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einem Sterbemalus. Im PvP-Modus können auch Tiergefährten mit einem SM 
belegt werden. Euer derzeitiger SM (sofern vorhanden) wird ganz oben links 
auf dem Bildschirm angezeigt. Jeder Tod verursacht einen 15-prozentigen 
Abzug bis zu einem Maximum von 60 Prozent. (Mit einem 60-prozentigen 
Sterbemalus könnt Ihr in PvP-Kämpfen jedoch nicht wiederbelebt werden.) 
Wenn Ihr Erfahrung sammelt, wird dieser Malus allmählich abgetragen. Das 
Töten von Bossen und einige besondere Gegenstände reduzieren ebenfalls 
den SM. Der Malus wird gänzlich aufgehoben, wenn Ihr in eine Stadt oder 
zu einem Außenposten zurückkehrt. Wann immer Ihr das Gefühl habt, einer 
Übermacht nicht mehr gewachsen zu sein, solltet Ihr in Erwägung ziehen, die 
Weltkarte zu öff nen und per Kartenreise in eine Stadt zurückzukehren, damit 
Ihr Eure Schulden tilgen könnt, ehe Ihr die Herausforderung erneut angeht. Im 
Schweren Modus (wird später beschrieben) kehrt Eure Gruppe zu Eurem letzten 
Außenposten zurück, wenn alle Eure Gruppenmitglieder 60 SM erreichen.

Moralschub 

Der Sieg über ein „Bossmonster“ (einen Gegner, der einen 
vollständigen Namen und eine leuchtende Aura aufweist) verleiht 
Euch einen Moralschub von +2 Prozent, der Eure maximalen 

Lebenspunkte und Eure maximale Energie erhöht. Ihr könnt diesen Bonus 
mehrere Male erhalten, die Wirkungen werden auf bis zu +10 Prozent addiert. 
Wenn Ihr einen Sterbemalus habt, bauen Moralschübe ihn stufenweise ab. 
Außerdem lädt ein Moralschub alle Eure Fertigkeiten auf. Dies ist die einzige 
Möglichkeit, um Euer Siegel der Wiederbelebung in einem erforschbaren Gebiet 
wieder aufzuladen. Die Rückkehr in die Stadt lädt die Siegel wieder auf.

Verzauberungen und Verhexungen 

Verzauberungen und Verhexungen sind Zauber, die Lebenspunkte, Energie und 
andere Att ribute beeinfl ussen können. (Technisch gesehen sind sie Unterarten 
von Zaubern, wie in den entsprechenden Beschreibungen angemerkt.) Zauber 
der Unterart Verzauberungen verstärken Eure Kampff ähigkeiten, indem sie 
Euch off ensive und defensive Vorteile wie zusätzliche Rüstung, Feuerkraft  oder 
Heilung verschaff en. Verhexungen machen das Gegenteil davon, sie senken die 
Kampff ähigkeiten eines Charakters.

Wenn Ihr von einer Verhexung oder Verzauberung betroff en seid, erscheint 
links oben auf dem Bildschirm ein Symbol. Bewegt den Mauszeiger über dieses 

vollständigen Namen und eine leuchtende Aura aufweist) verleiht 
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Symbol, damit eine genaue Beschreibung der Wirkungen eingeblendet wird. Falls 
eine Wirkung eine Dauer besitzt, enthält das Symbol einen Timer-Balken, der 
anzeigt, wie viel Zeit verbleibt.

Schnell agieren im Kampf 

Die Kämpfe in Guild Wars können schnell vorüber sein und im 
Schlachtgetümmel verliert man leicht die Orientierung, aber zum Glück 
können Euch ein paar Tipps und Tricks dabei helfen, Euch durch die 
Schlachten zu pfl ügen. Ihr könnt Feinde wie Verbündete anwählen und 
angreifen, indem Ihr auf ihre Namen auf dem Bildschirm klickt, aber einige 
Tastenkürzel ermöglichen Euch noch schnelleres Zielen.

Feinde auswählen 

Wenn Ihr die   Tabulatortaste wiederholt benutzt, könnt Ihr durch die Feinde, die 
auf Eurem Kompass sichtbar sind, schalten.

Nachdem Ihr Euren Gegner ausgewählt habt, könnt Ihr ihn durch das Drücken  
der Leertaste angreifen.

Drückt   C, um den am nächsten befindlichen Feind anzuvisieren.

Jedem Platz auf Eurem Fertigkeitsbalken, einschließlich Euren Spezialangriffen,  
ist eine Zifferntaste auf Eurer Tastatur zugeordnet. Das Drücken einer 
Zifferntaste ist unter Umständen schneller zu vollziehen als das Anklicken eines 
Buttons in Eurem Fertigkeitsbalken.

Verbündete auswählen 

Mit der Taste   P öffnet (oder schließt) Ihr eine Liste, die den derzeitigen 
Gesundheitszustand aller Charaktere, Helden und Gefolgsleute in Eurer Gruppe 
anzeigt. Einige für die Handlung wichtige Verbündete erscheinen ebenfalls auf 
der Liste. Wählt einen verbündeten Charakter aus, indem Ihr auf dessen Balken 
klickt. Ihr könnt den am nächsten befindlichen Verbündeten auch anwählen, 
indem Ihr die Taste V drückt.

Wenn Ihr einen Verbündeten ausgewählt habt und anschließend die   Leertaste 
drückt, lauft Ihr in Richtung dieses Charakters. Das kann nützlich sein, wenn Ihr 
jemandem mit einem Berührungs- oder Kurzstreckenzauber helfen wollt. Nach 
dem Kampf kann diese Methode als „Folgen“-Befehl verwendet werden. Sobald 
Ihr Euren Verbündeten erreicht habt, haltet Ihr automatisch an.
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Während eines Kampfes habt Ihr wahrscheinlich nicht die Zeit, um Handel 
zu treiben, aber hinterher möchtet Ihr vielleicht Gegenstände tauschen 
(insbesondere, da jedes Beutestück einem Charakter zugewiesen wird). Sobald 
Ihr einen Verbündeten ausgewählt habt, könnt Ihr auf den Handeln-Butt on 
klicken, um die Transaktion zu starten.

Euer Ziel ausrufen 

Einige organisierte Teams kämpfen eff ektiver, indem sie Ziele ausrufen. 
Um Euer Vorhaben im Kampf anzusagen, müsst Ihr Euren Feind anvisieren 
(indem Ihr auf seinen Namen linksklickt, die Tabulatortaste benutzt oder C 
drückt) und anschließend die Taste STRG gedrückt halten, während Ihr Euren 
Angriff  startet (entweder durch Klicken auf den Feind oder durch Drücken 
der Leertaste). Sobald Ihr mit gedrückter STRG-Taste angreift , gibt Euer 
Charakter eine Nachricht an das Team aus: „[Name des Feindes] wird von mir 
angegriff en!“

Danach erscheint im Gruppenfeld neben Eurem Namen ein kleines 
Fadenkreuz. Jeder Charakter, der auf dieses Fadenkreuz klickt oder die Taste 
T drückt, wählt damit denselben Feind an, um Euch bei Eurem Angriff  zu 
unterstützen. Manchmal stürzen sich auch Gefolgsleute mit passenden 
Angriff en mit ins Getümmel und helfen Euch gegen das ausgerufene Ziel (es sei 
denn, Ihr habt ihnen den Befehl erteilt, nicht anzugreifen; siehe unten).

Die Bündelung einer Vielzahl von Angriff en auf ein und dasselbe Ziel ist häufi g 
eine wirksame Strategie. Viele Gruppen legen einen bestimmten Spieler fest, 
der die Angriff e ausruft . Meist ist das entweder ein Distanzangreifer, der einen 
Feind aus der Ferne „anlockt“ oder ein Nahkämpfer mit schwerer Rüstung, der 
vorausstürmt, um diverse Angriff e auf sich zu lenken. Durch das Ausrufen von 
Zielen könnt Ihr Feuerkraft  auf einen einzelnen benannten Boss konzentrieren 
oder einen wichtigen Unterstützungscharakter aus einer Gruppe herauspicken, 
zum Beispiel einen Heiler, der eine größere Gruppe unterstützt. Das Ausrufen 
von Zielen kann außerdem im PvP-Spiel besonders wertvoll sein, vor allem, 
wenn mehrere Angreifer durch „Spiking“ maximalen Schaden beim selben Ziel 
anrichten wollen.

