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Die Zukunft der Action-Rollenspiele sieht blendend aus: Kaum schwachelt Diablo 4 in Season 1,
wagt sich der gro3e Konkurrent Path of Exile 2 aus dem Schatten. von peterathge

Nicht ein einziges Mal nimmt er es in den
Mund, das Wort, von dem alle knapp 30 an-
wesenden Journalisten erwarten, dass er es
ausspricht. Doch Chris Wilson beif3t die Zdh-
ne zusammen und sagt es einfach nicht, ob-
wohl der Name im Raum steht wie ein verle-
gener Elefant im Porzellanladen: Diablo 4.
Nur einmal stolpert der CEO von Grinding
Gear Games: Es habe »eine Menge grof3er
Action-Rollenspiel-Veroffentlichungen die-
ses Jahr« gegeben, sagt Wilson, und alle ni-
cken wissend. Doch dann ist Blizzards grof3e
Monsterschnetzeljagd auch schon wieder
vergessen, denn die folgenden 60 Minuten
geht es nur um eines: Path of Exile 2, mit
dem Grinding Gear Games das Genre erneut
massiv aufmischen will.

Basierend auf dem zur Exilecon in Neu-
seeland gezeigten neuen Gameplay-Materi-
al und den Antworten der Entwickler im In-
terview diirfte dieser Versuch von Erfolg
gekront sein. Denn Path of Exile 2 st6f3t — ob
angesprochen oder nicht — exakt in die Lu-

cke vor, in der sich gesattigte Diablo-4-Spie-
ler nach Season 1 gerade verzweifelt nach
dem ndchsten Hack&Slay-Hit umsehen.
Doch bei all den cleveren Gameplay-Ideen,
beeindruckenden neuen Klassen und Ver-
besserungen an Loot und Skills bleibt eine
groBBe Enttduschung dieser fantastischen
Prasentation zu Path of Exile 2: lhr miisst
noch bis 2024 warten, um es zu spielen.

GroBer und anders als versprochen
Obwohl inzwischen mehr als 100 Men-
schen an Path of Exile 2 arbeiten, hat das
Projekt alle von Grinding Gear Games
(GGG) vorhergesehenen Dimensionen ge-
sprengt. »Es ist viel grofer geworden, als
wir gedacht haben«, sagt Game Director Jo-
nathan Rogers. »Bei der letzten Exilecon im
Jahr 2019 rechneten wir mit maximal zwei
Jahren mehr Arbeit, um es fertigzustellen.
Daraus wurden vier.« Nun hat sich GGG auf
den 7. Juni 2024 als Release-Termin der
Beta festgelegt. Doch Path of Exile 2 wird

nicht nur grofler als vorhergesehen, son-
dern auch anders. Was urspriinglich als Er-
weiterung des Vorgdngers geplant war, als
seltsamer Hybrid mit tiber beide Spiele ge-
teiltem Endgame, fiir den GGG auch die
Originalkampagnen mit neuen Grafik-Fea-
tures aufwerten wollte, ist nun ein separa-
tes Spiel. »Die Unterschiede im Balancing
wurden so gewaltig, (...) wir wiirden Path of
Exile 1 zerstoren, wenn wir beim originalen
Plan bliebenx, erklart Jonathan Rogers.
Zwar teilen sich die Spiele wie geplant die
Engine, aber »aller Voraussicht nach« wer-
de das Spiel tiber einen eigenen Client ver-
trieben. Allerdings soll der Wechsel zwi-
schen den Spielen einfach ausfallen,
tiberhaupt will GGG Teil 1 nach dem 7. Juni
2024 nicht aufgeben. »Unsere Absicht ist,
dass die Leute beide Spiele spielen.«

Vorgangerpflege
Die einstmals angedachten grofien Verbesse-
rungen fiir die Kampagne des ersten Teils

