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Mit Feuer und Eis stlirmen wir
den Tempel des Lunaris.
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Path of Exile

Die Hochsaison fiir Action-Rollenspieler geht weiter: Wie schlagt sich Path of Exile
mit frischen Ideen und alten Tugenden gegen Diablo 3 und Torchlight 27 von maurice weber
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als seien sie »fertig«.
Und erscheinen dann
auch einfach. Obwohl
in Wirklichkeit kaum
mehr als eine Beta

drin steckt. Jlingstes Beispiel fiir eine solche
Frechheit ist The War Z. Umgekehrt kénnen
Spiele, die sich noch Beta nennen, schon ein
packendes Erlebnis bieten - jiingstes Bei-
spiel: Dota 2. Das von vielen Action-Rollen-
spiel-Fans sehnlich erwartete Path of Exile
ging vor kurzem in die offene Betaphase
und ist damit fiir jedermann kostenlos zu-
ganglich. Das Action-Rollenspiel vom neu-
seeldndischen Indie-Entwickler Grinding
Gear Games tritt mit groBem Tiefgang beim
Charakterbau gegen Genre-Goliath Diablo 3
an, ganz ungeachtet der Tatsache, dass die
Rolle des David eigentlich schon von Torch-
light 2 besetzt ist. Zwar fehlen in der offe-
nen Betaversion noch ein paar Inhalte,

[ ,trotzdem Iasst sich Path ot E)ule berelts ;

anchmal tun Spiele so,

werden wir dariiber berichten und aul3er-
dem die Wertung entsprechend anpassen.

Der Kontinent Wraeclast ist viele Dinge:
Grabstatte untergegangener Hochkulturen,
Heimat der Hoffnungslosen, Selbstbedie-
nungs-Bankett fiir Zombies, Sirenen und an-
deres Getier. Alles in allem also kein Fleck-
chen Erde, mit dem man viel anfangen kann
- auler vielleicht, seinen Miill dort abzula-
den. So halten es die Herrscher des Reiches
Oriath und verbannen all den Abschaum

Das FreeZPIay Modell

Auf DVD: Top-Video

nach Wraeclast, der im eigenen Land seine
Daseinsberechtigung verwirkt hat. Politisch
unbequeme Elemente, Auftragsmeuchler,
Kindsmoérder... kurz gesagt: Menschen wie
du und ich. So findet sich unser gar nicht so
edle Held zu Spielbeginn an der sturmge-
peitschten Kuste eines verfluchten Konti-
nents wieder, mit nichts als den windigsten
Lumpen an seinem Leib und den besten
Wiinschen aus Oriath, doch bitte bald den
Loffel abzugeben. Aber wir sind rebellisch.
Und so entscheiden wir uns, zu tiberleben.

Path of Exile l3sst sich auf der offiziellen Website kom-
plett gratis herunterladen, das soll sich auch nach Ende
der offenen Beta nicht andern. Weil der Titel nur online
gespielt werden kann, miissen wir uns einen (ebenso kos-
tenlosen) Account anlegen. Finanzieren soll sich Path of
Exile ausschlieBlich iiber den Echtgeld-Shop, der kosmeti-
sche Items zu teils grotesk tiberzogenen Preisen anbietet.
Wir fiihlten uns zu keiner Zeit gendtigt, dort Geld auszu-
geben, weil auch nichtzahlende Helden das komplette Spiel ohne Einschrankungen zu se-
hen bekommen. Die einzigen Ingame-Vorteile, die man dort erstehen kann, sind mehr
Platz in der Beutetruhe und die Moglichkeit, mehr als 24 Charaktere zu erstellen. Mit
2,50€ ist das aber vergleichsweise erschwinglich und obendrein lange nicht nétig, weil
schon der kostenlose Platz sehr gro3ziigig bemessen ist.




Die Klassen und ihre Entwicklung

Das Fahigkeitennetz von Path of Exile sieht
zundchst liberwaltigend aus, aber man ge-

wohnt sich recht schnell daran. Hier kaufen

wir passive Weiterentwicklungen wie
schnellere Angriffe oder mehr Mana. Auch

unsere Primarattribute steigern wir so, jede
Klasse spezialisiert sich dabei ent-

weder auf eines oder zwei.

