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fiir herausragendes Spielde

Seit Headstart spielen wir wie die Bloden. Nicht nur, weil wir fiir diesen Test
missen, sondern weil wir wollen. Das Online-Rollenspiel Guild Wars 2 ist zwar
nicht fehlerfrei, aber trotzdem aktuell konkurrenzlos gut! vonretra schmitz

ossa! Guild Wars 2 initiiert

das Zusammenspiel mit

anderen Charakteren einfa-

cher, spalRiger und effekti-

ver als alle anderen MMOs.

Uberall in der Welt Tyria
kommen Helden zusammen, verdreschen
Monster und keiner neidet dem anderen ei-
nen erledigten Gegner, keiner motzt den an-
deren mit »He, das war mein Killl« an.

Der Entwickler
ArenaNet hat’s
mit ein paar ein-
fachen Tricks ge-
schafft, den Fut-
terneid aus Guild
Wars 2 fernzu-
halten und die
Spieler automa-
tisch zu einer Ge-
meinschaft wer-
den zu lassen.
Lustigerweise zu-

Unsere Elite-Fahigkeit im Einsatz.
Die beiden Flammenhunde hei-
zen dem Gegner gehdrig ein.

nachst dadurch, dass jeder fiir sich selbst
verantwortlich ist und jeder nur in den eige-
nen Heldenrucksack wirtschaftet. Belohnun-
gen werden abhangig von den persénlichen
Anstrengungen ausgeschiittet. Niemand
hat Anlass, sich nach einem Kampf in die
Schmollecke zuriickzuziehen, weil die ande-
ren mehr Beute gemacht haben als er selbst.

Obendrein verfiigt jeder liber seine eigenen
und sehr effektiven Heilzauber, weil Guild
Wars 2 auf die liblichen an Klassen gekop-
pelten Rollen wie Heiler, Tank und Damage-
Dealer verzichtet und das Spiel so varian-
tenreicher gestaltet. Jede Klasse kann jede
Rolle tibernehmen. Der bedngstigende Blick
zur Seite, weil der Mitstreiter gleich aus den
Latschen zu kippen droht, kommt also sel-
ten vor. Weil’s erstens gar nicht so haufig
passiert und weil’s zweitens auch gar nicht
so dramatisch ist, denn jeder kann jeden
(auch NPCs) wiederbeleben. Und weil man
sich so selten um die anderen sorgen muss,
fallt es erstaunlicherweise wahnsinnig
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leicht, sich eben doch zu sorgen. Sollte ein
Mitstreiter mal am Boden liegen, kann man
sicher sein, dass sich binnen Sekunden
mehrere Spieler um ihn versammeln, um
ihn wieder auf die FiiBe zu stellen.

Der zweite simple Trick, um die Helden in
Guild Wars 2 zu vereinen, ist die Aufgaben-
struktur. Das Spiel verzichtet auf die klassi-
schen Quests, bei denen uns ein NPC eine
Aufgabe zuweist, die wir dann erledigen,
um anschlieBend beim Auftraggeber die Be-
lohnung einzukassieren. Guild Wars 2 setzt
in groRen Teilen auf die so genannten dyna-
mischen Events, die oft mehrstufig sind und
dadurch die namentliche Dynamik vorgau-
keln, auch wenn jedem recht bald klar sein
wird, dass es sich am Ende doch immer um
die gleichen Schleifen handelt. Sei’s drum,
der Spal leidet darunter keineswegs, weil’s
im Regelfall recht flott ablauft und keinerlei
Zwang dabei herrscht: Die Events finden
einfach statt, man kann einfach mitmi-
schen. Gruppenbildung entfdllt. Und man

Unter Wasser legen wir uns
mit einem Hai an. Ist der er-
ledigt, gibt’s einen weiteren
Fertigkeitspunkt fir uns.
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"“Wird auf herrlich flieBende Art von einem
Event zum nachsten gespiilt, steht niemals
still, ist standig in Bewegung.

Da wird ein Dorf am Ufer eines Sees von
den Krait (Schlangenwesen) angegriffen, die
sich ein paar Dorfler als Sklaven unter die
Schuppen reif3en wollen. Sind genug Spieler
in der Nahe und bereit, den Kampf aufzu-
nehmen, kann es gelingen, alle zu retten.
Wenn nicht, geht’s unter Wasser im Lager
der Krait weiter, wo man die Sklaven aus ih-
ren Kafigen befreien muss. Haben sich dann
wiederum geniigend Spieler ins kalte Nass
begeben, 16st das einen effektgeladenen
Unterwasser-Bosskampf aus.

