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Meiner Meinung nach kann es
nur ein anderes Datum der Welt-
geschichte mit dem 23. Novem-
ber 2004 aufnehmen, und zwar der 12. Ok-
tober 1492. Damals sichtet der spanische
Seemann Rodrigo de Triana im atlantischen
Ozean etwas, das man bis dahin fiir unmog-
lich, fir ein Hirngespinst gehalten hat: eine
neue Welt. Der 12. Oktober 1492 geht als
Entdeckungstag Amerikas in die Geschichte
ein, mit einschneidenden Folgen: Massen-
einwanderung, ein geriittelt MaR Kriege so-
wie ein McDonald’s an jeder zweiten Ecke.
Gut, verglichen damit reicht’s fiir den 23.
November 2004 nicht mal zur FuBnote im
Almanach der Erdgeschichte. Zwar tobt im
Irak ein Biirgerkrieg und in der Ukraine ein
GroRprotest gegen Wahlbetrug, konkret ge-
schieht an jenem Dienstag aber schlicht-
weg nichts von historischem Belang. Fiir
die alte Welt. Zugleich entsteht allerdings
eine neue, eine alternative Welt - die Welt
von Warcraft. Der 23. November 2004 geht
als nordamerikanischer und australischer
Starttermin von World of Warcraft in die
Spielegeschichte ein, mit einschneidenden
Folgen: Masseneinwanderung (bis zu 12
Millionen Spieler), ein geriittelt MaR Kriege
(ausgewalzt auf fiinf Erweiterungen) sowie
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Warcraft s

Auf DVD: World of Warcraft: Was bisher geschah

ein »For the Horde«-Aufkleber auf jedem
zweiten Opel Astra. Auch World of Warcraft
ist etwas, das man bis dahin fiir unmoglich,
flir ein Hirngespinst gehalten hat: ein On-
line-Rollenspiel fir den Massenmarkt, das
die Spiele- und Kulturszene in den Folgejah-
ren nachhaltig pragt — und nun bereits sei-
nen zehnten Geburtstag feiert. In dieser
Zeit hat sich WoW zu einer festen GroRe
entwickelt, zu einer alten, neuen Welt, die
aus der Geschichte genauso wenig wegzu-
denken ist wie Amerika. Und ja, ich weif3,
dass Amerika urspriinglich schon von den
Wikingern entdeckt wurde. Aber in Azeroth
waren vorher ja auch schon die Betatester.

WTF?

Aller Anfang ist ...
Die Geschichte von World of Warcraft be-
ginnt, wie so viele Erfolgsgeschichten, mit
gerunzelten Stirnen. Als der Blizzard-Front-
mann Bill Roper das Spiel am 9. September
2001 auf der Londoner ECTS-Messe ent-
hiillt, erntet er Verbliiffung: Das soll das
neue Blizzard-Projekt sein? Ein Online-Rol-
lenspiel? Fiir das man monatlich bezahlen
muss? Klar, Blizzard hat schon bei Starcraft
und Diablo 2 viel Wert auf den Onlinemo-
dus gelegt, der aber immer kostenlos lief.
Nicht nur ich lese seinerzeit tiber WoW und
denke: »Jetzt wollen diese Geldschweine
auch noch Gebliihren von mirl« Noch dazu
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1hr kdnnt damit anfangen, uns zu sagen,

wo'das Fragmenr der Weltensdule ist.
Mein Grei

hat es langsam satt, Euch
herumzuschleppen.

24  Der Schafsspruch »Baa ram ewe entstammt dem Buch The Sheep Pig von 1983; auf dem der Film Ein Schweinchen namens Babe basiert.

Einzelne Quests sind nett inszeniert, in Cataclysm hangt ein Oger zum Verhor tiber einem Rotor.
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The First Cs

Christoph Klapetek: ... sang einst Sheryl
Crow und meinte damit wahrscheinlich
den Schnitt in ihr Herz, den ihr die erste
grofe Liebe zugefiigt hat. Extrem unfair fir
alles, was spater kommt, aber die erste Lie-
be vergisst man weder im RL noch in der
MMO-Welt, und das zu Recht! Betrachtet
man es heute aus einer etwas »alteren«
Perspektive, erscheint es einem fast un-
glaubwiirdig, dass man frither mit 40
Mann gegen epische Inkarnationen des Bo-
sen loszog. WoW hat digitale Geschichte
beeinflusst und ein Nischengenre massen-
markttauglich gemacht. Ich habe in der Le-
benszeit von WoW geheiratet, bin Vater
zweier Kindern geworden, bin vier Mal um-
gezogen, habe 200 Folgen Server Down
Show moderiert und war mit der Gilde auf
dem Oktoberfest. World of Warcraft ist ein
Brett und definitiv mehr als ein Spiel. Nur
ein kleiner Blick hinter den Login-Screen
jetzt zum neuen Addon Warlords of Dra-
enor beweist: Es sieht immer noch ver-
dammt gut aus. Genau wie Sheryl Crow.

fiir ein Online-Rollenspiel, ein Genre also,
dessen Vertreter fiir mich nur in Grafik ge-
hiillte Chatprogramme darstellen! Ahnlich
diirften damals auch viele andere Spieler
denken, die Blltezeit der Internetabenteuer
dammert anno 2001 erst. Zwar vermelden
Ultima Online, Everquest, Dark Age of Ca-
melot & Co. respektable Spielerzahlen von
teils tiber 200.000, ihre Communitys aber
sind abgeschottet. Fiir AuBenstehende er-
schliel8t sich die Faszination der Online-
welten kaum, sie sind mehr Freakshow als
Schlaraffenland, schon allein die oft tiberla-
denen Benutzeroberflachen schrecken viele
Spieler ab. Gleiches gilt fiir die schnarchigen
Aufgaben, wie der Kollege Mick Schnelle
damals pointiert schreibt: »Wer einem Ulti-
ma Online-Spieler beim Federnsammeln im
Wald zugesehen hat, weil3, wie unterhalt-
sam Bildschirmschoner sein konnen.« Auch
die nicht-spielerischen Einstiegshiirden lie-
gen hoch, die fiirs Everquest-Abo notige
Kreditkarte besitzt 1999 langst nicht jeder,
auf dem Land sind schnelle Internet-An-
schliisse und selbst ISDN vielerorts reine
Science-Fiction. Im Jahr 2014, in dem jeder
Grundschiiler auf seinem Tablet argentini-
sche Katzenvideos (um mal ein harmloses
Beispiel zu nennen) angucken kann, kommt
mir dieses 2001 wie ein anderes Jahrhun-
dert vor, mehr noch, wie die Steinzeit. Und
World of Warcraft steht wie kein anderes
Spiel sinnbildlich fiir den Ubergang dieser
Steinzeit in die vernetzte Gegenwart.