Zu Uberleben schaffen in Wraeclast nur die

Starken. Und stark werden wir, wie in einem
Action-Rollenspiel Uiblich, nur auf eine Art:
indem wir losziehen, uns der Bedrohung
stellen und allerlei Ungeziefer volles Pfund
aufs Maul geben. Dabei steuern wir unse-
ren Helden aus der Draufsicht, hammern
per Mausklick auf Feinde ein und entfesseln
Fahigkeiten, die sich auch mal durch ganze
Horden frasen. Das macht von der ersten
Minute an SpaR,

Intelligenz (blau) verleiht uns mehr Mana
und einen Energieschild, der sich nach An-
griffen wieder aufladt. Geschicklichkeit
(griin) erhdht unsere Zielgenauigkeit mit
allen Waffen und die Ausweichchance, mit
Starke (rot) schlagen wir, wenn wir denn
treffen, kraftiger im Nahkampf zu und ste-
cken insgesamt mehr Schaden weg.
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Wahrend wir uns so durch die Monsterscha-
ren entlang der Kiiste schnetzeln, be-
schleicht uns eine Gewissheit: Die Maus
werden wir so schnell nicht mehr aus der
Hand legen. Dabei gibt es in der linearen
Spielwelt eigentlich gar nicht so viel Inter-
essantes zu tun. In allen drei Akten kdmpfen
wir uns meist einfach von einem Gebiet ins
nachste und hoffen (oft vergebens) darauf,
mal ein wenig mehr Abwechslung zu Ge-
sicht bekommen

aber ganz so ra-
sant und brachial
wie bei der Kon-
kurrenz fiihlen

Grenzenlose Freiheit bei
der Charakterentwicklung

- gerade am
Dschungel des
zweiten Akts ha-
ben wir uns

sich die Schlach-
ten nicht an. So
fehlt uns ein wenig die Physikengine eines
Diablo 3, die gefallene Feinde effektvoll auf
die Bretter schmettert. Und wahrend Zau-
- ber und Spezialschlage zwar ordentlich
taub_ayfwwbdn fehlt es gewohnllchen

- melst darauf raus, dem Auftraggeber ir-

schnell sattgese-
hen. Zwischen-
durch knipsen wir dicken Bossmonstern das
Licht aus (was hier viel leichter klingt, als es
ist; aber dazu spater mehr) und erledigen
optionale Nebenaufgaben. Die laufen aber

dth,as zu beschaffen oder noch mehr
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Unsere Klassenwahl nagelt uns keineswegs
fest, denn alle sechs Heldentypen beginnen
auf demselben Fahigkeitennetz — nur an
unterschiedlichen Stellen. So kénnen wir
mit etwas Aufwand auch muskelbepackte
Hammer-Hexen, Bogenschiitzen-Templer,
Zweihand-Duellanten oder andere, dhnlich
unorthodoxe Figuren erschaffen.
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® Starken

Schwachen

steigen im Level _

auf und nie ha-

ben wir genug. Path of Exile spinnt ein fes-
selndes Motivationsgeflecht aus Beutejagd
und Heldenentwicklung, vor allem weil es
uns dabei ungeheure Freiheiten I3sst.

Von der Waldlduferin bis zum Barbarenkrie-
ger, bei den sechs Klassen ist fiir jeden et-
was dabei. Spezialisieren kdnnen wir unse-
ren Helden, indem wir durch Levelaufstiege
Punkte verdienen und uns damit in einem
enorm verzweigten Fahigkeitennetz passive
Charaktereigenschaften aussuchen. Bogen-
schiitzen schalten etwa mehr Pfeilschaden
frei, Zauberer spezialisieren sich auf ein Ma-
gie-Element. Die so genannten Keystones
(besonders machtige Passivskills) erlauben
uns gar, unsere Strategie vollig auf den Kopf
zu stellen. Beispielsweise indem wir per
Blutmagie Leben statt Mana fiir Zauber
zahlen. Jeder Kauf will dabei wohl bedacht 3
sein, zuriicknehmen konnen-wir nam lich

nur eine Handyoll Investiti

gesaten und in
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Der Gefangniswarter-Boss kann uns zu sich heran-
ziehen, um uns seine Keule um die Ohren zu hauen.

Exile, mit unseren Fehlern zu leben, daraus
lernen kdnnen wir erst beim nachsten Cha-
rakter. Und wir werden Fehler machen, das
geht ganz natiirlich mit der Freiheit einher,
unseren Helden in jede Richtung zu entwi-
ckeln. Gerade beim ersten Durchspielen
kratzen wir nur an der Oberflache. So ver-
langt die Charakterentwicklung zwar, dass
wir uns in ihre komplexe Mechanik einar-
beiten, motiviert aber durch die Vielzahl
moglicher Experimente auf lange Zeit.