Bei all diesen unterschiedlichen Schritten
fallen unabhangig voneinander und fiir je-
den Spieler gesondert Belohnungen ab, je-
der kann jederzeit einsteigen und mitmi-
schen und zwanglos mit anderen seinen
SpaR haben. Das klappt, selbst wenn man
weit liber dem jeweiligen Anforderungsle-
vel ist, denn Guild Wars 2 skaliert Helden
automatisch dem Gebiet entsprechend
nach unten, um Kampfe jederzeit spannend
zu halten und um zu vermeiden, dass ho-

herstufige Spieler schwacheren den Spaf3
verderben. Und das mitunter Tollste an den
Events: Je mehr sich beteiligen, desto mehr
beziehungsweise stirkere Gegner jagt Guild
Wars 2 los. So wird’s nie langweilig.

Neben den dynamischen Events bietet Guild
Wars 2 noch eine weitere Hauptbeschafti-
gung an: die »Herzchenquests«, denn diese
questartigen Aufgaben sind optisch mit ei-
nem kleinen, gelben Herzchen markiert. Fiir
die Herzchenquests miissen wir keinen NPC
behelligen. Wenn man sich in die zugewie-
senen Gebiete begibt, ploppen die Aufgaben
einfach (wie auch die dynamischen Events)
auf dem Bildschirm auf, man kann eine
Kurzbeschreibung lesen und loslegen. Man
kann, wenn man’s tuchfiihliger gestalten
will, aber auch zum Herzchen-NPC traben
und sich dort (iber die Details informieren.

Jede Herzchenquest hat meist drei Moglich-
keiten, sie zu I6sen. Wir kdnnen etwa Sepa-
ratisten verdreschen oder nicht explodierte
Minen rdumen oder Metallschrott fiir Waf-
fenbau sammeln. Wir kdnnen Kiihe fiittern
oder lastige Wiirmer aus dem Boden locken
und verhauen oder von Banditen entziinde-

Das Bezahimodell

Anders als die meisten anderen Online-Rollenspiele von hoher Qualitdt muss man Guild

| Wars 2 nur kaufen. Monatliche Abo-Kosten von mehreren Euro fallen nicht an. Allerdings
hat ArenaNet einen Item-Shop eingebaut, in dem man gegen Bares verschiedene Boost-
Typen (fiir Erfahrung etwa) und optischen Schnickschnack kaufen kann.

Weder die Boosts noch den optischen Schnickschnack benétigt man, allerdings ist das all-
gemeine Bankfach schon arg knapp bemessen. Vor allem, wenn man bedenkt, dass sich
das alle Charaktere (vorerst bis zu fiinf) eines Accounts teilen. Ein weiteres, auch nicht ge-
rade riesiges Bankfach schlagt mit 600 Diamanten zu Buche. 800 Diamanten kosten zehn
Euro. Macht 7,50 Euro fiir 30 weitere Platze im Bankfach. Happig!

Fairerweise sollten wir allerdings noch erwahnen, dass man auch erspieltes Gold in Dia-
manten umtauschen kann, um sich auf diesem Weg etwa ein weiteres Bankfach zu leis-
ten. Gerade zu Beginn kommt das Gold aber nur zégerlich rein und muss auch schnell fiir
besondere Klassenfertigkeitsbiicher wieder ausgegeben werden.

GameStar 11/2012

Online-Rollenspiel WIS}

(4]

tia aus den Klouen

Hoch im Norden Tyrias stellen wir
uns mit zig anderen Spielern Jor-
mag, dem riesigen Eisdrachen.

Lo e

te Heuballen |6schen. Idealerweise kombi-
nieren wir alle drei Moglichkeiten miteinan-
der. So geht’s schneller, wir kommen flotter
an unsere Belohnung (Geld, Erfahrungs-
und so genannte Karma-Punkte) und kon-
nen frither auf die speziellen Warenange-
bote der Herzchen-NPCs zugreifen, bei
denen wir mit den Karma-Punkten Waffen,
Klamotten oder Zutaten und Rezepte fiirs
Crafting erstehen. Karma-Punkte werden
tibrigens nicht nur bei Herzchenquests aus-
geschiittet, sondern unter anderem auch
bei dynamischen Events.

