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Klassen: Hexenjager (Schurke), Sigmarpriester (Paladin), Feuerzaube-
rer (offensiver Magier), Ritter des Sonnenordens (Unterstiitzer)
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Neues vom Krieg: Wir haben erstmals
Hoch- sowie Dunkelelfen geschnetzelt

und dabei frische Details zu den Frakti-
onskdampfen, den Quests und der kom-
plexen Charakterentwicklung erbeutet.

Wer World of Warcraft spielt,
reist auch nach China, um
mit landfliichtigen Reisbauern um
gefdlschte Billig-Markenklamot-
ten zu feilschen. Pardon, das war
unwahr und gemein. Dennoch
steckt in unserer schamlosen
Ubertreibung ein wahrer Kern.
Wie die chinesischen Falsch-

. fummel ist ndmlich auch
World of Warcraft blof ei-

ne Kopie. Freilich keine

billige, kaum ein On-
line-Rollenspiel

reicht an den exzel-

lenten Spielfluss,

4 an das Sucht-

potenzial des

Blizzard-Hits her-

an. Neu erfunden

haben die Entwick-

ler das Abenteuer-

Rad jedoch nicht:

[l World of Warcraft

L fesselt mit dersel-

ben Motivations-

Tretmihle aus

Monsterhatz und Ausriistungs-
Sammelwut, die das Genre seit
den Urvétern Ultima Online (1997)
und Everquest (1999) pragt. Und
auch das Szenario des Zehn-Milli-
onen-Abonnenten-Giganten kann
ein prominentes Vorbild nicht
leugnen: das Warhammer-Uni-
versum. Die diistere Welt dient
seit 1983 als Grundlage fiir Zinnfi-
guren-Gefechte, in denen sich
Fantasy-Volker wie Elfen und Orks
die Riiben einschlagen. Dies in-
spirierte Blizzard 1994 zur War-
craft-Strategieserie, aus der 2005
World of Warcraft hervorging. Mit
Warhammer: Age of Reckoning
bekommt nun allerdings auch das
Original sein Online-Rollenspiel,
das die Abenteurer vom Konkur-
renten weglocken soll —und zwar
mit Dauerkrieg: Der Entwickler EA
Mythic verspricht Fraktionsge-
fechte, in denen die Spieler ge-
geneinander kampfen, Festungen
belagern und Hauptstddte abfa-
ckeln. Wir sind nicht nach China,
sondern nach Paris gereist, um
Warhammer Online anzuspielen.
Und um herauszufinden, ob das
Original seiner beliebten Kopie
das Heldenwasser reichen kann.

Rabiates Sechserpack

Sechs Fraktionen bekriegen sich
in Warhammer Online, aufgeteilt
in zwei Biindnisse. Das mensch-
liche Kaiserreich, die Zwerge und
die Hochelfen stellen die Truppen

Nahkampfer), Runenpriester (Unterstiitzer), Maschinist (Fernkampfer)
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Die Hochelfen

Klassen: Eisenbrecher (defensiver Krieger), Hammerkrieger (offensiver ~ Klassen: Schattenkrieger (Fernkampfer), Schwertmeister (
Krieger), Erzmagier (Heiler, Zauberer), eine unbekannte Klasse

defensiver




Die Sigmarpriesterin der Menschen teilt
kraftiger aus, je langer sie kimpft. Zudem
starkt sie nahe Verbiindete mit Schutzzaubern.

Der Hochelfen-Erzmagier
versengt Feinde aus der
Distanz mit Feuerballen.
Wenn er ldnger am Gefecht
teilnimmt, darf er zudem
Heilspriiche wirken.

Der dick gepanzerte Auser-
wahlte des Chaos schluckt
viel Schaden und hext zudem
Unterstiitzungszauber.
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Die Dunkelelfen-Zauberin be-
herrscht méchtige Magiegeschosse
mit Flachenschaden sowie Fliiche,
die Schaden iiber Zeit anrichten.

Der Goblin-Schamane der

Griinh@ute teilt offensive Zau-
ber aus und erhdht die Verteidi-
gungskraft seiner Verbiindeten.

