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Auf der Blizzcon 2021 hat uns Blizzard erklart, warum
Diablo 4 sich jetzt doch mehr Richtung Diablo 2
bewegt und was uns in der Open World erwartet. vonwichaeirar

Manchmal fallt selbst uns hochndsigen Jour-
nalisten das Monokel in den wohltemperier-
ten Darjeeling. Etwa wenn Luis Barriga, der
Game Director von Diablo 4, in unserem
Blizzcon-Interview gesteht: »An einigen Stel-
len haben wir vielleicht zu viel vereinfacht.«
Bei den grofRen Ubeln, Luis, das stimmt!
Nachdem Kollege Maurice Weber auf der letz-
ten Blizzcon Diablo 4 angespielt hatte, kehrte
er namlich mit gemischteren Gefiihlen zuriick
als Tyrael aus Tal Rashas Grab: Zwar passte
die finstere Atmosphdre wundervoll zum we-
berschen Nekromantengemiit, doch unter der
Haube knarrte es, vor allem die Items und die

Frostpfeile konnen
Gegner einfrieren.
[

Charakterentwicklung erschienen diinn. Zu
diinn, wenn man bedenkt, dass just diese
beiden Systeme zu den tragenden Sdulen ei-
nes »richtigen« Diablo gehdren.

Und was macht Blizzard? Gesteht den Irr-
tum ein und dndert es! Was Barriga und sein
Team seitdem in ihren vierteljahrlichen Ent-
wicklungstagebiichern enthiillt haben, klingt
— nun, bose Zungen (Peter Bathge hat so
eine) wiirden sagen, es klingt nach Zurtickru-
dern. Ich bin aber nicht Peter, deshalb sage
ich: Es klingt nach genau dem, was ich mir
nach Diablo 3 gewiinscht habe, nach einer

Riickbesinnung auf die Starken von Diablo 2:

| e Diablo 4 bekommt deutlich gréBere Ta-

lentbdume mit mehr Fahigkeiten, als ihr

| freischalten konnt.

| * Es bekommt steigerbare Charakterwerte,

| die sich auch spiirbar auswirken sollen.

e Es bekommt legendére und einzigartige
Items mit deutlich interessanteren Eigen-
schaften, als Maurice sie bei seinem
letzten Anspielen erlebt hat.

e Und es bekommt wieder Runenworter,
die wir zwar schon seit der letzten Blizz-
con kennen, aber der Vollstandigkeit hal-
ber nicht unerwdhnt lassen wollen.

Ergdnzt werden diese althergebrachten Di-

ablo-Starken durch einzigartige Spielme-

chaniken fiir jede Klasse, die wir noch ge-
nauer anschauen. Diese Mischung aus Alt
und Neu soll zu etwas beitragen, das Bliz-

Manche Dorfer entstehen erst, nachdem
ihr ein Monstercamp gesaubert habt.
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In den Feldern des Hasses konnt ihr ganz normal Monster jagen
und Quests erledigen. Aber achtet dabei auf andere Spieler ...

=

zard als ein Hauptziel fiir Diablo 4 ausgege-
ben hat: mehr Vielfalt bei den moglichen
Spielweisen, oder wie man im Hack&Slay-
Sprech sagen wiirde, mehr »Build Diversi-
ty«. Statt wie in Diablo 3 sklavisch einer
Handvoll Schablonen zu folgen, die von
libermachtigen Sets diktiert werden, soll es
in Diablo 4 wieder sinnvoller sein, an der
eigenen Heldenidee zu schrauben. Zumin-
dest bis jemand den ultimativen Rogue-
Guide veroffentlicht oder sowas.

Mangels Anspielmdglichkeit auf der »Blizz-
Conline« 2021 konnten wir zwar nicht tiberprii-
fen, ob das nun wirklich funktioniert, wohl
aber die Gelegenheit nutzen, nach fast andert-
halb Jahren Funkstille mal wieder mit Luis Bar-
riga und seinem Team zu sprechen. Und zwar
unter anderem iiber die folgenden Fragen:

. Woher kommt die allmahliche Hinwen-
dung zu Diablo 27

| e Was ist denn nun mit den fiir Sammler

wichtigen Set-ltems in Diablo 4?

e Wie wirken sich die Neuerungen bei

der auf der Blizzconline neu angekiindig-
ten Rogue-Klasse aus?

| o Wie wird die Open World das

Spielgefiihl verandern?

e Und warum braucht Diablo 4 tiberhaupt

eine Open World, wenn Diablo doch
auch mit linearen Dungeons immer
gut funktioniert hat?

Mehr wie Diablo 2, aber nicht nur
Natiirlich spielt sich Diablo 4 nicht eins zu
eins wie Diablo 2. Schon beim Anspielter-
min lobte Maurice das fliissige und wuchti-

Die »Waschmaschine« in den Feldern des Hasses zieht
nicht nur menschliche Gegner an, sondern auch Monster.

ge Kampfsystem. Fiir Luis Barriga eines
Verméchtnisse, die man unbedingt von Dia-
blo 3 erben wollte: »Ich liebe es, wie sich
die Kdmpfe von Diablo 3 anfiihlen. Das woll-
te ich beibehalten, [Diablo 4] soll sich so re-
sponsiv und fliissig anfiihlen wie der Kampf
in D3.« Warum dann aber die Riickbesin-
nung in puncto Charakterentwicklung? Barri-
ga fiihrt aus: »lch habe mir da etwas von [Art
Director] John Mueller abgeschaut, der sei-
nem Team die kiinstlerische Ausrichtung mit
einer Art Skala illustriert: Hier stand Diablo
2, dort stand Diablo 3, und nun suchen wir
den Punkt, an dem wir etwas Neues hinzufi-
gen kdonnen. An einigen Stellen haben wir
dabei vielleicht zu viel vereinfacht.« Barriga
ddammerte, dass sein Gamedesign-Pendel
auf dieser Skala zuletzt etwas zu weit Rich-
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Ein Dreiertrupp aus Schurkin, Zauberin und Bar-
barin hackt sich durch untote Strandbewohner.