Bevor wir weiter ins Detail gehen, stecken
wir flott den Rahmen ab. Guild Wars 2 ist

Hamster im
Laufrad

Jochen Gebauer,
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Guild Wars 2 ist bestimmt ein tolles Online-
Rollenspiel. Es ist blof nicht mein Online-
Rollenspiel. So flott sich die dynamischen
Events auch spielen, so belanglos finde ich
sie. Warum ich jetzt unbedingt diese Brii-
cke verteidigen muss? Weil sie angegriffen
wird! Warum der Bauer nun dringend zehn
Apfel braucht? Weil halt! Wahrend mir an-
dere MMOs zumindest ansatzweise das
Gefiihl geben, dass meine Taten irgendwie
von Bedeutung sind (und sei es bloR8 Giber
droge Textfenster), eile ich in Guild Wars 2
von einem Event zum nachsten und fiihle
mich dabei wie ein unbedeutender Hams-
ter in einem riesigen Laufrad. Ich kann pro-
blemlos nachvollziehen, warum viele Spie-
ler Guild Wars 2 mogen; es spielt sich
atemberaubend schnell, macht erstaunlich
viele Kleinigkeiten goldrichtig und lasst mir
enorm viele Freiheiten bei der Charakter-
entwicklung. Allein, es fehlt mir die Seele.

€t krampfhaft den Begriff »Quest« im Zusammenhang mit Guild Wars 2. 49
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Das

Das PvP

Im kleinen PvP treten maximal 16 Mann auf Arena-Karten an, auf
denen es darum geht, Areale zu erobern und zu halten. Das Team,
das als erstes 500 Punkte hat, gewinnt. Wer erfolgreiches kleines PvP
betreiben will, muss sich intensiv mit den Fahigkeiten seiner Klasse
auseinandersetzen. Letzteres geht dabei leichter, als man denkt. Fiirs
kleine PvP werden die Charaktere temporar auf Stufe 80 angehoben,

Im groBen Server-PvP treten drei Server auf gesonderten Schlacht-
feldern gegeneinander an und kdmpfen um die Herrschaft tiber alle
Territorien, Lager, Burgen und eine riesige Festung.

Der Server, der viele Punkte auf den Schlachtfeldern liber langere
Zeit halten kann, wird mit Boni belohnt: insgesamt mehr Gesund-
heitspunkte pro Spieler, bessere Erfolge beim Crafting, mehr Gold
von Gegnern und so weiter. Und jeder einzelne Spieler sackt beim
erfolgreichen groBen PvP viele Ehrfahrungspunkte fiirs eigene Level
und Ehrenabzeichen ein, mit denen sich besondere Waffen und Kla-
motten bei besonderen Handlern erstehen lassen.

alle Fahigkeiten werden freigeschaltet und obendrein kann man sei-
ne spezielle PvP-Ausriistung noch der bevorzugten Spielweise an-
passen. Erfolgreiche PvP-Spieler werden mit speziellen Rangen und
optisch anderen Klamotten belohnt. Die Grundwerte der Fummel
und Waffen bleiben allerdings gleich, um Vorteile liber die Ausriis-
tung zu vermeiden. Es kommt lediglich aufs spielerische Kénnen an.

So toll das groRe Server-PvP auch ist, so unschéne Nebenerscheinun-
gen hat’s aktuell noch. Die Spieleranzahl auf den Schlachtfeldern ist
begrenzt, wer sich gegen Abend dazugesellen will, muss lange, lange
warten, bis ein Platz frei wird. Obendrein missfallt uns, dass Arena-
Net auf den Schlachtfeldern viele Dinge eingebaut hat, die mit dem
eigentlichen Kampf nichts zu tun haben. Etwa dieses riesige Hiipf-
puzzle oder zu entdeckende Aussichtspunkte oder Mobs, die beson-
deres Crafting-Material fallen lassen. So tummeln sich ganze Sam-
mel- und Huipf-Gruppen im Server-PvP, die Spielern, die sich aktivam
Kampf beteiligen wollen, die Platze wegnehmen.