„Ich rufe meinen Status aus!“ 

Der Trick mit STRG+Befehl lässt sich für so ziemlich alle Befehle und in 
Verbindung mit vielen Interface-Elementen einsetzen. Zum Beispiel könnt Ihr die 
STRG-Taste gedrückt halten, während Ihr auf den Lebenspunktebalken klickt, 
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um die Lebenspunkte Eures Charakters auszurufen. Ihr könnt STRG sogar 
mit den meisten Eurer Fertigkeiten kombinieren. Beispielsweise könnte ein 
Heiler, der gleich einen gefallenen Kameraden wiederbeleben will, folgende 
Ankündigung machen: „Auf das Ziel [Name des Verbündeten] wende ich die 
Fertigkeit Wiederbeleben an!“ Während der Planungsphase eines Quests oder 
einer Mission könnt Ihr diesen Trick auf Euren Fertigkeitsbalken im Gruppen-
Chat-Kanal anwenden, um allen in der Gruppe Euer Build mitzuteilen.

Wegpunkte für Helden und Gefolgsleute 

Euer Kompass enthält eine oder mehrere Flaggen. Ihr könnt diese Flaggen in 
erforschbaren Gebieten oder auf Missionen benutzen, wenn Ihr Gefolgsleute oder 
Helden in Eurer Gruppe habt. Wenn in Eurem Spiel keine Helden vorkommen, 
verfügt Euer Kompass nur über eine einzelne Schaltfl äche (die mehrere Flaggen 
anzeigt). Klickt auf die Schaltfl äche, um eine Wegmarke für Eure Gefolgsleute zu 
bestimmen. Sobald Ihr die Flagge auf Eurem Kompass oder auf dem Boden vor 
Euch platziert habt, gehen Eure Gefolgsleute zu dieser Wegmarke.

Wenn Ihr Nightfall oder Eye of the North installiert habt, kann Euer Charakter 
bis zu drei Helden kontrollieren. Wenn Ihr die Wegmarke mit mehreren Flaggen 
benutzt, gehen alle Eure Helden und Gefolgsleute zu dieser gemeinsamen 
Wegmarke. Ihr seht auf dem Kompass außerdem drei einzelne Flaggen. Jede dieser 
Flaggen führt jeweils einen einzelnen Helden an einen bestimmten Ort. Andere 
Verbündete reagieren nicht auf Wegmarken.

Helden-Kampfmodi 

Kämpfen

Der Held greift ein ausgerufenes Ziel oder ein Ziel an, das mit 
der Gruppe kämpft. Wenn es nötig sein sollte, wird der Held 
voranpreschen und sich vom Rest der Gruppe trennen, um 
das Ziel anzugreifen.

Bewachen

Der Held bewacht entweder einen vom Spieler durch Pins 
festgelegten Bereich oder schützt die hinteren Reihen der 
Gruppe, wenn kein Bereich festgelegt wurde. Der Held greift 
dabei alle ausgerufenen Ziele bzw. alle Ziele an, die in einen 
Kampf mit der Gruppe verwickelt sind, allerdings nur, solange 
diese sich innerhalb des zu bewachenden Bereichs aufhalten.

Kampf 
vermeiden

Der Held greift niemals an und versucht, feindlichen 
Angriffen auszuweichen. Diese Einstellung kann für einen 
spezialisierten Heiler nützlich sein.
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Jeder Held in Eurer Gruppe kann sich in einem von drei verschiedenen 
Kampfmodi befi nden. Jeder dieser Kampfmodi wird mit einem bestimmten 
Symbol dargestellt. Manche Arten von Verbündeten, zum Beispiel 
Tiergefährten, haben ähnliche Symbole.

Jedes Kampfmodus-Feld verfügt außerdem über ein Fadenkreuz-Symbol, 
mit dem ein Held (oder ein anderer Verbündeter mit einem Feld) einem 
bestimmten Ziel zugeteilt werden kann. Klickt auf das Fadenkreuz und danach 
auf den Feind, den dieser Verbündete angreifen soll.

Missionen und Quests 
Die Jagd nach Feinden verschafft   Euch nach und nach Erfahrungspunkte, 
aber der schnellste Weg zum Erreichen höherer Stufen ist die Erfüllung von 
Missionen und Quests. Durch jede Guild Wars-Kampagne zieht sich eine 
Handlung als eine Abfolge von primären Quests und Missionen; die Handlung 
in der Erweiterung wird als eine Folge von primären Quests erzählt.

Mehrere Charaktere 

Nahezu alle Quests und Missionen sind auf eine Gruppe von Abenteurern 
ausgelegt. Auf Eurem Weg durch das Spiel könnt Ihr Gefolgsleute, Helden und 
die Charaktere anderer Spieler anheuern, um Euch zu helfen. In Hinblick auf 
die Schlussbelohnung eines Quests oder einer Mission spielt es keine Rolle, wie 
viele Abenteurer Ihr mitgenommen habt. Wenn ein Quest beispielsweise mit 
einer Schlussbelohnung von 1000 EP und 100 Goldstücken lockt, erhaltet Ihr 
gegebenenfalls genau diese Summen, unabhängig von der Zahl der Charaktere 
in Eurer Gruppe. Bedenkt aber, dass nur die Charaktere aus Eurer Gruppe 
die Belohnung erhalten, bei denen der jeweilige Quest auch im Quest-Log 
verzeichnet ist. Und falls im Rahmen eines Quests ein Wegpunkt auf Eurer 
Missionskarte eingetragen wird, bekommen nur diejenigen diesen Punkt zu 
sehen, bei denen der Quest tatsächlich aktiv ist.

Erfahrung (EP) 

Die Menge an Erfahrungspunkten, die Ihr durch das Besiegen eines Gegners 
erhaltet, hängt von der Diff erenz zwischen der Stufe Eures Charakters 
und der Eures Gegners ab. Die unten aufgeführte Tabelle zeigt die Basis-
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Erfahrungspunkte, die Ihr für das Besiegen eines Gegners erhaltet. Teilt diese 
Zahl durch die Gesamtzahl der Charaktere, Helden und Gefolgsleute in 
Eurer Gruppe, um herauszufi nden, wie viele EP Euer Charakter letztendlich 
erhält. Wenn Ihr einen Gegner besiegt, der mehr als fünf Stufen unter Eurem 
Charakter ist, bringt das keinerlei EP ein.

Ein Kampf zwischen einem Krieger/Mönch der Stufe 20 und einem Monster 
Stufe 16 bringt zum Beispiel 32 EP ein (weil vier Stufen zwischen 20 und 16 
liegen). Sollte der Charakter das Monster allein besiegt haben, bekäme er 32 EP 
als Belohnung. Wurde er dagegen von drei Gefolgsleuten unterstützt, kommt 
beim Teilen der EP-Belohnung (32) durch die Anzahl der Charaktere, Helden 
und Gefolgsleute in der Gruppe (4) ein Ergebnis von 8 EP heraus. Dabei ist 
anzumerken, dass die Stufe der Gefolgsleute in der Gruppe keine Rolle spielt.

Differenz Basis-EP

Stufe -6 0 EP

-5 16

-4 32

-3 48

-2 64

-1 80

Missionen 

Jede Kampagne von Guild Wars enthält eine bestimmte Zahl von Missionen, 
die für den Fortgang der Geschichte von äußerster Bedeutung sind. Während 
Ihr die Welt erforscht und primäre Quests erfüllt, werdet Ihr auf Orte 
stoßen, an denen Ihr neue Missionen beginnen könnt. Missionen führen 
die epische Geschichte hinter jeder Kampagne fort, bieten Euch eine hohe 
Anzahl Erfahrungspunkte und beinhalten Filmsequenzen, durch die Ihr noch 
mehr über die Geschichte erfahrt. (Die Erweiterung Eye of the North enthält 
keinen Missionen; dort gibt es statt dessen wiederholbare primäre Quests und 
Dungeons.)

Differenz Basis-EP

0 100

+1 120

+2 136

+3 152

+4 168

+5 184

+6 200
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Das Hilfe-Menü und die Wiki
Die F10-Taste öffnet ein Hilfe-Menü für Guild Wars, das mit der offiziellen Guild Wars-Wiki 
verlinkt ist. Diese Wiki wird von der umfangreichen Community der Gamer kontinuierlich 
weiterentwickelt und erweitert. Wenn Ihr bei einer Mission oder einem Quest nicht weiter 
wisst, kann Euch das Hilfemenü dabei helfen, eine Strategie zu entwickeln, denn es 
umfasst von anderen Spielern zusammengetragenes Material und Ratschläge. Die Wiki 
enthält außerdem Informationen zu nahezu allen Aspekten des Spiels.

