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Ein Hindernis in Diablo 4

DIE HOLLE DE
OPEN WORLD

Diablo 4 soll mehr Endgame-Vielfalt bieten als seine Vorgan-
ger. Doch unsere spielbare Version zeigt: Blizzard kénnte tber
die ambitionierte Open World stolpern. von michael ra

Michael Graf

Kennt ihr die 10.000-Stunden-Regel? So viel
Ubung braucht man angeblich, um in einer
Sache wahrhafte Meisterschaft zu erlangen.
Also zum Beispiel bei der Hirnchirurgie,
beim Klavierspielen oder beim Flache-Stei-
ne-moglichst-oft-libers-Wasser-ditschen-
Lassen. Wenn es danach ginge, ware ich in-
zwischen ein Meister der Hack&Slays — ich
muss in Diablo, Path of Exile, Titan Quest
und Co. locker 10.000 Stunden versenkt ha-
ben, wahrscheinlich mehr. Und damit ahnt
ihr schon, was ich von Diablo 4 erwarte.

Es gibt namlich zwei Arten von Diablo-
Spielerinnen und -Spielern auf der Welt. Die
einen gehen effizient mit ihrer Lebenszeit
um, spielen ein einziges Mal die Story durch
und widmen sich hinterher wieder den Her-
ausforderungen des echten Daseins: die

Michael hat Diablo direkt zum Release den Handlerregalen entrissen und danach jah-
relang nicht mehr losgelassen. Am Ende war sein Magier eine gnadenlose Metzelma-
schine, die selbst auf »Holle« alles wegflammte, was ihr liber den Weg kroch — auRer
diesen verdammten Blutrittern mit ihrer Magie-lmmunitat! Bei Diablo 2 dasselbe
Spiel, bei Diablo 3 erneut. Und auch Path of Exile hat Micha viel zu lang gespielt, ob-
wohl sein Templer bis heute keine ernstzunehmende Hose tragt. Dazu dann noch Ti-
tan Quest, Grim Dawn, Dungeon Siege, Nox ... ihr seht, wohin das fiihrt.

Katze an den StraBenrand stellen, die Mill-
tonne fittern und so weiter. Und dann gibt
es Verriickte wie mich, fiir die Diablo tuber-
haupt erst losgeht, wenn die Story abgehakt
ist. Nicht falsch verstehen: Ich liebe dieses
diistere, trostlose Universum, habe in Dia-
blo 2 mindestens 20 mal den Kampf zwi-
schen Tyrael und Tal Rashas Mumie ange-
schaut und kann im ersten Diablo bis heute
Wort fiir Wort mitsprechen, wenn mich Laza-
rus verhdhnt (»You are too late to save the
child. Now you will join him — in Hell!«).
Aber Diablo war fiir mich schon immer ein
Endlosspiel, sein Motivationsmotor die im-
merwdhrende Jagd nach Beute, Beute, Beu-
te. Es ging fiir mich nie darum, das Bose
aufzuhalten. Es ging darum, selbst immer
machtiger zu werden, um ... ja, um machti-

Die Open World sieht stimmungs-

voll aus, keine Frage. Flirs Endgame
konnte sie aber ein Hindernis sein.
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ger zu werden. Nichts motiviert so sehr wie
steigende Zahlen — egal ob bei der kriti-
schen Trefferchance oder auf der Gehaltsab-
rechnung. Kurzum: Diablo ist fiir mich die
spielgewordene Machtfantasie.

Nun konnten Fabiano, Maurice und ich Di-
ablo 4 ja bereits spielen — zwar nur die ers-
ten acht bis zehn Spielstunden, doch schon
darin zeigt sich, dass sich Blizzard in puncto
Endlosspiel selbst ein Bein stellen kdnnte.
Denn Diablo 4 soll zwar Vielfalt bieten, doch
die Open World ist ein Hindernis. Wenn ich
gemein wdre, und das bin ich jetzt einfach
mal, wiirde ich sogar sagen: Diablo 4 konnte
dafiir sorgen, dass ich die guten alten Ne-
phalem-Portale aus Diablo 3 vermisse.