aber nie so, dass man das Gefiihl haben
muss, wie der Ochs vorm Berg zu stehen,
weil’s gar zu verwirrend wird. Oder anders:
Man muss die ersten Spiele der Reihe nicht
kennen, um mit Guild Wars 2 SpaR zu ha-
ben. Was man wissen muss: Drachen bedro-
hen das Fantasy-Reich Tyria und man selbst
ist auserkoren, den Riesenechsen den Gar-
aus zu machen. Vor dem Drachenverdre-
schen steht allerdings eine nicht unerhebli-

die Fortsetzung der bisherigen Guild Wars-
Reihe, die 2005 ihren Auftakt nahm. Zwi-
schen den ersten Teilen und dem nunmehr
offiziell zweiten liegen erzdhlerisch etwa
200 Jahre. Was jemanden, der die ersten Tei-
le nicht gespielt hat, aber nicht interessie-
ren muss. Die Vorgeschichte wird in Happ-
chen hier und da angedeutet oder auch mal
detaillierter zum Besten gegeben (etwa im
Dungeon »Die Katakomben von Ascalon«),

che Hiirde: die Rassen-, Klassen- und
Storywahl. Guild Wars 2 platzt mit gleich
flinf Rassen, acht Klassen und diversen per-
sonlichen Handlungsverldufen in die MMO-
Welt. Allerdings, das muss man an dieser
Stelle explizit sagen, ist die von ArenaNet
hoch gehandelte personliche Story (die wie
bei Star Wars: The Old Republic in Instanzen
stattfindet) am Ende dann ein wenig Augen-
wischerei. Die wirklich persénlichen Teile
(Suche nach der Schwester, Folgen einer
Sauforgie oder Gesinnung des eigenen Va-
ters) spielen nur bis Stufe 20 eine Rolle. Dann
laufen die Story-Routen aller Spieler zu-
nachst einmal wieder zusammen, alle ms-
sen sich in einer Aufgabenreihe entscheiden,
fiir welche von drei Heldenorganisationen
sie in Folge in die Schlacht gegen die Dra-
chen ziehen wollen. Die zu Beginn getroffe-
nen Entscheidungen lber die eigene Her-
kunft oder andere persénliche Details sind
zu diesem Zeitpunkt bereits irrelevant, was
sicher viele Spieler storen diirfte.

Guild Wars 2 ist eigentlich fast immer
schén, manchmal ist es aber auch atembe-

Storend auch die wenigen schlimm unbalan-
cierten Story-Aufgaben. Gemach, die meis-
ten Story-Quests sind gut zu meistern, aber

Der Eisklamm-Sund isti@ihder sch GameStar 11/2012
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Manchmal wohnt man
in Story-Instanzen auch
nur Versammlungen bei
und muss nichts weiter
tun als zuzuhoren.

Unseren Mitstreiter kennen wir gar nicht,
aber dank des Event-Systems in Guild Wars

2 kénnen wir problemlos und ohne person-
liche Nachteile an seiner Seite kaimpfen.
Das graue Herzchen signalisiert tibrigens
einen spieleriibergreifenden Kombo-Effekt.

hin und wieder will man sich einfach an den
Kopf fassen und unflatige Fliiche in den Him-
mel Tyrias briillen. So sind Quest-Areale zu
klein, um mit einer Zauberklasse in einem
ausreichend grofRen Abstand um den Gegner
zu zirkeln. Oder: Gegner latschen auf ihre
Startposition zuriick und heilen bis zum Ma-
ximum, kaum dass man sich mal funf Meter
von ihnen fortbewegt hat. Oder: Insgesamt
gibt’s zu viele Widersacher, um mit ihnen
ohne bestandiges Sterben fertig zu werden.

Ja, solche Momente kdnnen einem den
Spal vermiesen, weil sie unangenehm her-
ausstechen aus der ansonsten herrlich flie-
Renden DauerbespaBung, die Guild Wars 2
verbreitet. Auch die optionalen Dungeons
wie die schon erwahnten Katakomben von
Ascalon kénnten noch ein wenig Feinschliff
vertragen, auch wenn wir’s ja hochst |6blich
finden, dass bereits zu Release acht Grup-
peninstanzen auf besonders mutige Helden
warten. Doch diese auf fiinf Spieler ausge-
legten Abenteuergebiete sind sowohlim
Story-Modus als auch im noch mal ungleich
hérteren Erkundungsmodus teilweise sehr
frustig, weil’s hin und wieder nicht for-
dernd, sondern schlicht unfair zugeht.
Wenn ein Wachter in wirklich guter Level-
80-Riistung und mit sorgsam ausgesuchten
Tank- und Heil-Fahigkeiten nach nur einem
Schlag eines Bossgegners zu Boden sinkt,
stimmt an der Balance etwas nicht. Immer-
hin: Die Entwickler haben inzwischen Repa-
ratur-Stationen fiir die mit jedem Ableben

52

nach und nach zerkriimelnden Klamotten in
die Dungeons eingebaut.

