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n den Katakomben unter den

Ruinen von Ascalon explodiert ein

Effektfeuerwerk. Elektroladungen

zucken im Sekundentakt zwischen

den briichigen Mauern, Feuerwel-

len walzen sich Feinden entgegen.
Meteorschauer krachen vom Himmel und
heben Gegner von den FiiBen. Wow, was fiir
ein Budenzauber, denken wir und jagen
einen weiteren Blitz ins Hinterteil des un-
toten ascalonischen Soldaten.

Bei einer Prasentation von Guild Wars 2

konnten wir erstmals einen der Dungeons
ausprobieren, eine auf Gruppenarbeit aus-
gelegte Instanz. Der Name des Dungeons
»Die Katakomben von Ascalon«. Wenig ver-
wunderlich, dass wir in den alten Gemauern

ron Fields
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Pirates remaiming: 4
Fires still burning: 9

Oben rechts in der Ecke sieht

man die Events in der Umge-
bung (nach Levelanforderung
gestaffelt), an denen sich unser
Charr-Wachter beteiligen kann.
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auf die Geister verstorbener Soldaten tref-
fen. Zum Beispiel auf die unserer Lehrer aus
dem ersten Teil (Guild Wars: Prophecies).
Und sogar auf die mies gelaunten Uberres-
te von Konig Adelbern, dem alten Kriegstrei-
ber, der den ganzen Geister-in-Ascalon-
Schlamassel liberhaupt erst mit seinem
magischen Flammenschwert Magdaer aus-
gelost hat. Sohothin, das Flammenschwert
von Adelberns Sohn Rurik wird in Guild
Wars 2 librigens vom Charr-Tribun Rytlock
gefiihrt, einer fiir die Handlung enorm
wichtigen Figur. Wenn man um die Vergan-
genheit von Charr, Menschen, Ascalon und
so weiter weil3, dann wird der Ausflug in
den Dungeon zu einer Reise in die Vergan-
genheit. Aber selbst, wenn man Guild Wars:
Prophecies nie angefasst hat, schafft es
Guild Wars 2 dennoch, den ganzen Konflikt
in einer fesselnden Sequenz zu umreif3en
und auf den kommenden Kampf einzu-

34  AlsTribun wurde ein Offizier hdheren Ranges der romischen Armee bezeichnet.
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Schwachen

- unklar, wie balanciert die
Klassen letztlich sein werden

schworen. Toll fiir Serienveteranen, toll aber
auch fiir Neueinsteiger. So muss es sein!

Unsere Gruppe zahlt fiinf Helden, mehr
passen nicht rein. Es sind drei Elementar-
magier, ein Krieger und ein Dieb. Kein Heiler
und kein Tank weit und breit. Wer sich
schon ein wenig mit Guild Wars 2 beschaf-
tigt hat, der weil3, dass es im neuen Online-
Rollenspiel von NCsoft schlicht und ergrei-
fend keine speziellen Aufpappel- und
Schutzklassen geben wird. Dafiir hat jeder
Charakter seine eigenen Heil- und Verteidi-
gungsfahigkeiten. Unserer Magierin kénnen
wir beispielsweise ein simples Siegel zuwei-
sen, das soundso viel Prozent der Grundge-
sundheit wiederherstellt. Oder wir verpas-
sen ihr einen Skill, der Konstitutionspunkte
wiederherstellt, sobald ein Zauber einge-
setzt wird. So etwas kennen wir schon aus
den ersten Guild Wars-Spielen.

Dass Guild Wars 2 nicht alles neu erfindet,
sehen wir auch an den Namen der Fahigkei-
ten. Der Aegis-Spruch |asst einen reflektie-
renden Schild um uns entstehen, die Glyphe
der Konzentration verhindert fiir eine kurze
Zeit, dass wir unterbrochen oder zu Boden
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en werden. Hach, da fiihlt man sich
gleich wieder wie zuhause. Allerdings,
e gesagt, ohne Monchlein, das im Hinter-
grund darauf achtet, dass unser Lebens-
balken nicht gen null sinkt.