Die Kdmpfer des Chaos und der Ordnung stehen sich im gegeniiber. Zu Gefechten zwischen Spielern kommt es entweder in abgegrenzten Bereichen der offenen Spielwelt oder in speziellen RvR-Szenarios.

der Ordnung, also der guten Sei-
te. Ihre Gegenspieler sind die
Chaos-Menschen, Griinhdute und
Dunkelelfen vom Zerstérungs-
Syndikat. Jedes Volk bietet vier
Klassen, Dunkelelfen etwa treten
als Hexenkrieger, Jiinger, Zaube-
rer oder Schwarze Gardisten an.
Das alleine ware schon ein feines
Fundament fiir ziinftige Volker-
schlachten, doch zwischen je zwei
Parteien herrscht auch noch eine
erbitterte Erzfeindschaft: Das Im-
perium hasst das Chaos, die
Zwerge priigeln sich mit Griinhdu-
ten und auch Hoch- sowie Dunke-
lelfen ziehen sich gerne gegensei-
tig die Ohren spitz, pardon, lang.
Von Anfang an stimmt War-
hammer Online die Abenteurer
auf diese Rivalitdten ein. Als wir
mit einer Hochelfen-Schattenkrie-
gerin die ersten Schritte durchs

Spitzohren-Heimatland Ulthuan
wagen, fallt uns sofort ein finster-
kolossales Stachelschiff auf, das
iber der Waldlandschaft schwebt:
Es ist eine Schwarze Arche, also
einer der Transportpotte, mit de-
nen die Dunkelelfen in Ulthuan
einfallen. Weil sich die Hochelfen
das nicht gefallen lassen, miissen
wir bereits zu Beginn gegen KI-
gesteuerte Finsterlinge antreten.
Nur im allerersten Auftrag noch
nicht: Darin jagen wir Dusterfeen,
kleine Flatterviecher. Unsere
Schattenkriegerin spickt die Bies-
ter aus der Distanz mit zwei bis
drei Pfeilen und schnetzelt sie da-
nach mit dem Schwert. Die Ge-
fechte verlaufen wie in vielen an-
deren Internet-Abenteuern, per
Iconklick oder mit den Zahlentas-
ten l6sen wir Attacken aus. Auch
sonst gibt’s keine Eingewoh-

nungsprobleme, zumal das Inter-
face nahezu baugleich mit dem
von World of Warcraft ist.

Klassische Kette

Die nachste Quest fiihrt uns in ein
Waldchen, das wir von Dunkelel-
fen-Spionen sdubern. Gleich da-
nach schickt uns der Questgeber
weiter zum Prinzen Eldrion. Der
blaubliitige Reiter bittet uns
gleich um drei Gefallen: Wir sol-
len Harpyien sowie Dunkelelfen-
Hexenkrieger jagen und einem
verletzten Hochelfen-Krieger hel-
fen. Komfortabel: Auf der Uber-
sichtskarte lassen wir uns anzei-
gen, in welchem Gebiet die Ziele
liegen. Dort bekommen wir nun
auch die volle Kriegswucht zu
spiren. Die Dunkelelfen und ihre
gefliigelten Harpyien-Helfer pir-
schen um ruinierte Spitztiirme,

computergesteuerte Hochelfen-
Soldaten recken das Schwert gen
Himmel, bevor sie sich in die Ab-
wehrschlacht stiirzen. Und mitten
in diesem Tumult erfiillen wir un-
sere (noch sehr leichten) Quests.

Hier wird bereits klar, dass
Warhammer Online eine aus an-
deren Online-Rollenspielen be-
kannte Tugend erbt: Zu Beginn
folgen wir einer liickenlosen Auf-
tragskette, sodass wir nie ziellos
herumlaufen, sondern direkt un-
sere ersten Belohnungen verdie-
nen—das motiviert. Zugleich fiihlt
sich das Programm jedoch sehr
klassisch, um nicht zu sagen ge-
wohnlich an. Denn Quests nach
dem Motto »Tote X Gegner« und
nicht vertonte Auftragstexte zdh-
len langst zum Genre-Standard.
Mit seinen originellen Missionen
und Dialogen wirkt etwa Age of