Aktive Fahigkeiten wie etwa Feuerstiirme

bringen wir unserem Helden bei, indem wir
den entsprechenden Fahigkeits-Edelstein in
einen passenden So-

nur die besten magischen Waffen, sondern
auch solche mit den richtigen Sockeln fiir
unsere Edelsteine. Obendrein haben unter-
schiedliche Waffen- und Riistungsgattun-
gen eigene Grundeigenschaften, Schwerter
etwa treffen praziser als Axte. Lasst sich die
gewiinschte Traumklinge nicht blicken,
kommen die Orbs ins Spiel: Einweg-Gegen-
stande, mit denen wir an unserer Beute
schrauben konnen. Superwaffe mit den fal-
schen Sockeln? Der Jeweller’s Orb wiirfelt
neue aus. Ideale Sockel am Billigpriigel? Der
Orb of Alchemy riistet ihn zum magischen
Edelinstrument hoch. Die genauen Resulta-
te sind zwar immer zufallig, also kann die
Bastelei auch dane-

ckel an unserer Ausris-
tung einsetzen. Prak-
tisch: Die Steine
konnen wir jederzeit

Gutes Gefiihl dank
Crafting

bengehen, aber es ist
doch ein gutes Gefiihl,
dass der GroRteil unse-
rer Beute eben nicht

austauschen, je mehr

wir die Talente wie etwa Eisgeschosse und
Blitzstrahlen einsetzen, desto starker wer-
den sie. So bleiben wir flexibel, ohne dass es
wie in Diablo 3 in Beliebigkeit ausartet. Die
volle Breite unserer Moglichkeiten entfalten
wir mit Hilfe von Unterstiitzungs-Edelstei-
nen, die etwa Manakosten reduzieren oder
Fahigkeiten mit neuen Méglichkeiten er-
weitern. So verwandeln wir unsere Frostno-
va per passendem Juwel in eine Falle, die
wir hinterhaltig hinter Kerkertiiren platzie-
ren, um heranrollenden Steinriesen eine eis-
kalte Uberraschung zu servieren. Neue Stei-
ne nehmen wir gefallenen Monstern ab,
auBerdem diirfen wir uns regelmafig als
Questbelohnung welche aussuchen, so ist
unser Arsenal nicht komplett gliicksabhan-
gig. Blod aber, dass wir vorher nie wissen,
welche Fahigkeiten wir wann bekommen.
Wenn ein Spiel schon die langfristige Cha-
rakterplanung zum zentralen Spielelement
érhebt muss es uns auch a.lle-notlgen Infor-

von vornherein unrett-
bares Miillschlucker-Futter ist. Weil die Orbs
gleichzeitig als Wahrung im Tauschhandel
fungieren und es kein Gold gibt, miissen wir
abwagen, ob wir sie als Werkzeuge oder
Zahlungsmittel einsetzen.

Ohne die richtigen Fahigkeiten und Gegen-
stande haben wir keine

Scharfer, aber
matter Stahl

Jochen Redinger
Trainee
redaktion@gamestar.de

Path of Exile erinnert an die Zeiten von Dia-
blo 2. Zur motivierenden Gegenstandssu-
che kommt diesmal aber noch die »Reise«
durch den passiven Talentbaum - einmal
alle Fahigkeiten zu sehen, diirfte ungefahr
so lange dauern, wie eine Weltumrundung
zu FuR. Die Charaktere lassen sich dadurch
in so viele Richtungen entwickeln, dass
auch nach zig Anldufen der Wiederspiel-
wert erhalten bleibt. Wenn wir uns dann
allerdings in sich schnell wiederholenden
Gebieten durch Legionen der immer glei-
chen Monster kampfen miissen, triibt das
unser Erlebnis ein wenig. Ein bisschen
mehr Abwechslung wiirde ich mir dann
doch wiinschen, Torchlight 2 schafft es ja
beispielsweise auch, die Heldenreise nicht
mit dem Dschungelkoller enden zu lassen.

wird. Und den knallharten Storybossen
kommen wir haufig nur bei, wenn wir zur
Beutetruhe zuriickkehren und eine Ausriis-
tung mit den richtigen Widerstanden anle-
gen. Path of Exile fordert uns, ohne unfair
zu sein. Nur an der Ausgewogenheit zwi-
schen den Gebieten konnten die Entwickler
noch feilen — da macht der Schwierigkeits-
grad manchmal zu abrupte Spriinge.