Vergniigungspark vs. Schiitzengraben
Denn das Timing von Blizzard ist perfekt.
Zwar betonen die Designer spater, es sei ih-
nen als Fans von Everquest vor allem eine
Herzensangelegenheit gewesen, ein eigenes
Online-Rollenspiel zu entwerfen. Vor allem
aber beruht WoW auf cleverer Marktbeob-
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Fiir den Test leihen wir uns die Jagerin unseres US-Korrespondenten Roland Austinat.

achtung: Blizzard erkennt den Internet-
Boom, die explosive Breitbandverbreitung,
den Trend zur Community - in den friihen
2000er-Jahren entstehen nicht umsonst die
ersten Onlinephdanomene, von Counter-
Strike bis zum Facebook-Urvater Myspace.
Und schon bei der Enthiillung ldsst Blizzard
keine Zweifel daran, wie konsequent man
World of Warcraft auf diesen aufkeimen-
den Massenmarkt ausrichtet. Das Interface
ist (zumindest anfangs) schlank und intui-
tiv; Tode werden anders als im unerbittli-
chen Everquest kaum bestraft, und fast alle
Quests sind allein |6sbar, sodass man gar
keine Mitspieler braucht. Nun kann man na-
tirlich fragen: Wozu spiele ich dann lber-
haupt online? Everquest bezog seine Faszi-
nation gerade aus der eingeschworenen
Community, die sich gemeinsam gegen die
Widrigkeiten der Spielwelt stemmte. Ever-
quest setzte gewissermalen auf die Kame-
radschaft im Schiitzengraben, auf Zusam-
menhalt, weil’s allein einfach nicht ging.
World of Warcraft ist als Vergniligungs-
park angelegt, in dem man barrierefrei fast
alles erleben kann, was man erleben méch-
te. Und zwar in grandioser Kulisse, die Co-
mic-Spielwelt ist flir damalige Verhaltnisse
wunderschon — und vor allem am Stiick be-
gehbar: Wahrend Everquest seine Welt in
Zonen zerschneidet, wandern Helden in
Azeroth ohne Ladepause von Dérfern in
Walder, von Waldern in Gebirge, von Gebir-
gen in Wiisten. Jedes Areal hat seine eigene
Lichtstimmung, untermalt wird der Helden-
ausflug von hervorragender Musik. Zugleich
kommt Blizzard dem harten Kern der On-
line-Abenteurer entgegen, und zwar mit
den Instanzen. Vor allem die 40-Mann-Raids
gegen Bosse wie den Riesendrachen Onyxia
sollen liberzeugte Gruppenkampfer binden.
World of Warcraft bietet also ein bisschen
von allem, ohne das Online-Rad neu zu er-
finden. Im Grunde poliert Blizzard lediglich
Bekanntes - allerdings auf Hochglanz. So
wie es auch schon vor dem iPhone andere

Smartphones gab, deren Grundidee Apple
nur auf Hochglanz poliert und um ein kom-
fortables (Touchscreen-)Interface ergéanzt.
Der Massenmarkt mochte seine Produkte
schon und zuganglich, World of Warcraft
ist beides. Das muss man nicht bejubeln,
der Erfolg aber gibt Blizzard Recht.

Universell groRartig

Die Apple-Analogie ldsst sich noch weiter
spinnen. Denn ich bin mir sicher, dass Steve
Jobs ein noch so tolles iPhone hatte vorstel-
len kénnen — wenn Apple nicht schon vor-
her Kult gewesen ware, hatte es niemanden
gejuckt. Auch Blizzard ist Kult, Millionen
Spieler schatzen das Studio fiir Diablo, War-
craft und Starcraft. Das befeuert natiirlich

Markus Schwerdtel: In der deutschen Beta-
phase Anfang 2004 sind die Gamemaster
ganz schon auf Zack: Mein stolzer Tauren-
Jager »Kargbier« stoRt Blizzards Aufpassern
sauer auf: Der Name konnte versteckte
Werbung fiir die Brauerei Karg in Murnau
sein (die bei der Inspiration fiir den Namen
tatsachlich eine Rolle gespielt haben kénn-
te, hiistel). Kargbier muss umbenannt wer-
den! Immerhin haben die Gamemaster
auch gleich einen neuen Namen parat: Bex-
or! Klingt ja immerhin auch bierig ... Kurz
drauf gibt’s wieder Arger: Die GameStar-in-
terne Tauren-Gilde »Die Horde von Muh«
passt den Mitspielern auf unserem Rollen-
spiel-Server nicht, der Name sei nicht rol-
lenspielig genug. Doch die Gamemaster
sprechen ein Machtwort: Tauren sind Kiihe,
Kithe muhen, also darf die Gilde den Na-
men behalten! Allerdings 16st sie sich kurz
darauf ohnehin auf, weil wir in der neuen
Gilde »Die Diener des Humpens« als bier-
trinkende Zwerge durch die Lande ziehen.