Klassen: Auserwahlter (Allround-Nahkampfer), Zelot (Unterstiitzer),
Magus (offensiver Magier), Chaosbarbar (offensiver Gestaltwandler)
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Klassen: Schwarzork (defensiver Nahkdmpfer), Orkspalta (offensiver
Nahkampfer), Goblin-Schamane (Heiler), Squigtreiba (Bestienziichter)

Online-Rollenspiel-Speci

Klassen: Hexenkrieger (Schurke), Schwarzer Gardist (defensiver Krie-
ger), Jinger (offensiver Unterstiitzer), Zauberer (offensiver Magier)
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Die Hauptstadte

m Online-Rollenspiel

Conan deutlich frischer. Doch was
soll’s, das Kernelement von War-
hammer Online sind schlieBlich
die Volkerschlachten. Und dank
unserer Scharmiitzel gegen die KI-
Dunkelelfen sind wir motiviert, uns
auch in Gefechte gegen mensch-
liche Spitzohren zu stiirzen. Moge
das Pack seine Untaten biien!

Action-Instanzen

Um unsere dunkle Seite auszule-
ben, entscheiden wir uns dann
aber doch, als Zauberer der Dun-
kelelfen in den Fraktionskrieg zu
ziehen. Wie schon in Dark Age of
Camelot laufen die Scharmiitzel
unter dem Dachbegriff RvR fiir
»Realm versus Realm«, also
»Reich gegen Reich«. Eine wich-
tige RvR-Unterform sind die Sze-
narios, die den Schlachtfelder
von World of Warcraft dhneln: In
Instanzen bestreiten wir Team-
Gefechte gegen Abenteurer der
feindlichen Fraktion; die Spielmo-
di erinnern an Action-Titel wie Un-
real Tournament 3: Mal klauen
wir Flaggen, mal erobern wir Kon-
trollpunkte, mal stehlen wir einen
Gegenstand, den wir moglichst
lange behalten miissen. Um auf
das Schlachtfeld zu gelangen, rei-
hen wir uns per Meni in eine
Warteschlange ein. Sobald in der
Instanz ein Platz frei wird, telepor-
tieren wir automatisch dorthin.

Flaggen her!

In unserer ersten Schlacht sollen
wir die Flagge der verhassten
Hochelfen stehlen, also los! Un-
sere knapp zwanzigkopfige Dun-
kelelfen-Mannschaft wird auto-
matisch in Sechsergruppen auf-
geteilt; wir belegen unsere flinf
Kameraden erstmal mit einem
Starkungszauber, damit sie mehr
Schattenschaden anrichten. Fein-
den heizen wir mit Duisterenergie-
Geschossen ein. Oder wir verflu-

chen die Kerle, damit sie langere
Zeit Schaden erleiden. Wahrend
uns Feuerballe, Pfeile sowie Klin-
gen um die Spitzohren wirbeln,
kdampfen wir uns zum Feindlager
vor, wo ein verbiindeter Schwarz-
gardist den Wimpel schnappt und
flieht. Seine Verfolger binden wir
mittels Hexerei kurzfristig am Bo-
den fest, ungehindert tragt er die
Flagge bis in unseren Stiitzpunkt.
Sieg fiir die Dunkelelfen!

Auf dem ndchsten Schlacht-
feld erobern wir Kontrollpunkte.
Jeweils einen davon gibt War-
hammer Online einige Minuten
lang frei, samt Textmeldung a la
»Das Sdgewerk kann nun erobert
werden«. Um eine Stellung zu be-
setzen, miissen wir die dortige
Flagge anklicken und einige Se-
kunden lang verharren. Je langer
wir das Banner danach halten,
desto mehr Punkte verdient unse-
re Partei. So entbrennt eine wo-
gende Schlacht, in der uns die
Hochelfen ein ums andere Mal
aus unseren Stellungen vertrei-
ben . Wir sterben haufig, erstehen
aber jedes Mal nach einer kurzen
Wartepause und ohne Strafe am
nahen Friedhof wieder auf. Das
macht die Gefechte schon flott;
dank des bequemen Warteschlan-
ge-Einstiegs diirften sich die Sze-
narios ideal fiir Neuhelden eignen
—als eine Art RvR-Einstiegsdroge.