Auf unserer Reise merken wir schnell, dass
an Wraeclast und unserem hiesigen Exil
mehr dran ist, als wir zuerst dachten: War-
um sonst sollte Oriath auf einmal mit einer
ganzen Armee landen und jeden Winkel
nach Geheimnissen durchkdammen? Path of
Exile schafft es, unsere Neugier zu wecken,
was auf Wraeclast eigentlich vorgeht und
wie einstmals machtige Reiche so tief fallen
konnen. Antworten erhalten wir aber ledig-
lich durch statische Dialoge ohne jede In-
szenierung - zu mager fiir heutige Maf3sta-
be. Die Gesprachsschnipsel fiittern uns nur
mit kleinen Handlungshappchen, genauere
Details bleiben unserer Vorstellung liberlas-
sen, und des Ratsels endgliltige Losung er-
fahren wir ohnehin nicht; der letzte Hand-
lungsabschnitt fehlt in der offenen Beta

Chance, denn Path of
Exile kimpft mit harten
Bandagen. Zwar er-
reicht das Spiel nicht
die schiere Vielfalt eines
Diablo 3, was Monster-
typen und ihre Angriffs-
muster angeht, aber
schon einige der ge-
wohnlichen Feinde kon-
nen uns mit Spezialat-
tacken wie Teleport-An-
~griffen ganz schon in

- die Enge trelben Be-

Den Frostpuls erlernen wir, in-
dem wir den richtigen Edelstein
in unsere Ausriistung einsockeln.




namlich noch. Dafiir schaffen die Gesprache
mit den Bewohnern von Wraeclast eines
ganz hervorragend: Sie bauen Stimmung
auf und vermitteln uns ein Bild von dieser
trostlosen Welt, die wir da durchstreifen.
Dazu tragt auch der dustere, realistische
Grafikstil von Path of Exile seinen Teil bei.
Besonders in

en. Mit Fremden fiihrt das schnell zu Streit.
Wer hingegen Streit sucht, kann sich auch
in den PvP-Modus stiirzen, wahlweise zu
Einzelduellen oder Teamgefechten. Das ge-
genseitige Abmurksen als einziger Spielmo-
dus triibt allerdings den Spal3, obendrein
wurden wir gerne mal gegen Spieler zehn

Level unter uns ins Feld geschickt.

finsteren Gewol-
ben zaubern die
schummrigen
Schatten eine be-

Multiplayer fir
Misanthropen

Path of Exile fehlt es noch an
Feinschliff, auBerdem sollen eini-
ge wichtige Inhalte erst in den
kommenden Monaten eingebaut

driickende Atmo-

sphare. In den Kampfen ergétzen wir uns
bei jedem Fahigkeiteneinsatz an prachtig
spratzelnden Feuerstiirmen und Blitzgewit-
tern. Allerdings offenbaren die Modelle und
Texturen in der Nahansicht einen Mangel
an Details, obendrein wirken die Animatio-
nen immer ein wenig kiinstlich.

Haben wir uns durch alle drei Akte ge-
kampft, kdnnen wir uns mit demselben Hel-
den in die hoheren Schwierigkeitsgrade
Grausam und Gnadenlos wagen. SchlieBlich
sind wir von der Hochstufe 100 noch weit
entfernt und haben uns langst nicht alle
Heldenfahigkeiten erspielt. Langweilig wer-
den weitere Durchldufe auch deswegen
nicht, weil alle Gebiete immer neu zufallig
gestaltet werden. Allerdings droht Frustge-
fahr, denn die Schwierigkeit zieht nochmal
deutlich an und obendrein verlieren wir bei
jedem Tod nun Erfahrungspunkte, bislang
gab es gar keine Strafe. Am Ende wartet
noch das ewige Laboratorium auf uns: Hier
konnen wir mittels gefundener Landkarten
Portale zu immer neuen Gebieten mit eige-
nen Bossmonstern erschaffen. Die warten
je nach Eigenschaften der Landkarte mit
speziellen Herausforderungen auf. So sind
zum Beispiel Bestien immun gegen Feuer,
werfen aber mehr Beute ab. Damit gehen
uns die Abenteuer niemals wirklich aus.