Quests 

Quests abzuschließen ist eine weitere eff ektive Möglichkeit, um Erfahrung zu 
sammeln und Stufen aufzusteigen. Wann immer Ihr über dem Kopf eines NSCs 
ein grünes Ausrufezeichen seht, hat dieser Charakter einen Quest für Euch 
oder kann Euch helfen, in der Hintergrundgeschichte voranzukommen. Bevor 
Ihr von einem dieser „Questgeber“ einen Quest annehmt, werden Euch die 
möglichen Belohnungen angezeigt (dabei kann es sich um Gold, Gegenstände, 
Fertigkeiten, EP oder eine Kombination dieser Dinge handeln). Wenn Ihr einen 
Quest annehmt, wird er Eurem Quest-Log hinzugefügt.

Wenn Ihr Euer Quest-Log öff net (drückt dazu die Taste L), seht Ihr eine 
Liste aller derzeitigen Quests. Jeder Quest verfügt über eine Liste von 
Zielen, die bei Erreichen entsprechend gekennzeichnet werden. Ihr könnt 
jederzeit Euren aktuellen Quest wechseln. Bei den meisten Quests erscheint 
auf Eurem Kompass ein Pfeil, der in die Richtung des nächsten Ziels zeigt. 
Eine grüne Sternenwolke auf Eurer Weltkarte markiert entweder den Ort, 
an dem sich dieses Ziel befi ndet, oder ein Tor, durch das Ihr näher an Euer 
Ziel herankommt. (Bedenkt aber, dass die Torreihenfolge nicht unbedingt 
der kürzesten Route entspricht.) Bei einigen Quests gibt es keine solchen 
Wegmarken, in der Regel deswegen, weil sie keine Suche oder Erkundung 
enthalten. Unter Umständen habt Ihr vielleicht auch einmal Schwierigkeiten, 
den Weg zum Questgeber zurück zu fi nden; zum Glück weist Euer Quest-Log 
auch die Zone aus, in der sich der gesuchte NSC aufh ält.

Primäre und sekundäre Quests 

Primäre Quests erscheinen oben in Eurem Quest-Log, nachdem Ihr sie 
angenommen habt. Einige Spieler nennen sie informell „Bindequests“, da sie 
einen roten Faden durch die Geschichte zwischen den Missionen bilden. Einen 
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primären Quest abzuschließen führt Euch entweder zum nächsten Missionsort 
oder zum nächsten primären Quest. Aus dieser Serie primärer Quests und 
Missionen formt sich die Hintergrundgeschichte des Spiels.

Sekundäre Quests dienen nicht unmitt elbar dem Fortschritt  der Geschichte, 
Ihr erhaltet aber für ihren Abschluss trotzdem EP und andere Belohnungen. 
Spieler, die mit anderen Rollenspielen vertraut sind, sehen sie als 
„Nebenquests“.

Durch Erfüllen beider Arten von Quests könnt Ihr Gold und Fertigkeitspunkte 
erwerben, seltene Ausrüstungsgegenstände bekommen, Fertigkeiten sammeln 
(und sie dadurch fürs PvP-Spiel freischalten) und (natürlich) Erfahrungspunkte 
sammeln, um Eurer nächsten Stufe näher zu kommen. Ist eine Mission 
oder ein primärer Quest derzeit noch zu schwer für Euren Charakter, solltet 
Ihr vielleicht einige sekundäre Quests aufspüren und erledigen, um Euren 
Charakter mächtiger und vielseitiger zu machen.

Sondermissionen 

In Factions und Nightfall gibt es zwei weitere Missions-Unterarten. Sie ähneln 
zwar den Geschichten-Missionen, haben jedoch keine Auswirkungen auf 
die Geschichte. Beide Unterarten, Elite-Missionen und Herausforderungs-
Missionen, beginnen wie jede andere Mission: Ihr begebt Euch zu einem 
Missionsort, schließt Euch einer Gruppe Abenteurer an und startet in die 
Mission.

In Elite-Missionen arbeitet ein Team von bis zu zwölf hochstufi gen Charakteren 
kooperativ zusammen. Jede Elite-Mission fi ndet auf einer verliesartigen 
Karte statt  und umfasst eine Vielzahl von Räumen sowie verschiedenste 
Belohnungen, darunter einzigartige Gegenstände. Jede derartige Mission 
verfügt über einen eigenen Satz Ziele und Siegbedingungen. 

Herausforderungs-Missionen sind für bis zu acht hochstufi ge Charaktere 
konzipiert. Für diese Missionen werden gemeinhin kleinere Karten als für 
Elite-Missionen verwendet, aber sie sind dafür berüchtigt, eine lange, schnelle 
Folge von Feindwellen auf die Abenteurer loszulassen. Jede Herausforderungs-
Mission umfasst je nach Karte spezielle Aufgaben und Ziele sowie ein 
Punktesystem. Nachdem Ihr eine erfolgreich abgeschlossen habt, könnt Ihr 
Euch ansehen, wie Ihr im Vergleich mit den Besten abgeschnitt en habt.
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Dungeons 
Eye of the North fügte der Guild Wars-Welt die Dungeons hinzu. Die meisten 
Dungeons beginnen wie ein wiederholbarer primärer Quest: Ihr betretet den 
Dungeon, nachdem Ihr mit einem bestimmten NSC gesprochen habt. Wenn 
Ihr vor dem Betreten eines Dungeons mit einem NSC sprechen müsst, trägt 
dieser Charakter ein grünes Dungeon-Symbol über dem Kopf 
Ihr vor dem Betreten eines Dungeons mit einem NSC sprechen müsst, trägt 

.  Jeder 
Dungeon besteht aus einer Reihe von Stufen, ähnlich wie die erforschbaren 
Gebiete.  (In einigen Fällen ist das Innere dieser Gebiete anders gestaltet, wenn 
Ihr nicht zuvor mit dem Dungeon-NSC gesprochen habt. Am Ende eines 
Dungeons befi nden sich typischerweise ein Bossmonster und eine Schatztruhe, 
die erscheint, wenn der Boss besiegt worden ist. Jeder Charakter in der Gruppe 
kann eine Belohnung aus der Schatztruhe erhalten.

Einige Quests gehen in Dungeons über. Wenn Ihr nicht durch das Gespräch mit 
einem Dungeon-NSC, sondern durch einen Quest in einen Dungeon gelangt, 
können dessen Inhalt und Ziele anders aussehen. 

Zusätzliche Belohnungen 
Bei einigen Rollenspielen ist das Spiel beendet, wenn man die Handlung 
abgeschlossen hat. Bei Guild Wars gibt es zusätzliche Belohnungen. Selbst wenn 
Ihr die 20. Stufe im kooperativen Spiel erreicht, alle Quests und Missionen 
abgeschlossen und alle sekundären Quests entdeckt habt, geht das Spiel noch 
lange weiter. Ihr könnt zum Beispiel Bonusbelohnungen verdienen, Gebiete 
bezwingen, Missionen im Schweren Modus abschließen, Prämien kassieren und 
Titel erlangen. Das Spiel ist so umfangreich, wie Ihr es wollt.

Bonusbelohnungen 

Jede Kampagne enthält Bonusbelohnungen: Ihr könnt eine zusätzliche 
Belohnung für eine Mission erlangen, abhängig von deren Ziel oder der 
Leistung Eures Charakters. Dies ist von Kampagne zu Kampagne verschieden. 
Wenn Ihr in einer Gruppe mit anderen Spielern unterwegs seid, solltet Ihr 
absprechen, ob die gesamte Gruppe versuchen möchte, ein Bonusziel zu 
erreichen oder nicht.

In der ursprünglichen Kampagne enthalten die meisten Missionen mindestens 
ein Bonusziel. Jeder Bonus entspricht 1.000 EP. Ihr müsst Euch hierzu stets an 
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einen NSC mit einem grünen Ausrufezeichen wenden. Wenn Eure Gruppe das 
Bonusziel akzeptiert, erscheint es in Eurem Quest-Log. Ihr könnt den Bonus für 
jedes Ziel nur einmal erhalten.

