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Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Wolcen Studio Entwickler: Wolcen Studio Termin: 13.2.2020 Sprache: Englisch, deutsche Texte

Wolcen: Lords of Mayhem bietet alle Zutaten, um sich im Action-Rollenspiel-Olymp zu behaupten.
Doch im Test zeigt sich, dass der Schuss (noch) gehorig daneben geht. von sascha penzhom
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' Manche einzigartigen Gegenstande haben noch so ihre Probleme.
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Wolcen wurde urWrOJektnamen Umbra auf Kickstarter ins Leben gerufen. GameStar 04/2020
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Die Zwischensequenzen in Wolcen machen einiges her. Was die Prasentation der Story angeht, liegt das Spiel um Langen vor Konkurrent Path of Exile.

Als der Chef mich bittet, Wolcen: Lords of
Mayhem zu testen, bin ich erst mal vollig
platt, dass es wirklich einen Erscheinungs-
termin hat. Tatsdchlich habe ich das Spiel
vor Jahren im Early Access unterstiitzt. Ich
erinnere mich an eine grof3e, offene Spiel-
welt, an flatternde Capes und an eine um
360 Grad drehbare Kamera. Davon steckt im
fertigen Spiel nichts mehr. Dafiir gibt’s eine
lineare Story in drei Akten, eine groRRziigige
Portion Endgame und richtig schicke Grafik.

Auf Wunsch einfacher

Zu Spielbeginn darf ich Geschlecht, Behaa-
rung, Haut-, Haar- und Augenfarbe meines
Charakters auswahlen und festlegen, ob ich
als Nah- bzw. Fernkdampfer oder doch lieber
als Zauberer anfangen will. Letzteres legt
nur meine Ausriistung zum Spielstart fest,
denn Charakterklassen gibt’s in Wolcen kei-
ne. Aulerdem darfich einen Storymodus
aktivieren, der das Spiel leichter macht.
Davon lasse ich fiir den Test allerdings die
Finger, ich soll ja die Balance tiberpriifen.
Trotzdem immer schon, wenn durch solche
Optionen auch Gelegenheitsspieler auf ihre
Kosten kommen. Auch toll: Auf Wunsch kann

ich einen Charakter im Offline-Modus erstel-
len und dann ganz fiir mich allein und ohne
Online-Zwang spielen. Mache ich nicht, weil
ich auf Koop-Gameplay stehe, aber auch die-
se Option nehme ich dankend zur Kenntnis.
Wolcen sieht vom ersten Moment an gut
aus, besser als die Konkurrenz. Eine In-En-
gine-Zwischensequenz zeigt ein Heer von
Soldaten in einem stiirmischen Gewitter. Es
regnet, blitzt und donnert. Die englische
Sprachausgabe ist hervorragend! Ich freue
mich, Steven Hartley (The Witcher 3, Hell-
blade: Senua’s Sacrifice) zu héren. Wer kein
Englisch versteht, hat theoretisch auch die
Option auf deutsche Bildschirmtexte — die

sind aber nicht mal anndhernd fertiggestellt.

Ich geniefie den sagenhaft inszenierten
Spielstart. Ein Orden schwer gepanzerter
schwarzer Ritter marschiert auf, deren Typ-
berater mehr als nur ein wenig auf Warham-
mer steht. An deren Seite kampfe ich eine
Weile, bin einervon ihnen, als ich mich
durch das Tutorial arbeite. Dort nimmt mich
gegen Ende ein Ddmon auf die Horner. Kurz
bevor er mich endgiiltig erledigt, verwandle
ich mich in eine Art Racheengel, der mit
Kriegshammer und Schild auf den Erzfies-

ling einpriigelt, bis mich dieser meiner Kraf-
te beraubt und von der ndchstbesten Klippe
ins Meer schleudert.

