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Der Autor

Bringt die Brennende Legion die
spielerische Wende fiir World of
Warcraft? Von Cortyn Nightshade

Aller guten Dinge sind sechs! Das ist zwar
kein bekanntes Sprichwort, konnte aber gut
der Untertitel des neuesten Addons von
World of Warcraft sein. Nachdem Warlords
of Draenor selbst bei den treuesten Fans ei-
nen bitteren Nachgeschmack hinterlassen

hatte, muss Legion vieles wiedergutmachen.

Zu wenig Inhalte bot Draenor, zu oft standen
wir nurin der Garnison und schickten K-
Hansel auf Missionen. Auf den Verheerten
Inseln verfolgt Blizzard genau das gegentei-
lige Ziel: Hinaus mit uns in die Spielwelt!
Aber anders als in fritheren Addons ist
unser Weg nicht linear vorgegeben. Nach ei-
ner kleinen Einfithrungsquest in Dalaran
haben wir freie Auswahl, in welches der na-
gelneuen Gebiete wir vorriicken wollen. Ganz
gleich, welche der Zonen (Azsuna, Hoch-

54 Die Artefaktwaffe »Aschenbringer« sollte schon in Classic vorkommen. Teile der entsprechenden Questreihe gab es sogar im Spiel.

Cortyn Nightshade ist bereits seit 2005 in Azeroth unterwegs. Ne-
ben Instanzen und Raids stehen vor allem Rollenspielabende bis in
die frithen Morgenstunden auf dem Programm. Ist der Tag dann
noch nicht vorbei, schreibt Cortyn fiir die GameStar-Partnerseite
Mein-MMO.de. Viel und gerne {iber World of Warcraft natdirlich.

berg, Val’Sharah, Sturmheim) wir wéhlen,
die Gegner und Questbelohnungen passen
sich dynamisch unserem Level an. Eine Aus-
nahme gibt es aber: Suramar ist lediglich
auf der Stufe 110 zugédnglich. Das Warten
auf diese Zone lohnt sich jedoch, denn so-
wohl Fans von spannenden Geschichten als
auch Freunde von einzigartigen Belohnun-
gen kommen hier auf ihre Kosten.

Der aufmerksame Leser wird sich nun fra-
gen: Und was ist, wenn wir als Gruppe spie-
len? Was, wenn mein Charakter auf Stufe
102 und der meines Freunds auf Stufe 108
ist? Das ist iberhaupt kein Problem. Obwohl
alle Spieler die gleichen Gegner bekdampfen,

nimmt jeder die Feinde als »angemessen«
wahr. Somit ist es jederzeit moglich, ande-
ren Spielern bei ihren Aufgaben beizuste-
hen oder einem etwas gemiitlicheren Mit-
spieler bei seinen Quests zu helfen. Wir
haben nicht den Hauch einer Ahnung, wie
lange Blizzard an dem System gesessen hat,
aber es funktioniert sogar in Dungeons ein-
wandfrei, wir haben es x-fach ausprobiert.
Und obwohl die Levelstufen in unserer Party
zwischen 102 und 109 lagen, kam es nie-
mals zu Problemen. Was nicht heif3en soll,
dass die Dungeons zu einfach waren — ein
paar Tode mussten wir hinnehmen.

Eine lebendige Spielwelt

Den Verheerten Inseln merkt man an jeder
Ecke an, dass den Entwicklern die Details
enorm wichtig waren. Ofter als jemals zuvor
sind Dialoge von Freund und Feind tatsdch-
lich mit Stimmen unterlegt. Die Bedrohung
der Ddmonen fiihlt sich weitaus realer an,
wenn wir nicht nur angeknurrt werden, son-
dern auch ein verdchtliches »Sterbt im Na-
men von Lord Sargeras!« um die Ohren ge-

Warum keine Wertung?

Obwohl wir World of Warcraft: Legion in der Beta bereits viele Stunden gespielt haben, reicht
das nicht fiir eine allumfassende Bewertung. Einige Punkte, wie etwa die Balance im PvP oder
in den Schlachtziigen, sind noch ungewiss. Ob das Spielerlebnis auch mit vielen tausend Spie-
lern zugleich noch angenehm ist oder sich das Serverdesaster der ersten Wochen von War-
lords of Draenor wiederholt, wird fiir unsere Bewertung auch eine groRe Rolle spielen.
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In Suramar dezimieren wir die Tierwelt. Die Viecher hinterlassen namlich Uraltes Mana, mit dem wir die Nachtsiichtigen fiittern kénnen.

hauen bekommen. Zum ersten Mal gelingt
es Blizzard so richtig, seine Spielwelt nicht
nur als statischen Behdlter der Spielmecha-
nik, sondern als wirklich lebendig anmuten-
den Schauplatz zu inszenieren. Wenn wir
etwa auf unseren Reisen eine Hohle entde-
cken, die tief in den Berg fiihrt, an dessen
Ende uns zwei mysteridse Statuen angrei-
fen, die eine Kiste mit jeder Menge Beute
bewachen. Oder in einer einsamen Hiitte
eine schweigsame Einsiedlerin treffen, die
den Anschein macht, spater vielleicht ein-
mal eine wichtige Rolle zu spielen, auch
wenn sie jetzt noch nichts zu sagen hat.
Kurz gesagt: Wir interessieren uns fiir die
Welt und rennen nicht nur blindlings von
Questmarker A nach B.