-

N " - Und das passiert uns im Dungeon
e X ' dann doch haufiger, als uns lieb
| r ist. Naja, trosten wir uns: Erstens
s‘{m_ - haben wir unseren Level-36-Cha-
Ny rakter nicht selbst hochgeziichtet
8 . und sind noch nicht mit all seinen
=L Finessen vertraut (die Figur hatte
ArenaNet fiir uns vorgefertigt) und
zweitens kdnnen wir ja auch nichts da-
fur, wenn die Mitstreiter sich nicht an un-
sere Zielvorgaben halten. »The Monk first!«
- »Den Monch zuerst!«, rufen wir und klop-
pen mehrfach auf die Tastenkombination
: »STRG + T«, um unser Ziel fiir alle sichtbar
- A hite Flars S zu machen. Hat denn hier niemand aulSer

Bei einem Levelaufstieg verteilen wir i »0 uns.das S CEnR g gf-:spiglt? jiprnell
: Punkte auf die Grundwerte (Kraft, | preien L Daist es auch scho.n zu spat, wir liegen am
Prazision, Zshigkeit und Gesund- | @ Toughes wEg Boden. Und zwar die ganze Gruppe! Aber
heit). Neue Fertigkeiten miissen wir ® vitakity )+ wirklich schlimm ist das nicht. Ein paar
M bei Trainern lernen. T [ o B Klicks spater steht unser komplettes Team
3 " i ] schon wieder am ersten Wiederbelebungs-

schrein des Dungeons und macht sich aber-
mals geschlossen auf in den Kampf. Der
klappt nach Absprache dann auch deutlich
besser, nur zwei von uns hebt’s aus den
Schuhen. Die Gefallenen kénnen wir aller-
dings ohne Probleme und ohne spezielle Fa-
higkeit wieder ins Leben zuriickholen, in-
dem wir einfach in ihrer Ndhe auf »F«
driicken. Weiter geht die effektvolle Jagd
auf den untoten Adelbern und seine (fiir Se-
rienkenner) prominenten Schergen.

M | vl Up
aly Lo ELy

In Guild Wars 2 gibt es also keinerlei zwin-
gende Abhdngigkeiten zwischen den Klas-
sen, jeder kann jeden wiederbeleben und in
variierendem Umfang auch heilen. Das ist

”~ :-)' ‘_ ..:}.’

Tl Lir Stegalki

Wie gut, dass die anvisier-
ten Gegner mit einer roten
Aura markiert werden. Sonst
konnte man in diesem Effekt-
feuerwerk in den Katakomben
von Ascalon rein gar nichts
erkennen.

yons
5
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Ein Fleischtransport wird immer
wieder von Wegelagerern ange-

Als junge Norn unterstiitzen
wir einen Schamanen dabei, die
Tiergotter wohl gesonnen zu
stimmen, indem wir die Ratsel
der Rabenstatuen Iosen.

eine enorme Erleichterung bei der Gruppen-
zusammenstellung fiir einen Dungeon. Da
kann man einfach mal mit drei Magiern los-
ziehen und muss sich (fast) keine Gedanken
dariiber machen, ob die Rechnung auch
aufgeht. Allerdings macht das die Kloppe-
reien taktisch vergleichsweise anspruchslos.
Wenn einer oder die ganze Gruppe stirbt -
na und?! Kein Grund zur Panik. Tode haben
ja keinerlei Konsequenzen, sondern fiihren
im schlimmsten Fall zu ein bisschen Rumge-
renne vom letzten Wegpunkt zuriick zum

Gegner. Unter diesen Umstanden klingt
selbst der neue Erkundungsmodus eher
entspannt: Ein Dungeon kann erst dann im
Erkundungsmodus betreten werden, wenn
er einmal im Story-Modus gemeistert wur-
de. Beim erneuten Besuch stehen dann un-
terschiedliche Schwierigkeitsgrade zur Aus-
wabhl, hdrtere Herausforderungen bringen
coolere Belohnungen. Um’s nicht langweilig
werden zu lassen, will ArenaNet Variationen
zum Story-Modus einbauen. Zwischense-
quenzen bekommen weniger Gewicht.

griffen. Wir beteiligen uns mit
unserer Norn-Waldlauferin an
der Verteidigung der Fracht.