In Factions und Nightfall enthält jede Mission zwei Bonusziele. Um diese Ziele 
zu erhalten, müsst Ihr nicht mit einem NSC sprechen, und die entsprechenden 
Details erscheinen nicht immer in Eurem Quest-Log. Manchmal ist ein Bonusziel 
von Eurer Leistung abhängig. Wenn Ihr keine Bonusziele erfüllt, erhaltet Ihr 
eine Standardbelohnung (1.000 EP) für den Abschluss einer Mission; das 
Erfüllen eines Bonusziels bringt Euch eine Expertenbelohnung ein (2.000 EP). 
Das Erfüllen sämtlicher Bonusziele bringt Euch eine Meisterbelohnung ein 
(3.000 EP). Ihr könnt jeden Belohnungstyp nur jeweils einmal für jede Mission 
erlangen.

Die Erweiterung Eye of the North enthält keine Missionen, es gibt also auch 
keine Bonusbelohnungen. Ihr erhaltet jedoch für jeden abgeschlossenen 
wiederholbaren primären Quest 1.000 EP. Diese Belohnung könnt Ihr mehrfach 
erlangen.

Jede Guild Wars-Kampagne bringt einen Titel mit, der Charakteren verliehen 
wird, die alle Missionen einer Kampagne auf dem höchsten Leistungsniveau 
geschafft   haben. Um den Titel „Beschützer von Elona“ zu erhalten, müsst Ihr zum 
Beispiel alle Missionen in Nightfall mit einer Meisterbelohnung abschließen. In 
Eye of the North gibt es eine ähnliche Belohnung, sie ist jedoch sowohl von der 
Erforschung als auch dem Abschluss bestimmter Missionsziele abhängig.  

Schwerer Modus 
Wenn Ihr die Handlung eines Spiels zum ersten Mal abgeschlossen 
habt, schaltet Ihr für Euren Account einen weiteren Spielmodus für 
dieses Spiel frei: den Schweren Modus. Bevor Ihr eine Stadt oder 

einen Außenposten verlasst, um eine Mission oder ein erforschbares Gebiet 
(EG) zu betreten, könnt Ihr diesen Modus in Eurem Gruppenbilden-Feld 
auswählen. Dies erhöht die Stufe und die anderen Statistiken sämtlicher Feinde. 
Ein Gruppenanführer kann für eine Mission oder ein EG den Schweren Modus 
wählen, solange alle Gruppenmitglieder dafür qualifi ziert sind. (Nachdem 
Ihr den Schweren Modus für Euren Account freigeschaltet habt, muss jedes 
Gruppenmitglied auf der 20. Stufe sein.) Im Schweren Modus verdienen 
Charaktere 50 Prozent mehr Erfahrungspunkte.

Wenn Ihr die Handlung eines Spiels zum ersten Mal abgeschlossen 
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Wenn Ihr im Schweren Modus seid, erscheint ein rotes Helmsymbol über den 
meisten erforschbaren Gebieten und Missionen auf Eurer Weltkarte. Wenn Ihr 
im Schweren Modus sämtliche Feinde in einem EG getötet habt, habt Ihr dieses 
EG „bezwungen“. Wenn Ihr im Schweren Modus eine Mission abgeschlossen 
habt, habt Ihr diese Mission „bezwungen“. Gebiete, die Ihr noch nicht 
bezwungen habt, tragen ein kleines rotes Symbol; Gebiete, die Ihr bezwungen 
habt, tragen ein großes goldenes Symbol. Jede Kampagne enthält zwei Titel für 
das Bezwingen: einen für erforschbare Gebiete und einen für Missionen. 

Prämien 
In Nightfall und Eye of the North gibt es in den meisten erforschbaren Gebieten 
einen NSC, der eine Prämie anbietet. Nachdem Ihr eine Prämie angenommen 
habt, zeigt ein Symbol in der linken oberen Ecke Eures Bildschirms den Typ der 
Kreatur oder des Feindes an, der es erfüllt. Jede Prämie bringt auch einen Titel 
mit sich (erscheint im Titel-Register in der Heldenanzeige Eures Charakters, die 
Ihr mit der H-Taste öff nen könnt).

Jedes Mal, wenn Euer Charakter auf diesem Weg weiterkommt, erhaltet Ihr 
einen neuen Titel. Diese Titel können neue Fertigkeiten für Euren Charakter 
freischalten oder andere Vorteile gewähren, wie etwa zusätzliche Statistiken, 
wenn der Titel angezeigt wird. Zum Beispiel schaltet jeder Rang, den ihr bei 
Lichtbringer in Nightfall erworben habt, einen neuen Titel frei. Wird dieser 
Titel in der Heldenanzeige ausgewählt, verursacht Euer Charakter mehr 
Schaden bei Abaddon und seinen dämonischen Dienern und erleidet selbst 
weniger Schaden.

In Eye of the North gibt es zusätzliche Prämien. Nachdem Ihr in einem 
erforschbaren Gebiet oder einem Dungeon eine Prämie akzeptiert und eine 
bestimmte Anzahl Kreaturen getötet habt, könnt Ihr auf einen anderen NSC 
klicken, der in diesem Gebiet Prämien anbietet, um eine zufällige Belohung 
zu erhalten. Diese Belohnung besteht in der Regel aus Gold oder einem 
schnelleren Vorankommen beim Erlangen des Titels, aber manchmal erhält 
Euer Charakter einen vorübergehenden Bonus, der das Jagen einfacher macht 
(eine „Jagd-Verstärkung“). 

Eye of the North enthält außerdem „reine PvE-Fertigkeiten“, die nur in der 
kooperativen Version des Spiels angewendet werden können (im PvP könnt 
Ihr sie nicht anwenden). Einige davon sind als Quest-Belohnungen erhältlich, 
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andere wiederum werden erst verfügbar, wenn Ihr einen bestimmten Rang 
eines Titels erreicht habt, der mit dieser Prämie zusammenhängt.

Gilden
Gilden bilden sich aus den verschiedensten Gründen. Einige rekrutieren 
Charaktere, die durch kooperatives Spiel schnell aufsteigen möchten. 
Andere suchen gezielt nach kompetitiven Spielern, für die die Spannung von 
Wett kämpfen zwischen Gilden besonders anziehend ist. Für einige Spieler sind 
soziale Kontakte und Bündnisse mit anderen Spielern genauso wichtig (oder 
sogar wichtiger) als das Sammeln von Fertigkeiten und Ausrüstung.

Ihr könnt Euch sicher denken, dass die Gilden das Herzstück von Guild Wars 
sind. Es ist keine Pfl icht, einer Gilde beizutreten. Wenn Ihr Euch aber dazu 
entschließt, gehören anschließend alle Charaktere Eures Accounts derselben 
Gilde an. Sobald Ihr beigetreten seid, könnt Ihr mit der Taste G weitere 
Informationen über Eure Gilde einholen, darunter auch die Namen aller 
sich derzeit im Spiel befi ndlichen Gildenmitglieder. Ihr könnt außerdem mit 
anderen Mitgliedern Eurer Gilde chatt en, indem Ihr die Eingabetaste drückt 
(um den Chat zu öff nen) und anschließend das Register Gilde auswählt. Euer 
Rang innerhalb der Gilde bestimmt, ob Ihr andere Spieler in die Gilde einladen 
und ihnen die Mitgliedschaft  gewähren könnt. 

Eine Gilde gründen

Sprecht mit dem Gildenbeamten in einer beliebigen großen Stadt, 
um eine neue Gilde zu gründen. Befolgt die Anweisungen auf 
dem Bildschirm, um Eurer Gilde einen Namen zu geben. Besucht 
den Gildenwappenmacher, um einen Umhang zu kaufen und ein 
einzigartiges Wappen, das Eure Gildenmitglieder tragen sollen, zu 
entwerfen. 

Mitglieder einladen

Wenn Ihr Spieler einladet, Eurer Gilde beizutreten, erhalten diese 
eine Einladung. Diese Einladung müssen sie akzeptieren, wenn sie 
Gildenmitglied werden wollen. Falls die Person, die Ihr eingeladen 
habt, bereits zu einer Gilde gehört, erhaltet Ihr eine entsprechende 
Mitteilung und Eure Einladung wird nicht verschickt. 

Eine Einladung 
annehmen 
(oder ablehnen)

Wenn Ihr eingeladen werdet, einer Gilde beizutreten, könnt Ihr 
das Angebot annehmen oder ablehnen. Drückt die Taste G, um 
das Gildenfenster zu öffnen und klickt dann auf die Schaltfläche 
Annehmen oder Ablehnen.