In Diablo 4 werdet ihr wohl wie-
der Spielerohren sammeln.

tung Diablo 3 ausgeschlagen war. Denn
knallige Kdmpfe sind ja schén und gut, zu-
gleich wollte er aber wieder mehr Tiefgang
anbieten — wahrscheinlich auch inspiriert
von Path of Exile, wonach wir ihn aber nicht
fragen, weil Blizzard-Designer erfahrungsge-
maf keine »fremden« Spiele kommentieren.
Zugleich betont er, dass man keine exakte
Kopie des Charakter- und Item-Systems von
Diablo 2 anbieten, sondern eigene Teufels-
akzente setzen wolle. Dazu gehore auch
punktuelle Vereinfachung: »Es gibt Dinge,
die wir trotzdem vereinfacht haben. Die An-
zahl an Affixen [also Eigenschaften] pro Item
ist beispielsweise niedriger als in Diablo 2.

18

Es ist also nicht so, als hatten wir alles auf-
gegeben, was vorher war, und waren direkt
zu D2 zuriickgegangen.« Wichtig ist fiir die
Entwickler aber, eine Balance zu schaffen:
Wenn Blizzard an der einen Stelle verein-
facht, muss Diablo 4 an einer anderen Stelle
eben komplexer werden. Oder zumindest
nicht genauso einfach: »Wir wollen [in der
Diablo-Geschichte] unsere eigene Nische er-
schaffen: Diablo 4 ist komplexer als zuvor,
aber ein Teil dieser Komplexitdat kommt erst
in spdteren Spielsystemen und im Endgame
zum Tragen. lhr bekommt nicht gleich ein
Item mit elf Affixen oder sowas. Ich kann
nicht sagen, wir sind zu 50 oder 60 Prozent
wie Diablo 2, die Komplexitat liegt irgendwo
zwischen D2 und D3. Und hinzu kommen
dann eben Neuerungen vor allem fiirs End-
game, in dem Spieler sich wirklich in tief-
griindige Mechaniken eingraben wollen.«
Wie genau diese Mechaniken aussehen
sollen, will Blizzard erst zu einem spdteren
Zeitpunkt enthiillen. Bereits im Entwicklerta-
gebuch im September hat Lead System Desi-
gner David Kim einen komplexeren Ersatz
fiir das platte Paragon-System aus Diablo 3
versprochen. Darin steigt ihr ab der Maxi-
malstufe 60 oder 70 (mit Reaper of Souls)
stattdessen in Paragon-Stufen auf, pro Level
steckt ihr einen Punkt in Boni a la »0,1 Pro-
zent hohere kritische Trefferchance«. Das
summiert sich letztlich zu wertvollen Vortei-
len, hat aber wenig Tiefgang. Es liegt fast
immer auf der Maushand, wo die Punkte

Im ersten Sacred gibt es das Dorf Tristram als Easter Egg.

hingehdren. Ein Endgame-System, das mehr
Bastelei und eigene Vorgehensweisen er-
laubt, wére eine durchaus willkommene Er-
gdnzung fiir Diablo 4.

Grundsdtzlich kann ich mich auch mit der
Philosophie anfreunden, dass Diablo erst im
Endgame (wenn ich die neuen Dungeons un-
sicher mache) seine volle Komplexitat aus-
spielt, wahrend der reine Storydurchlauf
noch ohne groere Build-Uberlegungen
machbar ist. So geht es zumindest mir ganz
personlich als jemand, der die ersten drei
Diablos Tausende von Stunden gespielt hat.
Wer nur die Story erleben méchte, sieht es
eventuell anders (so wie Peter) und mochte
gleich mehr Tiefgang. Dieses Konzept geht
zudem nur auf, wenn ich die Story nicht
dreimal durchspielen muss, um tiberhaupt
ins Endgame zu kommen wie in Diablo 2.
Das ware sonst arg mithsam. Gut moglich,
dass Diablo 4 mir nach Storyabschluss ein-
fach freies Leveln und Dungeon-Erkunden
erlaubt — wie es im Abenteuermodus von Di-
ablo 3 oderin jedem MMO der Fall ist.

Einzigartige Items

Die Hauptrolle im neuen Iltem-System spie-
len die legendéren und einzigartigen Gegen-
stdande — ja, da gibt es einen Unterschied!

| * Legendére Items haben im Gegensatz zu

|
|

magischen (blau) oder seltenen (gelb) je
eine spezielle Eigenschaft, die sich di-

|  rektauf eure Spielweise auswirkt und
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andere Taktiken erlaubt. Beispielsweise
richtet ihr mehr Flachenschaden an,
wenn ihr selbst im Wirkungsbereich
steht, oder ihr friert Feinde mit Frostatta-
cken schneller ein, richtet dafiir aber we-
niger Schaden an. Diese Affixe sind nicht
an bestimmte Item-Klassen gebunden,
sondern kdnnen beispielsweise auch auf
Schuhen oder Brustpanzern spawnen.
Einzigartige Items sind fest vorgegebene
Waffen oder Riistungsteile mit machti-
gen, oft klassenspezifischen Boni. Bei-
spielsweise springen Giftangriffe des
Druiden auf umstehende Widersacher
tiber, oder die Zauberin entfesselt gele-
gentlich einen zusdtzlichen Tornado,
wenn ihr Hurricane Schaden anrichtet.

Je nachdem, welche legendédren und einzig-
artigen Items ihr kombiniert, ergeben sich
also unterschiedliche Spielweisen fiir die-
selbe Klasse. Luis Barriga fiihrt aus: »Aktuell
gefallt uns, wo wir bei legendadren und ein-
zigartigen Items stehen. Wir haben das erst
vor Kurzem im Weihnachtsurlaub getestet,
was viel Spaf} gemacht hat. Stellt euch vor,
ihr habt eine bestimmte Idee davon, wie
sich euer Charakter spielen soll — und dann
trefft ihr eine andere Spielerin, die dieselbe
Idee hatte, dieses Ziel aber ganz anders er-
reicht hat. Das ermdglichen die Legendaries.
Die andere Spielerin hat vielleicht eine le-
genddre Kraft auf Handschuhen, die ihr auf
einem Helm habt. Das ermoglicht euch, je-
weils ganz andere einzigartige ltems zu tra-
gen. Das fiihlt sich weniger nach Cookie-Cut-
ter an [einer einzelnen, beliebten Charakter-
schablone] und mehr danach, dass jeder
Build seine eigene Geschichte erzahlt, wie
ihr dorthin gekommen seid.«

Klingt gut, wenn am Ende das Balancing
hinhaut. In der Praxis kénnen ja dennoch
Cookie-Cutter-Builds entstehen, wenn ihr
den legenddren Affix X unbedingt auf Hand-
schuhen statt auf einem Helm erbeuten

"TUNIC OF
1| PERILOUS TREAD
Legendary Chest Armor.