Doch mal halblang mit der Kritik am Ge-
sundheits- beziehungsweise Wiederbele-
bungssystem. Denn so untypisch es auch
sein mag und so sehr es die Kloppereien
grundsatzlich entschérfen wird: Letztlich
hat uns die Hatz auf Adelbern und Co. doch
verflixt viel Spaf} bereitet.

Die Schlachten wirken durch die neuen Me-
chaniken ungemein flott und dynamisch,

das Teamgefiihl ist trotz der fehlenden Un-
terstitzerklassen grandios. Zusammen mit

Die Griinder von ArenaNet hatten
einen Traum. Nun ja, zuerst hat-
ten sie wichtige Aufgaben bei
Blizzard. Und dann hatten sie ei-
nen Traum. Als namlich Blizzard
damit begann, World of Warcraft
zu entwickeln, keimte der Wunsch
in Jeff Strain (Leiter des World of
Warcraft-Teams), Mike O’Brien
(leitender Programmierer des Bat-
tlenets) und Patrick Wyatt (Vize-
prasident fiir Forschung und Ent-
wicklung bei Blizzard) auf, etwas
anderes zu machen als nur »das
besserer Everquest« (O-Ton Jeff
Strain). Die drei kehrten Blizzard
den Riicken und hoben ArenaNet
aus der Taufe. Das war Anfang
2000. Im April 2005 erschien mit
Guild Wars: Prophecies das Erst-
lingswerk des Studios. Prophecies
setzt mit seiner gefalligen Fanta-
sy rund um das Schicksal eines
Menschenvolks voll und ganz auf
Instanzen, nur die Siedlungen die-
nen als Orte, an denen sich Spie-
ler zu Gruppen zusammenschlie-
Ben kénnen. Trotz einer Fiille von
Fertigkeiten kann man immer nur
acht davon mit in den Kampf neh-
men. Gelevelt wird nur bis Stufe
20. Fiir den Spieler-gegen-Spieler-
Kampf kann man sich gesonderte
Charaktere basteln. Die namens-
gebenden Gildenkriege entpup-
pen sich flott als ungemein for-

7N

2005: Guild Wars: Prophecies.
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Hintergrund Die Vorganger

dernde Wettkdampfe, die auf
Profiniveau ausgetragen werden.
Und obendrein kostet das alles
keine Monatsgebiihren.

Im April 2006 legte ArenaNet mit
Guild Wars: Factions nach. In der
neuen Kampagne stecken zwei
neue Klassen mit entsprechend
neuen Fertigkeiten, ein neuer asi-
atisch angehauchter Kontinent
und damit auch neue Abenteuer.
Die drehen sich oft um die beiden
Fraktionen der Kurzicks und der
Luxons, die sich in der Mitte
der Weltkarte eine Schlacht

um die Gebietsvorherrschaft
liefern. In Factions kdnnen
Gilden auch erstmals Sied-
lungen fiir sich beanspru-

chen. Die Besonderheiten: Der
Vorgénger Prophecies wird fiir
Factions nicht benétigt, das Spiel
lauft selbststandig. Man kann al-
lerdings mit einem alten Charak-
ter ins neue Gebiet iibersiedeln.
Und nach wie vor bleibt auch
Guild Wars: Factions ein (bis auf
den Anschaffungspreis) kosten-
loses Online-Vergniigen.