Effizienz gegen Abwechslung

Es gibt auch viel Gutes {iber Diablo 4 zu sa-
gen, und das sagen wir auch, zum Beispiel
in Fabianos Preview (Titelstory in der letzten
Ausgabe). Was mich mit Hinblick aufs End-
losspiel am meisten besorgt, ist die Open
World. Nicht weil ich darin — Shared World
sei Dank — andere Barbarinnen und Toten-
beschworer treffen kann, sondern weil sie
das Endgame von Diablo 4 ineffizient ma-
chen konnte. Richtig gelesen: ineffizient.
Denn die Beutesammeltretmiihle, die ich so
liebe, fult auf puren Effizienzgedanken: Ich
wiederhole und wiederhole und wiederhole
diejenige Tatigkeit, die mit der hochsten
Wahrscheinlichkeit die bestmégliche Beute
abwirft. Nichts anderes waren die Baal-Runs
in Diablo 2, nichts anderes sind die Nepha-
lem-Portale in Diablo 3: Ein Durchlauf folgt
dem anderen in der Hoffnung, dass irgend-
wann der perfekte Ring mit 0,5 Prozent mehr
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kritischem Schaden aus einem liebevoll file-
tierten Monster kullert. Und klar, das ist so
abwechslungsreich wie Holzhacken. Wah-
rend wir uns in Diablo 3 seit 2014 im Grunde
durch die immer gleichen Nephalem-Portale
kloppen, hat Path of Exile deshalb regelma-
Big frische Endgame-Mechanismen einge-
flihrt: vom Zeitreisetempel iber die unendli-
che Azuritmine bis zum Heiligen Hain. Ent-
sprechend hat auch Blizzard fiir Diablo 4 ein
facettenreicheres Endgame mit mehr Aktivi-
taten versprochen. Ach ja, falls euch der
Endgame-Begriff stort, seid ihr in guter Ge-
sellschaft, ndmlich in meiner. In diesem Fall
verwende ich ihn trotzdem, weil er zutrifft:
Diablo 4 braucht ein Endgame, es braucht
Dinge, die ich tun kann, nachdem ich die
Handlung abgeschlossen habe. Und diese
Dinge gibt es. Fiir alle, die es noch nicht mit-
bekommen haben, liste ich sie hier auf:

e World Tiers: Wie frither bei den Schwie-
rigkeitsgraden konnt ihr schrittweise die
Weltstufe von Diablo 4 hochschalten. Die
World Tiers 1 und 2 gibt es von Anfang
an, sie sind der leichte Storymodus und
eine etwas schwierigere Variante fiir Dia-
blo-Kenner. World Tier 3, »Albtraum« ge-
nannt, beginnt mit Heldenstufe 50, ab
Stufe 60 erwartet euch World Tier 4 »Hol-
le«, ab Stufe 70 schlie3lich World Tier 5
»Qualg, natiirlich mitimmer besseren
Items. Leveln alleine reicht allerdings
nicht: Um die jeweils ndchsthdhere Welt-
stufe freizuschalten, miisst ihr zusétzlich
einen starken Boss in einem Dungeon
besiegen. Und ganz am Ende wartet noch
ein finaler Boss als ultimative Herausfor-
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Die Nephalem-Portale von Diablo 3
sind stumpfe Metzelei - aber halt
auch so wahnsinnig komfortabel.
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Mit Albtraumsiegeln
lassen sich Dungeons he-

derung. Die Story misst ihr laut Blizzard
nicht mehrmals durchspielen, kénnt das
aber natirlich gerne tun.