Bis heute umstritten: die 2006 erfolgte deutsche Ubersetzung der WoW-Ortsnamen. »Ratchet« etwa wird zu »Ratschet«. Na ja ... 25



das Interesse an World of Warcraft: Hey, das
neue Spiel von Blizzard, das muss doch cool
sein! Entsprechend unermudlich riihren die
Kalifornier die Werbetrommel, entspre-
chend hoch schwappt die Hype-Welle. Der
Trumpf von WoW ist dabei das Warcraft-
Universum, mit dem Blizzard auch mich an-
gelt. Denn Online-Rollenspiele beduge ich
zwar kritisch, Warcraft jedoch liebe ich. Und
zwar schon seit zehn Jahren, seit einer Zeit,
als sterbende Orcs wie Klospiilungen gur-
gelten und genervte Grunzer »Stop porking
meeel« briillten. Auf der Suche nach einem
Ersatz fiir den Echtzeit-Strategieklassiker
Dune 2 war ich 1994 liber das erste Warcraft
gestolpert, einen, nun ja, dreisten Dune-2-
Klon im Fantasy-Gewand und offensichtlich
inspiriert vom Warhammer-Universum.
Der Warcraft-Produzent Patrick Wyatt ent-
hiillt spater in einem Making-of, dass Bliz-
zard tatsdachlich ein Warhammer-Spiel an-
gedacht, sich dann aber doch gegen die
unflexible Lizenz und fiir eine eigene Welt
entschieden hatte. Egal, ich fand’s super!
Also hetzte ich auch 1996 in Warcraft 2
gerne Greifenreiter auf Kriegsschiffe und
klickte Schafe so lange an, bis sie explodier-
ten (»Baa ram ewel« — »Bumml«). Herrje,
beim Schreiben dieser Zeilen befallt mich
eine derartige Nostalgie, dass ich sofort auf
Youtube Let’s Plays der alten Warcrafts an-
schauen muss. Ja, ich mochte sie wirklich.
Im Juli 2002, zehn Monate nach der WoW-
Ankiindigung, erscheint dann Warcraft 3,
das Warcraft, das alles verandert, das erste
Warcraft mit echter Story. Die Vorganger
drehten sich fast immer nur um Krieg um
des Krieges willen. Natiirlich gab es Charak-
tere wie den hinterlistigen Orc-Schamanen
Gul’Dan und den machthungrigen Men-
schenmagier Medivh, doch die waren bis da-
hin eher Statisten. Erst Warcraft 3 setzt das
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Heiko Klinge: Ja, auch ich habe WoW ge-
spielt. Ein halbes Jahr lang. Zum einen, um
im Kollegenkreis mitreden zu kdnnen. Zum
anderen, weil ich es als Fan von Warcraft 3
reizvoll fand, diese Welt als Rollenspiel zu
erleben. Aber eine Liebesbeziehung ist es
nie geworden. Denn World of Warcraft
steht sinnbildlich fiir vieles, was es mir bis
heute schwierig macht, mit Online-Rollen-
spielen warm zu werden. Stupide Jagd-
und Sammelquests statt interessanter Ge-
schichten sowie ein Kampfsystem, dessen
Reiz lediglich darin besteht, im richtigen
Moment die passende Taste zu driicken.
Mein Hauptproblem war aber, dass mir
schlicht die Zeit fehlte, um den Kollegen
folgen zu kdnnen. Wahrend ich auf Level 15
rumkrebste, turnte der Rest meiner Gilde
»Diener des Humpens« schon durch die
fetten Instanzen. Bis Level 39 habe ich ver-
sucht, hinterherzuhecheln - und dann die
Lust verloren. Zu friih? Moglich. Trotzdem
habe ich bis heute nicht das Gefiihl, etwas
verpasst zu haben.

26 Daserstelegendare Item wird am 23. Mérz 2005 erbeutet. Blizzard entfernt das iibermichtige Amulett sofort per Hotfix.
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Eines der ersten WoW-Bilder zeigt einen aus heutiger Sicht eher unspektakuldren Strandkampf.

Geschichtenmosaik seiner Vorganger zu ei-
nem vielschichtigen Universum zusammen,
mit unverkennbaren Hauptdarstellern, mit
Vergangenheit - und interessanter Zukunft.
Die Story um den gefallenen Menschenprin-
zen Arthas, den Orc-Schamanen Thrall und
die Ddmonen der Brennenden Legion ist fiir
sich gesehen schon klasse inszeniert, berei-
tet aber eigentlich nur die Biihne fiir World
of Warcraft. Natirlich will ich wissen, wie es
weitergeht. Und weiter geht es eben online.

Von der Beta zum Test

Und zwar schon im Betatest. Seit acht Mo-
naten arbeite ich im April 2004 als Trainee
bei GameStar, ein Frischling unter gestan-
denen Redakteuren, seinerzeit Biirogenosse
und Lehrling von Heiko Klinge. Ich tiberlege
gerade, ob wir damals auf Dinosauriern in
die Redaktion geritten sind, so urgeschicht-
lich kommt mir das heute vor. In jenem Ap-
ril schickt uns Blizzard zwei Zugange zur
Beta von World of Warcraft. Der Druckter-
min des nachsten Hefts naht, unser damali-
ger Chefredakteur Jorg Langer will unbe-
dingt einen Erfahrungsbericht. Doch mit
Georg Valtin hat nur ein Genrekenner gera-
de Zeit, Petra Schmitz und Markus Schwerd-
tel werkeln an anderen Fronten. Wer spielt
noch mit? Moment, World of Warcraft soll
doch Einsteiger ansprechen — und dieser ko-
mische Trainee hat noch nie ein MMO ge-
spielt! Dann kénnten wir doch gleich mal
testen, ob er damit trotzdem klarkommt!
Beim gedanklichen Offnen der Champag-
nerflasche falle ich fast vom Stuhl: Nur ein
paar Hundert Seelen weltweit diirfen die
Zukunft von Warcraft erleben, und ich geho-
re dazu? Lok’tar Ogar!

Und ja, das macht Spal3, obwohl ich nur
simple Jagd- und Sammelaufgaben abhake.
Aber erstens lauft das schon in der Beta an-
genehm rund, zweitens kommt selbst mein
Priester — in anderen MMOs die zerbrech-
lichste Klasse — wunderbar alleine zurecht,
und drittens halt mir World of Warcraft
stets eine Karotte vor die Heldennase, eine
Questbelohnung oder einen Stufenaufstieg.