Mach doch, was du willst

Mein Charakter rettet sich seiner Ausriistung
entledigt aus dem Wasser und ist jetzt erst
mal so verwirrt wie ich selbst. Wo kommen
die Dadmonen her, was hat es mit meiner
iberraschenden Verwandlung auf sich, und
wo beschaffe ich neue Waffen und Ris-
tungsteile? Die letzte Frage beantwortet das
Spiel in Form einiger Echsenmonster, die in
tonnenweise Items zerplatzen, als ich sie
fachgerecht zerlege. Ein Bogen, Pistolen, ein
Zauberstab, diverse ein- und zweihdndige
Waffen — ich entscheide mich fiir zwei ein-
hédndige Axte, die ich fortan im Nahkampf
schwinge, einfach weil es Spaf’ macht und
cool aussieht. AuRerdem gibt es Riistungs-
teile, die in Varianten mit unterschiedlichen
Resistenzen, Lebenspunkten und Schutz-
schilden aus den erschlagenen Monstern
purzeln. Als axtschwingender Haudrauf lege
ich erstmal die schwere Riistung mit den Wi-
derstdnden oder einer Mischung aus Resis-
tenz und Leben an. Nahkampf macht Laune.

Keine halben Sachen: Direkt zu Spielbeginn gibt uns dieser Damon die volle Breitseite.

GameStar 04/2020

11.141 Kickstarter-Backer investierten insgesamt 41
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Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Dieser Talentbaum! Einerseits komplex und
variantenreich, andererseits benutzer-
freundlich und ohne Liickenfiiller. Allein die
strenge Bindung von Zaubern und Spezial-
fahigkeiten an bestimmte Waffengattun-
gen gefallt mir nicht. Lasst mich doch bitte
zwei Axte schwingen und trotzdem Mons-
ter beschworen oder Feuerballe schleu-
dern! Aber die Kimpfe sind super, Auto-
Dash ist genial, und als Grafik-Junkie stehe
ich total auf die detaillierten Ristungen
und die toll inszenierte Spielwelt. Auch die
Zwischensequenzen sind super. Schade nur,
dass der Story im letzten Drittel arg die Luft
ausgeht. Fiirs Endgame wiinsche ich mir
zudem interessantere Ausriistung, die be-
stehende Fahigkeiten verandert, umkrem-
pelt und so vollig neue Spielweisen ermog-
licht. Vielleicht gibt’s die auch schon und
sie sind nur so gut versteckt, dass ich sie
bisher nicht gefunden habe. Denn bei aller
Lobhudelei kann ich den Crash Reporter
echt nicht mehr sehen. Denn in seinem jet-
zigen Zustand ist Wolcen einfach noch der
sprichwortliche Tanz auf der Rasierklinge.
Mit etwas Gliick kommst du durch. Wenn
du Pech hast, gehen die Server nicht oder
im Offline-Modus wird nicht gespeichert.
Da kann ich jetzt einen oder zwei Punkte
aus der Abwertung entfernen, weil die KI
und die Animationen etwas besser funktio-
nieren. Unterm Strich hat sich aber einfach
nicht genug geandert. Lieber noch mal ein
paar Wochen abwarten!
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The Bane of the Storm &
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Klicke ich einen Feind an, der sich aufier
Reichweite befindet, stiirmt ihn der Charak-
ter auf Wunsch automatisch per Auto-Dash-

Funktion an. Eine Ausweichrolle per Leertas-

te gibt’s obendrauf. Eine Gamepad-Steue-
rung ist noch nicht verfiigbar, ist fiir die Zu-
kunft aber zumindest angedacht.

Wuchtige Kampfe

Also gibt’s erst mal nur mit der Maus eine
mit der rechten Axt, eine mit der linken, es
regnet saftige Ohrschellen, und dank guter
Animationen und saftigen Treffersounds
fuihlt sich der Kampf wuchtig und brachial
an. Mit diesen Angriffen wandle ich meine
Willenskraft-Leiste in Wut um. Diese Wut
verwende ich anschliefend, um iiber die
rechte Maustaste einen Spezialangriff aus-
zulésen — in diesem Fall klopfe ich Monster

mit einem {iberdimensionalen Hammer
weich. Ich kann alles anlegen und benutzen,
jeden Kampf- und Spielstil frei ausprobie-
ren. Doof nur, dass Zauberspriiche und Be-
schworungen komplett an Stdbe und die so-
genannten Catalysts (eine Art magischer
Weihrauchschwenker) gebunden sind. Wenn
ich weiter zwei Axte verwenden méchte,
bleibt mir Magie verwehrt, Fernkampf-Spezi-
alangriffe auch. Das ist eine unschone Ein-
schrankung bei meiner Heldenbastelei.