PERIL®!
Legendary
W 378 Defense @ 1139 Defense

© +17 Dexterity

Elite Damage Reduction
rati o +19Intelligence

Sell Value1743 % | |
Durability:100/100.

SellValue:1964% | |
Durability:100/100

FAMULET ©F
1| CHILLING FROST
Legendary Amulet

ING ©F THREE
SES
dary Ring

% 539 Artack % 498 Attack
© 4% Lightning Damage

+ +12Maximum Mana (Sorcerer Only)
R: 6% Mana Cost Reduction (Sorcerer
Only)

* 6% RangedDamage
% Mana Cost Reduction (Sorcerer
 +9Maximum Mana (Sorcerer Only)

© 7% Damage Wh hy

* et 15

Cannot Sahage

Sell Value: S464 @

GameStar 04/2021

1| FrRoST

5
"STONEWALL TUNIC

Der Inventarbildschirm weist auf
eine Garderobe (»Wardrobe«)
hin —ihr konnt Gegenstande also
wohl wieder transmogrifizieren,
um ihre Optik zu verandern.
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misst, um gleichzeitig den einzigartigen
Helm Y tragen zu kdnnen. Das Ergebnis: Far-
ming, bis man exakt die gewiinschten Items
beisammenhat. Mal sehen, wie flexibel Dia-
blo 4 hier wirklich wird.

Ob es insgesamt mehr legenddre Affixe
und einzigartige Items geben wird als in Dia-
blo 3, kann Luis Barriga ebenfalls noch nicht
genau sagen, daran wird derzeit noch ge-
feilt: »Die neuen legenddren sowie einzigar-
tigen Items und ihre Kernwerte funktionie-
ren gut. Eine Sache, an der wir noch
arbeiten miissen, ist die Vielfalt der Affixe.
Wir haben ein paar davon in den Blogs ge-
zeigt, aber wenn das Spiel erscheint, wird es
noch viel mehr davon geben.«

Wo sind die Sets?

Aber Moment, fehlt hier nicht etwas? Genau,
Blizzard spricht gar nicht mehr von Set-
Items, obwohl die einst in Diablo 2 eine der
coolsten Neuerungen waren. Barriga be-
griindet: »Momentan {iberlegen wir, was wir
[mit Set-Items] machen wollen. Wir mégen
sie, sind aber nicht sicher, ob unser Plan,
sie deutlicher voneinander abzuheben [da-
mit es mehr als ein wirklich sinnvolles Set
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pro Klasse gibt], immer noch zum Spiel
passt.« Einerseits leuchtet das ein: Wenn
die Ausriistung um einzigartige und legen-
ddre Gegenstdnde kreisen soll, haben Sets
keinen Platz mehr. Andererseits war es im-
mer eine besondere Belohnung, einen teil-
weisen oder sogar kompletten Setbonus zu
ergattern (bis uns die Seasons von Diablo 3
Sets quasi hinterhergeworfen haben). Luis
Barriga wiirde sie deshalb auch nicht kom-
plett abschaffen, oder? »Wir miissen es
noch diskutieren. Es ist ziemlich wahr-
scheinlich, dass es irgendeine Art Sets ge-
ben wird. Wir wollen aber keinen kompletten
Build mit einem achtteiligen Set diktieren.
Wir wollen etwas, das besser passt. Viel-
leicht kleinere Sets, vielleicht allgemeinere
Sets. Es gibt noch eine Menge Details, die
wir erst herausfinden miissen. Wir wollen
nichts einbauen, das dann kein Mensch je-
mals benutzt.« Kleinere Sets waren immer-
hin ein Mittelweg, etwa zwei zusammenge-
horige Ringe. So lief3e sich ein Build um ein
Set ergdnzen, ohne dass gleich die Mehr-
zahl der Ausriistungspldtze mit griinen
Items belegt ist. Auch hier wird letztlich ent-
scheidend sein, ob Blizzard die Balance
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Wenn der Spieler das Dorf findet, verwandeln sich dessen Einwohner in Untote und greifen an. 19
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DIE BISHER BEKANNTEN KLASSEN
T T B &

Der BARBAR sucht mit seinen Waffen den
Nahkampf. Die Schlagwucht macht den
Charakter aus, gegen Gegnergruppen
wendet er seismische Angriffe an.

Der DRUIDE ist eine Art Hybrid zwischen
Zauberin und Barbar, er sucht in Form ei-
nes Baren oder Wolfs den Nahkampf,
kann aber auch die Elemente einsetzen.

richtig hinbekommt — anders als beim »Ver-
machtnis der Albtraume« aus Diablo 3. Die-
ses Zwei-Ringe-Set verdoppelt den Schaden
uralter Items, solange keine anderen Set-
Boni aktiv sind. Die Idee dahinter war, auch
Builds ohne spezifisches Klassenset spie-
lenswert zu machen, doch die waren letzt-
lich trotzdem starker.

Das neue Runensystem

Dazu kommt das neue Runensystem, das
anders funktioniert als in Diablo 2. Zwar
setzt ihr weiterhin Runen ein, bastelt damit
aber keine Runenworter mehr zusammen,
sondern kombiniert zwei Runentypen, um
die gewiinschten Effekte auszulosen:
R

' e Bedingungsrunen geben vor, in welchen
t Situationen der Runeneffekt ausgelost

| wird. Beispiele: »Wenn ihr drei Sekunden
i lang stillsteht«, »Wenn ihr eingefroren
{ odergelahmtwerdet«

Die ZAUBERIN richtet sich an Spieler, die
sich lieber auBerhalb von Gegnergruppen
aufhalten. Sie hantiert mit einer Kombi-
nation von Elementangriffen.