So bléd wir die Balance-Probleme in den
Story-Aufgaben und Dungeons finden, so
begriiRenswert sind die knackigen Anfor-
derungen unterm Strich. Denn spatestens
bei einem so hohen Schwierigkeitsgrad
wird jeder gezwungen, sich mal wirklich
eingehend mit seiner Klasse und deren
Méglichkeiten zu beschaftigen. Man wird
merken, dass es vielleicht tatsachlich niuitz-
lich ist, als Elementarmagier auch ein paar
der so genannten Eigenschaftspunkte auf
Erdmagie zu legen und nicht alle auf Feuer-
magie, auch wenn die Flammen so hiibsch

Schicksalsge-
meinschaft
Jochen Redinger

¥ Redaktion
' redaktion@gamestar.de

Da ich zu den Spielern gehore, die gern jedes
noch so kleine Detail ihres Charakters selbst
bestimmen, hat mich schon die Charakterer-
stellung bei Guild Wars 2 einige Zeit gekos-
tet - dafiir konnte ich im Anschluss mit mei-
nem adligen Krieger vollauf zufrieden in die
neue Welt aufbrechen. Und war begeistert:
Fantastische Ausblicke auf griine Wiesen,
verschneite Berggipfel, dampfende Dschun-
gel und vor Geschaftigkeit summende Stad-
te lassen mein Entdeckerherz gleich héher
schlagen. Um nicht wehrlos durch die Land-
schaften zu stolpern, hab ich alle Waffen-
kombinationen mal ausprobiert, bin aber
letztlich doch beim Kampf mit zwei Schwer-
tern hangen geblieben, weil der sich fantas-
tisch dynamisch spielt: zuschlagen, auswei-
chen, das Ziel langsam ausbluten lassen.
Und wenn’s allein mal nicht weitergeht oder
ein Event ansteht, bilden sich ohne lastige
Gruppensuche oder langes Warten schnell
Schicksalsgemeinschaften. Toll!

ziingeln. Erdmagie namlich erhoht allge-
mein den Zustandsschaden. Also auch den
von »Brennen«, was wiederum Uiber Feuer-
magie ausgeldst wird. Oder man zieht sich
flirs Wohl der Gruppe die Klamotten mit
Bonus auf Heilkraft an, legt viele Punkte auf
Wassermagie und |asst erquickenden Regen
auf die Mitstreiter niederprasseln.

Allerdings miissen wir in diesem Zusam-
menhang auch dringend erwdahnen, dass
Guild Wars 2 seine Mechaniken fiir MMO-
unerfahrene Spieler nur unzureichend er-
klart. Und selbst Menschen, die schon das
eine oder andere Online-Rollenspiel gespielt
haben, werden an diversen Stellen griibeln.
Insbesondere beim Charakterausbau, der lo-
cker flockig durchs automatische Lernen der
unterschiedlichen Waffenfertigkeiten be-
ginnt, sich aber dann durch Addition der
Slot-Skills und Eigenschaften zu einer ech-
ten Wissenschaft entwickelt.

Wenn wir Guild Wars 2 nur wegen des Art-
designs eine Grafikwertung verpassen
konnten, waren die zehn Punkte bombensi-

Das Crafting

Jeder Charakter kann jeden Beruf erlernen, wobei allerdings immer nur zwei aktiv sind.
Und jeder Charakter kann sich samtliches Material dafiir selbst zusammensammeln.
Wenn man folglich auf seinen Reisen durch Tyria jeden Baum fallt, jedes Kraut erntet, je-
den Lederfetzen einsammelt und jede Erzader schiirft, dann hat man am Ende so viel
Zeug zusammen, dass man nur noch von Handwerktrainer zu Handwerktrainer und von
Crafting-Station zu Crafting-Station laufen muss, um in Windeseile den Fortschrittsbalken
und die Levelzahlen steigen zu sehen. Absurd. Aber sehr befriedigend.
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Die Bugs