Der bessere Talentbaum

Hin und wieder steige ich im Level auf und
darf Punkte auf Wildheit, Zahigkeit, Beweg-
lichkeit und Weisheit verteilen. Diese Werte
erhohen die kritische Trefferchance, Lebens-
punkte und Schutzschilde, Angriffs- und
Zaubergeschwindigkeit, beziehungsweise

Ein riesiges Heer schwarzer Ritter stapft durch einen nachtlichen Sturm. Sehr schick.

58\. Fiir Wolcen ist spater.auch ein Cash Shop mit Kosmetik und Charakteranpassungen geplant. GameStar 04/2020
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Die Aspekte der Apokalypse

Im Verlauf der Story schaltet ihr Verwandlungen
in die sogenannten Aspekte der Apokalypse frei,
die euch voriibergehend unverwundbar und su-
permachtig machen. Es stehen insgesamt vier
Aspekte zur Auswahl, von denen ihr nach und
nach alle freischalten duirft.

die Chance auf Statuseffekte am Gegner wie
Gift oder Blutung. Ich habe keine Ahnung,
was sich fiir einen Axtschwinger eignet,
denn das klingt alles gleichermafien wichtig.
Ich verteile meine Punkte sehr gleichmafig
auf Wildheit, Zahigkeit und Beweglichkeit
und vernachladssige Weisheit. Damit fahre
ich fiir die ndchsten 30 Spielstunden und 50
Levels recht gut. Zudem darf ich einen Punkt
in Passivboni im Talentbaum investieren.

Der Skilltree erinnert auf den ersten Blick
an Path of Exile, nur ist er kleiner und tiber-
sichtlicher. Zudem ist er in mehrere Ringe
unterteilt, die ich nach Lust und Laune rotie-
ren darf, um mich so von der Mitte bis zum
dufleren Rand des Baums durchskillen zu
kdnnen, ohne lastige Umwege durch unge-
wollte Talente nehmen zu miissen. Tatsdch-
lich habe ich so fast nie das Gefiihl, Punkte
verschwenden zu miissen, bis ich das
ndchste niitzliche passive Talent erreiche:
50 Prozent mehr Angriffsgeschwindigkeit.
20 Prozent mehr Resistenzen. 15 Prozent
mehr Schaden. So muss ein Talentbaum
aussehen, dann motivieren auch die An-
stiege auf dem Weg zum Hdochstlevel go!
Mich stort auch tiberhaupt nicht, dass ich
einfach so blind drauflos spiele und noch
keine Ahnung habe, welche Werte am be-
sten zu meinem Stil passen. Falls mir meine
Wahl mal nicht mehr gefillt, kann ich jeder-
zeit fiir etwas Spielwdhrung umskillen.

Ich fahre zweigleisig

Als mir die Spezialangriffe im Nahkampf
langweilig werden, lege ich einen Catalyst in
der Nebenhand an und befehlige ab sofort

IMMACULATE SCORE

Powerful, purposeful attacks that deal Sacred damage.

WILL OF THE PROTECTOR

Invoke @ wave of holy energy that pulls enemies fowards you and!
deal a vicious hammer blow. Deals Sacred damage and generates
Essence of Sanciity.

HAMMER OF THE AURORA

Launch your hammer into the fray, dealing damage on landing and
creating an vortex of purifying light that pulls enemies info ifs centre.
Can be reactivated to create a powerful explosion. This ability deals

ALL-CLEANSING LIGHT
Summon a blessed aura around you, damaging enemies and giving
allies additional Sacred damage for a short period of fime

DAWN CHOIR
Launch yourself into the air and land at your cursor location, dealing
Sacred damage around you. This ability consumes Essence of

Sancity fo deal increased damage-. UNLOCK

Als Aspekt der Dimmerung verursacht ihr heiligen Schaden und vertrimmt Gegner mit
Hammer und Schild - ja, Warhammer ist immer und (iberall.