Gildenrangliste
Für jeden Sieg in einem Kampf erhält Eure Gilde Wertungspunkte. 
Die Gildenrangliste auf der Guild Wars-Website listet die besten 1.000 
Gilden nach den erreichten Wertungspunkten auf.
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Gildenhallen 

Wenn die Charaktere in Eurer Gilde Reichtum erlangen und höhere Stufen 
erreichen, zieht Ihr vielleicht den Bau einer Gildenhalle in Betracht. An einem 
solchen Ort könnt Ihr Euch mit anderen Gildenmitgliedern treff en und 
Euch unterhalten. Eure Gilde benötigt einen Himmelssigill, der durch das 
Erreichen legendärer hochstufi ger Taten in der Halle der Helden bzw. bei einem 
Sigill-Händler gegen Gold erworben werden kann. Ein Wort der Warnung: 
Himmelssigille können ausgesprochen teuer sein, da ihr Preis sich je nach 
Nachfrage ändern kann. Wenn Ihr zum Auswählen einer Gildenhalle bereit 
seid, könnt Ihr Euch zwischen einer Vielzahl von Gebäuden und Landschaft en 
entscheiden. In jeder der Hafenstädte (Löwenstein, dem Zentrum von Kaineng, 
Kamadan und dem Tempel von Balthasar) fi ndet Ihr einen NSC, der Euch beim 
Bau einer Gildenhalle behilfl ich sein kann. Diese NSCs nennen sich Botschaft er 
und tragen jeweils den Zusatz [Gildenhallen] hinter ihren Namen. Sobald Eure 
Halle einmal steht, kann sie als Eure Zufl ucht und Euer Hauptquartier dienen. 
Gilden können ihre Hallen außerdem zum Veranstalten von Gilde-gegen-
Gilde (GvG)-Kämpfen verwenden. Überlegt Euch gut den Grundriss Eurer 
Gildenhalle, wenn Ihr am GvG teilnehmen möchtet. Der Gildenanführer ist der 
einzige Spieler, der die Gildenhalle ändern kann.

Bündnisse 

Eine Gilde besteht aus mehreren Charakteren; ein Bündnis formt sich 
aus mehreren Gilden. Ist Eure Gilde Teil eines Bündnisses, könnt Ihr die 
Gildenhallen Eurer verbündeten Gilden nach Belieben betreten. Jedes Mitglied 
eines Bündnisses kann außerdem im jeweiligen Bündnis-Chat-Kanal mit 
anderen Mitgliedern sprechen (d. h. sie anschreiben). Da bis zu zehn Gilden ein 
Bündnis bilden können, habt Ihr auf diese Weise eine noch viel größere Gruppe 
vertrauter Spieler, mit denen Ihr gemeinsam auf Abenteuer ausziehen könnt.

Bündnisse spielen auch in der Kampagne Factions eine wichtige Rolle. Weitere 
Details fi ndet Ihr im nächsten Kapitel. Um ein Bündnis schließen zu können, 
müsst Ihr im Besitz der Kampagne Factions sein. Charaktere aus einer der 
anderen Guild Wars-Kampagnen oder Eye of the North können einer Gilde 
beitreten, die einem Bündnis angehört.
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Kapitel 6: 
       Player versus Player 
            (Spieler gegen Spieler) 
Das erste Kapitel beschreibt, wie man einen Rollenspiel-Charakter erstellt, 
einen Charakter, der sich im kooperativen Stil („Player vs. Environment (PvE)“, 
deutsch: Spieler gegen Umgebung) durch die Hintergrundgeschichte des Spiels 
bewegt. Das Spiel hat jedoch noch mehr Aspekte als nur PvE und das Leben 
ist nicht auf Stufe 20 zu Ende. Einige Spieler lieben andere Herausforderungen, 
nämlich die Möglichkeit, sich den gefährlichsten Widersachern im Spiel zu 
stellen: anderen Spielern. Diese Art zu spielen nennt sich PvP oder „Player-
versus-player“, englisch für „Spieler gegen Spieler“.

Charaktere im PvP 
Während Ihr Euren Charakter in den kooperativen Bereichen von Guild Wars 
bis zur Stufe 20 entwickelt, entfaltet sich eine Hintergrundgeschichte und Ihr 
schaltet dabei verschiedene Fertigkeiten frei. Nachdem Ihr eine Fertigkeit für 
Eure Rollenspiel-Charaktere freigespielt habt, steht diese Fertigkeit all Euren 
PvP-Charakteren ebenfalls zur Verfügung. Die einzige Ausnahme bilden einige 
reine PvE (Spieler-gegen-Umgebung)-Fertigkeiten aus Eye of the North. Ihr 
könnt Eure Charaktere mit Hilfe dieser Auswahl von Fertigkeiten für eine 
Vielzahl hochstufi ger Herausforderungen wappnen. 

Es gibt zwei Arten von Charakteren, die am PvP teilnehmen können: reine PvP-
Charaktere und Rollenspiel-Charaktere.

Reine PvP-Charaktere: Beim Erstellen jedes Charakters könnt Ihr festlegen, 
dass dieser Charakter ausschließlich fürs PvP gedacht ist. Ein reiner PvP-
Charakter beginnt das Spiel bereits auf Stufe 20. Zusätzlich zu den nach der 
Charaktererstellung verfügbaren Fertigkeiten und Gegenständen könnt Ihr 
Fertigkeiten und Gegenstände verwenden, die Ihr im Laufe der Geschichte 
freispielt. Ihr könnt außerdem Fertigkeiten benutzen, die Ihr mit Belohnungen 
erkauft  habt (siehe unten). Eine weitere Möglichkeit, Fertigkeiten verfügbar 
zu machen, ist das PvP-Freischalt-Pack, das im Guild Wars Ingame Store 
erhältlich ist. Besucht den Guild Wars Ingame Store, nachdem Ihr Euch ins Spiel 
eingeloggt habt.
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Rollenspiel-Charaktere im PvP: Ihr könnt statt dessen aber auch mit einem Eurer 
existierenden Rollenspiel-Charaktere am PvP teilnehmen. Vergesst dabei 
aber nicht, dass das Fertigkeiten-„Build“, das Ihr im kooperativen Rollenspiel 
einsetzt, in kompetitiven PvP-Spielen möglicherweise nicht ganz so eff ektiv ist. 

Jede Kampagne gewährt Zugang zu Arenen für Rollenspiel-Charaktere unter 
Stufe 20, aber einige Arenen bleiben Charakteren der Stufe 20 vorbehalten. Der 
Großteil des PvP-Spiels fi ndet in einer Region statt , die sich Kampfarchipel 
nennt. Jeder Rollenspiel-Charakter kann von Hafenstädten aus zum 
Kampfarchipel reisen, doch die meisten der dort statt fi ndenden Kämpfe 
setzen voraus, dass der Charakter Stufe 20 erreicht hat. Gildenhallen sind auf 
der Weltkarte des Charakters in der Nähe des Kamparchipels zu fi nden – ein 
Rollenspiel-Charakter, der einer Gilde mit Gildenhalle angehört, kann auch 
dort PvP spielen. 

Zuschauen und dazulernen
Während Ihr Euch mit dem PvP-Spiel vertraut macht, können Eure Charaktere im 
Beobachter-Modus Kämpfen zusehen und daraus lernen. Diese Option wird am 
Ende dieses Kapitels genauer erläutert.

Der Kampfarchipel 
Es gibt eine Region in der Welt, die 
einzig und allein für die Erprobung der 
Kampfk ünste von Helden reserviert ist; 
dabei handelt es sich um den passend 
benannten Kampfarchipel. Die Akolythen 
des Zaishen-Ordens, einer gläubigen 
Sekte, die den Kriegsgott  Balthasar verehrt, 
trainieren dort in einer nie endenden Serie 
von heldenhaft en Gefechten. Tag für Tag 

segeln erfahrene Abenteurer von Tyria, Cantha und Elona zum Kampfarchipel, 
um sich dort mit anderen zu messen. Der Zaishen-Orden heißt Streiter aus der 
ganzen Welt willkommen. Da seine Mitglieder den Kampf als geheiligtes Ritual 
betrachten, sorgen sie dafür, dass es bei allen Kämpfen in ihren heiligen Arenen 
auch fair zugeht.