Das motiviert,am meisten aber fesselt mich
die stimmungsvolle Kulisse, es ist ein grof3-
artiges Gefiihl, die aus der Vogelperspektive
so vertraute Warcraft-Welt erstmals von
Nahem zu erleben. Mit groRen Heldenau-
gen passiere ich gewaltige Zwergenstatuen,
besuche die von einer Magiekuppel tiber-
spannten Ruinen des in Warcraft 3 zerstor-
ten Dalaran, verkaufe Beute in der Orc-Met-
ropole Orgrimmar, die ich mit Thrall im
Warcraft-3-Addon The Frozen Throne aufge-
baut habe, oder kloppe Oger in den Uber-
resten der Stadt Alterac, die meine Truppen
in Warcraft 2 abgefackelt haben. Ebenfalls
unvergesslich: der Greifen-Jungfernflug
von der Zwergen-Hauptstadt Ironforge ins
menschliche Stormwind, hinweg liber Wal-
der, Schneeberge, Lavaseen — wow! Noch
dazu sind samtliche Aufgaben in kleine Ge-
schichten eingebunden, ich stehe selten
ohne Quest da, muss also nicht einfach nur
stupide Monster kloppen. Weil ich in mei-
ner heimischen Schimmelbude (Trainee-
Gehalt!) nicht mal Internet habe, verbringe
ich auch nach Feierabend viele Stunden im
Biiro, versunken in Azeroth. Die Welt von
Warcraft hat mich gepackt.

Ein unfertiger Meilenstein

Fiir die DVD unseres ersten WoW-Sonder-
hefts kommentiere ich sogar ein einstiindi-
ges Video, das diirfte eines der ersten Let's
Plays gewesen sein. Und nach einer Preview-
Titelgeschichte darf ich schlieRlich auch den
Test ibernehmen, wenn auch mit Hiirden.
Denn niemand in der Redaktion besitzt eine
amerikanische Kreditkarte, die man aber
braucht, um einen US-Account einzurichten.
In einer Nacht- und Nebelaktion Uberrede ich
unseren US-Korrespondenten Roland Austi-
nat, mir seinen Zugang zu lberlassen. Weil
er unterwegs ist, kann er den zwar eh nicht
nutzen, hat ihn aber schon einem Kumpel
versprochen. An das Telefonat erinnere ich
mich bis heute, zahneknirschend willigt Ro-
land schlief3lich ein. Mit dem angenehmen
Nebeneffekt, dass ich seine Level-35-Jagerin
weiterspielen kann, eine Klasse mehr fiir den
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Test. Die Kollegen experimentieren derweil
mit virtuellen US-Kreditkarten, richten eige-
ne Konten ein. Der Umstand lohnt sich, in
der gemeinsamen Wertungskonferenz ver-
leihen wir WoW schlieBlich 90 Punkte. Vielen
Spielern ist das sogar noch zu niedrig — »Ich
hatte mit 94 gerechnet, heift es in einem
Forum. Andere Spieler fordern eine niedrige-
re Wertung, weil WoW an sich nichts Neues
ist. Aber es ist Altes in Vollendung, ein stim-
mungsvoller Meilenstein mit schon insze-
nierten Instanzen. Nur fertig ist das Spiel
nicht. Die versprochene PvP-Schlachtfelder
liefert Blizzard erst im Juni 2005 nach, auf
Heldenklassen warten hochstufige Recken
bis Ende 2008, als das Addon Wrath of the
Lich King die Todesritter bringt. Und das be-
reits 2004 angedachte Housing verschiebt
sich sogar um zehn Jahre bis zur aktuellen
Erweiterung Warlords of Draenor, deren Gar-
nisonen ja gewissermafen Eigenheime sind.

Der grofRe Rekordbruch

Vielen Spielern sind die offenen Verspre-
chen jedoch schnuppe, dass World of War-
craft Rekorde brechen wird, zeigt sich be-
reits in der Nacht vom 22. auf den 23.
Dezember. In einem Einkaufszentrum nahe
der Blizzard-Buros in Irvine, Kalifornien, or-
ganisieren die Entwickler einen Mitter-
nachtsverkauf; Spieler kénnen ihre Schach-
tel signieren lassen. Das hatte man auch
schon bei Warcraft 3 getan, damals kamen
700 Fans. Bei World of Warcraft sind es liber
5.000. Die Autos stauen sich bis auf den
Freeway, auf dem tiberfiillten Parkplatz
werden Rippchen und Burger gegrillt, es
herrscht Volksfestatmosphare wie bei ei-
nem Footballspiel. 24 Stunden spater hat
sich World of Warcraft in Nordamerika, Aus-
tralien und Neuseeland insgesamt 250.000
Mal verkauft, binnen drei Monaten steigt
die Zahl auf tiber 700.000. Am 18. Januar
2005 folgt der Verkaufsstart in Siidkorea,
wo Online-Abenteuer dank der gréReren
Breitbandverbreitung beliebter und »nor-
maler« sind als in der westlichen Welt. Als
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MMO-Platzhirsche regieren dort das 1998
verdffentlichte Lineage sowie Lineage 2 von
2001 mit jeweils rund zwei Millionen Abon-
nenten. Daran kratzt WoW vorerst nicht,
verzeichnet einen Monat spater aber im-
merhin schon 100.000 Sudkoreaner, die
gleichzeitig online sind.