FRENZY ATTACKS
Aftacks with increased range that deal Fire damage. Attack speed
increases with stacks of Frenzy.

UNFLINCHING ASSAULT

Slam the ground in a cone in front of you, dealing Fire damage:
Each use of this skill generates a stack of Frenzy. The casfing fime of
this skill is reduced with stacks of Frenzy.

SCORCHING OBELISK OF WAR

Summon a powerful pillar of flame that deals Fire damage over
time. This skill consumes all current stacks of Frenzy fo deal
increased damage.

STRIFE OF BAAPHETH

Unleash a blade of flame, dealing Fire damage in a long line. This
skill can be charged; each stage increases damage and area of
effect

CHARGE OF THE FIRST WARRIOR
Charge furiously towards the cursor location, dealing Fire damage in
your wake. On arrival, deal damage around you in an explosion.
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UNLOCK (1) Tw

Der Aspekt des Krieges schwingt eine brennende Kriegsaxt und sieht mit seinen bren-
nenden Ddmonenschwingen auch noch geil aus.

BIORHYTMIC MISSILES
Auto-targeting projectiles that deal Acther damage and generate
[

CALAMITOUS PARADOX

Launch a projectile of unstable existential energy that pierces
enemies, dealing Aether damage. If the skill is reactivated or the
proiectile collides with your clone, the projectile explodes. This ability

INEVITABLE OBSOLESCENCE

While channeling the skill, select targets to eradicate. After selecting
a sufficient number of fargets, fire out beams made from the fabric
of time, dealing Aether damage and generating Points of Entropy.

SPATIAL WARP

Tear a hole in fime and space and obliterate all enemies in front of
you with @ huge beam of Aether damage. This skill increases in
power and size over fime.

PARALLEL CONVERGENCE

Create a clone of yourself at the cursor location which will copy your
skills. Reactivating this skill allows you fo swap pesition with your
clone.

Als Aspekt der Unendlichkeit reift ihr Locher in Zeit und Raum und vernichtet Gegner
mit Atherschaden. Fies ist auch die Klon-Funktion zum schnellen Ortswechsel.

BONEBLADE INCISIONS

Quick, wide boneblade slashes that deal Rend damage.

BONE SHURIKEN

Leap backwards and launch razor sharp projectiles in a cone in front
of you, dealing Rend damage. Killing enemies with any ability
generates Aspects of Blood, which are consumed o increase the

EVISCERATING FLURRY

Launch into a series of exiremely high-speed aftacks in an area
around your character, dealing Rend damage fo all enemies inside
it.

THE HUNGERING FLESH

Aftack a single target by temporarily separating your being into 3
paris, ravaging them with Rend damage from all sides. This ability
can be charged for increased damage

RAPID ASSIMILATION
Dash through the bodies of your enemies, dealing Rend damage fo
those you pass through

uNLock (1)

Das Aspekt des Fleisches ist besonders agil und wendig und reif3t Feinde mit blitzschnel-

len Attacken gnadenlos in Stiicke. Schicke Klingen!

GameStar 04/2020

T »

Wolcen sollte urspriinglich auch auf GOG.com erscheinen, inzwischen gibt es aasﬁie‘imnoch auf Steam.
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Choose an Area Modmer to add
Specialist enemies have +30% Movespeed
B
Enemies have +27% Damage as Sacred Damage
Chance for Enemies to Explode upon Death.

Modifiers

Enemies have +25% Maximum Health

Enemies have +20% Elemental Resistance
Enemies have +17% Movespeed

Specialist enemies have +75% Maximum Health

Loot Bonuses from Modifiers

+80% Magic Find +32% Item Quantity +60.00% Productivity

+20% Magic Find

A

+8% Item Quantity Productivity
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Endgame-Karten machen wir auf Wunsch tber Modifikatoren schwieriger und erhalten dafiir bessere Beute, wenn wir uns durchkampfen. Super!