Schlachtbezirke

Die Szenarios stellen freilich nur
eine von mehreren RvR-Varianten
dar. So konnen Sie auch in der of-
fenen Welt gegen menschliche
Gegner antreten, in jedem Gebiet
gibt’s dafiir einen extra abge-
grenzten Unterbereich. Dort diir-
fen sich aber nur Spieler mit dem
entsprechenden Level duellieren.
Wenn etwa hochstufige Recken in
ein Anfanger-Areal eindringen,
verwandeln sie sich umgehend in
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Online-Rollenspiel m

Die RvR-Kampagne

Durch Erfolge im Kampf gegen Mitspieler oder gelste Quest sammeln Abenteurer Punkte fiir die RvR-Kampagne (Realm versus Realm, Reich gegen Reich) ihrer Partei.

Wer gerne gegen Wer Gefechte ge-
KI-gesteuerte gen Mitspieler vor- &
Monster kampft zieht (PvP, Player

(PVE, Player versus
Environment),
hauft RvR-Zahler
an, indem er regu-
ldre Auftrage oder
die originellen 6f-
fentlichen Quests
absolviert.

versus Player), ver-
dient RvR-Punkte
durch gewonnene
Schlachtfeld-Sze-
narios. Alternativ
erfillen Sie spezi-
elle Kriegsziele in
der offenen Welt.

Hauptstadt Festungen Hauptstadt

Alle Punkte flieBen in einen
Pool. Je weiter sich dieser
fillt, desto weiter riickt die
Fraktion vor — zunéchst zu
den feindlichen Festungen,

Hithner und werden vom Gegner
zerkloppt. In manchen RvR-Ab-
schnitten soll es tiberdies spezi-
elle Ziele geben. Zum Beispiel
miissen die Abenteurer ein Cha-
osportal erobern. Das hat neben
dem Spaf3 noch einen iibergeord-
neten Sinn, denn erfiillte Aufga-
ben bringen Punkte fiir den RvR-
Feldzug der siegreichen Partei.

Parteispenden

Der RvR-Feldzug ist das Herzstiick
von Warhammer Online. Wah-
rend seiner gesamten Karriere
sammelt jeder Abenteurer durch
erfolgreiche Aktionen Zahler fiir
seine Fraktion — etwa, wenn er
Mitspieler besiegt, Szenarios ge-
winnt oder Quests erfiillt. Diese
Punkte flieen direkt auf das
Kampagnenkonto der Partei. Da-
durch dréangt diese im Volkerkrieg
ihren Erzrivalen in vier Stufen zu-

riick. Die Hochelfen beispielswei-
se riicken schrittweise immer wei-
ter ins Territorium ihrer finsteren
Artgenossen vor. Dann 6ffnet das
Spiel frische Schlachtfelder, dar-
unter gewaltige Festungen, die
Sie je nach Fraktionszugehorig-
keit belagern oder verteidigen.
Hierzu kaufen Sie beim Hand-
ler Fertig-Kriegsgerate, die Sie
aufdem Schlachtfeld an vorgege-
benen Punkten aufstellen. Darun-
ter sind Tépfe mit siedendem O,
das Sie von den Zinnen auf Inva-
soren kippen. Und Katapulte, die
Mauern zerbrgseln. Und »Orka-
pulte«, die Griilnhdute tber die
Waille schleudern. Manche Waf-
fen werden effektiver, je mehr
Spieler sie einsetzen —etwa Ram-
men, mit denen Sie Tore eindri-
cken. Falls Sie es schaffen, eine
Burg einzunehmen, gehort sie Ih-
nen. Bis der Feind zuriickschlagt.

danach zur Hauptstadt.