Am 11. Februar 2005 erscheint das Aze-
roth-MMO in Europa, 290.000 Kdufer greifen
bereits am ersten Tag zu, nach dem folgen-
den Wochenende sind es schon 380.000.
Blizzard jedoch unterschatzt den weltweiten
Ansturm massiv, auch die deutschen Server
achzen am Erstverkaufstag unter Lags von
teils Giber 15.000 Millisekunden. Jeder Klick
wird also erst 15 Sekunden spater ausge-
fuhrt. Um diese Probleme zu lindern, richtet
Blizzard zum Unmut der Abenteurer lange
Server-Warteschlangen ein; wer Pech hat,
muss nach dem Login eine Stunde auf den
eigentlichen Spielstart warten. Um dem
Chaos Herr zu werden, verhdangen die Ent-
wickler zwischenzeitlich sogar einen Liefer-
stopp fiir WoW-Versionen. Nichtsdestotrotz
bricht World of Warcraft weiter Rekorde. Be-
reits im April 2005 vermeldet Blizzard liber
zwei Millionen Abonnenten weltweit und
uberfliigelt so den bisherigen Spitzenreiter
Lineage. Im Juli sind es schon vier,im Novem-
ber fiinf Millionen, fortan bejubelt Blizzard
fast im Vierteljahrestakt neue Rekorde.

Seinen Zenit erreicht WoW im Oktober
2010 mit Uber 12 Millionen Abonnenten,
fast die Halfte davon allein in China. Dort
startet das Azeroth-Abenteuer im Juni
2005, betrieben von einer einheimischen
Partnerfirma, weil Blizzard selbst als auslan-
disches Unternehmen keine Geschafte im
Reich der Mitte abwickeln darf. Noch dazu
besitzen die meisten chinesischen Spieler
keinen eigenen Computer, sie zocken in In-
ternet-Cafés. Die Beziehungen zwischen
Blizzard und China sind in der Folge oft tur-
bulent, unter anderem gibt’s Arger mit den
einheimischen Betreibern und den allge-
genwartigen Goldfarmern. Dariiber hinaus
fordern staatliche Zensoren einen respekt-

Michael Grafs Greifenreiter ziert unseren Betatest-Bericht aus dem April 2004.
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Martin Deppe: London, September 2001:
Ich habe schlechte Laune, weil sich meine
Hoteldusche nur zwischen »saukalt« und
»arschkalt« umstellen Idsst. Eine Stunde
spater habe ich immer noch Géansehaut,
aber jetzt aus ganz anderen Griinden: Ich
stehe auf der ECTS-Messe am Blizzard-
Stand, und hier lauft er — der allererste Ci-
nematic Trailer von World of Warcraft! Klar,
es ist nur ein Trailer, aber erstens ist er von
Blizzard, zweitens hat er Warcraft drin, und
drittens finde ich diese neumodischen
MMQOs seit Ultima Online sauspannend.
Aber weil Blizzard bis zum Start sicher ein
paar Jahre brauchen wird, und eine Woche
spater zwei Flugzeuge ins World Trade Cen-
ter rasen, vergesse ich WoW vorerst. Bis ich
fast genau dreiJahre spater als Paladin
(ja, pfui!) durch Stormwind laufe - und mir
statt der alten Dreipixelhoch-Einheiten
»richtige« Schwertkampfer entgegenkom-
men. Auf Augenhdhe. Mit dramatischer
Musik. Ich... muss... weiter... questen...

vollen Umgang mit dem Tod, beispielsweise
diirfen an den Kérpern von Untoten keine
Knochen zu sehen sein — das Addon Wrath
of the Lich King erscheint auch wegen der
resultierenden Anderungen erst mit einein-
halb Jahren Verspatung. Und in der Ndhe
von Shanghai er6ffnet 2011 ein Vergnii-
gungspark, dessen Attraktionen fast eins

zu eins aus World of Warcraft entnommen
sind. Natiirlich ohne Erlaubnis von Blizzard.

Allgegenwartiger Goldesel

Seine GroRe macht WoW also auch aulRer-
halb von Spielerkreisen zum Begriff, es ist
eines der bekanntesten, wenn nicht das be-
kannteste Computerspiel der Neuzeit und
damit fester Bestandteil der Popkultur. Die
Zeichentrickserie South Park ehrt den On-
linekoloss mit der legendaren Folge »Make
Love, not Warcraft; die Simpsons tauchen
in ein satirisches Online-Abenteuer namens
»Earthland Realms« ein; in der Serie Big
Bang Theory jagt Obernerd Sheldon das ge-
stohlene »Schwert von Azeroth«. Aktive
oder ehemalige WoW-Spieler trifft man
heute in allen Teilen der Welt und der Ge-
sellschaft; ich selbst unterhalte mich unter
anderem mit einer US-Grenzbeamtin liber
ihre Azeroth-Abenteuer und habe irgend-
wann aufgehort zu zahlen, wie viele Freun-
de von Freunden mich begriiBen mit: »Du
arbeitest bei einem Spielemagazin? Cool,
ich habe damals ja auch World of Warcraft
gespielt.« Dazu gibt es WoW-Comics, WoW-
Mangas, WoW-Machinimas, WoW-Figuren,
WoW-Karten- und Brettspiele, WoW-Meme
(allen voran »Leeroy Jenkins!« nach einem
kopflos lostiirmenden und -briillenden Raid-
Teilnehmer). WoW ist tiberall, und ja, das
kann nerven, gefiihlt versinken fast alle an-
deren Spiele im Schatten des Online-Gigan-
ten. So bescheinigt ein erboster GameStar-
Leser WoW bereits kurz nach Release eine

Ende 2007 libernahm Electronic Arts 15 Prozent des chinesischen WoW-Betreibers The9, um am lukrativen Spiel mitzuverdienen. D




»krankmachende Omniprasenz«; wer World
of Warcraft nicht mag, hasst es nicht selten.
Zugleich gerat WoW ins Visier von Suchtfor-
schern, die Schattenseiten der Onlinesog-
kraft lassen sich daran locker verdeutlichen.