Bereits im Oktober 2006 folgte
Guild Wars: Nightfall, das uns in
eine von Afrika und Orient inspi-
rierte Welt entfiihrt. Abermals

=] 2006: Guild Wars: Nightfall.

gibt’s zwei neue Klassen und viele
spannende Herausforderungen.
Die groRte Neuerung sind aller-
dings die Begleithelden. In den
Vorgangern kann man sich zwar
auch schon KI-Gefolgsleute an die
Seite stellen, allerdings hatte man
nur minimal Einfluss auf die
Kampfer. In Nightfall trifft man
im Laufe der Handlung auf spezi-
elle NPCs. Die wandern dann in
den personlichen Begleithelden-
Pool aus dem man pro Auftrag
drei auswahlen und mitkdmpfen
lassen kann. Positionen in den

Die drei kehrten

Blizzard den Riicken.

Kampfen, Fertigkeiten, Waffen,
Klamotten - das alles wird vom
Spieler bestimmt. Guild Wars:
Nightfall hdlt dem Grundkonzept
die Treue: Die Vorganger werden
zum Spielen nicht benétigt, alte
Helden kénnen allerdings impor-
tiert werden und das Spiel bleibt
bis auf den Kaufpreis kostenlos.

Im August 2007 erschien schliel3-
lich das erste und bisher einzige
Guild Wars-Addon. Wer Eye of the
North spielen will, benétigt eines
der drei Hauptprogramme und ei-

—
2y

nen Charakter mit der Maximal-
stufe von Level 20, denn das
Abenteuer zieht hier gleich mach-
tig an. Eye of the North bringt ein
paar launige Minispiele mit — und
die gnomenhaften Asura sowie
die riesigen Nordmenschen der
Norn. Das Addon stellt die beiden
unterschiedlichen Rassen vor und
webt sie in die Geschichte von
Guild Wars ein. In Guild Wars 2
werden wir nun Asura und Norn
selbst spielen konnen. AuRerdem
erfahren wir in Eye of the North,
wo die Zwerge abgeblieben sind.

Insgesamt, so der Publisher
NCsoft, haben sich die drei
Guild Wars-Hauptspiele
weltweit liber 6,5 Millionen
Mal verkauft. Das ist zwar langst
nicht so viel, wie World of War-
craft absetzen konnte, aber doch
ein erstaunlicher Wert, zieht man
die Andersartigkeit der ArenaNet-
Titel in Betracht. Apropos Arena-
Net: Vom Griindungsteam ist
mittlerweile nur noch Mike
O’Brien Ubrig. Patrick Wyatt ist in-
zwischen Geschaftsfiihrer bei En
Masse Entertainment (Tera) und
Jeff Strain arbeitet mit seinem
neuen Studio (Undead Labs) an
einem, Nomen est Omen, Zombie-
Online-Rollenspiel, das nur fiir
Konsolen erscheinen wird.

2007: Guild Wars: Eye of the North.

Der Begriff Panik geht auf den griechischen Gott Pan zuriick, weil der gerne friedliche Schafe aufgescheucht, also in Panik versetzt hat.
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den fantastischen Kampfeffekten vermittel
. Guild Wars 2 so eines der intensivsten Rol
. lenspiel-Gruppen-Erlebnisse tiberhaupt.

Obendrein, und das mochten wir an dieser
Stelle betonen, sind die Dungeons selbst im
Story-Modus spielerisch recht anspruchs-
voll. Es hat zwar keine echten Konsequen-
zen, wenn man in einer Instanz stirbt, aber
andererseits gibt es auch viel zu tun, bis die
Dungeon-Gegner endlich drauf gehen. Falls
sie das im noch harteren Erkundungsmodus
Uberhaupt tun. Guild Wars 2 verzichtet also
bewusst auf das schnell nervig werdende
»lmmer und immer wieder von vorne, weil
die Gruppe gestorben ist, sondern legt den
Schwerpunkt darauf, die Spieler im Kampf
selbst zu fordern. Action-Rollenspiele a la
Diablo 3 funktionieren ja dhnlich: Harte
Kampfe, aber niedrige Hiirden beim Wieder-
einstieg, das beschert in der Regel einen
hervorragenden Spielfluss.