Dungeons: Zum Release soll es in Diablo
4 mehr als 150 Dungeons geben, fiir die
ihr ab World Tier 3 sogenannte Albtraum-
siegel erbeuten beziehungsweise beim
Okkultisten herstellen konnt. Wie die
Kartenmodifikatoren von Path of Exile
verandern diese Siegel die Regeln des
Dungeons, zum Beispiel machen sie die
Monster starker, aber auch die Beute
besser. Ab World Tier 4 gibt es dann sel-
tene Varianten der Siegel mit noch
schwierigeren Herausforderungen. Wich-
tig: Die Siegel sind keine Generalschlis-
sel fiir alle 150 Dungeons, jedes Siegel
gilt nur fiir einen bestimmten Kerker.
PvP: Auf »Feldern des Hasses, also in
bestimmten markierten Bereichen der

Open World, kénnt ihr Monster und ande-

re Spieler jagen, um Samen des Hasses

rausfordernder machen.

zu sammeln, eine spezielle Wahrung, die
friher mal Scherben des Hasses hief3,
aber Blizzard benennt gerne Dinge um.
Bevor ihr die Samen fiir PvP-Belohnun-
gen ausgeben diirft, miisst ihr sie aber
erst mal an einem Altar reinigen und wer-
det wahrend des »Waschvorgangs« auf
der Karte markiert. Und das zieht natiir-
lich gierige Konkurrentinnen und Konkur-
renten an wie ein Leuchtturm die Fliegen.
Denn ungereinigte Samen lassen sich
stehlen, wenn ihrins Gras beifit. Nur ge-
reinigte gehoren sicher euch.
Weltbosse: In Sanktuario tauchen mach-
tige Monster auf, die nur von grof3en
Gruppen zu besiegen sind. Ehrensache,
dass aus den Bestien auch schon hoch-
wertige Beute sprudeln sollte.

Gefliister der Toten (Whispers of the
Dead): |hr erledigt kleine Nebenquests
fuir Geister, um »dustere Gefalligkeiten«
(»Grim Favors«, wer denkt sich diese Na-
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Weltbosse sollen euch natiirlich vor entspre-
chend machtige Herausforderungen stellen.

men aus?) zu sammeln. Jeweils zehn da-
von konnt ihr am Baum des Gefliisters
(Tree of Whispers) gegen eine Belohnung
eintauschen — zum Beispiel Siegel-
Schliisselsteine fiir Dungeons.

e Helltide: Ab World Tier 3 werden von Zeit
zu Zeit ganze Regionen von dieser Hol-
lenflut heimgesucht — was einfach nur
bedeutet, dass dort starkere Gegner her-
umstreifen. Die lassen »Asche« (»Cin-
ders«) fallen, die spezielle Beutetruhen
offnet. Aber Vorsicht: Falls ihr sterbt, fallt
alle gesammelte Asche auf den Boden,
ihr miisst sie dann erst wieder einsam-
meln. Spekuliert wird, dass jede Asche-
beutetruhe nur einen bestimmten Item-
Typ enthalten kdnnte, sodass ihr zum
Beispiel gezielt Helme, Ringe und so wei-
ter einsacken kdnntet.

e Open World: Dazu kommt noch das tibli-
che Open-World-Klimbim, eine tiberfalle-
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~ Die Dungeons (hier als Gittertorsym-
bole markiert) liegen oft ein gutes
Stiick von den Wegpunkten entfernt.

ne Karawane hier, ein Schrein dort, ein
Keller da hinten und eine uneinnehmbare
(haha!) Festung zum Befreien da.

Das Konzept mit den World Tiers klingt
schliissig. Zumindest falls sich »Qual« nicht
so knuippelhart bis unfair spielt wie »Infer-
no« im urspriinglichen Diablo 3, als bessere
Items hdchstens minimale Fortschritte be-
deuteten, bevorich wieder von den holli-
schen Horden eingestampft wurde. Die Idee,
den Zugang zur nachsthoheren Stufe an ei-
nen harten Bosskampf zu koppeln und noch
einen Erzschurken als Showdown ans Ende
zu setzen, finde ich ebenfalls gut — so habe
ich auf den World Tiers 3 bis 5 ein Ziel, auf
das ich hinarbeiten kann, statt einfach nur
aus Selbstzweck zu grinden. Und abgesehen
vom Open-World-Krimskrams, den es in Dia-
blo 4 ja von Anfang an gibt, liest sich das
Angebot an Heldenjobs auch erst mal recht

vielfdltig, zumindest auf dem Papier. Und
damit waren wir wieder bei der Effizienz.