Sie beschert Blizzard aber auch unfassba-
re Erfolge, Anfang 2014 vermelden die Ent-
wickler, dass bislang insgesamt 100 Millio-
nen Menschen World of Warcraft gespielt
haben. Natiirlich nicht gleichzeitig, die 12
Millionen vom Oktober 2010 bleiben die Re-
kordmarke, danach beginnen die Spieler-
zahlen wieder zu sinken, aktuell auf 7,4 Mil-
lionen. Das andert aber nichts daran, dass
Blizzard mit WoW jahrelang Geld geschef-
felt hat und weiterhin scheffelt, nach den
Marktforschern von Superdata Research hat
WoW zwischen Januar und September 2014
satte 728 Millionen Dollar Umsatz erwirt-
schaftet. Damit ist es immerhin noch das
viertprofitabelste Onlinespiel der Welt. Auf
Platz eins steht — natiirlich - League of Le-
gends, der Dota-Ableger verzeichnet im sel-
ben Zeitraum einen Umsatz von 946 Millio-
nen Dollar bei 27 Millionen taglich und 67
Millionen monatlich aktiven Spielern (Stand
Januar 2014). Dass WoW mit nur einem
Bruchteil dieser Irrsinnszahlen derartige
Umsatze erzielt, liegt am Abomodell, Mo-
natsgebiihren sind lukrativer als gelegentli-
che Mikrotransaktionen. Auch wenn Letzte-
ren die Onlinezukunft gehort, aus gutem
Grund haben fast alle MMOs auf Free2Play
umgesattelt. Und League of Legends hat
WoW langst als beliebtestes Spiel in chine-
sischen Internet-Cafés abgelost.

Mehr Geld, weniger Komplexitat
Blizzard reagiert und erschlieBt neue Finan-
zierungswege. Im Juni 2011 ziindet die ers-
te Free2Play-Stufe, seitdem ist World of
Warcraft bis Level 20 kostenlos. Auch Mikro-
transaktionen sind langst kein Tabu mehr,
bereits seit Oktober 2007 darf man gegen
Echtgeld den Namen (8 Euro), das Aussehen
(15 Euro), das Volk (20 Euro) sowie die Frak-
tion (25 Euro) des eigenen Helden dndern.
Der Transfer auf einen anderen Server kos-
tet 20 Euro, der sofortige Boost auf Level 90
sogar 50 Euro, ist fiir Kiufer von Warlords of

.

Draenor aber wenigstens einmal gratis. Seit
Dezember 2013 gibt es zudem einen Inga-
me-Shop fuir Haus- und Reittiere, deren Prei-
se liegen zwischen 10 und 20 Euro. Pro Tier.
League of Legends profitiert neben seinen
offensichtlichen Starken (taktischem Tief-
gang, spaRigem Teamwork) zudem von sei-
ner Unverbindlichkeit: Man steigt ein, spielt
ein paar Runden, steigt wieder aus - das ist
der Takt des neuen Massenmarkts. World of
Warcraft, ausgerechnet das Spiel, das MMOs
erst massentauglich gemacht hat, ist fiir die
neue Masse schon wieder zu sperrig. Denn
selbst das fliissigste MMO spielt sich ver-
gleichsweise zdh, Raids etwa konnten Stun-
den dauern, nach denen man manchmal
dennoch ohne Beute dastand. Um solche
Frust- und Zeithlirden abzubauen, richtet
Blizzard WoW weiter auf Gelegenheitsspie-
ler aus. Schon im ersten Addon The Burning
Crusade sind 40-Mann-Raids passé, fortan
kdmpfen maximal 25 Helden gegen Boss-
monster, im folgenden Wrath of the Lich
King sinkt die MindestgruppengroRe auf
zehn. Seit dem Patch 4.3.0 vom November
2011 findet man tiber den Raid-Finder un-
kompliziert Mitstreiter und braucht so end-
giiltig keine Gilde und keine groRartigen Ab-
sprachen mehr. Und ab dem Update 5.4.0
vom September 2013 passt sich der Schwie-
rigkeitsgrad »flexibler« Raids automatisch
an die Spielerzahl zwischen 10 und 25 an,
seit Warlords of Draenor sogar automatisch
auf allen Schwierigkeitsgraden. So kdnnen
zwar mehr Spieler die nach wie vor spafSigen
Bosskampfe erleben, viele Veteranen aber
trauern den Raid-GroRschlachten alter Tage
hinterher. Hardcore-Kriegern kommt Bliz-
zard immerhin mit den knackschweren »he-
roischen« (seit Warlords of Draenor »mythi-
schen«) Dungeons entgegen. Wer eine Her-
ausforderung sucht, findet sie immer noch.
Mists of Pandaria bringt zudem ein neues
Beutesystem, besiegte Bosse werfen nun
gezielt Gegenstande fiir bestimmte Spieler
ab — das Wiirfeln um begehrte Items ent-
fallt. Gleichzeitig poliert Blizzard das Cha-
raktersystem auf und fallt die Fertigkeits-
baume, nun ist viel klarer, wie man den
eigenen Recken entwickeln kann: Statt aus
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Die Kampfe gegen‘Bossgegner (hier der Lich Kel'Thuzad) gehéren zu den Highlights von WoW.

28  Cory Stockton sagt, es.gebe derzeit keine Plane fiir ein Warcraft 4, »von denen ich wiisste«.
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Petra Schmitz: Es soll ja verirrte Seelen ge-
ben, die glauben, ich fande World of War-
craft super. Die Wahrheit ist eine andere: In
den letzten Jahren ist kein Spiel erschienen,
das mir mehr ein Dorn im Auge war als die-
se vermeintliche eierlegende Wollmilchsau.
Das war nicht von Anfang an so, das ergab
sich erst. Und zwar, als ich hilflos mitanse-
hen musste, wie eine ganze Generation
Spieler durchdrehte, weil sie annahm, Bliz-
zard hatte das Rad neu erfunden. Dabei
existierte alles, was in WoW gelobt und als
bahnbrechend empfunden wurde, schon
lange vorher - in einer Zeit, in der MMOs als
Spiele fiir Vollnerds beldchelt wurden. Ich
weinte die bitteren Tranen der Petra Schmitz,
weil niemand zuhorte, als ich »Aber Ever-
quest! Aber Dark Age of Camelot!« in die
Wiiste der Verstandnislosigkeit rief. Irgend-
wann habe ich das Rufen dann eingestellt,
mich in mein Schicksal ergeben, jeden Mo-
nat von neuen Rekord-Abozahlen fiir WoW
lesen zu miissen, und Guild Wars gespielt.