Damit wir uns vor dem Dungeon-Ausflug an
die grundlegende Spielmechanik von Guild
Wars 2 gewohnen kénnen, schickt uns Are-
naNet zuvor ins Geburtsgebiet der Norn
(riesige Nordmenschen). Wir haben uns
eine Waldlauferin gebastelt und die ersten
Tutorial-Aufgaben mit der Dame bestritten.
Aufgaben? Ja, in Guild Wars 2 wird’s entge-
gen radikalen ersten Aussagen der Entwick-

Wir flihlen uns gleich

wie zuhause.

ler doch klassische Quests mit Auftragge-
bern geben, allerdings laut ArenaNet nur im
Umfeld der personlichen Geschichte und
nicht wie in anderen Online-Rollenspielen
an nahezu jeder Ecke und auch nicht von
Kreti und Pleti, also jedermann.

Unsere Norn-Kampferin will sich beweisen,
sie will ihrem Volk zeigen, dass sie bereit ist,
an einer besonderen Priifung teilzunehmen.
Daflir muss sie zunachst drei Gegenstande
erstreiten. Erst dann darf die junge Dame
zusammen mit anderen Spielern an einem
ersten Bosskampf teilnehmen. Es gilt, einen
riesigen Eiswurm zu platten — was wir mit
Bravour und der Hilfe der anderen Journa-
listen locker geschafft haben. Danach hat-
ten wir gleich schnurstracks zur nachsten
Story-Aufgabe traben kénnen, aber da ist ja
noch so viel zu entdecken im Startgebiet.
Ein Schamane bendétigt Hilfe, um die Tier-
gotter der Norn milde zu stimmen. Zu die-
sem Zweck reparieren wir unter anderem
Rabennester und l6sen Dialogratsel. Wir be-
gleiten eine Fleischlieferung sicher zum
Zielort, wir futtern Barenbabies mit Fischen.
All diese Taten sind nicht an Auftrage ge-
kniipft, sondern an Gebiete. Es handelt sich
dabei um Mini-Events, an denen man teil-
nehmen kann, sobald man das entsprechen-
de Areal betritt. Kann, nicht muss. Wer es
tut, wird allerdings in Form von Erfahrungs-
punkten, Gold und Gegenstanden belohnt.

GameStar 09/2011
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ten) Klassen

Er funktioniert dhnlich wie in den ersten
Guild Wars-Spielen. Aufladbare Adrenalin-
und Kombo-Attacken machen den Krieger zu
einem gefiirchteten Gegner, seine die Grup-
pe beeinflussenden Kriegsschreie zu einem
wertvollen Gefahrten. In seinen Handen:
Axte, Schwerter, Streitkolben und Himmer.
Fiir den Fernkampf darf er auf Langbogen
und Gewehre zuriickgreifen.

| Elementarmagier |
S5 % 2

Die (bekann

vy [ Krieger

Er beschwort die Naturgewalten wie Blitze
oder Feuer. Ein Elementarmagier kann aus
vier Einstimmungen (Erde, Feuer, Wasser,
Luft) wéhlen, die dann jeweils die ersten fiinf
Fertigkeiten verandern. So wird aus einem
Damage Dealer in Windeseile etwa ein Un-
terbrecher, der Gegner mit Meteorschauern
von den FliRen hebt. Als Waffen fiihrt er Sta-
be, Zepter oder Dolche. g s

L ESMTSE Anders als in den ersten Guild Wars-Teilen ist
der Guild Wars 2-Waldlaufer untrennbar mit

> einem Tierbegleiter verbunden, der an seiner
Seite kampft. Des Weiteren stellt der Wald-
laufer wie gehabt Fallen oder beschwort un-
terstiitzende, passive Naturgeister. Seine
Waffen: Bégen (in Lang- oder Kurzvariante),
Kriegshorner, Dolche, Schwerter und sogar
spezielle Fackeln.

Sein Name verrat es, der Nekromant setzt
auf dunkle Magie. Er beschwort aus Gefal-
lenen Kreaturen, die an seiner Seite kimpfen,
er entzieht den Gegnern Lebensenergie. Zu-
dem wirken sich seine so genannten Brun-
nen und Zeichen (beides Gebietseffekte) je
nach Wahl negativ auf Feinde oder positiv
auf Verbiindete aus. Er fiihrt Axte, Dolche,
Zepter, Stabe oder Kriegshorner.