Path of Exile 2 sieht aus der Iso-Perpektive nicht
atemberaubend aus, aber bei einem genaueren
Blick offenbaren sich viel mehr Details als in Teil 1.
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sind inzwischen vom Tisch, aberimmer noch
beschiftigt sich ein Team von rund 20 Mitar-
beitern mit Verbesserungen am Spiel. Auch
nach Release des zweiten Teils sollen neue
Ligen im Drei-Monats-Rhythmus erscheinen,
zeitlich versetzt zu denen von Path of Exile 2,
damit Spieler beide Titel gleichermaBen erle-
ben kénnen. Am Versprechen, dass in Teil 1
- getdtigte Mikrotransaktionen und gekaufte
oy Skins in Path of Exile 2 bereitstehen werden
(und vice versa), hat sich nichts gedndert. Die
Entwickler bitten jedoch um Verstdndnis da-
fiir, dass dies zum Beta-Start vielleicht noch
nicht fiir alle Inhalte gilt; manche der frithes-
ten Pay-Inhalte des Free2Play-Vorgdngers
werden erst zum fertigen Release integriert
sein. Wann der erfolgt, steht freilich noch in
den Sternen, auch wenn die Beta 2024 gleich
mit Shop an den Start geht. Doch genug von
den Release-Umstanden, jetzt mal Butter bei
die Fische: Wie spielt sich Path of Exile 2?

Mobilitdt ist alles

Vor ausverkauftem Publikum im mehr als
2.000 Sitze fassenden Aotea Centre in Auck-
land, Neuseeland, zeigte Grinding Gear
Games 30 Minuten Gameplay-Material aus
Path of Exile 2, das wir bereits knapp eine
Woche zuvor zu sehen bekamen. GGG pra-
sentierte einen Ausschnitt aus dem Dschun-
gelkapitel der Storykampagne.

Zu sehen gab’s die neue Monch-Klasse,
spater holten sich die Entwickler im Koop
Unterstuitzung von einer Zauberin. Insge-
samt wartet Path of Exile 2 mit sechs neuen
Figuren auf: Ménch, Shadow, Templar, Dru-
id, Ranger und Huntress.

Grafisch erwartet euch ein klares Up-
grade: Path of Exile 2 sieht viel hiibscher
aus als der Vorganger, besonders die Zau-
bereffekte wirken spitze, inklusive dynami-
scher Schattenwiirfe. Animationen sind de-
taillierter, Texturen scharfer, Vegetation und
Monster machen weitaus mehr her. Der
Maonch turnt wie ein blutriinstiger Olympia-
medaillengewinner durch diese préachtige
Kulisse, fast jeder seiner waffenspezifischen
Skills (er fiihrt einen zweihdndigen Kampf-
stab) ist mit einer Bewegung verbunden.
Wie die ausfallt, hdangt oft davon ab, wo ihr
den Cursor beim Angriffsklick platziert: In
der Ndhe der Spielfigur macht der Mdnch
nur einen kleinen Ausfallschritt; befinden
sich Gegner hingegen in grofierer Entfer-
nung, springt und wirbelt die Spielfigur
formlich durch die Luft.

Wenn es ein Thema dieser Prdsentation
gibt, dann ist das ohnehin die Bewegung.
Der GGG-Vorspieler duckt sich unter Schla-
gen hindurch, die jederzeit einsetzbare Aus-
weichrolle macht’s moglich. Ihr konnt sie so
oft nutzen, wie ihr wollt. Es gibt keinen
Cooldown und keine Beschrankung, wie
hdufig ihr sie hintereinander ausfiihrt, zu-
dem ist sie fiir jede Klasse verfiigbar. Inter-
essant: Wahrend sich der Charakter weg-
rollt, ist er nicht unverwundbar wie in Dark
Souls, vor Flachenschaden schiitzt die Aus-
¥ B  weichrolle ndmlich nicht. Aber unter
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Nur euer Mana-Vorrat entscheidet dari-

ber, ob ihr eine Fahigkeit einsetzen konnt,
kein Cooldown (oder zumindest fast nie).
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Schwerthieben und Geschossen duckt sich

der Held in diesem Moment erfolgreich weg.