Dutzenden aktiven und passiven Fahigkei-
ten wahlt man nun auf Stufe zehn eine Spe-
zialisierung und lernt alle zugehdorigen Fa-
higkeiten automatisch. Nur alle 15 Stufen
wahlt man zusatzlich eines von drei alter-
nativen Talenten. Viele Spieler begriiBen
das, weil es auch zuvor nur wenige sinnvolle
»Builds«, also Talentkombinationen gab. Die
sind nun offensichtlicher, sodass man sei-
nen Helden auch sinnvoll entwickeln kann,
ohne seitenlange Guides zu walzen. In War-
lords of Draenor kiirzt Blizzard zudem die
Anzahl an aktiven Fahigkeiten, um das
Uberfrachtete Interface zu entschlacken.
Und angesichts der sinkenden Spielerzahlen
bevolkert Blizzard seit Mists of Pandaria all-
zu leere Gebiete mit Spielern von unter-
schiedlichen Servern, auch Kampfgruppen
und PvP-Gegner lassen sich serveriibergrei-
fend finden, was Wartezeiten verkiirzt.

Die Vorboten von Free2Play?

Auf der Blizzcon hat der Kollege Maurice
Weber jiingst mit dem WoW-Designer Cory
Stockton liber diese Vereinfachungen ge-
sprochen. Wird WoW etwa immer mehr
»casual«, immer einfacher? »Ja, ich denke,
es ist zuganglicher geworden«, sagt Stock-
ton. »Das urspriingliche WoW war inspiriert
von Everquest, das wir alle liebten. Und das
ein ziemliches Hardcore-Spiel war. Als WoW
dann aber wuchs, erkannten wir, dass wir
das Design andern und mehr Spielern den
Einstieg ermoglichen mussten, ohne unsere
Hardcore-Fans zu verlieren. Denn die sind
letztlich diejenigen, die Werbung fiir das
Spiel machen und ihren Freunden davon er-
zahlen. Wir brauchen und unterstiitzen bei-
de Zielgruppen. Deshalb gibt es einerseits
den Gruppenfinder, andererseits die mythi-
schen Raids, die nur ein Prozent der Spieler
Uberhaupt nutzen, die uns aber dennoch
sehr wichtig sind. So machen wir alle Inhal-
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te fiir alle Spieler zuganglich, bieten aber
auch Herausforderungen. Zugleich sorgen
wir [mit dem Charaktersystem] dafiir, dass
man weiterhin bedeutsame Entscheidun-
gen treffen kann. Wenn das nicht mehr
moglich ware, dann liefe irgendwas schief.«
Sind die Vereinfachungen zugleich die Vor-
boten einer spateren Free2Play-Umstel-
lung? Fiir kostenlose Spiele ist Zuganglich-
keit ja zentral wichtig, um Spielermassen
anzulocken. Nein, sagt Stockton, man kénne
nicht einfach auf den Gratisbetrieb umstel-
len und glauben, dass das Spiel dann wei-
terhin funktioniere. Stattdessen miisse man
ein Spiel von Anfang an darauf auslegen, so
wie es Blizzard bei Hearthstone getan habe.
Mit Blick auf die erfolgreich ins Free2Play-
Lager gewechselten Abo-MMOs Herr der
Ringe Online und Star Wars: The Old Repub-
lic (stattliche 165 Millionen Dollar Jahres-
umsatz) kénnte man Stockton da durchaus
widersprechen, er betont aber: »Fiir uns ist
das keine wirkliche Zukunftsoption fiir
WoW.« Cory, wir nehmen dich beim Wort!
Als groRten Erfolgsfaktor von WoW sieht
Stockton die Freundschaften zwischen Spie-
lern: »Leute kommen immer wieder zuriick
wegen der personlichen Bindungen, die sie
im Spiel aufgebaut haben. Wenn ich selbst
keine Lust auf die neue Erweiterung habe,
meine beiden besten Freunde sie aber spie-
len, dann probiere ich sie eben doch aus.«
Heilt das also, dass spielerische Qualitat
am Ende gar keine oder zumindest keine
grofRe Rolle spielt? »Nein, die Qualitat ist
der springende Punkt - wenn WoW ein
schlechtes Spiel ware, wiirden es deine
Freunde ja nicht spielen.« Auch bei dieser
Aussage muss man vorsichtig sein, personli-
che Beziehungen und die Zugehorigkeit zu
einer eingeschworenen Gemeinschaft (lies:
Gilde) lassen Menschen ja gerne tber spie-

Andre Peschke: Im Jahr 2001 stand ich auf
der ECTS in London und sah einem Mann
von Blizzard dabei zu, wie er mit einem
muskulésen Stier liber die Felder einer
Farm lief und lebende Vogelscheuchen ver-
kloppte. Es war die erste Prasentation von
World of Warcraft und als Experte war mir
vom ersten Moment an klar: Das wird nie
was. Ein MMO? So ein Ultima-Online-
Kram? Och, Blizzard! Ich war angereist in
der Hoffnung auf Starcraft 2 und nun das.
Eine halbe Stunde lang sah ich mir die Pra-
sentation an, dann ging es zum Interview
mit dem damaligen Blizzard-Frontmann
Bill Roper. Roper kannte ich schon eine Wei-
le, wir verstanden uns gut. »Jetzt mal im
Ernste, sagte ich zu ihm, als die Kamera
ausgeschaltet war, »glaubst du, es gibt
Uberhaupt genug Leute mit Internet-Flatra-
te, dass sich das fiir euch lohnt?« »Najax,
meinte Roper, »ist ja noch Zeit. Bis wir auf
den Markt kommen, vergeht vermutlich
noch ein Jahr.« Hach, was haben wir beide
richtig gelegen!
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Stimmiger Stil: Die Orc-Hauptstadt Orgrimmar in Warcraft 3 (links) und in World of Warcraft.

lerische Schwachen hinwegsehen. Dennoch
hat Stockton nicht Unrecht: Fiir viele Spieler
war World of Warcraft in dieser Hinsicht das
Erweckungserlebnis, das erste Spiel, das ih-
nen den Reiz des gemeinsamen Spielens na-
herbrachte, das ihnen erlaubte, im Internet
nicht nur Zielscheiben, sondern Freunde zu
finden. Schon klar, das gilt mehr oder min-
der fiir jedes MMO. Aber erst WoW hat das
soziale Spielen fiir die Masse gedffnet.