Untote, die mirim Kampf zur Seite stehen.
Ein Zauber beschwort Nahkampfer, einer
Bogenschiitzen, auferdem habe ich einen
Golem als Tank. Obendrein verwende ich ei-
nen Zauber (Parasite), der Feinden die Le-
benskraft absaugt und sie anschlieend in
Verbiindete konvertiert. Beschworungs-
Skills sind nagelneu im Spiel, und da steckt
offensichtlich noch der Wurm drin. Als sich
Wolcen immer wieder auf den Desktop ver-
abschiedet, gebe ich die Zauberei auf und
verwende nun eine Kombination aus Dolch
und Pistole. Und tatsachlich: Mit den Ab-
stiirzen ist vorerst Schluss.

Der Dolch gewahrt mir Zugriff auf ein paar
neue Spezialattacken, die mit anderen Waf-
fen nicht funktionieren. Besser noch: Mit der
Pistole in der anderen Hand darf ich ab so-

fort einen Pfeilhagel auslosen — macht ja
Sinn. AuBerdem kann ich jetzt ein schweres
Geschiitz herbeirufen. Das stellt sich erst
mal als Schrott heraus, weil es nur stur in
eine Richtung schieBt und damit nahezu
nutzlos ist. Macht aber nichts: Samtliche
Skills und Zauberspriiche kann man aufle-
veln und dann tber ein Upgrade-System ver-
bessern. Das funktioniert dhnlich wie die Fa-
higkeitsrunen in Diablo 3, nur dass man mit
steigendem Level immer mehr Verbesse-
rungen je Skill gleichzeitig verwenden darf.
So motze ich mein Geschiitz zur rotieren-
den, zielsuchenden schweren Kanone mit
zwei Laufen auf, die alles dem Erdboden
gleichmacht. Das ist extrem spafig und
kann scheinbar nutzlose Fahigkeiten mit der
Zeit sehr todlich machen. Zudem schaltet

man im spdteren Spielverlauf die coole Ver-
wandlung aus dem Intro frei und hat ver-
schiedene Transformationen mit unter-
schiedlichen Fahigkeiten zur Auswahl. So
wird man fiir kurze Zeit zum unverwistlichen
Riesenmonster! Sehr cool!

Zwischensequenzen sind super

Die Story im Spiel reifst mich nach dem star-
ken Intro immer weniger mit. Als ich das
zweite von drei Kapiteln hinter mir lasse,
werde ich zudem das Gefiihl nicht los, dass
hier mal eine viel langere Geschichte ge-
plant war, die aus Zeit- oder Budgetgriinden
eingedampft wurde. Ein eigentlich packen-
der Erzahlstrang im zweiten Kapitel endet
abrupt, bevor er jemals seinen Hohepunkt

Fehler und Abwertung

Bei aller Begeisterung fiir Wolcen sorgte das Spiel im Test auch fiir
viel Frust, etwa durch Abstiirze. Hinzu kommt, dass uns mehrmals
die Lagertruhe geloscht wurde. Auch nach einem Hotfix, der das
angeblich beheben sollte. Legendare und einzigartige Gegenstan-
de, Edelsteine - alles weg. Im spateren Spielverlauf haben wir tiber
das System fiir die optische Charakteranpassung den Skin eines
einzigartigen Dolchs verandert. Das hat das Spiel nicht gemocht
und hat den veranderten Skin mit jedem Neustart wieder zuriick-
gesetzt. Auch das flihrte nach wenigen Spielminuten reproduzier-
bar zum Absturz, bis wir den Waffenskin manuell auf seine ur-
spriingliche Form zurtickgesetzt haben. Hinzu kommen weniger
gravierende Bugs wie Audio-Aussetzer, Gegner mit kaputter KI, ver-
schwindende Bosse, nicht ladende Umgebungen und andere Pro-
bleme, die fiir sich genommen kein Weltuntergang, in ihrer Summe
aber ebenfalls extrem stérend sind.

Auf vielen System kommt es zu massiven Performance-Einbriichen,
beispielsweise direkt nach dem ersten Miniboss in Sandors Lager.

erreicht. Immerhin wartet dort ein extrem

Der finale Bosskampf |3sst sich durch einen Bug oft nicht beenden
und erfordert einen Neustart. Mit einem Bogen oder einer Pistole
bewaffnet kann man keine Fledermduse anvisieren. Und habt ihr
beispielsweise bestimmte Sonderzeichen oder einen Umlaut im
Windows-Benutzernamen, legt das Spiel ganz einfach keine Spei-
cherstiande an. Die Liste ldsst sich noch sehr lange fortsetzen.