»Wir nennen das Dodge Frames«, meint Ro-
gers in Anspielung auf die aus den Souls-
Spielen bekannten I-Frames. »Wir wollen,
dass du aktiv ausweichst.«

Euer Skill zahlt jetzt mehr

Path of Exile 2 wird schwer, oder sagen wir
besser: anspruchsvoll. Das Ausweichen ist
notwendig, besonders bei den mehr als 100
von Hand gebauten, einzigartigen Bossen.
Die sollen laut GGG alle einzigartige An-

Der Monch ist eine von drei neuen Klas-
sen. Wie jeder Charakter stehen ihm spa-
ter drei Ascendancy-Pfade zur Auswahl.

griffsmuster einsetzen, und einige davon se-
hen wir bereits in der Prasentation. »Wir er-
warten, dass die Leute weitaus ofter sterben
als in Teil 1«, fasst Jonathan Rogers die De-
signphilosophie zusammen. Man werde bei
den schwierigeren Bossen ein paar Charak-
tertode in Kauf nehmen missen, bis man
deren Taktik und Schwachstellen identifi-
ziert habe. Dafiir gibt’s nach dem Sieg auch
permanente Attributsboni fiir eure Abenteu-
rer. Fies: Wie im Vorgdnger verliert euer Held
bei jedem Ableben Erfahrungspunkte (Ro-
gers: »Wir balancen das!«), und der Boss er-

46 Das wohl edelste Porzellan ist das »fine bone china«.

MEINUNG

Michael Graf
@Greu_Lich

Ich sage jetzt etwas, das mich in der Path-
of-Exile-Community (und in gewissen Tei-
len des Diablo-Subreddits) sehr unbeliebt
machen konnte: Ich mag Diablo 4 und habe
viel Spa8 damit! Wartet aber noch einen
Moment, bevor ihr mit Fackeln und Mistga-
beln im Handgepack eine Zugfahrt nach
Miinchen bucht, denn ich mag auch Path of
Exile und habe viel, viel Spal8 damit. Und
ich glaube, dass Path of Exile und Diablo
wunderbar friedlich koexistieren kénnen.
Blizzards Diablo 4 ist das Hack & Slay, das
ich dank seines sagenhaft fliissigen Game-
plays zur Entspannung spiele: Stressigen
Tag gehabt, bisschen Monster verbrennen,
vielleicht ein neues Item finden, wunder-
bar. Auf Stufe 100 kommen und Uber-Lilith
pulverisieren? Mir schnuppe - ich spiele so
gemiitlich, dass mein Zauberer immer noch
in den frithen 60ern rumdiimpelt. Mich
hetzt ja niemand! Path of Exile ist das Spiel,
das ich spiele, wenn ich gefordert sein
mochte. Nicht dass Diablo 4 immer ein
simpler Durchmarsch ware, aber PoE ist
hier harter und komplexer. Ich bastle an
meiner Ausriistung samt Skills, beiRe mir
an Bossen die Zdhne aus, verliere sogar Er-
fahrung, wenn ich sterbe. Das kann ich mir
nicht jeden Tag antun. Zugleich entfaltet es
einen gewaltigen Reiz, allen Herausforde-
rungsligen zum Trotz spiele ich bis heute
meinen Templer-Opa aus den Anfangsta-
gen, um ihn weiter zu optimieren. Der ist
zwar fernab jedes Meta-Builds ziemlich
schwach auf der Brust (und tragt immer
noch diese damlichen kurzen Hosen), aber
es ist meiner. Mit meiner Skill-Auswahl,
meinen kiimmerlichen Crafting-Ergebnis-
sen und so weiter. Mich zwingt ja niemand,
am absoluten Optimum zu spielen.