Guild Wars 2 l3uft noch nicht rund, klei-
nere und grofRere Bugs treten auch ein
paar Wochen nach Release noch auf. Al-
lerdings arbeitet ArenaNet mit Hoch-
druck an den Problemen. Die zu Anfang
nicht funktionierenden Gildenfeatures
machen nun kaum noch Probleme, glei-
ches gilt fiir die Ingame-Post. Und Dun-
geons kénnen inzwischen ohne zig An-
laufe mit der ganzen Gruppe betreten
werden. Uns personlich drgern aktuell
am meisten die hin und wieder bei gro-
3en Spielermengen auftretenden
Sound-Bugs und die Disconnects, also
die Trennungen vom Server. Beides ist
gerade im grofRen PvP drgerlich. Trotz-
dem werden wir dafiir zunachst keine
Punkte in der Wertung abziehen.

cher. Eine schonere, eine stimmigere, eine
liberraschendere MMO-Welt wird aktuell
kaum zu finden sein. Das riesige Gotterfels,
das mit seinen hohen Zinnen und dicken
Mauern den Inbegriff einer Fantasy-Metro-
pole abgibt. Die schwarze Zitadelle, ein irres
Konstrukt aus Stein und Metall, Rata Sum,
der vor Energie surrende Hauptstadt-Kubus
der kleinen Asura. Lowenstein, schonste al-
ler MMO-Stadte liberhaupt!

Doch wo viel Licht, da auch Schatten. Einige
Story-Instanzen wirken vergleichsweise
lieblos und karg, hier und da stimmen die
Texturiibergange nicht, und obwohl im Lau-
fe der Beta konstante Verbesserungen zu
verzeichnen waren, treten doch auch jetzt
noch auf vielen Rechnern Performance-Ein-
briiche auf, wenn sich viele Spieler in einem
grafisch opulenten Areal wie eben Léwen-
stein oder Gotterfels aufhalten.

Brrr, wer eine weibliche Menschendame
spielt und den Client auf Deutsch einge-
stellt hat, wird gleich nach dem Intro wieder
aufhoren wollen, so dermaBen dilettantisch
ist die Intonation. Aber es wird besser, viel
besser. Auch wenn insbesondere in der
deutschen Version immer wieder Qualitats-
ausreiBer nach unten auffallen. Aber es gibt
auch Highlights von besonderer Giite. Wer
das Gliick hat, im Startgebiet der Charr die
drei Welpen bei ihrem ersten Ausflug in die

Im Erkundungsmo-
dus der Dungeons
missen wir uns fur
eine von mehreren
Routen entscheiden.

Ruinen zu begleiten, wird sich das dimm-
lich verziickte Grinsen danach mit einer
Birste aus dem Gesicht schrubben miissen.
So niedlich und witzig sind die Dialoge zwi-
schen den dreien. Und fiir seine Frotzeleien
mochte man Tybalt Linkeprank (NPC in der
Geschichte des Ordens der Geriichte) vom
Fleck weg heiraten. Und dann das ausge-
zeichnete Genuschel des eigenen Charak-
ters in dieser einen Story-Quest, nachdem
man gegen drei Piraten im Wettsaufen be-
stehen musste!

Wenn man mit den anfanglichen Kinder-
krankheiten und Balanceproblemen eines
jeden Online-Rollenspiels (siehe Bug-Kas-
ten) leben kann, wenn man auf monatliche
Geblihren verzichten will und trotzdem ein
in groRBen Teilen rundes und innovatives
MMO erleben méchte, in das man sich rein-
fuchsen kann, aber nicht muss, dann fiihrt
kein Weg an Guild Wars 2 vorbei. Aktuell ist

Schon friih
morgens B

Petra Schmitz
Redaktion
petra@gamestar.de

Da geht er hin, mein wochenendlicher Ta-
gesrhythmus. Statt mich samstag- oder
sonntagmorgens gemiitlich mit einem Kaf-
fee dem aktuellen Weltgeschehen zu wid-
men, widme ich mich derzeit ausschlieBlich
dem Servergeschehen. Rechner an, Guild
Wars 2 an, »B« gedriickt, den Status von Ko-
dasch im Vergleich zu den beiden Konkur-
renten gecheckt, nachgeschaut, ob schon je-
mand von der besten Gilde von allen (Hallo
Narkap!) online ist, und im Zweifelsfall
gleich mit den anderen rein ins groRe PvP.
Friih am Tag geht das ja ohne Probleme.
Selbst an Wochenenden. Guild Wars 2 hat
mich genauso oder noch schlimmer er-
wischt, wie ich es befiirchtet hatte. Ich tGber-
lege schon, welche Klasse ich nach meinem
Elementarmagier und meinem Ingenieur
spielen werde. Ich walze das Internet nach
ziindenden Ideen fiir meine Charaktere im
kleinen PvP. Ich hab so vieles noch gar nicht
gesehen und noch nicht ausprobiert. Kurz:
Ich muss dieses Spiel ganz dringend wieder
loswerden. Doch so leicht ist das nicht, trotz
der derzeitigen Bugs und Balance-Schnitzer.