Es gibt eine Region in der Welt, die 
einzig und allein für die Erprobung der 
Kampfk ünste von Helden reserviert ist; 
dabei handelt es sich um den passend 
benannten Kampfarchipel. Die Akolythen 
des Zaishen-Ordens, einer gläubigen 
Sekte, die den Kriegsgott  Balthasar verehrt, 
trainieren dort in einer nie endenden Serie 
von heldenhaft en Gefechten. Tag für Tag 
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Wenn Ihr einen PvP-Charakter erstellt, beginnt dieser Charakter das Spiel im 
Bereich Kampf-Tutorial des Kampfarchipels. Rollenspiel-Charaktere können 
den Kampfarchipel per Schiff  von jeder Hafenstadt (Löwenstein, dem Zentrum 
von Kaineng oder Kamadan) aus erreichen. 

Das Kampf-Tutorial 

Auf der Insel der Namenlosen im Zentrum des Kampfarchipels könnt Ihr 
alles über das PvP-Spiel und ganz allgemein über das Kämpfen in Guild Wars 
lernen. Es gibt auf der Insel eine Akademie, die Kurse für alle Techniken und 
Trainingsmethoden anbietet. Zwar liegt das Hauptaugenmerk dort auf dem 
Kampf Spieler-gegen-Spieler, Ihr solltet Euch dieses Gebiet jedoch auch 
ansehen, wenn Ihr nicht die Absicht habt, jemals einen Fuß in eine PvP-
Arena zu setzen. Zunächst einmal könnt Ihr dort alles über die verschiedenen 
Zustände erfahren, die Euch irgendwann einmal ereilen könnten (zum Beispiel 
über die Blutung oder die Benommenheit). Außerdem erfahrt Ihr, welche 
Fertigkeiten und Klassen mit diesen Zuständen am eff ektivsten umgehen 
können. Die Insel der Namenlosen bietet darüber hinaus Trainingsareale 
und Zielhilfen, die Euch dabei helfen, den Umgang mit Distanzwaff en und 
Zaubersprüchen zu erlernen. Unter anderem erfahrt Ihr einiges über die relative 
Distanz, die durch Begriff e wie „umstehend“ oder „in der Nähe“ bezeichnet 
wird.

Fertigkeiten und Runen freispielen
Je länger Ihr Euch dem Rollenspiel-Teil des Spiel widmet, desto mehr 
Auswahl habt Ihr in den PvP-Arenen. Eure Rollenspiel-Charaktere können im 
kooperativen Teil des Spiels nicht nur neue Fertigkeiten freischalten, sondern 
auch Aufrüstungskomponenten für Gegenstände wie zum Beispiel Runen 
freispielen. 

Des Weiteren solltet Ihr im PvE-Teil des Spiels nach Waff enkomponenten 
Ausschau halten. Einige magische Waff en verfügen über spezielle 
Komponenten, die Eurem Charakter Bonusse verleihen. Identifi ziert 
Ihr eine Waff enkomponente im kooperativen Spiel (mithilfe eines 
Identifi zierungswerkzeugs), schaltet Ihr dadurch die gleichen Komponenten 
auch für das kompetitive Spiel frei. 
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Erbeutet Ihr im kooperativen Spiel Rüstungen von besiegten Feinden, könnt 
Ihr diese Gegenstände (mit dem Identifi zierungswerkzeug) identifi zieren, 
um herauszufi nden, ob sich eine Rune in ihnen verbirgt. Auf diese Weise 
identifi zierte Runen werden ebenfalls für das kompetitive Spiel freigeschaltet. 
Das gleiche Prinzip gilt auch für Befähigungen und Inschrift en. 

Balthasars Belohnungen 

Ihr könnt Eure PvP-Charaktere dadurch verbessern, dass Ihr Spiele in Arenen 
gewinnt. Wenn Ihr Mitglied eines Teams seid, das Gegner ausschaltet und 
Wett bewerbe gewinnt, erwirbt jeder Charakter dieses Teams Belohnungspunkte 
(auch Baltasar-Belohnungen genannt – drückt H, um Euer Guthaben 
anzuzeigen). Priester des Balthasar auf dem Kampfarchipel können im 
Austausch gegen Belohnungspunkte Fertigkeiten und Gegenstände für Euch 
freischalten. Wenn Ihr eine Fertigkeit oder Rune auf diese Weise freischaltet, 
können alle PvP-Charaktere, die Ihr von diesem Zeitpunkt an erstellt, diese 
Fertigkeit bzw. diesen Gegenstand verwenden. 

Ihr könnt Belohnungen außerdem gegen Zaishen-Schlüssel eintauschen. Mit 
diesen Schlüsseln lassen sich Zaishen-Truhen auf der Insel der Namenlosen 
öff nen, die Ausrüstungsgegenstände bergen, die sowohl für PvE als auch für 
PvP nützlich sind.

PvP-Ausrüstungs-Anzeige 

Die Gegenstände, die Ihr im PvE (oder durch Kauf mit Belohnungen) 
freigeschaltet habt und im PvP benutzen möchtet – darunter Runen, 
Befähigungen und Waff enaufwertungen – können in der PvP-
Ausrüstungsanzeige eingesehen werden. Öff net dieses Fenster mit einem 
Druck auf J. Wann immer sich Euer Charakter in einem Außenposten auf dem 
Kampfarchipel befi ndet, könnt Ihr Waff en und Rüstung über dieses Interface 
austauschen. Außerdem könnt Ihr PvE-Gegenstände zwischen Eurer Xunlai-
Tresortruhe und Eurem Charakter verschieben.
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PvP-Kampf 

PvP-Kämpfe werden zwischen zwei oder mehr Teams (für gewöhnlich mit 
jeweils 4-8 Abenteurern) ausgetragen, die um die Vorherrschaft  kämpfen. Je 
nach Art des Wett streits könnt Ihr dabei mit Verbündeten aus Eurer Gilde 
antreten, eine spontan zusammengestellte Gruppe mit anderen im Spiel 
befi ndlichen Spielern bilden oder Gefolgsleute und Helden anheuern. Ihr 
könnt viele verschiedene Arten von Wett kämpfen bestreiten, darunter Arenen, 
Gildenkämpfe, Turniere und den Aufstieg der Helden.

Arenen 

Die meisten Arenen befi nden sich auf dem Kampfarchipel oder sind über eine 
Gildenhalle zu erreichen. Ein paar von ihnen befi nden sich an abgelegenen 
Orten.

Zufallsarena: Diese Arena auf dem Kampfarchipel ist insbesondere für 
neue Spieler ein großartiger Ort, um jederzeit PvP-Action zu fi nden. Die 
entsprechenden Matches machen es nicht erforderlich, eine Gruppe zu 
bilden. Wenn Ihr eine Arena betretet, stellt diese aus den verfügbaren Spielern 
automatisch zufällige Teams zusammen. Sobald Ihr in Zufallsarenen fünf 
Matches in Folge gewonnen habt, steht Euch die Teamarena off en. Wenn Ihr 
zehn Matches in Folge gewonnen habt, tritt  Euer Team gegen Spieler aus den 
Teamarenen an.

Teamarena: In dieser Arena könnt Ihr eine aus vier Mitgliedern bestehende 
Gruppe bilden und mit ihr gegen ein zufällig ausgewähltes Gegnerteam 
antreten. Dabei werden die Regeln und der Kampfschauplatz für jedes Match 
zufällig neu bestimmt. Vor Matchbeginn werden kurz die aktuellen Regeln 
eingeblendet. Sobald Ihr in den Teamarenen fünf Matches in Folge gewonnen 
habt, steht Euch die „Aufstieg der Helden“-Arena off en.

Aufstieg der Helden: Bildet eine Gruppe und tretet im Turnierspiel gegen zufällig 
ausgewählte Gegnerteams an. Verschiedene Kampfarten – wie beispielsweise 
„Vernichtung“, „Eroberung der Reliquie“ und „König des Hügels“ – werden am 
Ende dieses Kapitels beschrieben. „Aufstieg der Helden“ umfasst eine Serie von 
Karten. Wann immer Ihr ein Match gewinnt, schreitet Ihr zur nächsten Karte 
voran. Verliert Ihr, werdet Ihr zum Sammelpunkt von „Aufstieg der Helden“ 
zurückgeschickt.
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Ein Charakter, der in der „Aufstieg der Helden“-Arena gewinnt, erwirbt nicht 
nur Belohnungspunkte, sondern auch Ruhm. Sammelt er genug Ruhm, steigt er 
zu einem höheren Rang auf, der als Titel unter dem Charakternamen angezeigt 
werden kann.