Warum soll ich das machen?

Damit diese Aktivitaten im Endgame von Di-
ablo 4 tatsdchlich genutzt werden, muss
Blizzard dafiir sorgen, dass sie sich gleicher-
mafen lohnen. Mal ganz niichtern ausge-
driickt: Das Verhdltnis von investierter Zeit
zu Belohnung muss stimmen. Warum sollte
ich mich mit einem Weltboss anlegen, wenn
ich in derselben Zeit zwei Dungeons absol-
vieren kann, um dhnlich gute oder bessere
Beute abzustauben? Warum sollte ich die
Fliisterquests oder das PvP tiberhaupt eines
Blickes wiirdigen, wenn die Helltide zielsi-
cher gute Belohnungen bringt?

Und ja, ich weif}, das klingt furchtbar un-
romantisch. Sollen Spiele nicht einfach
Spaf machen? Doch, klar! Aber in Zeiten, in
denen Destiny-Fans stumpfin eine Hohle
ballern, um moglichst schnell an Ausriistung
zu kommen, diirfte ebenso klar sein: Was
nichts bringt, wird von den meisten Spiele-
rinnen und Spielern ignoriert, da kann es
Blizzard noch so stimmungsvoll und unter-
haltsam designen. Wer in World of Warcraft
schon mal Hilfe bei dlteren Raids oder Welt-
bossen gesucht hat, wei, wovon ich rede —
macht keiner mehr, weil es keine brauchba-
re Ausriistung mehr bringt. Spielspa? Ach,
das ist doch Nebensache. Ich hoffe, dass
viele von euch das anders sehen. lhr seid
die Guten! lhr seid noch nicht so sehrvon
Gier zerfressen wie ich!

Blizzard jedenfalls weifl um dieses Prob-
lem, nicht umsonst kann ich mit einem Alb-
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traumsiegel nur einen bestimmten Dungeon
betreten, keinen beliebigen. Klar, wenn die
Entwickler schon 150 Dungeons bauen, wol-
len sie nattirlich nicht, dass ich immer und
immer wieder in dieselben drei Hohlen hin-
absteige, die am ndchsten am Wegpunkt lie-
gen und damit am einfachsten zu erreichen
sind. Dieser Ansatz hat nur zwei Probleme,
die sich schon in unserer spielbaren Version
von Diablo 4 gezeigt haben:

e Die Dungeons sind langweilig. Abgese-
hen von den grofen Dungeons, in denen
die Haupthandlung vorangetrieben wird,
servieren alle Hohlen der Diablo-4-Welt
lediglich Schema F: Ich muss irgendwas
machen, um die Tiir zum Boss zu 6ffnen,
zum Beispiel zerschlage ich fiinf Blutbla-
sen oder finde zwei Kdstchen, die ich auf
Podeste stelle. Der Boss war in unserer
Version meist ein dicker Blutbischof oder
ein Ziegenmenschen-Damon. Nach zehn
bis 15 Minuten ist der Dungeon dann ab-
gehakt. Auch wenn jede Hohle andere
Grafik-Sets und Gegnertypen auffahrt:
Daran spielt man sich schnell satt. Die
Siegel bringen zwar zusatzliche Heraus-
forderungen a la »Alle Monster spucken
Blitze«, am eigentlichen Ablauf diirften
sie aber nichts dandern.