Immer etwas Neues
Wo Stockton gerade die Addons anspricht:
Tatsachlich ist WoW uber die Jahre kraftig
gewachsen, dank der fiinf Erweiterungen,
dank der Content-Patches. Es kamen neue
Vélker, neue Kontinente, neue Dungeons,
neue Klassen (Ménch und Todesritter), neue
Handwerksberufe wie die Inschriftenkunde
und neue Spielsysteme wie die Glyphen, mit
denen sich etwa der Schaden von Talenten
steigern lasst. Es kamen die PvP-Arenen, die
Haustierkampfe, die zuganglicheren Raids
samt Schwierigkeitsgraden, die Hohlen der
Zeit mit Instanzgeschichten aus alten War-
craft-Strategietagen, die taglichen Quests
und Szenarios, das Umschmieden und die
Transmogrifikation zum Anpassen von
Items. Es kamen - vor allem in Cataclysm —
Veranderungen an der alten Welt. Und es
kam das Phasing, eine der wichtigsten Neu-
erungen, die Blizzard erlaubt, Spieler in un-
terschiedliche Phasen der Spielwelt zu ver-
setzen, abhdngig davon, welche Aufgaben
sie erledigt haben. Wer etwa alle Gegner in
einem Dorf ausgeschaltet hat, sieht dort
nun ein Lager der Allianz. Spieler, die diese
Aufgabe noch I6sen miissen, sehen weiter-
hin nur ein Dorf voller Gegner. Das erleich-
tert das Geschichtenerzahlen und macht
die Welt lebendiger, fragmentiert sie aber
auch, weil sich Freunde plétzlich nicht mehr
sehen konnen. Laut Cory Stockton hat Bliz-
zard Lehren daraus gezogen: »Wir miissen
auf die Balance achten. Beispielsweise zeigt
nun die Minikarte, ob sich ein Gruppenmit-
glied in einer anderen Phase befindet. Im
Kern ist WoW ja immer noch ein Multiplay-
er-MMO, also miissen solche Sachen auch
flir grolRe Spielerzahlen funktionieren.«
Teilweise verrennt sich Blizzard bei den
Neuerungen aber auch. Dass die Klassen-
und Talentbalance mal an der einen, mal an
der anderen Stelle knarzt - geschenkt, das
kommt in den besten Onlinefamilien vor.
Schwerer wiegen Bugs oder nie umgesetzte
Features wie der fiir Cataclysm angekiindig-
te Pfad der Titanen, der gemeinsam mit

dem Zweitberuf Archdologie neue Anpas-
sungsmoglichkeiten fiir alle Klassen brin-
gen soll, aber noch vor Release gestrichen
wird. Auch das Warcraft-Universum biegen
sich die Designer teils kraftig zurecht. In The
Burning Crusade etwa tauchen plotzlich die
dimensionsreisenden Draenei auf, Verwand-
te der damonischen Eredar, von denen man
vorher noch nie gehort hat — mehr noch,
ihre Existenz widerspricht der im Handbuch
von Warcraft 3 beschriebenen Hintergrund-
geschichte. Auch das unverhohlen auf den
asiatischen Markt ausgerichteten »Kung-Fu
Panda«-Szenario von Mists of Pandaria be-
schwort Stirnrunzeln, schlief3lich gabe die
Warcraft-Welt interessantere Schauplatze
her — wohl deshalb fahrt Warlords of Dra-
enor nun wieder alte Helden und Gebiete
auf, wenn auch mit neuem Zeitreise-Twist.

Langsam gereift

Nach zehn Jahren ist World of Warcraft ein
reichhaltiges und gereiftes Spiel, seiner Ur-
sprungsfassung so weit entwachsen wie ein
Teenager der Wiege. Selbst das Interface
hat - zumindest fiir Spieler, die keine Mods
verwenden — an Komfort gewonnen, Hand-
werksmaterial etwa landet nun automa-
tisch im Bankfach, man muss es nicht mehr
herumschleppen. Nur eines stort Cory
Stockton - und viele Spieler — massiv, nam-
lich dass die Entwickler es bislang nicht ge-
schafft haben, neuen Content so regelma-
Big zu liefern wie urspriinglich versprochen:
»Wir wollten ein Addon pro Jahr, was nie
geklappt hat, weil es mit unseren Qualitats-
anspriichen unvereinbar war. Selbst fiir Pat-
ches brauchen wir manchmal ein Jahr, nicht
weil wir das wollen, sondern weil wir es fiir
notwendig halten. Nun erscheint Warlords
of Draenor, und die Spieler spielen es rasend
schnell durch, egal, was wir tun. Und dann
horen sie auf, weil es fiir sie nichts mehr zu
tun gibt.« Neben dem gednderten Massen-
geschmack (schnell rein, schnell raus) und
neuen Lebensumstédnden (Spieler heiraten,
bekommen Kinder, haben keine Zeit mehr)
diirften auch diese Content-Liicken nicht
ganz unschuldig am Riickgang der Spieler-
zahlen sein. Wie lange wird es WoW da
noch geben? »Wir kénnten problemlos fiir
zehn weitere Jahre planeng, sagt Stockton.
Aha, dann auch mit einer Erweiterung pro
Jahr? »Mann, das kann ich nur hoffen!l« So
oder so wird uns World of Warcraft noch
eine Weile erhalten bleiben. Fiinf Jahre?
Zehn Jahre? Wer weiR, aber eine Welt ohne
Azeroth - die ist eben kaum vorstellbar. EEX

Als World of Warcraft startet, gibt es weder Youtube noch Twitter, und auf Facebook tummeln sich nur Harvard-Studenten. 29 }