Halle der Helden: Die „Halle der Helden“ ist die letzte Karte in der „Aufstieg der 
Helden“-Arena. Ein Team verteidigt sie gegen alle Herausforderer. Jedes Mal, 
wenn Ihr die Halle erfolgreich verteidigt, wird der Name Eures Teams in der 
ganzen Welt verkündet. Das Gewinnen von Kämpfen in der Halle der Helden 
bringt Euch außerdem Gegenstände und Gold ein. 

Zaishen-Herausforderung: Ihr müsst das Kampf-Tutorial auf der Insel der 
Namenlosen abgeschlossen haben, um diese Arena freizuschalten. Stellt 
ein Team aus vier Abenteurern für eine Serie von PvP-Kämpfen gegen 
computergesteuerte Feinde zusammen. Jeder Kampf stellt Euch eine andere 
Zusammenstellung von Klassen entgegen und erfordert eine neue Strategie. 
Wenn Ihr in der „Zaishen-Herausforderung“-Arena fünf Spiele gegen 
NSCs erfolgreich bestritt en habt, erhaltet Ihr Zugang zu noch größeren 
Herausforderungen in der Zaishen-Elite-Arena.

Heldenkämpfe: Wenn Ihr Nightfall oder Eye of the North unter Eurem Account 
registriert habt, könnt Ihr an Heldenkämpfen teilnehmen. Bei dieser Art 
des Kampfes treten zwei Spieler an einem Heldenkampf-Außenposten 
gegeneinander an. Jeder Spieler kontrolliert dabei einen Charakter und 
drei Helden. Spieler, die in den Guild Wars PvE-Arenen noch keine Helden 
freigeschaltet haben, können sie dennoch für PvP freischalten, indem sie 
Belohnungspunkte ausgeben; sprecht dazu mit einem Priester Balthasars auf 
dem Kampfarchipel. Um an Heldenkämpfen teilzunehmen, müsst Ihr einen der 
Charaktere Eures Accounts als Euren „Account-Namen“ anmelden; unterhaltet 
Euch mit Tolkano, dem Turnier-NSC. Wenn die Ergebnisse der Heldenkämpfe 
angezeigt werden, erscheint der Account-Name, den Ihr gewählt habt. 

Zufallsarenen in anderen Ländern 

Für Rollenspiel-Charaktere gibt es eigene Arenen, in denen sie PvP-
Wett bewerbe austragen können. In jeder Guild Wars-Kampagne gibt es 
wenigstens eine PvP-Arena in einem kooperativen Rollenspielbereich 
des Spiels. Diese Arenen haben üblicherweise ein Stufenmaximum; die 
ursprüngliche Kampagne enthielt beispielsweise Arenen, die nur Charakteren 
unterhalb der Stufe 15 off en standen. 
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Automatisierte Turniere 

Ein NSC namens Tolkano verwaltet auf dem Kampfarchipel automatisierte 
Turniere. Bevor Ihr an Anmeldungs-Turnieren teilnehmen könnt, müsst Ihr mit 
Tolkano sprechen und Euren Account-Namen anmelden. Die Teilnahme an 
einem Turnier kostet eine Turnier-Marke, die Ihr von Tolkano mit Balthasar-
Belohnungspunkten kaufen könnt; für einige Turniere entstehen zusätzliche 
Kosten. Jeder Charakter kann sich mit Tolkano unterhalten, um Details zum 
nächsten Turnier zu erfahren, sich zu einem Turnier anzumelden, aktuelle 
Kämpfe zu beobachten und die aktuelle Rangliste einzusehen. Wenn Ihr bei 
automatisierten Turnieren gut abschneidet, könnt Ihr Account-Belohnungen 
gewinnen, darunter Gegenstände und Veränderungen des Erscheinungsbilds 
Eures Charakters.

Automatisierte Turniere umfassen Gilde-gegen-Gilde-Kämpfe (GvG) und 
Heldenkämpfe (HvH). Bei täglichen automatisierten Turnieren verdienen 
Gilden und Spieler Qualifi kationspunkte. Wenn eine Gruppe von Spielern 
(oder ein Einzelspieler bei Heldenkämpfen) genug von diesen Punkten verdient 
haben, können sie an monatlichen Turnieren teilnehmen. Das Programm und 
die vollständigen Turnierregeln, einschließlich Kartenrotation und Preisen, 
werden auf der offi  ziellen Guild Wars-Website bekannt gegeben. 

Gildenkämpfe 

In Gildenkämpfen messen sich Gilden in einer Vielzahl von Situationen, 
in denen Eure Fertigkeiten und Euer Teamgeist auf die Probe gestellt 
werden. Diese Art des Spielens wird oft  als „Gilde gegen Gilde“ oder „GvG“ 
bezeichnet. Eure Gilde benötigt eine Gildenhalle, um an diesem Teil des Spiels 
teilzunehmen. Von dort aus werden Gildenkämpfe begonnen. In GvG-Spielen 
gibt es nur eine einzige Siegbedingung: Tötet den gegnerischen Gildenherrn. 
Die Gildenrangliste auf der Guild Wars-Website dokumentiert die Siege und 
Niederlagen jeder Gilde. Tausende von Teams treten dabei gegeneinander an, 
um eine Spitzenposition zu erklimmen. 

Bündniskämpfe 

Wenn Ihr Guild Wars Factions für Euren Account installiert oder Eurem 
Account einen Factions-Zugangscode hinzugefügt habt, könnt Ihr an 
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Bündniskämpfen teilnehmen. Der Anführer eines Bündnisses kann sich mit 
einer von zwei Fraktionen dieses Spiels verbünden: den Luxon oder den 
Kurzick. Ist Eure Gilde nicht Teil eines Bündnisses, kann der Gildenanführer 
darüber entscheiden. (Solltet Ihr Factions nicht für Euren Account installiert/
registriert haben, könnt Ihr Euch noch immer einer Gilde anschließen, die Teil 
eines Bündnisses ist, Euch aber leider nicht an Bündniskämpfen beteiligen.)

Mit der Wahl einer Fraktion wird Eurer Gildenhalle ein NSC hinzugefügt. Der 
NSC gewährt Eurer Gilde Zugang zu Schauplätzen der Kampagne Factions, an 
denen Eure Gilde oder Euer Bündnis an Bündniskämpfen teilnehmen kann. 
In Bündniskämpfen erwerben die Spieler Kurzick- oder Luxon-Belohnungen 
(zusätzlich zu Balthasars Belohnungen) dafür, dass sie der einen oder 
anderen Seite helfen. Die Gesamtzahl an Belohnungspunkten, die jeder Seite 
zugestanden wird, bestimmt, welche Fraktion die Kontrolle über den jeweiligen 
Ort auf der Karte ausübt. 

Aufstieg der Helden 

Der Aufstieg der Helden ist eines der wenigen bekannten Portale zwischen 
Tyria und der Unterwelt und wird von Balthasars ergebensten Anhängern 
schwer bewacht. Wer sich hierher wagt, tut dies, um eine Audienz bei den 
Geistern verstorbener Helden zu erbitt en. Abenteurern, die sich als würdig 
erweisen, wird das Recht gewährt, diese Geister zur Halle der Helden zu 
begleiten, wo sie gegen andere Teams um Ruhm und Ehre kämpfen. 

Sobald Ihr beim Aufstieg der Helden angekommen seid, müsst Ihr 
eine achtköpfi ge Gruppe bilden, bevor Ihr die erste Mission – eine 
Qualifi kationsrunde – bestreiten könnt. Wenn Ihr diese Runde übersteht, 
verdient Ihr Euch das Privileg, gegen Spieler aus aller Welt anzutreten. Alle 
Teams, denen Ihr gegenüberstehen werdet, haben das gleiche Ziel: die Halle 
der Helden zu erreichen und sie erfolgreich zu halten. Wenn Ihr ein Match 
verliert, muss Euer Team von vorne beginnen. 