e Die Dungeons sind weit weg. Manche
Beutehdhlen liegen ein gehdriges Stiick
von einem Wegpunkt entfernt. Natdirlich
klingen drei, vier, fiinf Minuten Fuf3- oder
Reitweg nicht nach viel. Verglichen mit
den Nephalem-Portalen aus Diablo 3
oder den Endgame-Aktivitdten von Path
of Exile, die ich direkt in der Stadt star-
ten kann, ist das aber ziemlich umstédnd-
lich und unnétig. Dass die Laufwege ge-
rade im Endgame nerven, hatte ich auch
als Feedback aus dem geschlossenen
Beta-Test gehort. Und gerade die Siegel
lassen mir ja keine Wahl: Wenn ich einen
Schlisselstein fiir einen Kerker am ande-
ren Ende der Karte finde, muss ich dort
wohl oder {ibel hin. Oder ich pfeife
drauf, lege das Siegel in meine Truhe
und grinde Gefliisterquests, um neue
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Auf den Paragon-Brettern schalte ich
zusatzliche Boni frei und platziere Gly-
phen, die angrenzende Felder starken.

Siegel zu finden, die mich in leichter er-
reichbare Dungeons fiithren.

Nun gehe ich davon aus, dass Blizzard be-
wusst keine Teleporter bei den Dungeons
platziert hat, damit ich auf dem Weg dorthin
tiber Open-World-Aktivitaten stolpere: Da,
eine Helltide! Dort, ein Weltboss! Oh, ein
PvP-Areal! Und warum habe ich eigentlich

i
o

die Festung da oben noch nicht befreit?
Auch hier wieder: Wenn Blizzard eine —
durchaus stimmungsvolle — Open World
baut, dann will es natdirlich auch, dass ich
sie sehe und nutze. Nur: Wenn die Dun-
geons die bestmogliche Beute bringen, nut-
ze ich die Open World eben nicht, sondern
grinde die Dungeons. Und das sollte dann
auch moglichst reibungslos funktionieren.

Wo gibt es den Stab?

Nun haben klassische Online-Rollenspiele
nattirlich ebenfalls Dungeons und Instan-
zen, die ich erst mal erreichen muss. Erin-
nert ihr euch an den Weg als Allianzler zum
Scharlachroten Kloster am anderen Ende
von Azeroth, als man von Siiderstade aus
nach Norden wandern, durch den verdamm-
ten See schwimmen und mitten durchs Hor-
degebiet sprinten musste — was erst recht
Spaf’ machte, wenn man noch kein Pferd
besafl? Was haben wir damals nicht alles fiir
Beute getan! Dass ich den Weg in Online-
Rollenspielen eherin Kauf nehme, liegt dar-
an, wie deren Beutehierarchie im Regelfall
funktioniert: Rein zuféllige Belohnungen a la
Diablo spielen darin ndmlich eine unterge-
ordnete Rolle, stattdessen hat jeder Boss ei-
nen festen Loot-Table, also eine Liste der

An manchen Stellen der Welt kénnt ihr
i springen, klettern oder euch (wie hier)
9 an einem Seil entlanghangeln.

VACANT HALLS (LV. 45) @ | (1) | 5:12PM

" Shattering Quill
5

& Mery's Reach

+ Slay the Knight Hunters: 3

In den Dungeons von Diablo 4 gibt es -
soweit wir wissen - genau die gleiche
Beute wie Uberall sonst in der Spielwelt.
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moglichen Gegenstédnde, die er fallen ldsst,
inklusive einer entsprechenden Prozent-
chance. Nur der Eisriese aus den Immer-
frosthohlen ldsst das Kédlteimmunitdatsamu-
lett fallen, das ich brauche, um die Winter-
konigin zu besiegen, bei derich endlich den
»Zauberstab der Tausend Meteore« bekom-
me? In Ordnung, dann habe ich wenigstens
einen Grund, 20 Minuten lang zu den Im-
merfrosthéhlen zu reiten und den damli-
chen Eisriesen wenn nétig 20 mal zu féllen,
bis ich das Amulett bekomme.