Weil Path of Exile zwingend online gespielt
wird, kdnnen wir uns auch ganz einfach je-
derzeit einer Gruppe anschlieRen. Das
macht aber nur mit Freunden Spal3, denn
das nervige Beutesystem reserviert unsere
Fundstiicke nur kurzzeitig fiir uns — danach
kann sie uns jeder unter der Nase wegklau-

werden. Entwarnung kénnen wir
beim Itemshop geben: Beim jetzigen Stand
des Spiels brauchen wir fiir das volle Erleb-
nis keinen miiden Cent locker zu machen.
Die Spielmechanik selbst funktioniert be-
reits hervorragend: Spannende Ideen grei-
fen nahtlos ineinander und ergeben zwar
kein perfektes, aber doch ein komplexes
und motivierendes Action-Rollenspiel. &

Auf dem
richtigen Pfad

Maurice Weber
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Irgendetwas auszusetzen gibt’s ja immer:
Sei es nun das wenig individuelle Char.
tersystem von Diablo 3 oder die sparlichen
Innovationen eines Torchlight 2. Path of Exi-
le bietet eine dritte, sehr unterhaltsame In-
terpretation des klassischen Hack’'n’Slay-
Prinzips. In Sachen Atmosphare kommt es
dem dunklen Diablo-Stil am nachsten, der
seit der Kathedrale von Tristram fiir mich
zum Genre dazu gehort, und mischt diesen
mit eigenwilligen Ideen. Bei der Vielfalt von
Monstern und Aufgaben unterliegt Path of
Exile allerdings den Konkurrenten. Und
trotzdem fesselt es, weil ich meinen Helden
so unglaublich umfassend ausristen, indi-
vidualisieren und spielen kann. Das schafft
eine starke Bindung zu dieser Pixelfigur, in
die ich so viel Zeit und Griibelei investiert
habe. Es ist eben tatsachlich mein Charak-
ter, mit all seinen Macken. Und Path of Exile
ist mit all seinen Macken schon jetzt ein
packendes Spiel. Zudem ist durchaus noch
eine Weiterentwicklung méglich: Bis zur fi-
nalen Version kann sich noch einiges an-
dern, lassen sich noch Scharten auswetzen.

Mit dem richtigen Unterstiit-
zungsstein verfiinffachen wir die
Zahl der Geschosse.

Dann noch ein zweiter Unterstiitzungsstein dazu
und wir miissen nicht mal mehr selbst zaubern,
das erledigt nun ein beschworenes Totem fiir uns.
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»Noch nach mehrmaligem Durchspielen
entdecken wir neue Mdglichkeiten.«

SPIELSTIL  Kampf NN
CHARAKTER  simpel I omplex
FREIHEIT offene Welt
KAMPFE Action Taktik
HANDLUNG einfach komplex

Handwerk/Quests

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Kampagne (6), PvP (6)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE [ntern  MULTIPLAYER-sPASS 30 Stunden
WERTUNG Gut
»Weicher Ubergang zwischen Solo und Koop, aber nur mit Freunden spaBig.«

GRAFIK

diisterer Stil © beklemmende Schattenspiele
ansehnliche Zaubereffekte © Texturen und Modelle aus der
Nahe detailarm © méBige Animationen

7/10

stimmige Musik © einige sehr gute Sprecher ..
©... aber auch einige unmotivierte
© schwachbriistige Kampfgerausche

BALANCE

groBtenteils fordernd, aber fair © steigender Anspruch iiber
drei Schwierigkeitsgrade © optionaler Hardcorde-Modus
© PvP unausgewogen @ gelegentliche Schwierigkeits-Spriinge

ATMOSPHARE

stimmiges Design
ckender Spielfluss
rlich inszenierte Handlung

BEDIENUNG

gewohnte Hack'n'Slay-Steuerung © frei belegbar
einfacher Wechsel zwischen Solo- und Koop-Modus
© kleines und fummeliges Inventar @ wenig Hilfe fiir Einsteiger

UMFANG

zufallsgenerierte Gebiete © enormer Wiederspielwert
Koop-Modus © 15 Stunden Kampagne
© zu wenig Abwechslung

QUESTS/HANDLUNG

Langzeitmotivation durch Hochststufe 100 © fordernde
Bosskampfe © Handlung mit spannenden Ansétzen ...
... allerdings schwach inszeniert @ fades Questdesign

CHARAKTERSYSTEM

vollig frei © umfangreiche Individualisierung mdglich
zahlreiche Fahigkeiten und passive Boni © jede Fahigkeit mit 10/10
mannigfaltigen Unterstiitzungswirken verénderbar

KAMPFSYSTEM

quter Spielfluss © viele Elitemonster und Bossgegner
verschiedene Taktiken mdglich
© schwaches Trefferfeedback im Nahkampf

7/10

8/10

melancholische Welt

9/10
8/10
9/10

7/10

9/10

Sammelsucht © dank Crafting selbst nicht-magische Fund-
stiicke potenziell niitzlich © enorme Vielfalt von Gegenstéanden
und Grundwerten © Trankphiolen mit magischen Eigenschaften
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