Aufstieg der Helden − Szenarien 

Um die Halle zu erreichen, müsst Ihr Wett kämpfe auf vielen verschiedenen 
Karten bestreiten. Alle Kämpfe können unabhängig vom Gelände in fünf 
verschiedene Szenarien aufgeteilt werden: Vernichtung, Erobert-die-Reliquie, 
König des Hügels, Eroberungspunkte und Reliquienopfer.
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Szenarien: Gemeinsame Faktoren

Alle Kämpfe am Aufstieg der Helden weisen folgende Gemeinsamkeiten auf:

Geisterheld:   In jedem Kampf wird Euer Team durch einen Geisterhelden unterstützt. Bei 
manchen Kämpfen ist seine Anwesenheit für den Sieg erforderlich. Euer Geisterheld wird 
zusammen mit Eurem Team wiederbelebt.

Moralschub:   Der Moralschub reduziert bei allen Teammitgliedern sämtliche bestehenden 
Sterbemalusse (SM) um einen gewissen Prozentsatz. Wenn Euer Team keine 
Sterbemalusse hat, werden die maximalen Lebenspunkte und die maximale Energie aller 
Mitglieder angehoben.

Szenarien: Variable Faktoren

Wiederbelebung:   Wenn Priester anwesend sind, beleben sie tote Teammitglieder im 
Zweiminutentakt wieder. Wird der Priester getötet, bleiben tote Teammitglieder tot, es sei 
denn, sie werden von einem anderen Teammitglied wiederbelebt. In einigen Kämpfen gibt 
es einen permanenten Wiederbelebungsschrein, der nicht zerstört werden kann.

Eroberungspunkte:   In einem Szenario mit Eroberungspunkten kann ein Team ein Ziel auf 
der Karte erobern, wenn es seinem Gegner an dieser Position zahlenmäßig überlegen ist. 
Teams tragen den Sieg davon, indem sie diese Eroberungspunkte so lange wie möglich 
halten.

Qualifi kation (Einzelne Gruppe)

Das ist die erste Runde des Aufstiegs der Helden. Ihr kämpft  gegen ein Team 
aus NSCs, um zu beweisen, dass Ihr würdig seid, Eure Reise fortzusetzen.

Siegbedingung:   Alle feindlichen NSCs besiegen. 

Niederlagebedingung:   Eure Gruppe wird besiegt und kann nicht wiederbelebt werden.

NSCs:   Geisterheld

Moralschub:   Ein schnellerer Sieg gewährleistet einen größeren Moralschub. Die Uhr beginnt 
erst zu laufen, wenn ein Spieler den Gegner angreift.

Vernichtung

Das Ziel bei Vernichtungskämpfen besteht darin, so lange zu überleben, bis alle 
anderen Teams ausgelöscht sind. 

Siegbedingung:   Besiegt alle Mitglieder des gegnerischen Teams.

Niederlagebedingung:   Das gegnerische Team besiegt Euer gesamtes Team.

NSCs:   Geisterheld, Priester

Moralschub:   Tötet den feindlichen Geisterhelden.
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Erobert die Reliquie

In Erobert-die-Reliquie-Kämpfen treten zwei Teams gegeneinander an, um 
innerhalb von zehn Minuten möglichst viele feindliche Reliquien zu sammeln. 
Erobert die feindliche Reliquie und bringt sie zu Eurem Geisterhelden, um einen 
Punkt zu erzielen. Nachdem die erste Reliquie abgeliefert worden ist, wird eine 
weitere generiert. Erobert so viele Reliquien wie möglich, bevor die Zeit abläuft . 
In dieser Kampfart kommen ein Wiederbelebungsschrein und Kohlenbecken vor, 
die den Punktestand anzeigen: Farbe und Intensität der Flammen (klein, mitt el 
und groß) zeigen an, welches Team um wie viele Punkte vorn liegt.

Siegbedingung:   Erobert mehr Reliquien als das gegnerische Team, bevor die Zeit abläuft.

Niederlagebedingung:   Erobert weniger Reliquien als das gegnerische Team, bevor die Zeit 
abläuft.

NSCs:   Geisterheld

Moralschub:   Tötet den feindlichen Geisterhelden.

König des Hügels

Bei König-des-Hügels-Kämpfen geht es darum, das Team zu stellen, das die 
Estrade beherrscht, wenn die Zeit abläuft . Euer Geisterheld muss die Estrade mit 
einer „Ressource beanspruchen“-Fertigkeit in Besitz nehmen, die fünf Sekunden 
braucht, um zu wirken. In dieser Kampfart gibt es einen Wiederbelebungsschrein 
oder Priester.

Siegbedingung:   Euer Team beherrscht die Estrade, wenn die Zeit abläuft.

Niederlagebedingung:   Das gegnerische Team beherrscht die Estrade, wenn die Zeit abläuft, 
oder Eure Gruppe wurde besiegt und kann nicht wiederbelebt werden.

NSCs:   Geisterheld, Priester (je nach Szenario)

Moralschub:   Wird alle zwei Minuten gewährt, solange Euer Team die Estrade beherrscht.

Beobachter-Modus 
PvP ist ein harter Wett streit, aber auch ein Zuschauersport. Guild Wars bietet 
einen Beobachtermodus, mit dessen Hilfe Ihr bei PvP-Spielen zusehen könnt.

Als Zuschauer könnt Ihr PvP-Karten auskundschaft en, bevor Ihr Euch an ihnen 
versucht, Ihr könnt neue Strategien von der Konkurrenz abschauen und Freunden 
dabei zusehen, wie sie den Sieg erringen.
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Vom Hauptmenü aus (oder indem Ihr B drückt) könnt Ihr in den Beobachter-
Modus wechseln, um in einer der PvP-Arenen bei einem Gildenkampf oder 
einem Gildenturnierkampf zuzusehen. Um den Beobachter-Modus wieder zu 
verlassen, benutzt Ihr das Menü, drückt B erneut oder drückt M (damit gelangt 
Ihr zu dem Charakter zurück, mit dem Ihr gerade spielt), um Euch wie gewohnt 
auf der Karte zu bewegen.

So funktioniert der Beobachter-Modus 
Den Beobachter-Modus könnt Ihr nur in Städten und Außenposten benutzen.  

Drückt im Beobachter-Modus   U, um das Kartenfenster zu öffnen oder zu 
schließen.

Beobachter werden 15 Minuten nach Beginn des Kampfs zugelassen. Falls  
Ihr der Erste seid, der sich den Kampf ansieht, wird der Kampf bis zum Anfang 
zurückgespult. 

Alle Beobachter, die nach dem ersten Zuschauer hinzukommen, wechseln im  
laufenden Kampf in den Beobachter-Modus. Das heißt, Beobachter, die später 
hinzukommen, verpassen unter Umständen den Kampfbeginn, können ihn sich 
jedoch zu einem späteren Zeitpunkt ansehen, wenn alle anderen Beobachter 
anwesend sind. Sämtliche Beobachter sehen das Match aber dennoch mit einer 
15-minütigen Verzögerung.

Die Draufsicht wird auf einen zufällig ausgewählten Spieler zentriert, sobald Ihr in  
den Beobachter-Modus gewechselt seid. Ihr könnt die Ansicht auf einen anderen 
Spieler zentrieren, indem Ihr auf diesen Charakter linksklickt.. 

Ihr könnt die Ansicht auch durch Linksklick auf das Symbol eines Charakters in der  
Beobachterkarte wechseln. 

Mit der   Tabulatortaste wechselt Ihr von einem sichtbaren Spieler zum nächsten.

Wenn Ihr zusehen möchtet, ohne die Ansicht auf einen einzelnen Charakter  
zu zentrieren, sucht eines der kleinen Kamerasymbole auf der Karte und klickt 
darauf. Eure Ansicht wechselt automatisch zu dieser Stelle. 

Ihr könnt auch das   Autom. Kamera-Feature ausschalten (deaktiviert dazu das 
Kästchen rechts oben auf dem Bildschirm), damit Ihr vom Beobachter-Modus 
übernehmen könnt. Die Funktion Autom. Kamera ist standardmäßig aktiviert und 
springt von einer Kamera zur nächsten (und manchmal von Spieler zu Spieler), 
damit Ihr das Geschehen einfach verfolgen könnt. 

Drückt im Beobachter-Modus die   O-Taste, um Euch das Punktefenster anzusehen, 
in dem während des Spiels über die Gesundheit und Moral der einzelnen Teams 
Buch geführt wird.

Im Beobachter-Modus könnt Ihr mithilfe des Beobachter-Chats mit anderen  
Beobachtern chatten. Die kämpfenden Spieler können die Kommentare der 
Beobachter jedoch nicht sehen.
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