Was das jetzt mit Path of Exile 2 zu tun
hat? Alles, weil GGG mit der Fortsetzung
das zu verfeinern scheint, was schon den
Vorganger auszeichnet: die Build-Bastelei.
Die automatischen Waffenwechsel, die
Uberarbeiteten Skill-Juwelen, die neuen As-
cendancy-Klassen. Dass das Spiel drumher-
um noch harter werden soll, tragt nur zur
Erfahrung bei: Was ich in Path of Exile 2 er-
reiche, diirfte sich wirklich verdient anfiih-
len. Aber noch einmal: Das wird kein Spiel
fir jeden Tag, zumindest nicht fiir mich.

hélt nach dem Ableben des letzten Grup-
penmitglieds all seine im ersten Versuch
verlorenen Lebenspunkte zuriick. Puh! Aber
gleich vor dem Bosskampf bietet das Spiel
nun komfortable Speicherpunkte an.

Im Vergleich zu Teil 1 soll die Schwierig-
keitskurve angepasst werden: Dort war die
Kampagne laut GGG ein Klacks, im Endgame
wurde es dann plotzlich brutal schwer. Dies-
mal wollen die Entwickler die Spieler von
vornherein auf die Herausforderung vorbe-
reiten, so Rogers: »Der eigene Skill ist dies-
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Ausweichen und die Wahrung der rich-
tigen Kampfdistanz sind enorm wichtig.

mal definitiv ein groéflerer Faktor.« Aber Path
of Exile 2 soll nicht einfach nur schwer wer-
den. Es will Spieler dazu motivieren, ihre Fa-
higkeiten zu scharfen, sich aktiv iber die
Auswahl ihrer Skills Gedanken zu machen.
Zu diesem Zweck gibt es gleich mehrere
spielerische Verdnderungen.

Wertvolle Steine

Am wichtigsten ist die Uberarbeitung des
Edelsteinsystems: Statt spezifischer Edel-
steine fiir die Benutzung eurer Skills findet
ihr nun ungeschliffene Steine. Denen wird
ein Level zwischen 1 und 20 zugewiesen, ab-
hangig vom Ort und von der Stufe, auf der
ihr sie findet, ansonsten sind sie aber kom-
plett jungfraulich. Ihr entscheidet anschlie-
Bend selbst, welchen Skill ihr in den Edel-
stein einsetzt. Und ja, ihr konnt tatsdchlich
jeden Skill aus dem Spiel wahlen, auch sol-
che, die eigentlich nicht zu eurer Klasse ge-
horen. Allerdings sind die Skills immer an
eine bestimmte Waffengattung gebunden,
und euer Charakter muss die Mindestanfor-
derungen dafiir erfiillen.

Darf’s ein bisschen komplexer sein? Meta-
Edelsteine erlauben, dass ihr Skills mit an-
deren Skills modifiziert. Mit diesen Mods
kénnt ihr zum Beispiel bestimmte Ausloser
festlegen, dann besteht etwa eine Chance,
dass ein Feuerball bei Feindkontakt automa-

tisch abgefeuert wird. Eine Anzeige am obe-
ren linken Bildschirmrand zeigt an, wann es
das nadchste Mal so weit ist. Statt wie im ur-
spriinglichen Path of Exile héchstens zwei
Edelsteine auf die Maximalstufe aufriisten
zu konnen, konnen nun alle eure Edelsteine
sogenannte 6-Links werden. Dies soll vor-
nehmlich verhindern, dass ihrim Endgame
nur noch eure zwei machtigen Skills benutzt
und alles andere links liegen lasst.