Mitten ins Herz

Falls es eine Fraktion schafft, alle
feindlichen Festungen zu beset-
zen, schaltet Warhammer Online
das ultimative Schlachtfeld frei:
die generische Hauptstadt. Auch
diese konnen Sie belagern und
stiirmen, was aber nicht einfach
wird. Der Producer Jeff Hickman
verspricht: »Um eine Hauptstadt
zu erobern, braucht man alle
Spieler eines Reiches.« Am Grof3-
gefecht kdnnten also Tausende
Spieler teilnehmen — wir hoffen,
dass die Server dieser Last stand-
halten. Zumal die Metropolen
auch noch von KI-Wachen vertei-
digt werden: Im kaiserlichen Alt-
dorf etwa stromen Hammerpries-
ter aus dem Tempel von Sigmar,
aus dem rauchenden Kamin der
Zauberschule des Lichtordens
regnen Feuerbdlle. Beide Gebau-
de kdnnen Sie abfackeln, um Alt-
dorfs Abwehr zu schwéchen.

Das letzte Ziel beim Stadt-
sturm ist der Palast. In dieser
Raid-Instanz wartet der feindliche
Herrscher samt Leibwéchtern, in
Altdorf etwa der Kaiser Karl Franz.
Wie viele Spieler beim Showdown
mitmischen diirfen, steht noch
nicht fest. »Alleine wird den Kai-
ser aber sicher niemand erledi-
gen«, scherzt Hickman. Das be-
siegte Oberhaupt wird dann in die
Hauptstadt des Erzrivalen ver-
schleppt. »Dort kann man den
Kaiser sogar mit Tomaten bewer-
fen, verspricht Hickman. In der
eroberten Metropole diirfen die

Sieger derweil Hauser pliindern,
um Geld und Gegenstédnde zu ge-
winnen. Die ehemaligen Einwoh-
ner hausen in Fliichtlingslagern,
wo den Spielern der besiegten
Fraktion weiterhin Handler, Ban-
ken und Auktionshduser zur Ver-
figung stehen — also alle regu-
ldren Dienstleister. »Wir wollen
den Verlierern ja nicht alles weg-
nehmeng, sagt Hickman. »Nur ei-
nige Viertel samt der dortigen
Auftraggeber werden in eroberten
Stddten nicht zugénglich sein.«

Gegen den Frust

Mit der Zeit soll die Siedlung ihre
Eroberer dann wieder abstof3en,
etwa durch Gegenangriffe von KI-
Wachen. Zudem leiden die Besat-
zer unter Schwachungszaubern,
wahrend die rechtmaBigen Besit-
zer der Metropole von Kampfboni
profitieren. Erledigte Invasoren
erstehen nichtin der Stadt wieder
auf, sondern weit entfernt. Das
soll es der besiegten Fraktion er-
leichtern, ihren Regierungssitz
zuriickzuerobern. Und falls sie es
partout nicht schafft, gibt’s noch
ein letztes Mittel. »Im Notfall set-
zen wir den Server zuriick, erldu-
tert die Internationale Produzen-
tin Yvette Nash, »wir wollen die
Spieler ja nicht frustrieren.«

Bei der Frustvermeidung spielt
auch die Bevélkerungsbalance ei-
ne Rolle: Wenn eine Fraktion mehr
Spieler hat als ihre Rivalen,
konnte sie diese einfach tiberren-
nen —was der unterlegenen Par-
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Ein Schwertmeister der Hochelfen und ein menschlicher
Sigmarpriester stehen vor einem Lager der Spitzohren.

tei sicher keinen Spaf8 macht.
»Das ist ein Problem«, gesteht
Hickman. »Wir denken momen-
tan tiber mehrere Lésungen nach.
Zum Beispiel konnten wir Bewoh-
nern unterbevolkerter Reich per-
manente Kampfboni spendieren.
Oder wir begrenzen die Spieler-
zahl der Biindnisse.« Letzteres
diirfte jedoch eine schlechte Idee
sein, weil es die Fans bei der Frak-
tionswahl einschranken wiirde.