Die SCHURKIN darf sich auch entschei-
den: Nah- oder Fernkampf. AuRerdem
kann sie ins Schattenreich wechseln, um
den Kampf kurzfristig zu vereinfachen.

r

1 ° Effektrunen bestimmen, was in so einem
| Fall dann passiert. Beispiele: »lhr be-

| kommt sieben Sekunden lang einen zu-

i falligen Schreineffekt«, »Eure ndachste

| Dornenabwehr ist 30 Prozent stadrkers,

j »lhr bekommt einen Energieschild, der

| 500 Schaden schluckt.

Das klingt vielversprechend, weil sich der ei-
gene Build so gezielt optimieren ldsst. Ein
Schutzschild, wenn meine Zauberin drei Se-
kunden lang stillsteht? Klingt sinnvoll! Ob
die Mechanik so bleibt, muss sich aber erst
zeigen. Nicht zuletzt aus Diablo 3 wissen
wir, dass Runensysteme selten so im ferti-
gen Spiel landen, wie sie urspriinglich mal
von Blizzard geplant wurden.

Die vielseitige Schurkin

Zum individuellen Spielgefiihl sollen auch
die Spezialfahigkeiten jeder Klasse beitra-
gen. Und damit meine ich gar nicht die ei-

20 Im Internet findet sich das urspriingliche Konzept fiir ein erstes Diablo. Es stammt von 1994.

gentlichen Skills, vielmehr soll jeder Diablo-
4-Charakter eine spezielle Spielmechanik
bekommen, ein ganz eigenes System. Luis
Barriga fasst zusammen: »Wir wollen, dass
andere Klassen neidisch darauf sind, was
deine Klasse kann.« Zwei dieser Spezialitd-
ten waren schon vor der Blizzcon bekannt:

e Barbar / Barbarin: Die Haudraufklasse
greift auf ihr »Arsenal« zuriick und kann
im Kampf jederzeit zwischen bis zu vier
Waffensets wechseln, um stets den per-
fekten Priigel zur Hand zu haben. Zum
Beispiel friert sie ein Monster per Frost-
schwert ein und schaltet dann zur Axt,
die Bonusschaden bei gelahmten Fein-
den anrichtet. AuBerdem lassen sich die
Waffen bestimmten Skills zuweisen, um
deren Wirkung zu erhdhen. Beispielswei-
se greift der Barbar beziehungsweise die
Barbarin beim Wirbelwind automatisch
zur Flammenaxt, beim Bodenhieb hinge-
gen zum Frosthammer.

Zauberer / Zauberin: Die Spezialitat hier
nennt sich »Verzauberung«. Das bedeu-
tet, dass ihr jeden aktiven Skill alternativ
als passiven Bonus einsetzen konnt. Ne-
ben einer bestimmten Anzahl Platze fiir
aktive Fahigkeiten (aktuell sechs wie in
Diablo 3) bekommen Zauberer namlich
auch drei passive Slots. Wenn ihr dort
beispielsweise den Meteor einsetzt, fallt
er gelegentlich automatisch auf nahe
Gegner. Selbst auslésen lasst er sich
dann aber nicht mehr, weil ein Skill nur
entweder aktiv oder passiv eingesetzt
werden kann. lhr miisst also abwdgen,
was euch wichtiger ist.

Die Spezialmechanik der Druidenklasse hat
Blizzard noch nicht verraten, ich tippe aber
darauf, dass sie mit dem Gestaltwandeln zu
tun hat. Vielleicht kann sie als Werbar oder
Werwolf auf spezielle Systeme zuriickgrei-
fen. Als Spezialitat der neu angekiindigten
Klasse der Schurkin nennt Luis Barriga ihre
Vielseitigkeit, die Klasse spielt sich wie eine
Mischung aus der klassischen Jagerin aus
dem ersten Diablo, der Assassinin aus Diab-
lo 2 sowie der Ddmonenjdgerin aus Diablo
3: eine schnelle Nah- und Fernkampferin,
die Bogen, Armbriiste, Dolche oder Schwer-
ter ausriistet. Je ein Nahkampf- und Fern-
kampfwaffenset diirft ihr gleichzeitig aus-
riisten, um schnell zwischen SchieBen und
Stechen hin und her zu wechseln. Art Direc-
tor John Mueller fiihrt aus: »Dadurch habt
ihr zwei zusatzliche Platze fiir legendare
Items und seid flexibler. Ihr konnt jederzeit
entscheiden, ob ihr lieber eine klassische
Diablo-Jdgerin [also Fernkampferin] oder lie-
ber eine Pen&Paper-Schurkin [mit Dolchen]
spielen wollt.« Ihre Waffen kann die Schur-
kin zudem mit zusatzlichen, sehr prakti-
schen Effekten aufladen:

L e S, e s
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Wie die Ddmonenjagerin aus Diablo 3
kann die Schurkin KrahenfiiRe werfen.

|  Gift verursacht Schaden Uber Zeit, das ist

besonders niitzlich im Kampf gegen zahe

Gegner wie Bosse.

| © Frost verlangsamt Gegner, wenn ihr ei-
nen Feind mehrfach verlangsamt, friert er
sogar ein. So konnt ihr Gegnergruppen

| kontrollieren.

| ® Schatten richtet Flichenschaden an.