Seine Spezialfahigkeiten liegen in der Unter-
stiitzung von Verbiindeten und dem eigenen
| Schutz. Er zaubert Bannkreise auf den Boden,
in die Feinde nicht hinein gelangen kénnen.
Er beschwort Barrieren, die Schaden abhal-
ten. Fiir den Kampf wahlt er Streitkolben,

|\l Zepter, Schwerter, Stibe und Schilde. Der
Wachter erinnert an den Schutzmoénch aus
den ersten Guild Wars-Spielen.

Dem Assassinen aus Guild Wars: Factions
nicht undhnlich setzt der Dieb auf schnelle
Angriffe. Um seinem Namen gerecht zu wer-
den, darf er anderen Klassen kurzzeitig Skills
stehlen. Fiir den Angriff bendtigt der Dieb In-
itiativpunkte, die er selbst aufladen kann. So
bleibt er stets ein gefahrlicher Gegner - der |
auf Schwerter, Dolche, Pistolen und Kurz-
bégen zuriickgreifen kann.

Er ist so neu wie ungewdhnlich im Guild
Wars-Universum. Der Ingenieur darf Ge-
schiitz- oder Heiltiirme (gut fiir die Gruppe)
aufstellen. Er wirft Granaten und legt Bom-

' ben mit Effekten wie Rauch oder Erschiitte-
rung. Er fiihrt Pistolen oder Gewehre, kann
sich allerdings auch mit einem Flammenwer-
fer (eine so genannte Waffenwerkzeug-Fa-

| higkeit) durch die Feinde brennen.

20
" ?

Das groRe Fragezeichen: Eine Klasse hat ArenaNet bis-
her noch nicht preisgegeben. Viele Spieler hoffen auf
den Mesmer, der zu den beliebtesten und komplexesten
Gestalten in den ersten Guild Wars-Teilen gehorte. Al-
lerdings haben die Entwickler den Mesmer uns gegen-
Uber schon dementiert. Nur logisch, immerhin war er ,
der erklarte Erzfeind der M6nche, und Monche wird’s in u
Guild Wars 2 nicht geben. Spatestens zur Gamescom
rechnen wir mit der Enthiillung der letzten Klasse. &

In Stiddeutschland und Osterreich wird ein mannliches Zuchtschwein als Saubir bezeichnet. Aha!
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Wir haben uns beim Probespielen eine
riesige Norn-Frau geschnappt. Sie soll
eine Waldlduferin werden.

Nachdem unsere Heldin fertig ist, schickt
uns das Spiel auf eine gemalte Reise
durch die Vergangenheit des Nornvolks.

Darin werden die Tiergotter thematisiert.
Und wie sich der eigene Charakter bisher
schon im Leben geschlagen hat.

Neben anderen Entscheidungen steht
auch die Wahl des Tierbegleiters fiir den
Waldlaufer an: Bar, Wolf oder Wildkatze?

Am Ende der Charaktergenerierung fasst
das Spiel noch mal die getroffenen Ent-
scheidungen in einem Text zusammen.

Das letzte Bild des Intros gehort wieder
dem eigenen Helden, der sich gleich in
seine erste Priifung stiirzen muss.

Gold und Gegenstande landen nach Ab-
schluss des Events automatisch im Inventar,
selbst wenn man sich zwischenzeitlich aus
dem Geschehen zuriickgezogen hat, mitt-
lerweile an einem ganz anderen Ort unter-
wegs ist und den anderen Spielern die Ar-
beit Giberlassen hat. Man wird trotzdem
prozentual nach Geleistetem belohnt.