Endlose Aufgaben

Vom RvR-Feldzug sollen auch Re-
cken profitieren, die am liebsten
gegen KI-Monster kdampfen (PVE,
Player versus Environment). Denn
wenn eine Fraktion Punkte an-
hduft, steigt auch ihre Hauptstadt
bis zu viermal im Level auf. Dann
patrouillieren dort stdrkere Kl-
Wachter, vor allem aber werden
neue Bereiche und Quests freige-
schaltet. Im aufgewerteten Alt-
dorf etwa diirfen Spieler in die Ka-
nalisation hinabsteigen, um dort
gegen das Rattenvolk der Skaven
zu kdmpfen. Die Stufe einer Sied-

Die Collector’s Edition

Auf hohen Stufen diirfen Sie Gruppen-Instanzen samt Bossgegnern erkunden. Hier stehen ein Feuerzauberer @ und ein Hexenjager €3 der Menschen,
ein Zwergen-Maschinist 3 und ein Hochelfen-Schwertmeister €3 dem Ddmon Elragina gegeniiber. Nein, den markieren wir nicht mit einer Zahl.

lung kann aber auch wieder sin-
ken, zum Beispiel wenn der Feind
wdhrend einer Belagerung Ge-
bdude niederbrennt. Neben den
freischaltbaren Bereichen planen
die Entwickler Ereignisse wie eine
Nacht der Lebenden Toten. Wer
besondere Aufgaben erfiillt, ver-
dient sich zudem kurzfristig seine
eigene Statue in der Siedlung!
Auch auBerhalb der Stadte
diirfen Monsterjager auf Arbeits-
suche gehen, lange Laufwege ver-
kiirzen Sie dabei mit Reittieren.
Chaos-Streiter etwa reisen auf ge-
hornten Schlachtréssern. Die
Transportviecher diirfen Sie auf
niedrigen Stufen mieten, auf ho-
heren dann kaufen. So gelangen
Sie flink von einem Auftraggeber
zum nachsten. Neben reguldren
Missionen verspricht EA Mythic
Instanzen, in denen Sie gemein-
sam mit bis zu fuinf Mitstreitern
gegen Bossgegner ringen. Eine
originelle Neuerung sind die of-
fentlichen Quests: Wenn Sie be-
stimmte Gebiete betreten, wer-
den Sie automatisch gefragt, ob

Die auf 55.000 Exemplare limitierte Collector’s Edition von Warhammer Online kostet rund 80 Euro und
enthalt ein Comicbuch, ein Artbook mit 224 Seiten sowie eine Griinhaut-Zinnfigur. Im Spiel selbst profi-
tieren Kaufer vom Folianten der Erkenntnis. Dieser exklusive Gegenstand spendiert Ihrem Charakter 60
Minuten lang 10 Prozent mehr Erfahrung, darf aber insgesamt nur dreimal benutzt werden.
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sie den dortigen Auftrag anneh-
men mochte. Wer bejaht, bildet
eine Gruppe mit anderen Spie-
lern, die diese Mission ebenfalls
angenommen haben. Gemeinsam
l6sen Sie dann die mehrstufige
Quest, in jedem Abschnitt kénnen
Spieler aus- oder neu einsteigen.
So erledigen Sie etwa Chaos-Da-
monen oder bekdampfen spater
sogar Mitglieder der Feindfrakti-
on. Abgeschlossene Auftrage be-
ginnen wenige Minuten spater er-
neut —und Sie diirfen sie beliebig
oft wiederholen, um Belohnungen
und Erfahrung zu sammeln.

Moralische Taktik

Apropos Erfahrung: Die sammeln
Sie auch in Gefechten gegen an-
dere Spieler. Dadurch steigen
RvR-Fans genauso schnell im Le-
vel auf wie Abenteurer, die aus-
schlieBBlich Quests losen. Als
Obergrenze peilt EA Mythic der-
zeit den 4o0. Rang an, nach jedem
Aufstieg diirfen Sie bei Trainern
neue Fahigkeiten kaufen. Neben
normalen Kampfkiinsten sind
darunter auch Moral-Talente.
Denn je langer Sie kdmpfen, des-
to mehr fiillt sich der Moralbalken
lhres Helden — und zwar in vier
Stufen: Die erste erreichen Sie

schnell, die letzte ist nurim Grup-
penkampf gegen Feindhorden zu
schaffen. Je nach Moralstand dir-
fen Sie dann mehr oder minder
mdchtige Begabungen einsetzen,
zum Beispiel saugen Sie Feinden
Zauberenergie ab oder beleben
gefallene Mitstreiter wieder.