AuBerdem greift die Schurkin auf drei kom-

plett unterschiedliche Spielstile zuriick:
| e Schattenreich: Die Schurkin wechselt

kurzfristig in eine Schattenebene, in die
sie eine Handvoll Gegner mitnehmen

| kann. Art Director John Mueller be-
schreibt das als eine Art Schleichmecha-
nik, weil sich Feinde so umgehen und
leichter ausschalten lassen: »So konnt
ihr zudem schnell eure Position wech-
seln, auBerdem wird euer Problem auf
dem Schlachtfeld tiberschaubarer, weil
euch nur wenige Gegner folgen konnen.
Zum Beispiel wechsle ich ins Schatten-
reich, tranke meine Waffen mit Gift und
l6se einen Pfeilhagel aus, um eine ganze
Gegnergruppe auszuschalten.«
Kombopunkte: Zusatzlich zur normalen
Kampfressource (also dem Mana der
Schurkin), die sich schnell wieder auf-
fullt, bekommt sie in diesem Kampfmo-
| dus einen zweiten Rohstoff, eben die
Kombopunkte. Die funktionieren exakt
| wie bei der Assassinin aus Diablo 2: Es
gibt leichte Attacken, die Kombopunkte
bringen, und schwere Finisher, fiir die ihr
| sie ausgebt. Je mehr Kombopunkte ihr
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anhauft, desto harter wird der Finisher.
Das bringt laut Luis Barriga eine weitere
taktische Komponente ins Spiel: »Es
liegt bei euch, ob ihrin einen Rhythmus
kommt und mehrfach Builder einsetzt,
um dann einen machtigen Finisher aus-
zulésen, oder ob ihr Finisher lieber frii-
her einsetzt, um einen Gegner gezielt zu
erledigen. Das ist ibrigens das erste
Mal, dass diese Mechanik auch im Fern-
kampf zum Einsatz kommt.«
Schwachpunkte ausnutzen: Dieser
Kampfmodus erfordert schnelle Reaktio-
nen. Wenn ein Feind eine machtige Atta-
cke aufladt (also beispielsweise mit dem
Schwert zum Krafthieb ausholt), zeigt
das Spiel an, dass er verwundbar ist.
Dann konnt ihr schnell reagieren und zu-
schlagen, um heftigen Bonusschaden

Das Designdokument tragt noch den ersten Namen von Blizzard North: Condor.

anzurichten. Fiir Luis Barriga selbst ist

das nichts: »Ich habe dafiir nicht die Re-

flexe. Es ist eine Mechanik fiir Spielerin-
| nenund Spieler, die gerne Risiken einge-
| hen und dafiir belohnt werden wollen.«

Zwischen den Kampfstilen konnt ihr wahr-
scheinlich nicht nach Belieben wechseln,
Luis Barriga dazu: »Wahrscheinlich wird es
etwas kosten, das haben wir aber noch nicht
final festgelegt. Ich denke aber, dass ihr
beim Wechsel womdglich auch eure Ausriis-
tung anpassen mochtet, zumindest manch-
mal. Das soll dann schon zusammenpassen,
es muss eine gewisse Reibung geben.«

Die unterschiedlichen Kampfstile fiir die
Schurkin bekommt ihr iiberdies nicht ge-
schenkt. Stattdessen miisst ihr sie freischal-
ten, indem ihr Aufgaben fiir drei in der Welt
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Eine Diablo-4-Klasse fehlt noch. Wir tippen

auf eine Art Paladin oder Kreuzritter.

verteilte Schurkenfraktionen erfiillt. Zu die-
sen Lehrmeistern gehdren die Uberbleibsel
der Schwestern vom Verborgenen Auge (de-
nen die Jagerin aus dem ersten Diablo und
sehrviele Leichen aus Diablo 2 angehérten)
sowie eine andere, eher klassische »Mantel
und Degen«-Fraktion, wie sie Luis Barriga
nennt. Auch die Spezialfahigkeiten der an-
deren Klassen wollen erst freigeschaltet
werden, indem ihr Quests fiir bestimmte
Kontaktpersonen erfiillt.

Talente wachsen auf Baumen
Ebenfalls eine Rolle bei der charakterlichen
Spezialisierung spielen die Attribute — wie in
Diablo 2 diirft ihr namlich wieder Attributs-
punkte verteilen, um euren Charakter gezielt
zu verbessern. Die vier Werte wirken sich
folgendermafien aus:

e Starke steigert die Riistungsdicke.

e ntelligenz steigert die Elementarwider-
stande eures Charakters.

e Willenskraft starkt alle Heilungseffekte.

e Geschicklichkeit erhoht logischerweise
die Ausweichchance.

Zusatzlich haben einige Attribute spezielle
Auswirkungen, von der Klasse abhangig:

e Beim Barbaren erhoht Starke den Scha-
den, Willenskraft die fiir diese Klasse
wichtige Wutregeneration und Geschick-
lichkeit die kritische Trefferchance.

e Bei der Zauberin steigert Intelligenz den
Schaden, Willenskraft die kritische Tref-
ferchance und Geschicklichkeit die wich-
tige Mana-Regeneration.

22 Neun Monate bevor Diablo erschien, wurde Condor von Blizzard gekauft und in Blizzard North umbenannt.

e Bei der Schurkin erhdht Geschicklichkeit
den Schaden und Intelligenz die kriti-
sche Trefferchance. Der Gedanke dahin-
ter laut Luis Barriga: »Wir haben uns das
so gedacht, dass eine intelligente Schur-
kin besser die Schwdchen im Korperbau
oder in der Kampfhaltung des Gegners
erkennen kann und deshalb kritischen
Schaden anrichten kann.«

Anders als in Diablo 3 hat eine Klasse also
nicht mehr nur ein Primarattribut, ihr miisst
mehrere Werte im Blick behalten. Noch dazu
werden bestimmte Skills automatisch star-
ker, wenn eure Attribute einen bestimmten
Grenzwert tiberschreiten. Beispielsweise
braucht ein Barbar 150 Punkte in Geschick-
lichkeit, damit er beim Wirbelwindangriff
nicht mehr langsamer wird. Mit jeweils 225
Punkten in Starke und Geschicklichkeit

steigt dann sogar die kritische Trefferchance
des Wirbelwinds um zehn Prozent. Das
klingt schon fast nach einer Endgame-Me-
chanik, so viele Punkte wollen erst mal an-
gehduft werden. Waffen bringen zwar eben-
falls Attributsboni, die sich laut Blizzard
aberin Grenzen halten sollen.

Wo wir gerade bei den Talentbdumen
sind: Die umfassen aktive Fahigkeiten und
passive Boni, die ihr beliebig oft »respecenx,
also eure investierten Talentpunkte umver-
teilen konnt. Allerdings nicht gratis, je wei-
ter euer Held im Level aufsteigt, desto teurer
und aufwandiger wird die Umschulung. Ent-
sprechend wohliiberlegt will der Respec
sein. Was genau er kostet, hat Blizzard aber
noch nicht ndher festgelegt.