Noch mehr Gold und Gegenstande und Er-
fahrungspunkte fallen ab, wenn man die
taglichen Aufgaben erledigt. Die sind an
ganz unterschiedliche Dinge gekoppelt: wie

Dank der Atemmaske kann
unser Wachter unbegrenzt tau-
chen und sich sorglos mit noch
so grofRen Fischen anlegen.

viele Fertigkeitenvariationen man im Kampf
eingesetzt hat, wie schnell man seine Geg-
ner zu Boden gestreckt hat oder wie weit
man wahrend einer bestimmten Zeit ge-
reist ist. Wenn alle Anforderungen erledigt
sind, spuckt das Spiel eine Truhe mit den
bereits erwahnten Belohnungen aus. Arena-
Net hat diese taglichen Aufgaben laut
eigenen Aussagen eingebaut, damit Gele-
genheitsspieler besser mit den Hardcore-
Zockern mithalten kénnen. Nur: Was hin-
dert denn die 24/7-Spieler daran, auch die
taglichen Aufgaben zu erledigen? Letztlich

38 Die iltesten gefundenen Uberreste eines Speers sind angeblich {iber 360.000 Jahre alt.
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diirfte der Abstand zwischen den beiden
Spielergruppen also gleich bleiben. Aber
nett sind die Aufgaben allemal, weil man
sie im Regelfall nebenher und unbewusst
erledigt und trotzdem belohnt wird.

Wir haben wahrend der Anspiel-Session
noch weiteres Guild Wars 2-Neuland betre-
ten - oder genauer gesagt: Neuwasser be-
schwommen. Erstmals konnten wir die Un-
terwasser-Kdmpfe ausprobieren, die uns
sehr gut gefallen haben. Denn anders als
andere Genrevertreter hat ArenaNet nicht
einfach den Landkampf unter Wasser verla-
gert, sondern gibt uns ans kiihle Nass ange-
passte Waffen und Fahigkeiten in und an
die Hand. Feuerzauber wird’s am Grund von

Unter Wasser wird's keine

Flammenzauber geben.

Seen also nicht geben. Und statt zu Schwer-
tern miissen die Helden zu Speeren greifen.
Aber gerade weil ArenaNet so sehr darauf
bedacht ist, dem Unterwasserkampf ein Un-
terwasserkampf-Gefiihl zu verpassen, mu-
tet es doch ein wenig seltsam an, dass wir
unbegrenzt tauchen kénnen. Wir bekom-
men vom Spiel ndmlich ein Atemgerat
spendiert, dem nie die Luft ausgeht. Aber
unter uns: In Guild Wars 2 kampfen wir ge-
gen Drachen, Untote und Zentauren, da
wollen wir beim zeitlich unbegrenzten Tau-
chen nicht mit der Realitatskeule zuschla-
gen. Nur mit der Ungeduldskeule. Wann er-
scheint Guild Wars 2 denn nun endlich?
Gute Frage, hier eine vorldufige und viel-
leicht freudig stimmende Nachricht: Wir
rechnen fest damit, dass ArenaNet auf der
Gamescom in Kéln den Erscheinungstermin
preisgibt ... oder wenigstens endlich mal
sagt, wann die Beta startet.

Eine neue
Dynamik

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Man darf das Fehlen der etablierten Klas-
sen wie Heiler oder Tank gerne doof finden.
Ich halte die Ausrichtung zwar fiir gewagt,
aber sehr spannend. Im besten Fall entwi-
ckelt der Kampf in Guild Wars 2 eine véllig
neue Dynamik, im schlimmsten Fall wird’s
in Beliebigkeit und Langweile gipfeln. Doch
auch bei den ersten Guild Wars-Spielen wa-
ren wir zu Beginn skeptisch und spater
schlicht hingerissen von der Raffinesse des
Fertigkeitensystems. Die groRRe Frage aller-
dings lautet jetzt: Wie setzen die Entwickler
das Leben-Tod-Auferstehungsprinzip im
PvP um? Ich kann’s jedenfalls kaum erwar-
ten, mich in den Spieler-gegen-Spieler-
Kampf zu stiirzen. Fiir mich personlich nach
wie vor das Tollste an Guild Wars, hoffent-
lich wird’s in Guild Wars 2 dhnlich heraus-
fordernd und mitreiend.

Potenzial: Ausgezeichnet
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