Ab dem zehnten Rang diirfen
Sie Punkte in eine von drei Meis-
terschaften stecken. Dunkelelfen-
Zauberer etwa spezialisieren sich
auf Qual, Elend oder Zerstérung.
Qual-Profis nehmen am liebsten
Einzelgegner mit Fernzaubern
aufs Korn. Wer auf Elend setzt,
schwdcht Widersacher mit Fli-
chen. Und Zerstorer richten mas-
siven Flachenschaden an, konnen
sich dabei aber auch selbst scha-
den. Alternativ vermischen Sie
die drei Talentfelder, um einen All-
rounder zu erschaffen. Gegen Be-
zahlung diirfen Sie lhre Meister-
schaft zudem jederzeit @ndern.
Dies wird allerdings teurer, je wei-
ter Ihr Recke im Level aufsteigt.

Es lohnt sich jedoch sowieso
nicht, stdndig die Meisterschaft
zu dndern, nur um lhren Helden
an die aktuellen Aufgaben anzu-
passen. Dafiir gibt’s schliefilich
die Taktiken! Im Spielverlauf ler-
nen Sie zahlreiche dieser pas-
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Eine Zerstorungs-Gruppe von links nach rechts: Chaos-Auserwahlter, Schwarzork, Dunkelelfen-Jiinger.

siven Starkungszauber, die Sie in
Dreiersets zusammenfassen diir-
fen. Je nach Situation schalten Sie
dann auf eine andere Taktik-Gar-
nitur um. Wer etwa mit den Gil-
denkumpels in eine Instanz pil-
gert, starkt vorher sein Heiltalent;
wer gegen Mitspieler ringt, er-
hoht seinen Zauberschaden.
Standig hin- und herschalten diir-
fen Sie zwischen den Sets aber
nicht, nach jedem Wechsel ver-
tickt eine Wartezeit. Wie lange die-
se dauert, steht noch nicht fest.

Weiter motivieren
Wenn lhr Held den 4o. Charakter-
level erreicht hat, hort seine Kar-
riere allerdings noch lange nicht
auf. Denn er findet nicht nur bes-
sere Ausriistung, sondern darf
auch weiterhin neue Talente pau-
ken. Wer etwa fleiig gegen Mit-
spieler kampft, erntet Rufpunkte
und steigt bis zu 8o Mal im Rang
auf. Beim Trainer diirfen Sie daftir
spezielle Belohnungen kaufen.
Zum Beispiel RvR-Taktiken, dank
derer Sie mehr Schaden gegen
bestimmte Spielervélker anrich-
ten. Oder Sie verbessern Ihre Ei-
genschaften, unter anderem diir-
fen Sie lhre Ausweich-Chance er-
hohen oder einen Charakterwert
um bis zu 150 Punkte steigern.
Ebenfalls eine wichtige Rolle
spielt der »Wélzer des Wissens«.
Dieses Buch verzeichnet alle Fort-
schritte lhres Abenteuers, etwa
seine erfiillten Quests oder Infos
zu allen bereits besiegten Mons-
tersorten. Viel wichtiger ist aller-
dings, dass der Walzer Aufgaben
stellt. Wer die erfiillt, verdient un-
ter anderem neue Titel, Fahig-
keiten, Taktiken oder sogar spezi-
elle Gegenstande. Wer etwa zehn
erledigte Gegner pliindert, darf
sich »Taschendieb« schimpfen.
Falls Sie besonders viele Unge-
heuer einer bestimmten Klasse
besiegen, kdmpfen Sie fortan ef-
fektiver gegen diese Bestienart.
AufBerdem sind in Warhammer
Online geheime Auftrage ver-
steckt. So kdnnen Sie etwa zwei
Menschen-Verrdter beim Ge-
sprach belauschen, sie erledigen

Diese fiesen Fettdamonen bewachen einen Schrein des Chaos-Gottes Nurgle.

und ihnen den Schliissel zu einem
Zauberturm abnehmen. Dort
kloppen Sie den Magier um, der
die Jungs zum Treuebruch ange-
stiftet hat. Auch dafiir belohnt Sie
der Wélzer. Ein andermal flitzt in
einer Hohle ein mickriges Mons-
ter an lhnen vorbei. Wenn Sie
schnell reagieren und es erledi-
gen, gibt’s ebenfalls ein Geschenk
vom Walzer. Und falls Sie sich in
einem niedrigstufigen RvR-Bezirk
in ein Huhn verwandeln und zehn
andere Federviecher kaputtpi-
cken, gibt’s ebenfalls einen Wal-
zer-Bonus. Das schlaue Buch
dirfte damit wesentlich zur Lang-
zeit-Motivation beitragen, zumal
es Tausende offener und gehei-
mer Aufgaben verzeichnen soll.