mit Piraten um die Wette beleidigen. Monkey Island lasst grii

y

dieses Spiel in seinem Genre konkurrenzlos
und setzt die Messlatte fiir kiinftige Vertre-
ter bedngstigend hoch.

usk ab 12 Jahren
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GENRE-CHECK ONLINE-ROLLENSPIEL

»Ein einziger, herrlicher Spielspaffluss.«

SPIELSTIL  Kampf I Handwerk/Quests
CHARAKTER  simpel I komplex
FREIHEIT linear I offene Welt
KAMPFE Action | Taktik
HANDLUNG einfach I komplex

© abwechslungsreiche Gebiete © beeindruckende Zauber- und
Kampfeffekte © fliissige Animationen
© Texturkanten © hin und wieder Performance-Probleme

© Jeremy Soules wunderbare Musik © viele Umgebungsgerau-
sche © gutes akustisches Feedback © insgesamt gute deutsche
Sprecher © QualitatsausreiBer nach unten in der Vertonung

BALANCE

© einfacher Einstieg © anspruchsvolle Mechaniken in der Tiefe
© Mechaniken werden unzureichend erléutert
© Balance-Probleme in instanzierten Gebieten

ATMOSPHARE
© sich in gewissem Rahmen verandernde Spielwelt
© gut und mit vielen Hohepunkten inszenierte Story-Instanzen
© um Hilfe bittende und sich bedankende NPCs

© einfache Steuerung © aufgeraumte Meniis © Sprache im
Spiel umstellbar @ Skills optisch an feste Positionen gebunden
© Effekte versperren manchmal Sicht auf Gegner

UMFANG

© riesige Spielwelt © viele dynamische Events © viele
Herzchenquests © viel zu entdecken © acht Dungeons
© Server-PvP © Arena-PvP © motivierendes Crafting

QUESTS/HANDLUNG

© iiberraschende Aufgaben © lustige und todtraurige
Abschnitte © erinnerungswiirdige Charaktere
© wirklich personliche Geschichte geht nur bis Stufe 20

CHARAKTERSYSTEM

© abwechslungsreiche Klassen © innerhalb der Klassen viele
Variationen © alle Handwerksberufe erlernbar @ fehlende
feste Rollen und fehlende direkte Buffs nicht jedermanns Sache

KAMPFSYSTEM

© gelungene Mischung aus aktivem Ausweichen und klassi-
schem Fahigkeiteneinsatz © spieleriibergreifende Wechselwir-
kungen maglich (Kombofelder) © schneller Waffenwechsel

TEMS

© spezielle Klamotten und Waffen fiir spezielle Wahrung
© sechs Qualitatsstufen © Edelsteine mit Zusatzboni © zu
Anfang selbst gecraftetes kaum von Wert im Auktionshaus

‘ QDuo gy,

| X3 720, Radeon 1p 4 2
RAM, 25,0 GB Feszp/a”e
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A068
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Online-Rollenspiel QI3

Technik-Check Guild wars 2

1920X1080, MINIMALE DETAILS, RENDER SAMPLING SUBSAMPLE

Indian-Summer in Aschfurt: Detailliertes, goldenes Laubwerk E,fein Mit minimalen Details wird der goldene zum tristen Herbst. Matschi-
gezeichnete Shader-Effekte B und saubere Texturierung Elsorgen fiir ~ ges Laubwerk B, reduzierte Lichteffekte B und unscharfe Texturen
eine dichte Atmosphare in der eher diisteren Fantasywelt Tyria. kosten Guild Wars 2 viel von seiner tollen Stimmung El.

Wichtige Grafikoptionen

¥ Das Reduzieren der Auflésung bringt pro Stufe etwa zehn Prozent Leistung. Ob Sie im
Vollbild oder im Fenster spielen, macht dabei keinen Unterschied.