Immerhin: Viele unsichtbare Barrieren, die zu Beginn ein Voran-
kommen verhinderten, sind durch erste Patches nicht mehr vor-
handen. Die Mob-KI funktionierte bei unserem letzten Durchlauf
zum Spielstart besser, tanzte nicht mehr sinnlos auf der Stelle und
wird auch nicht mehr unverwundbar. Ein Boss, der anfanglich noch
keine Animation hatte und in T-Pose durch die Gegend telepor-
tierte, funktioniert jetzt so, wie er soll.

Aber grundsatzlich sind hier einfach noch einige Patches nétig, um
zumindest die allerwichtigsten Baustellen zu adressieren. Wir be-
halten das Spiel im Auge, doch so lange solch schwerwiegende
Probleme weiter existieren, werten wir stark ab.

y
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0\ Wolcen bedeutet wohl'gahz banal »Himmel« beziehungsweise »Wolken«.
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cooler Bosskampf. Im dritten und letzten Akt
lasst die Erzahlung noch mal stark nach und
endet dann sehr plotzlich und ziemlich ver-
wirrend. Das alles dndert aber nichts an der
hervorragenden Prasentation der Story. Es
gibt haufenweise Zwischensequenzen, in
denen mein Charakter mit Figuren spricht
und interagiert. Das ist allemal packender
als die 6den Textboxen in einem Path of Exi-
le! Auch die Musik kann sich horen lassen,
dafiir sorgt ein Orchester samt Chor.

Reichlich Endgame

Nach Abschluss der Story spielt man auf zu-
fallsgenerierten Karten weiter, die stark an
die Nephalem-Portale aus Diablo 3 erinnern:
Gegen Gold kann man diese mit Modifikato-
ren aufmotzen, die beispielsweise bewir-
ken, dass Monster zusatzlichen Elementar-
schaden verursachen, beim Tod explodieren
und vieles mehr — je grofier die Herausfor-
derung, desto besser am Ende die Beloh-
nung. Zudem kénnt ihram Ende eines Aben-
teuers wahlweise gleich zuriick zur Stadt
oder noch eine weitere, schwierigere Karte
in Angriff nehmen, um im Erfolgsfall noch
reicher belohnt zu werden. Tatsdchlich gibt’s
sogar noch mal einen extra saftigen Modus,
der speziell auf Koop-Multiplayer ausgelegt
ist. Endgame nach Maf3, das ist super!

Als Belohnung gibt’s dann neben dem (ib-
lichen Kram wie Items, Kohle und Erfahrung
auch die Moglichkeit, die Stadt im Spiel
auszubauen. Baut ihr beispielsweise eine
Bank, gibt’s mehr Facher in der Lagertruhe.
Andere Gebdude gewdhren einen passiven
Talentpunkt, einen zusatzlichen Fahigkeits-
Slot auf der Aktionsleiste und dhnliche klei-
nere Verbesserungen, die sich direkt auf eu-
ren Charakter auswirken. Eine Art Stadte-
bau-Simulator solltet ihr hier aber besser
nicht erwarten. Dieses Feature dreht sich
vorrangig darum, mehr Power fiir eure Hel-
den zu erzeugen. Und das ist auch voll okay
so0, denn schlieBlich spiele ich ein Action-
Rollenspiel und nicht Sim City.

Das Testchaos

Am 3. Februar 2020 erhalten wir eine Mail von
der zustandigen PR-Agentur, darin Keys fiir
Wolcen, ein Beta-Branch-Freischaltcode »fur
Presse und Influencer«, der das Spiel freischal-
tet, sowie eine Liste mit bekannten Bugs. In die-
ser Mail wird auBerdem in Fettschrift ein Re-

view-Embargo kommuniziert: der 12. Februar.
Nach dem Test kontaktieren wir am 12. Februar
die PR-Agentur, machen auf den Test auf Game-

