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GroB und hart: Die Bosse in
den hochstufigen Instanzen,
hier Marceris im Ebenholzturm, ;
verzeihen kaum noch Fehler - - Y
insbesondere im Hardmode. NP \‘
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Starken

+ fabelhafte Grafik

+ exzellentes Charakter- und
Monsterdesign

+ bis zum Ende frisches
Kampfsystem

Schwachen

- platte Quests
- schlampiges PvP
- spielerisch eher alltaglich

Nachdem wir uns einen Monat lang durch

]r das Hochglanz-MMO gekampft haben,
konnen wir nun auch endlich klaren, was
das Endgame von Tera taugt. vonknut coliert
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omputerspiele sind drama-  Rolle: Wenn auf der Maximalstufe regelma-

turgisch dhnlich simpel auf-  Rige Levelaufstiege als Motivationsfaktor

gebaut wie Filme: Es gibt wegfallen, miissen eben andere Mechanis-

meist einen Spannungsbo- men greifen. Naturlich auch in Tera.

gen, der sich gegen Ende im

Showdown entlddt oder an-  Gute Online-Rollenspiele konzentrieren sich
derweitig in Wohlgefallen auflost. Sinn der im Endgame auf die Optimierung der Aus-
Sache: Den Spielern ein abschlieRendes Er- ristung und stellen Maximalstufen-Helden
folgsgefiihl zu vermitteln. Bei Online-Rol- vor Priifungen, die nur in der Gruppe zu
lenspielen funktioniert das aber nicht,ahn-  schaffen sind. Schon immer sind das beson-
lich wie Fernsehserien miissen MMOs ihre ders schwierige Bosskampfe in Dungeons
Fans namlich nicht nur 20, sondern 200 oder Raids, in denen perfektes Zusammen-
Stunden vor die Monitore fesseln. Dabei spiel der Spieler gefordert ist. Sehr gern
spielt das Endgame eine herausragende sorgt auch PvP, also das Kraftemessen von

Die grofRen Gegner heilRen
in Tera BAMs (Big Ass Mons-
ters). Ab Level 50 machen
sie ihrem Namen alle Ehre,
denn sie fallen nicht mehr
nach ein paar Sekunden um.

Tera erschien schon am 25. Januar 2011 in Korea — mehr als ein Jahr vor Europa- und US-Start.

Helden untereinander, fiir langfristige Moti-
vation. Tera bietet all das auch. Nur leider
(noch) nicht in perfektem Zustand.

Das Endgame lebt von
den Dungeons

Grundsatzlich sinkt die Tera-Motivation
schon ab Level 50 (von maximal 60). Denn
dann offenbart sich ein mechanischer Bruch
im Spielgefiige: Aus dem zuvor schnellen
und flotten Abenteuer wird — wir haben es

Selbst Gruppen normaler
Gegner sind auf hohen
Stufen lebensgefahrlich.

GameStar 08/2012




Bald in Tera

Im Sommer soll in Korea der erste Content-
Patch »Konigin der Argon« erscheinen. Bei
uns wird er einige Wochen spater verfiig-
bar sein. Hinzugefligt werden:

Q drei neue Dungeons (unter anderem
mit der Knigin der Argon)

@ Nexus-Events mit Raid-Schlachten

@ PvP-Schlachtfelder
(15 gegen 15, serveriibergreifend)

O neue Ristungssets
O Block-Ressourcen fiir Krieger und Lancer

O neue Krieger-Fihigkeiten und die Még-
lichkeit, sich als Tank zu kennzeichnen

Die Nexus-Massenschlachten
sind derzeit abgeschaltet.

befiirchtet - ein fiir Asien so typischer
»Grind«, also eine Dauerklopperei. Das liegt
unter anderem daran, dass Gegner plétzlich
doppelt so viele Hitpoints besitzen, sodass
die zuhauf vorhandenen Standard-Quests a
la »Tote zwolf Trollel« nun deutlich mehr Zeit
in Anspruch nehmen. Das zehrt an den Ner-
ven und an der Motivation, weil es den Spie-
lern unlogisch erscheint - schlieBlich werden
ihre Helden pl6tzlich schwacher statt starker.
Noch dazu riickt der nachste Stufenaufstieg
in immer weitere Ferne.