H Als Kantenglattungsoption steht nur das schnelle FXAA zur Verfiigung, weshalb Sie die
Option aktiviert lassen kdnnen, wenn lhnen die Darstellung nicht zu matschig wird.

El Die Reflexionen in Guild Wars 2 sind den Entwicklern sehr gut gelungen, kosten aber auch
15 Prozent Leistung. Die Einstellung »Himmel und Welt« bietet den besten Kompromiss aus
Performance und Bildqualitat. Deaktiviert wirken Wasseroberflachen reichlich altbacken.

E1 Bei der Optik deutlich bemerkbar macht sich die Texturqualitit. Die Einstellung »Niedrig«
sollten Sie nur als letzte MaBnahme zur Leistungssteigerung heranziehen.

H pie Einstellung »Render Sampling« legt fest, mit welcher Auflosung die Engine das Bild
intern rendert, bevor sie es an den Monitor ausgibt. »Subsample« bringt eine Leistungs-
steigerung, da mit einer reduzierten Auflésung gearbeitet wird. »Nativ« entspricht der
tatsdchlichen Auflésung Ihres Monitors und »Supersample« steigert die Bildscharfe durch
eine hohere interne Auflésung, allerdings auf Kosten von 15 bis 20 Prozent Leistung.

[3 »shaders« verbessert unter anderem die Beleuchtung und sorgt daher fiir ein stim-
mungsvolleres Gesamtbild. Wenn moglich, immer die Einstellung »Hoch« verwenden.

Die hochaufgeldsten Charakter-Texturen verlangen vor allem Videospeicher. Aber erst bei
einer Grafikkarte mit 1,0 GByte oder weniger Grafikspeicher kann das zu Rucklern fiihren.

So lauft Guild Wars 2 auf Ihrem PC Technik-Tipps

Suchen Sie Ihre Grafikkarte EN, lhren Prozessor E und Ihre Speichermenge EX heraus. Die fiir lhr System » Der »Beste Texturfilter« aktiviert die anisotrope
geeigneten Einstellungen EA finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedli- Textur-Filterung. Setzen Sie das Hakchen auf je-
chen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend. den Fall, ansonsten vermatschen dieTexturen

bereits im Nahbereich sehr stark.

» Um héssliche Zeilenverschiebungen zu vermei- |

Gefore8/9  8800GT  9800GT  9800GIX den, sollten Sie falls es die Leistung zulasst, die
Vertikal hronisi ktivi .

w Geforce 200 GTS250  GTX 260 - - »Vertikale Synchronisierung«aktivieren

5 Geforce 400/500 GIS450  GIX460  GTX560 ~ GTX470  GTX480  GIXS70  GIXS80 » Das Reduzieren der Schattendetails von »Ext-

¥ RadeonHD4000 HD4770 | HD4850 | HD4870 | HD4890  HD4870X2 rem« auf »Hoch« bringt etwa fiinf Prozent Leis-

& Radeon HD 5000 HD5750 HD5770 ["HD5850"| " HD5870 " HD5970 tung, ohne dabei schlechter auszusehen.

3

. Radeon HD 6000 Ll (HDEST0 | HD6%50 | HDGST0 HD6%B0 » Die Ladezeiten mit einer herkdmmlichen Fest-

2] Athlon X2/4400+ X2/6000+ 11X2260 [ 11X3435 | [HTXAi400 platte sind teils sehr lang. Guild Wars 2 profi-

Phenom Il X2550  X3720 [ X4920 " [X61050T | | X4965 || X61090T | tiert deutlich von einer SSD.

& Core2Duo E4300  E6600 | E7400 | E8200  [VEB500W [VESG0ONY

A Core2Quad [ Q6600 | Q8300 | Q9400 & Q9650 .

w

N Bt S0 Ris7som liron vsom mssom Checkliste

 Geiw 3200 B0 EB0 T geikem CPU

E1 Specerin NSO IO NSO 20/ | 2560|3072 [AO96A INGAH IS5

» 2,0 GByte RAM

technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig: > 25,0 GByte Speicherplatz
w  unmiglich 1680x1050 1920x1080 X .

e niedrige Details, FXAA aus, Mittlere Details, FXAA ein, > 512 MByte Grafikspeicher
= Render Sampling Nativ Render Sampling Nativ

w

-

» DirectX 9.0c

GameStar 11/2012 Mg Beide ..,% ; lelte sic IfPeTne stark modifizierte Weiterentwicklung der ersten Guild-Wars-Engine. 55