Allianzwimpel

Was fiir Helden gilt, trifft in War-
hammer Online auch auf Gilden
zu. Denn die Spielerbiindnisse
steigen bis zu 8o Malim Level auf,
wenn |Ihre Mitglieder Erfahrungs-
punkte anhdufen. Das geht je-
doch umso langsamer, je mehr
Helfer eine Gilde hat. Machtige
Allianzen leisten sich gar ihr eige-
nes Hauptquartier. Dessen Unter-
geschoss dient als Versamm-
lungsort fiir alle Gefdhrten, wah-
rend das obere Stockwerk nur An-
filhrern offen steht. Zudem be-
sitzt jedes Biindnis bis zu drei
aufwertbare Banner, die Gilden-
krieger in die Schlacht mitneh-
men kénnen. Der Flaggentrager
starkt alle Mitstreiter in seiner
Gruppe, darf aber selbst nur mit

der Fahne zuschlagen —richtet al-
so fast keinen Schaden an. Die
Standarte ldsst sich zudemin den
Boden rammen, damit alle Ver-
biindeten in ihrer Umgebung von
Kampfboni profitieren. Falls jedoch
der Feind das Abzeichen erobert,
darf er sie in einer seiner Festun-
gen als Trophde aushdngen. Erst
wenn die Burg fallt, wandert das
Banner zuriick zu den Besitzern.

Triste Tests

Klar, quietschbunte Comic-Grafik
a la World of Warcraft wiirde nicht
zur martialischen Welt von War-
hammer passen. Mythic hélt die

Schaupldtze bewusst diister.
Dennoch wirken manche der
meist grau-braunen Umgebungen
arg bieder und langweilig. Dafiir
tragen die Charaktere sehr detail-
lierte, teils wunderschdne Riis-
tungen. Zwar mochte EA Mythic
noch an der Landschaftsgrafik ar-
beiten, allzu viel diirfte sich daran
aber nicht mehr @ndern. Schlief3-
lich feilen die Entwickler derzeit
hauptséachlich an der Balance, im
April etwa priiften die Betatester
schwerpunktmaBig die Hoch- und
Dunkelelfen. Laut Jeff Hickman ist
das Online-Abenteuer {iberdies
schon komplett spielbar: »Wir
konnten Warhammer Online so-
fort veroffentlichen, es ist nur
noch nicht richtig abgestimmt.«
Zumindest eines steht aber
schon fest: Die Fraktionskampfe
heben Warhammer Online ange-
nehm von World of Warcraft ab,
zumal Gefechte zwischen Spie-
lern nach wie vor das ungeliebte
Stiefkind des Marktfiihrers sind.
In diesem Punkt tibertrifft das Ori-
ginal seine Kopie also. Damit hat
EA Mythic beste Chancen, den
chinesischen Reisbauern,
quatsch, Blizzard zahllose Fans
abspenstig zu machen. [ GR |

Online-Rollenspiel-Check
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Offene Welt Instanzen
Solo Gruppe

» Angespielt » Genre Online-Rollenspiel » Termin 3. Quartal 2008
»Hersteller EA Mythic/ GOA »Status zu 75% fertig

Michael Graf: Ja, Warhammer Online wirkt
stellenweise arg trist und geizt anfangs mit
spielerischen Uberraschungen. Wenn die
Entwickler ihre Ideen vernlinftig umsetzen,
wird’s dennoch ein Suchtspiel. Das liegt vor
allem an den Vélkerschlachten, die hochstu-
fige Spieler lange motivieren durften. Ich
kann'’s jedenfalls kaum erwarten, Altdorf ab-
zufackeln. Karl Franz, nimm dich in Acht!

Potenzial Sehr gut
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