Wahrend normale Quests so immer miihsa-
mer werden, steigt der Spannungsgrad der
Dungeons. Bis Stufe 48 halt Tera seine Hel-
den mit gerade einmal fiinf Instanzen bei
Laune, danach geht aber die Post ab: Auf den
folgenden zwolf Stufen &ffnen sich nach und
nach zehn zusatzliche Monsterhéhlen, sechs
davon kénnen auch im extraharten Schwie-
rigkeitsgrad besucht werden. Letzterer ist
zurzeit die schwierigste Priifung fiir PvE-Hel-
den und vergleichbar mit den Hard-Raids in
World of Warcraft. Apropos: Reguldre GroR3-
gruppen-Kampfe gibt es in Tera nicht. Ver-
gleichbar waren allein die Nexus-Events —
Welt-Ereignisse mit gigantischen Bossgeg-

Auch ein Motivationsfaktor: die schénen
Panoramen, die Tera regelmafig bietet.

GameStar 08/2012

nern, die gute PvP-Ausriistung fallen lassen.
Nach heftigen Bugs haben die Entwickler das
Riesenpriigeln jedoch vorerst beendet, bis
zum nachsten Patch bleiden die Nexus-
Schlachten abgeschaltet - schade drum.

Gibt’s dann wenigstens im PvP ordentliche
Gruppenkampfe? Nun, ja, gdbe es — wenn es
schon wie angedacht funktionieren wiirde.
Die Battlegrounds - instanzierte PvP-
Schlachtfelder fiir mehr als nur fiinf Spieler -
sind fiir den nachsten Patch im Juli verspro-
chen. So lange ist das direkte Kraftemessen
von Spielern auf PvE-Servern unmoglich, von
Mini-Duellen abgesehen. Auf PvP-Servern
gibt es immerhin das GvG. Das ist eine Art
Gildenkriegs-System, in dem eine Gilde nach
der Zahlung von stolzen 30.000 Goldstiicken
die Moglichkeit bekommt, anderen Gilden
den Krieg zu erkldren. Deren Spieler sind
dann deutlich gekennzeichnet und kénnen
Uberall auf Arborea attackiert werden. Das
war’s aber auch schon, Allianzen oder gar ein
ausgefeiltes Punkte- oder Ranking-System
fehlen. Zurzeit farmen Gilden ihre Siege mit
dem wiederholten, weil strafffreien Vermo-
beln niedrigstufiger Charakteren der verfein-
deten Gruppierung. Das nervt tierisch und
kann nicht im Sinne der Entwickler sein.

Ebenfalls enttduschend fallt das grof? ange-
priesene Politiksystem aus: Gildenchefs kon-
nen sich von der Spielerschaft zu »Vanar-
chen« wahlen lassen, die jeweils liber eine
Provinz herrschen. Die Anfiihrer diirfen
dann Handelssteuern festlegen sowie NPC-
Handler zu- oder abschalten. Darliber hin-
aus organisieren sie simple Events wie
Schnitzeljagden, Versteckspiele oder Schatz-
suchen. Fiir den Endgame-SpaR ist das je-
doch alles andere als entscheidend. Denn
letztendlich lebt Tera hauptsachlich von den
groRartigen Dungeons und knackigen Boss-
kampfen. Vor allem, wenn man in einer akti-
ven Gilde spielt und auf halbwegs feste, ko-