Laut Blizzard soll es tibrigens unmoglich
sein, alle Talente zu lernen, selbst im End-
game sollt ihr maximal »30 bis 40 Prozent«
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Mounts gibt es nur als PvP-Belohnung.

der umfangreichen Talentbdume freigeschal-
tet haben. Ein Grund mehr, dass sich die
Spielstile selbst innerhalb einer Klasse stark
unterscheiden kdnnten. Zumindest falls es
nicht doch den einen Entwicklungspfad gibt,
den ihr beschreiten miisst, wenn ihrin
hochstufigen Dungeons mitreden wollt.

Spezielle Koop-Fahigkeiten fuir den Multi-
player-Modus plant Blizzard derzeit nicht.
Obwohl Diablo 4 auf das Zusammenspiel
mit anderen ausgelegt ist, soll es keine rei-
nen Support-Fahigkeiten geben. Vielmehr
setzt Luis Barriga darauf, dass sich Synergi-
en zwischen den Klassen aus dem Spielge-
schehen ergeben: »Wenn eine Eiszauberin
mit einem Schurken zusammenarbeitet, der
seine Waffen mit Frosteffekten verstarkt hat,
dann wirken ihre Unterkiihlungseffekte zu-
sammen. Unterkiihlung verlangsamt ndam-
lich Bewegungen und Angriffe, wenn man ei-
nen Gegner mehrfach damit trifft, friert er
komplett ein. Solche Wechselwirkungen gibt
es zwischen allen Klassen, ohne dass man
direkt sagen muss: Ich bin Support-Schurke!
Ich bin einfach hier, um [die Fahigkeiten der
anderen] zu ergdnzen.« John Mueller fiigt
an: »Wenn ich mit Richie aus dem Art-Team
zusammenspiele, nutzen wir ganz unter-
schiedliche Talente und legendare Items.
Obwohlich selbst keine Frostfahigkeiten
einsetze, finde ich vielleicht eine legendare
Waffe, die eingefrorenen Feinden mehr
Schaden zufiigt. Das passt super, wenn er
Frostzauber nutzt.« Theoretisch konnten sol-
che Synergien auch schon in Diablo 3 beste-
hen, sie spielen aktuell blof keine Rolle,
weil es in den Nephalem-Portalen vor allem
darum geht, dass alle maoglichst schnell
moglichst viel Schaden austeilen (und dabei
am Leben bleiben). Mal sehen, ob das Grup-
penspiel in Diablo 4 intelligenter wird, so-
dass ich tatsdchlich meine Spielweise an
die meiner Mitstreiter anpassen muss.

Camps ausrdaumen
Nun sind all diese Feinheiten bei der Cha-
rakterentwicklung nur die eine Seite der Me-
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Auch euer Reittier lasst sich anpassen, einige

daille. Denn was nutzt der ausgefeilteste
Weltenretter, wenn er nichts zu tun be-
kommt? Zur Arbeitsbeschaffung schickt
euch Blizzard in Diablo 4 erstmals in eine
Open World, die es — wenn wir mal ehrlich
sind — eigentlich gar nicht braucht. Wie fast
alle Hack&Slays gezeigt haben, funktioniert
die Motivationsspirale aus Beutesammeln
und Talentfortschritt auch in abgetrennten
Levelabschnitten, vielleicht sogar besser als
in einer offenen Welt, weil die erst mal sinn-
voll gefiillt werden mochte. Sonst reitet ihr
letztlich wie in Sacred durch eine Welt voller
Schniepel-Gnome, die es nicht mal wert
sind, umgepustet zu werden.

Ab ins Camp

Nun hat Blizzard zumindest ein paar mehr
Details dazu enthiillt, womit sie die Spiel-
welt abseits der Haupthandlung fiillen wol-
len. Ein zentrales Feature sind die Camps,
die Systemdesigner Joe Piepiora »Bastionen
der Finsternis« nennt. lhre Hintergriinde er-
klért er so: »lhr miisst bedenken, dass Diab-
lo 4 mehrere Jahrzehnte nach den Ereignis-
sen von Diablo 3: Reaper of Souls spielt, in
dem Malthael knapp 9o Prozent der Men-
schen von Sanktuario ausradiert hat. Die

Welt erholt sich immer noch von diesem Ver-
lust, deshalb sind viele Orte — Stddte, Bur-
gen und so weiter — verloren, weil die Men-
schen sie aufgeben mussten. Und dann
zogen dort die Madchte der Finsternis ein,
zum Beispiel Ziegenmenschen, Gefallene,
Banditen oder Kannibalen.« Diese Schau-
platze konnt ihrin der Open World aufsto-
bern. Zum Beispiel stof3t ihr am Straenrand
auf eine von Monstern {iberrannte Turmrui-
ne. Dann saubert ihr zundachst deren Umge-
bung, brecht dann die Tiir auf, erledigt die
Insassen des Turms — und erobert die Ruine
schlieBlich fiir die Menschheit zuriick. Dann
ziehen dort neue Bewohner ein, es erschei-
nen neue Handler, neue Quests und manch-
mal sogar Eingdnge zu Dungeons. Diese Ver-
dnderung ist permanent, das Camp kann
nicht wieder verloren gehen. Ihr konnt es ab
sofort als Ausgangspunkt fiir weitere Erkun-
dungen nutzen und schaltet dort manchmal
auch einen Wegpunkt frei, zu dem ihr euch
per Stadtportal zuriickteleportieren konnt —
wie bei den Stadten aus den vorigen Diablos.
Doch Moment, wie funktioniert das in ei-
ner Shared World, in der ja nicht alle Spieler
stets auf demselben Stand sind? Was ge-
schieht, wenn ihr dort einen fremden Spieler
trefft, der ein Camp vor euch befreit und
euch so um die Belohnung bringt? Joe Piepi-
ora erkldrt: »Bestimmte Gebiete in Sanktua-
rio bezeichnen wir als Storyrdume. Das kon-
nen Schauplédtze sein, die in der Handlung
eine wichtige Rolle spielen, aber auch Orte
wie die Camps. Dort seid ihr entweder allei-
ne oder nur mit euren Gruppenmitgliedern
zusammen, ihr trefft keine fremden Spieler.
So bewahren wir auch die Singleplayer-Spiel-
erfahrung. Erst wenn ihr das Camp befreit
[oder die Story eines Gebietes abgeschlos-
sen habt], wird es zum o6ffentlichen Schau-
platz, und ihr konnt dort Spieler treffen, die
das Lager ebenfalls schon befreit haben.«
Und was ist, wenn ihr ein Camp zwar selbst
schon gesdubert habt, eure Gruppenmitglie-
der aber nicht? »Wenn du jemanden in dei-