Monch mit Magie

Dariiber hinaus zeigten uns die Entwickler
zahlreiche Synergieeffekte zwischen den
Skills, die Spieler dazu animieren sollen,
verschiedene Fahigkeiten im Kampf zu kom-
binieren. Der Ménch benutzt zum einen Po-
wer Charges: Standardangriffe erzeugen
blaue Orbs liber den Kopfen der Monster,
die ihr anschlieBend mit starkeren Attacken
fuir aufgeladene Effekte mit mehr Schaden
und groBerer Reichweite kombiniert. In der
Gameplay-Prasentation nutzt der Ménch zu-
dem eine Eislanze - trifft deren Spitze auf
einen bereits gefrorenen Feind, bewirkt sie
Bonusschaden. Andere Mdnch-Skills eignen
sich, um Distanz zum Gegner zu bekommen
—nach einem Riickwdrtssalto und einer da-
mit verbundenen Frostwelle auf dem Boden
ist die Eislanze der perfekte Finisher. Die
Art, wie das Einfrieren funktioniert, hat GGG

im Vergleich zum Vorgénger tiberarbeitet.
Dort waren ndamlich viele Bosse immun ge-
gen den Effekt, und ein Angriff fror das Ziel
entweder ein oder nicht. In Path of Exile 2
sind Effekte wie Einfrieren oder Betduben
nicht mehr bindr an oder aus, sondern mit
jedem Angriff der entsprechenden Kategorie
fullt ihr eine unsichtbare Leiste — erreicht
die 100, wird der Effekt ausgeldst. Gleichzei-
tig sorgt das Spiel dafiir, dass sich die Leiste
nach dem Erreichen des Effekts anschlie-
Bend fir einige Sekunden deutlich langsa-
mer fullt. Ihr konnt einen Boss so also nicht
standig einfrieren und ihn damit komplett
aus dem Spiel nehmen, aber euer Build ist
dennoch effektiv. Clever!

Eine uralte Formel verfeinert
Der Verzicht auf Cooldowns bei fast allen Fa-
higkeiten soll dazu beitragen, dass Spieler
ihre Skills dann nutzen, wenn sie zum Kampf-
geschehen passen. Wahrend andere Studios
wie Blizzard mit Cooldowns einen Wechsel
der Skills erzwingen, gefallt GGG dieses De-
sign nicht. Jonathan Rogers gibt aber zu, dass
die bisherige Methode deutlich einfacher fiir
Entwickler sei: Das System ohne Cooldowns
sei »sehr schwierig auszubalancieren, sodass
Leute nicht immer nur einen Skill benutzenx.
Kleine, aber geniale Anpassungen der be-
kannten Formel unterstiitzen den allem An-
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Die mehr als 100 Bosse im
Spiel sollen knackige Her-
ausforderungen darstellen.

schein nach sehr dynamischen, anspruchs-
vollen Spielablauf: Sowohl Held als auch
Gegner kénnen die Richtung von Angriffen
nach dem Beginn der Animation noch leicht
verdndern, was beim »Wirbelnden Angriff«
des Mdnchs besonders deutlich wird. Hier
zieht ihr quasi selbst mit der Maus eine
Schneise durch die Gegner. Ein klein wenig
Hilfe gibt’s auch: Klickt ihr bei Verwendung
eines Skills daneben, korrigiert das Spiel fiir
euch und findet automatisch den Weg zum
ndchsten Ziel. So wollen die Entwickler bei
aller Herausforderung Frust vermeiden. Au-
Rerdem bricht die Ausweichrolle begonnene

Zauber und Schlage sofort ab; das ist niitz-
lich, wenn der Lebens-Orb fast leer ist.

Waffe wechsle dich

Nach dem Sprung zur Zauberin in der Mitte
der Prasentation wird’s auf dem Bildschirm
bunt: Elementarzauber von Feuerball und
Blitzen liber Frostnova und Eisbombe bis
hin zum aus dem Himmel stiirzenden Kome-
ten sehen exzellent aus. Doch GGG zeigt
auch handfeste Verbesserungen: Die Stan-
dardwaffe dieser Klasse ist endlich nicht
mehr nutzlos! Weil den Zauberstab sowieso
niemand als echten Haudrauf-Stock benutzt,

haben die Entwickler jeglichen physikali-
schen Standardschaden iiber Bord gewor-
fen. Stattdessen fiihrt jeder Zauberstab jetzt
einen Skill aus. Bei passiven Verbesserun-
gen wie »Unleash« feuert die Zauberin kei-
nen Spruch ab, sondern schldgt mit ihrem
Stecken auf den Boden. Anschlieflend ist
der ndchste Zauber dreimal so stark; beim
Kometen fallen auch tatsdchlich drei Him-
melskorper auf die Feinde.