Zwiespalt
am Ende

Knut Gollert
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Maue Dramaturgie hin, diinnes Endgame
her: Wenige Wochen nach dem Verkaufs-
start die hochstufigen Inhalte von Tera zu
verteufeln, fallt mir schwer. Grundsatzlich
ist es peinlich, dass die Nexus-Events nicht
funktionieren und auch das PvP - bis auf
frohliches Ganking — so gut wie nicht exis-
tiert. Das Crafting entpuppt sich fast im-
mer als sinnfrei, das Politik-System hat, po-
sitiv ausgedriickt, Potenzial, und die letzten
zehn Levels sind ein repetitives Dauerpri-
gel-Fest feinster asiatischer Machart. Den-
noch: Tera macht einfach immer wieder
SpaR! Das liegt an den tollen Klassen, der
abwechslungsreichen Optik und dem for-
midablen Kampfsystem. Und genau das
macht auch die Endgame-Dungeons so
spielenswert. Insgesamt also doch ein gu-
tes MMO, das mit sorgfaltiger Patch-Unter-
stlitzung sogar noch besser werden kann.

ordinierte Gruppen zuriickgreifen kann. Die
weiteren Endgame-Elemente sind entweder
noch nicht eingebaut oder arg rudimentar,
Letzteres gilt auch fiir das weitgehend sinn-
freie Crafting — nur die Alchemie entpuppt
sich als brauchbar. Als Motivationsfaktor
nicht unterschatzen sollte man dafiir das
»Twinken, also das Aufziehen von Zweit-,
Dritt- oder Viertcharakteren: Da sich die
Klassen herrlich unterschiedlich spielen,
birgt das namlich nicht gerade unbedeuten-
des Langzeitspal3-Potenzial. Knut Gollert / EEH
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© extrem schone Charaktere © toll designte Gegner
© teilweise atemberaubende Umgebungen
© weibliche Charaktere mitunter frivol knapp bekleidet

© ordentliche Soundeffekte © professionelle deutsche Spre-
cher... © ... die leider viel zu selten reden @ oft recht schwache
Musik © je nach Charakter teils diimmliche Stohnerei im Kampf

BALANCE

© ordentliche Lernkurve © Gegner werden ab Level 30 schon
anspruchsvoll © harte Bosskampfe in Dungeons
© knackiges Endgame mit sehr schweren Hardmode-Instanzen

ATMOSPHARE

© sehr schon inszenierte, abwechslungsreiche Fantasy-Welt
© skurtile Monster und riesengroBe Bossgegner
© statische Spielwelt © oft zusammenhandlose Settings

© ibersichtliches Interface © direkte Steuerung mit einfachem
Zielsystem © komfortables Ketten-Fahigkeiten-System
© sehrfiligranes, nicht leicht zu durchschauendes Meniisystem

© sehrgroBe Spielwelt © extrem viele Quest-Stiitzpunkte
© vielfaltige Dungeons © Klassen erhdhen Wiederspielwert
© nur PvP-Grundlagen vorhanden @ Nexus-System offline

QUESTS/HANDLUNG

© epische Geschichte ... © ... die leider nur sehr selten in tollen
Iwischensequenzen erzahlt wird @ extrem generische, langwei-
lige Questinhalte @ aufgeblahte Questtexte

TEAMWORK

© vielfaltige Klassen ... © ... mit ausgefeilten, sinnvollen Fahig-
keiten © gutes Gruppenspiel in Dungeons @ bis auf Glyphen
keine weiteren Moglichkeiten, seinen Charakter zu formen

KAMPFSYSTEM

© sehr schnelle, actiongeladene Kampfe © einfache Steuerung
© aktives Ausweichen mdglich © taktisch sehr anspruchsvoll
@ in der Gruppe manchmal uniibersichtlich

TEMS

© bewahrtes ltem-System © aufriistbare Ausriistung
© alle Items zerlegbar © langweiliges, sehr teures Crafting
© Top-Verzauberungen und -Kristalle erfordern viel Grinding
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In Tera gibt es keinen »Vendor Trash«: Alle Teile einer Beute kdnnen von irgendjemandem gebraucht werden. Sagt man. 83
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