Diese feste Beuteverteilung gibt es in Dia-
blo 4 aber nicht, alle Items sind grundsatz-
lich zuféllig. Selbst aus dem kleinsten Gnom
kann der »Zauberstab der Tausend Meteo-
re« purzeln, wenn ich richtig Gliick habe.
Und das ist gut und richtig so, weil es zum
Spielkonzept gehért: Ich liebe den Uberra-
schungseffekt, wenn ich ein Fass zertrete
und ein legendédres Schwert herausklirrt.
Aus irgendeinem x-beliebigen Fass in einem
x-beliebigen Kerker!

Endgame-Inhalte wie die Siegel-Dungeons
oder die Helltide erhdhen lediglich die
Chance auf bessere Beute — zumindest so-
weit wir wissen. Und das ware auch kein
Problem, wenn ich ohne grofie Laufwege
schnell in diese Aktivitdten reinspringen
kdonnte, um mal eben ein paar Stunden am
Stiick zu grinden. Wie bei den Nephalem-
Portalen eben. Weil die Laufwege aber nun
mal existieren — danke, Open World! —, fan-
de ich es sinnvoller, wenn Blizzard bestimm-
te Beute an bestimmte Dungeons koppeln
wiirde, gerade bei den einzigartigen Gegen-
standen, die besonders machtige Vorteile
bringen sollen. Wie motivierend ware es,
wenn ich den »Zauberstab der Tausend Me-
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teore« ausschlieBlich im Geheimen Obser-
vatorium bekdme? Das wére eine echte Be-
lohnung, auf die ich gezielt hinarbeiten
konnte, indem ich das Observatorium mog-
lichst oft besuche, auch wenn es am ande-
ren Ende der Welt liegt. Ich will diesen Stab!
Auch dieser Gedanke diirfte Blizzard bei Di-
ablo 4 bereits durch den Kopf gegangen
sein, schlieBlich sitzt das World-of-Warcraft-
Entwicklerteam nur ein paar Tiiren entfernt.

Mehr einzigartige Beute
Und es gibt in Diablo 4 auch zwei Systeme,
die in diese Richtung gehen:

e Beim ersten Durchlauf spendiert mir je-
der Dungeon einen bestimmten neuen
Aspekt — quasi einen Modifikator, mit
dem ich die Eigenschaft eines legenda-

Fiir einzigartige Beute wiirde sich selbst
ein Ausflug ans Ende der Welt lohnen.

+ Activate the Gate Control

Die Dungeons laufen meist nach Sche-
ma F: Hier sollen wir einen Hebel finden,
um das Tor zum Bosskampf zu 6ffnen.

ren Gegenstands ersetzen oder ein sel-
tenes Item zum legendaren aufwerten
kann. Wo ich welchen Aspekt bekom-
me, kann ich im »Kodex der Macht«
nachlesen. In unserer Demo bin ich ex-
tra zu einem Dungeon gelaufen, um ei-
nen Aspekt abzustauben, mit dem mei-
ne Attacken blutende Feinde zusatzlich
betduben; ein machtiger Vorteil fiir mei-
nen Barbaren, der ohnehin auf Blu-
tungsschaden setzte! Das ist genau die
Art von besonderer Belohnung, die ich
mirvon einem Dungeon erhoffe — nur
eben nicht als zufallige Beute von ei-
nem Boss, sondern als Einmalbeloh-
nung beim ersten Durchspielen. Ein An-
reiz, den Dungeon mehrfach zu absol-
vieren, fehlt also weiterhin. Aber es ist
ein Fingerzeig, was moglich ware. Auf
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den hdheren World Tiers konnte Blizzard
solche Belohnungen ja an bestimmte
Siegeleigenschaften binden, um mir eine
Motivation zu geben, darauf hinzuarbei-
ten. Flir einen Aspekt, der seinen Feuer-
schaden massiv steigert, pilgert mein
Feuermagier auch gerne 20 mal in den
zugehorigen Dungeon.