»Unleash« ist auch einer der wenigen
Skills, fiir den Path of Exile 2 einen Cool-
down vorgibt, ihr konnt den Zauber also
nicht unabldssig spammen. Wahrend in

e A T vz i

1 Mehr Skills wie die Eislanze (links) und ihr verkniipfter Edel-
@ stein konnen jetzt zu einem 6-Link werden. Fiir die hochste
@ Ausbaustufe gibt es namlich kein Zwei-Steine-Limit mehr.

48 Im 18. Jahrhundert gelang es einem Englander, die Formel fine bone china zu kopieren und zu modifizieren.
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Path of Exile 2 wird zwar jetzt doch
ein separates Spiel, viele grundlegen-
@ de Mechaniken bleiben aber gleich.

Path of Exile 1 quasi niemand zwischen den
unterschiedlichen Waffen-Sets hin und her
geschaltet hat, soll das in Teil 2 anders wer-
den. Dazu legt ihr fiir jeden Skill einzeln
fest, mit welchem der beiden im Inventar
angelegten Waffen-Sets er ausgefiihrt wird.
Aufierdem gibt’s fiir passive Skills jetzt Waf-
fen-Set-spezifische Punkte (nur fiir Punkte,
die ihr aus Skill-Biichern erhaltet), die ihrim
gewohnt riesigen Talentbaum parallel zu
den normalen Zahlern verteilt. Im Ergebnis
wechselt die Zauberin sowohl manuell als
auch automatisch zwischen den Zaubersta-
ben hin und her (der gerade nicht benutzte
Gegenstand ist auf ihrem Riicken sichtbar),
und je nach Waffen-Set wird ein anderer Teil
des Talentbaums aktiviert. Das ist nicht nur
sehr praktisch, sondern zahlt am Ende auch
wieder auf das Ziel von Abwechslung und
Dynamik ein, das die Entwickler verfolgen.

Letzte Infos im Schnelldurchlauf
Was bleibt sonst noch von dieser Exilecon
und der Presseprdsentation im Vorfeld? Viele
kleine Details, die vor allem Fans des ersten
Teils brennend interessieren diirften: Die im
Endgame so wichtig werdenden Ascendancy-
Klassen (es gibt drei fiir jede Grundklasse)
werden nicht mehr mit dem unbeliebten La-
byrinth aus PoEz1 freigeschaltet. Stattdessen
wird es drei unterschiedliche High-Level-Her-

ausforderungen geben, iiber die GGG aber
noch nichts verraten hat. Die Einfiihrung von
Gold als Wahrung hilft laut Game Director Jo-
nathan Rogers dabei, unniitzen Loot in Path
of Exile 2 zu reduzieren. Im Vorganger muss-
ten die Entwickler »viel Mill in Form weif3er
Gegenstdande auf den Boden schmeifien,
weil sonst die Wirtschaft nicht funktioniert
hatte. Es wird deshalb auch keine neue Sel-
tenheitsstufe bei den Items geben.

Der Loot-Filter funktioniert wie in Path of
Exile 1. Es gibt weiterhin kein im Spiel einge-
bautes Handelsfenster, die Entwickler ver-
trauen hier auf externe Webseiten. Das In-
ventar prasentiert sich ohnehin fast unver-
andert: Schriftrollen nehmen dort weiter
Platz ein, es gibt auch keine automatische
Sortierfunktion, und allgemein ist der Platz
sehr beschrankt. Die Entwickler begriinden
dies wie zuvor damit, dass sich Items wie
physikalische Objekte und damit wertig an-
fiihlen sollen. Die Crafting-Moglichkeiten
sollen entschlackt werden, einige derim
Laufe der 4o Ligen tiberfliissig gewordenen
Mechaniken werden eingedampft. Das End-
game von Path of Exile 2 wird sich von Teil 1
unterscheiden, basiert aber weiterhin
grundsatzlich auf dem sogenannten Map-
ping, bei dem ihr durch Karten Zugang zu
zufdllig zusammengesteckten Dungeons mit
Loot erhaltet. Der Weg ins Endgame ist stei-