Star.de aufmerksam und fragen ein Statement
der Entwickler zu den Bugs an. Kurz darauf er-
halten wir von der PR-Agentur eine Mail mit
dem Betreff »Falscher Build - Wolcen: Lords of
Mayheme. In dieser Mail heil3t es: »Leider gab
es Missverstandnisse beziiglich des Embargos
und des Review-Builds, der durch den vorgege-
benen Beta-Branch spielbar ist. Der aktuelle
Stand ist, dass der Build nicht fiir Review-Zwe-
cke, sondern fiir einen ersten Eindruck der vollen
Spielinhalte gedacht war — und dementsprech-
end noch an einigen Stellen wie deutscher Lokali-
sierung, Grafik und Sound unfertig ist. Die finale
Version erscheint erst am Release-Tag.« Sascha
Penzhorn hat sich fiir diesen Test die Release-
Version nochmal ausfiihrlich angeschaut.

Wie umfangreich ist das Spiel?

Mit steigendem Level und gréBBeren Heraus-
forderungen wird natdirlich auch die Beute
immer besser. Einige Unique und Legendary
Items habe ich bereits erbeutet. Diese sind
zwar alle besonders stark, eroffnen aber kei-
ne vollig neuen Spielweisen, wie dhnliche
Gegenstdnde das in Path of Exile oder Di-
ablo 3 konnen. AuBBerdem gibt es Verzaube-
rungskugeln, mit denen man Werte magi-
scher Ausriistungsgegenstande verandern
und neu auswiirfeln kann, sowie Edelsteine,
die in Sockel auf Waffen und Riistungen ge-
steckt werden, was machtige offensive und
defensive Boni gewdhrt. Zum Ende der Story
ist man ungefahr Level 40 und hat hier bis
zum Level Cap einiges zu tun. Wer nur fiir
die Handlung spielt und danach Schluss
macht, kommt bis dahin aber immer noch
auf locker 20 Stunden Spielzeit. %
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TRANSMUTATION FORGE

equipment. She'has designed a forge tailored specifically to this task. She welcomes Jou to throw any
unused equipment in the fdige in the hopes that it may return something more attunedito your skillset.
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Im Endgame bauen wir eine Stadt aus, was zusatzliche Charakterboni gewahrt.
Einen Stadtebausimulator solltet ihr hier nicht erwarten.

WOLCEN
LORDS OF MAYHEM

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i54570T / AMD FX-6100 Corei7 4770S / AMD FX-8320
Geforce GTX 560 Ti / Radeon HD 6850 | Geforce GTX 1060 / Radeon RX 570
8GB RAM, 18 GB Festplatte 16 GB RAM, 18 GB Festplatte

PRASENTATION

&5 tolle Grafik &5 orchestraler Soundtrack &5 gute Soundeffekte
€5 spektakuldre Zwischensequenzen &5 coole Ausriistung und
Charakteranpassungen

&5 solides Kampfsystem &5 hervorragender Talentbaum &5 spaBi-
ges Endgame €5 Skill-System ermdglicht unterschiedliche Spielstile
& Waffengattungen schrénken Fertigkeiten und Zauber ein
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&5 Storymodus & anpasshare Endgame-Herausforderung &5 extra
schwerer Modus fiir Multiplayer €3 intuitiver Talentbaum ohne
nutzlose Liickenfiiller &5 einfaches Zuriicksetzen der Charakterwerte

ATMOSPHARE /STORY BOXIDCIOAN

&5 tolle Story-Prasentation dank Zwischensequenzen &3 gutinsze-
nierte Spielwelt & einige bombastische Bosskampfe & Akt 2 endet
unvermittelt an der besten Stelle & abruptes, verwirrendes Ende

&5 drei groBe Story-Kapitel &5 sehr umfangreiches Endgame
&5 rund 40 Fahigkeiten und Zauber &3 haufenweise Ausriistungsge-
genstinde & Kampagne wirkt unvollsténdig

ABWERTUNG

Abstiirze, verschwindende Gegenstande und An-
passungen, KI-Aussetzer und andere technische
Mangel triiben den Spielspal3.

Vielversprechendes Action-
Rollenspiel mit spaBigem Skill- und
Talentsystem, aber auch einigen
technischen Problemen und Bugs.
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