e Wie Blizzard verlautbart hat, bringt das
Samensammeln im PvP nicht nur Iltem-
Belohnungen, sondern auch exklusive
Kosmetik-ltems. Nun bin ich aber defini-
tiv kein Fan von Kosmetik in einem
Hack&Slay - ich will cool aussehen, weil
ich coole Items erbeutet habe, nicht weil
ich einen Flammenschwert-Skin gekauft
habe. Aber die exklusiven PvP-Belohnun-
gen waren wenigstens ein Grund, mich
mit dem PvP zu beschaftigen. Obwohl
Kampfe gegen andere Spieler fiir mich
immer noch nicht zu Diablo passen.

Diese Maxime konnte Blizzard nun konse-
quent weiterdenken und auch andere Aktivi-
tdaten mit exklusiven Belohnungen anrei-
chern: Bestimmte Items oder — unter Protest
— Skins bekomme ich dann eben nurvon
Weltbossen, Fliistergeistern oder Helltide-
Truhen! Die nachfolgenden Seasons von Di-
ablo 4 kdnnten weitere Belohnungen hinzu-
fiigen oder gar neue Spielmechanismen, die
Fortschritte jenseits von Paragon-Punkten
und Items ermdglichen. Zum Beispiel — mal
rein ins Blaue formuliert — ein System, mit
dem ich eigene Amulette schmieden und
einzigartige Edelsteine dafiir erbeuten kann,
um meinen Charakter weiter zu spezialisie-
ren. Und manche dieser Edelsteine gibt es
dann eben nur bei Weltbossen, in bestimm-
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ten Dungeons oder, oder, oder. Hier ist je-
doch Vorsicht geboten, denn auch das ken-
nen wir aus World of Warcraft. Erinnert ihr
euch beispielsweise noch an die Artefakt-
waffen aus Legion, das Herz von Azeroth aus
Battle for Azeroth oder die Pakte von Sha-
dowlands? Allesamt spannende Neuerun-
gen, die weitere Fortschritte und Belohnun-
gen brachten, nur um im folgenden Addon
wieder komplett irrelevant zu werden.

Wenn Blizzard neue Spielmechanismen in
Diablo 4 einbaut, dann sollten sie langer
motivierend bleiben als nur eine oder zwei
Seasons lang, bis wieder die ndchste Beloh-
nungssau durch Tristram getrieben wird.

Gleichzeitig diirfen neue Systeme bitte
nicht noch mehr Wahrungen einfiihren, ich
sammle in Diablo 4 doch eh schon Samen
des Hasses, Asche, diistere Gefilligkeiten,
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Einzigartige Gegenstande sollen
auch einzigartige Vorteile bringen.

Gold, Gliicksspielmiinzen, Eldensteine, Craf-
ting-Materialien und Dungeon-Siegel. Bitte
nicht auch noch Platinbarren, Blutscherben,
Otternasen und Ddmonenwurstpellen, dann
blickt doch kein Mensch mehr durch. Statt-
dessen lieber neue Item-Typen wie die er-
wdhnten Amulettedelsteine oder die aus Di-
ablo 2 bekannten magischen Juwelen, die
sich wie Edelsteine in gesockelte Gegen-
stdnde einsetzen lieflen.

Okay, das ist ohnehin alles noch Zu-
kunftsmusik. Jetzt wollen erst mal die End-
game-Aktivitdten von Diablo 4 weiter ausba-
lanciert werden. Moge Blizzard hierbei ein
gliickliches Handchen beweisen, ohne mich
mit ewiger Lauferei oder Reiterei zu ermi-
den. Sonst wird es diesmal wohl eher nichts
mit den paar tausend Spielstunden auf dem
Tacho wie noch bei den Vorgéngern. %

R

Samen des Hasses wollen an sol-
chen Altaren gereinigt werden.
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