Unter dem Namen Condor hatte man zuvor zwei NFL- und ein Justice-League-Spiel entwickelt. 23
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ne Gruppe einlddt und ein zuriickerobertes
Lager besuchst, wird auch dein Mitstreiter
dort eine Menschensiedlung sehen. Denn
ihr spielt dann in deiner Version der Welt.
Wenn du hingegen dem Spiel deines Freun-
des beitrittst, siehst du seine Version der
Welt, in der das Camp noch den Monstern
gehort.« Diablo 4 verschiebt euch also dyna-
misch in unterschiedliche Versionen der
Spielwelt, ahnlich wie beim Phasing von
World of Warcraft. Eine gute Idee und zumin-
dest ein kleines Trostpflaster fiir euch, wenn
ihr nicht tiberall und standig storenden
Fremdlingen iiber den Weg laufen wollt.
Auch wenn das in weiten Teilen der Welt na-
turlich trotzdem passiert, teils sogar mit
schmerzhaften Folgen.

Spiele gegen Spieler

gegen Scherben

In der der Open World von Diablo 4 gibt es
ndmlich PvP, also Kampfe zwischen Spie-
lern. Und ja, ich weif, dass PvP in Diablo
nur eingeschrankt Sinn ergibt, weil sich die
Fahigkeiten und Items von Spielern derart
stark unterscheiden kénnen, dass ausgegli-
chene Kampfe nahezu unmoglich sind. Es
fiihlt sich ein wenig absurd an, dass ich das
vor elf Jahren schon einmal auf einer Blizz-
con geschrieben habe, damals noch tiber
Diablo 3. Blizzard allerdings klingt sehr
iberzeugt vom neuen PvP-System. So gibt
es Spielerkdampfe nicht tiberall in Sanktua-
rio, sondern nurin den »Feldern des Has-
ses«, speziellen PvP-Gebieten, die auch auf
der Karte markiert sind, damit ihr euch nicht
versehentlich dorthin verirrt. Wie in den nor-
malen Gebieten erwarten euch dort Quests,

24 Ein Diablo 3 war bei Blizzard North schon mal zwischen 2000 und 2005 in Entwicklung, das wurde dann abé;?

Monster und Schatzkisten, die tiblichen Hel-
denaufgaben also, die aber keine nennens-
wert bessere Beute abwerfen. Was sollte
euch dann tiberhaupt dorthin fiihren auBer
der erfreulichen Aussicht, ermordet zu wer-
den? Nun, Scherben. Erledigte Ungeheuer
werfen in den Feldern des Hasses die soge-
nannten Scherben des Hasses ab, eine spe-
zielle Wahrung, mit der ihr aber erstmal
nichts anfangen konnt. Weil die Scherben
verseucht sind, misst ihr sie zunachst reini-
gen, und das geht nur an einem speziellen
Schauplatz innerhalb der Felder des Hasses.
Sobald ihr die Scherben dort in die magi-
sche Waschmaschine (oder sowas) legt,
dauert es eine Weile, bis sie gesdubert sind.
Wahrenddessen werden alle anderen Spie-
lerinnen und Spieler im Umkreis {iber euer
Vorhaben informiert, wie im Beutegeldmo-
dus von Call of Duty: Warzone. Wenn ihr
Pech habt, werdet ihr auf der Zielgeraden
von einem gierigen Gegeniiber gemeuchelt,

das euch die Beute abjagen mochte. Solange
die Scherben verseucht sind, lasst ihr sie
namlich fallen, wenn ihr sterbt. Nur gereinigte
Scherben konnt ihr nicht mehr verlieren. Ca-
reena Kingdom, die als Animatorin an Diablo
4 arbeitet, hat hierfiir einen Trick parat: »In
Sanktuario spawnen regelmafig Weltbosse,
iber die alle Spieler benachrichtigt werden.
Wenn das passiert, gehe ich sofort zur Reini-
gungsstdtte in den Feldern des Hasses, um
dort ungestort meine Scherben zu sdubern.
So verpasse ich allerdings die Belohnungen
des Weltbosses.« Das soll sich lohnen, fiir ge-
reinigte Scherben konnt ihr namlich besonde-
re Belohnungen kaufen, vor allem kosmeti-
sche Gegenstdnde, spezielle Reittiere und
»andere Dinge, mit denen man angeben
kann« (Joe Piepiora). Wer sich ins PvP wagt,
gewinnt also vor allem Ruhm. Oh, und viel-
leicht Ohren, wie man im Gameplay-Trailer zur
Rogue-Klasse sieht, schlieflich konntet ihr
schon in Diablo 2 die Hormuscheln erledigter

Die Schurkin wechselt ins Schat-
tenreich, in das ihr nur wenige
Gegner folgen kénnen.

- GameStar 04/2021
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Spieler einsacken. Die Ohren sollen in Diab-
lo 4 aber nicht als Wahrung dienen, sondern
nur als Trophden. Wie genau ihr diese den
anderen Spielern prasentieren kénnt, hat
Blizzard noch nicht festgelegt. Dann doch
lieber die Scherbenbelohnungen, die laut
Joe Piepiora den Nervenkitzel wert sind: »lhr
konnt in den Feldern des Hasses auch nette
Abenteurer treffen, euch zusammenschlie-
Ben, Monster bekampfen — alles schon und
gut. Aber ihr wisst nie, wann die anderen
vielleicht beschlieen konnten, euch einen
Dolch in den Riicken zu jagen. lhr begebt
euch also in Gefahr, wenn ihrin den Feldern
des Hasses anderen Spielern helft oder sie
euch helfen. Ihr kdnnt eine gute Beziehung
aufbauen, aber ihr wisst nie, ob ihr jeman-
dem trauen kdnnt oder nicht.« Permanentes
Misstrauen, na prima, wie am Obstkorb in
der GameStar-Redaktion (»Moment, wie alt
ist diese Mandarine?«). Spieler konnen sich
sogar gezielt als »feindselig« markieren,
also gewissermafien die PvP-Flagge hissen,
um Jagd auf andere und ihre Scherbenbeute
zu machen. Wer dabei besonders erfolgreich
meuchelt, hat sogar die Chance, noch einen
draufzulegen. Gewiefte Menschenjdger kann
namlich der Fluch von Mephisto treffen.
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Dann werden alle anderen Spieler in der
Umgebung auf sie aufmerksam gemacht:
»Hey, hier ist eine Mdrderin oder ein Morder
unterwegs (mit vielen Scherben im Gepack,
aber das nur nebenbei)!« Wer die folgende
Hetzjagd eine Zeit lang tiberlebt, staubt
mehr Scherben und Belohnungen ab.