nertyp keinen Stich? Das Wechseln der Waffen &
¥ ist in Path of Exile 2 so einfach wie nie. /
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nig, die Kampagne wird sich nach einmali-
gem Durchspielen in folgenden Durchlaufen
nicht iberspringen lassen wie in Diablo 4.

Karge Inszenierung?

Die Charaktererstellung will GGG minimal
halten. Mit Blick auf die sich verdndernde
Optik der Figuren durch Riistungen (oder Mi-
krotransaktionen) hilt Rogers das Feature fiir
unwichtig. Wer Diablo 4 wegen der Kampag-
ne spielt, diirfte sich dariiber hinaus viel-
leicht noch dafiir interessieren, was man in
Sachen Inszenierung von Path of Exile 2 er-
warten darf. Die Antwort: nicht viel. Es gibt
genau eine vorgerenderte Sequenz im Spiel,
die restlichen finden dhnlich wie im Ego-
Shooter Half-Life statt: Wahrend etwas auf
dem Bildschirm passiert, habt ihr weiterhin
volle Kontrolle tiber euren Charakter. Dialoge
sind auf Englisch vertont, werden aber weder
von Kameraschwenks noch Nahaufnahmen
begleitet. NPCs beamt ihr jetzt zu euch, so-
bald sie eine Aufgabe in der Story erfiillen
sollen. So spart ihr euch einen Trip in die
Stadt. Und das ist — wie ihr jetzt wisst — nicht
der einzige Unterschied zu Diablo 4. %

MEINUNG

Peter Bathge
@GameStar_de

Im Vorfeld sah es so aus, als hatte Path of
Exile 2 ein bisschen die Existenzberechtigung
verloren. SchlieRlich definierte sich der erste
Teil auch stark tiber Diablo-2-Nostalgie und
setzte sich durch diistere Dungeons und ein
komplexeres Skill-System bewusst von Dia-
blo 3 ab. Nachdem Diablo 4 nun viele dieser
alten Tugenden wieder eingefiihrt hat, fragte
ich mich, ob Path of Exile in Zukunft vielleicht
ein Problem bekommen konnte. Pusteku-
chen! Grinding Gear Games hat auf der
Exilecon klar gezeigt, wo die Reise hingeht:
Path of Exile 2 will die Zukunft der Action-
Rollenspiele definieren. Besonders das akti-
ve Ausweichen und der Fokus auf volle Kon-
trolle zu jedem Zeitpunkt machen auf mich
einen hervorragenden Eindruck. Wenn die
Bosse tatsachlich alle unterschiedliche Tak-
tiken einsetzen und der Schwierigkeitsgrad
so fordernd ausfallt wie versprochen, dann
diirfte das hier ein Traumspiel fiir Liebhaber
des Genres werden. Dazu kommen die
durchdachten Anderungen am Talentbaum,
besonders die neue Funktionsweise der Ju-
welen diirfte viel mehr Build-Abwechslung
garantieren. Und die Art, wie schon jetzt die
einzelnen Fahigkeiten der Klassen miteinan-
der harmonieren (ohne Cooldowns!) und
der Spieler sich effektive Kombos zusam-
menbauen kann, begeistert mich so sehr,
dass ich es gar nicht abwarten kann, die
neue Version das erste Mal selbst zu spie-
len. 2024 wird mit dem Beta-Start von Path
of Exile 2 somit mindestens genauso span-
nend fiir Action-Rollenspieler, wie es das
Jahr 2023 dank Diablo 4 fiir uns war.

So wurde industriell gefertigtes Knochenporzellan méglich. Eine der Zutaten? Knochenasche. 49