Okay, auf dem Papier klingt das System
interessant, auch wenn es die Balancefrage
ausklammert: Ein mit legend&ren Axten her-
umwirbelnder Barbar verwandelt euren in
Pappkartons gekleideten Schurken trotzdem
in Windeseile zu Hackfleisch. Ich vermute
mal, dass ich kein Freund des PvPs sein wer-
de, egal wie es sich spielen wird. Diablo ist
fiir mich kein PvP-Spiel, Ohren hin oder her.

Was gibt’s noch in der Welt?

Die Camps und das PvP wdren damit abge-
hakt, doch was soll euch sonst dazu brin-
gen, die Welt zu erkunden — erst recht auf
hohen Stufen, wenn es eigentlich nur noch
darum geht, einen Dungeon nach dem ande-
ren zu absolvieren, um bessere Beute zu fin-
den? In Diablo 3 spielt die Welt irgendwann
ja auch keine Rolle mehr, und wir springen
nur noch von einem Nephalem-Portal zum
ndchsten. Joe Piepiora windet sich um die
Frage herum: »Das sind sehr gute Fragen,
und ich freue mich schon darauf, mehr dari-
ber zu sprechen. Fiir den Moment kann ich
Folgendes sagen: Es gehort zu unserer Phi-
losophie [fiir Diablo 4], dass sich die Welt
fuir euch immer wertvoll anfiihlen soll, wenn
ihr sie erkundet. Die Dungeons sind aufre-
gend, und wir wollen euch nicht davon fern-
halten, aber wir wollen auch, dass ihrin der
Welt stets neue Dinge finden konnt. Dazu
gehoren beispielsweise Weltbosse wie As-
hava aus der letzten Blizzcon-Demo, fiir die
ihr mit anderen Abenteurern zusammenar-
beiten miisst.« Grundsatzlich solle die Open
World abwechslungsreiche Aufgaben bereit-
halten, sodass man eben nicht immer die-
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Diablo 4 mausert sich! Schon bei den Ent-
wicklertagebiichern hatte ich das Gefiihl,
dass Blizzard sein Action-Rollenspiel immer
mehr in die richtige Richtung schubst, die |
Blizzcon-Interviews haben dieses Gefiihl |
nun untermauert. Mehr Anpassungsmég- |
lichkeiten fiir meine Klasse? Aber klar,ich |
bin dabei! Wobei ich zugleich betonen |
muss: Noch wissen wir nicht alles, bei- |
spielsweise wird es garantiert irgendeine

Art von Crafting geben. Und das, was wir
wissen, kann sich ebenfalls noch komplett
andern. Ich erinnere mich mit Schaudern

an all die Spielsysteme von Diablo 3 (er-
beutbare Skill-Runen, Talentbdume, PvP),

die ich auf Blizzcons gespielt habe, nur da-
mit Blizzard sie spater rauswarf. Meine
grofte Sorge bei Diablo 4 gilt aber nach

wie vor der Open World. Camps und Welt-
bosse sind ja schon und gut, aber der PvP
interessiert mich nicht, und aulRer Phrasen
gab es bislang keine konkrete Antwort dar-
auf, was mich dazu ermuntern soll, diese
Welt tatsachlich zu erkunden. Ich méchte

am Ende nicht wie in Sacred durch ganze
Provinzen reiten miissen, in denen es nichts
mehr zu tun gibt. AuRerdem baumelt iiber |
dem Spiel weiterhin das Damoklesschwert
der zu vollen Shared World. Ein Diablo, in
dem 30 Abenteurer Deckard Cain belagern,
ware nicht diister und bedriickend, es ware
albern. Blizzard verspricht zwar, dass Be-
gegnungen mit Spielerinnen und Spielern

rar sind, aber wer weil} schon, wie es letzt-
lich wird? Fiir diese ungewdhnliche Blizz-

con bin ich erst mal zufrieden, zumal die
Schurkin zwar nicht zu den innovativsten
Charakteren aller Zeiten gehort, in den Vi-
deos aber zumindest einen flotten Eindruck
macht: Ausweichen, schiel3en, zustechen,
ausweichen, das sieht schon dynamisch

aus. Jetzt mochte ich Diablo 4 einfach mal
selbst spie... wie meinen? Erst 2022? Na,
dann doch erst mal Diablo 2 Resurrected.

selbe Tretmiihle durchlaufen misse, fiihrt
Piepiora aus. So wolle man Spielern auch
weiterhin interessante Moglichkeiten bie-
ten, ihre Charaktere anzupassen, neue
Iltems zu erbeuten und Fortschritt zu errei-
chen. Was das konkret hei3t? Kein Kommen-
tar. Nun gut, es muss ja auch noch etwas
tibrig bleiben fiir die ndchsten Interviewter-
mine, vielleicht sogar fiir die nachsten Blizz-
cons. Denn Diablo 4 wird aller Voraussicht
nach nicht mehr 2021 erscheinen, selbst mit
einer Beta rechne ich frithestens zum Jah-
resende, wahrscheinlich sogar erst 2022.
Mal sehen, wie viele Systeme Blizzard bis
dahin nochmals ummodelt. %

Blizzard North wurde dann 2005 geschlossen, die Firma residiert seitdem in Génze in Irvine bei Los Angeles. 25