Wenn wir nicht gerade die Detailverliebt-
heit der Spielwelt bewundern, dann kénnen
wir auf der Minikarte auch Sternsymbole er-
kennen. Diese markieren entweder einen

seltenen (und zumeist starken) Feind oder
ein bestimmtes Event. So miissen wir mal
einen Druiden verteidigen, bis dieser ge-
fahrlos aus dem Smaragdgriinen Traum er-
wacht ist, oder einen libergroen Naga be-
seitigen, bevor er ein Schiff verschlingen
kann. Wer die Verheerten Inseln also auch
abseits der Questwege bereist, bekommt als
Belohnung gelungene Kurzweil. Ein tatsach-
licher Forscherdrang will sich dank der
Sternsymbole auf der Minikarte dabei aller-
dings nicht einstellen. Eine vertane Chance.

Kurz und knackig

Das Blode an den tollen neuen Gebieten:
Wir lassen sie viel zu schnell hinter uns.
Kaum fiihlen wir uns in Sturmheim wie zu-
hause, miissen wir auch schon wieder Adieu
sagen. Der Grund dafiir ist simpel: Blizzard
hat sich bei Legion mit den {iblichen Stan-
genwaren-Quests a la »Tote 20 davon und

In der Metropole Suramar, Heimat der Nachtgeborenen, lernen wir jede Menge Uber die verschol-
lene Elfenzivilisation und helfen den Spitzohren, den gefahrlichen Magiedurst zu bekampfen.
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sammle 30 hiervon« zuriickgehalten. Statt-
dessen haben sich die Entwickler auf eine
alte WoW-Stédrke besonnen: das Erzdhlen
von wirklich grofen Geschichten. In vielen
Féllen erledigen wir Missionen fiir namhafte
Charaktere der Spielwelt. Malfurion, Cenari-
us, Tyrande, Sylvanas und Khadgar sind nur
eine Handvoll der Questgeber, die uns im-
mer wieder iiber den Weg laufen. So sollen
wir etwa Malfurion dabei helfen, eine Hei-
lung fiir seinen alten Lehrmeister Cenarius
zu finden, der von den Machten des Alb-
traums geplagt wird. Weil wir alleine zu
schwach sind, bitten wir sogar den griinen
Drachenaspekt Ysera um Hilfe. Alles was
Rang und Namen in der Spielwelt hat, taucht
auch in den Missionen auf.

Trotzdem darf Blizzard hier in den kom-
menden Monaten gerne mit Inhaltspatches
nachlegen und so vielleicht auch einige der
noch klaffenden Liicken schlie3en. Denn ei-
nige der interessanteren Nebenaufgaben
verlaufen noch komplett im Sand. Zwar wer-
den einige dieser Handlungsstrange auf der
Maximalstufe in Form von Weltquests wie-
der aufgegriffen, so wirklich befriedigend
fuihlt sich das aber nicht an. Nun ja, mal
schauen, was die noch nicht implementier-
ten Schlachtziige »Der smaragdgriine Alp-
traum« (Ende September live) und »Die
Nachtfestung« (Anfang 2017) bringen wer-
den. Auch und vor allem hinsichtlich der
Hauptstory. Immerhin miissen wir uns in der
Nachtfestung Gul’dan personlich stellen.

Die Waffe macht den Helden

Eines der grof3ten Features der Erweiterung
sind die Artefaktwaffen. Jede Spezialisie-
rung bekommt zu Beginn eine spezielle Waf-
fe spendiert, die uns durch ganz Legion be-
gleiten wird. Vergelter-Paladine schnappen

Damonen kénnen in Warcraft nicht endgiiltig sterben. Sie werden im Wirbelnden Nether wiedergeboren. 55



Die Taurenstadt Donnertotem steht im Gebiet Hochberg. Mit ihren Bergen und schonen Aussichten ladt die Zone zum Verweilen ein.

sich den legenddren Aschenbringer, Gleich-
gewicht-Druiden zaubern mit der Sense von
Elune herum. Als Schattenpriester bekom-
men wir »Xal’atath, Klinge des schwarzen
Imperiums« — vom schwarzen Imperium hat

Cortyn Nightshade |
@CortynNight

r

Es fallt mir schwer, meine Begeisterung fiir
das neueste Addon von World of Warcraft
im Zaum zu halten. Vor allem die Story hat
mich mitgerissen, nachdem ich in Warlords
of Draenor regelmaRig die Hande liber dem
Kopf zusammenschlagen musste. Die ein-
zelnen Handlungsstrange sind stimmig,
spannend und vor allem durchdachter. Als
besonders herausragend ist mir das Gebiet
Suramar in Erinnerung geblieben, dem ich
sicher noch nicht alle Geheimnisse entlockt
habe. In dieser Zone fiihlt sich WoW nicht
mebhr linear, sondern beinahe schon nach
Open World an — man konnte fast meinen,
es sei ein anderes Spiel. Auch optisch toppt
die Zone alles, was ich bisher zu sehen be-
kommen habe. Als Elfenliebhaber ist mein
Ruhestein dort fiir alle Ewigkeit gebunden.

Ein wenig skeptisch bin ich noch beim Kon-
zept der Weltquests. Diese wirken zwar we-
niger eintonig als die bekannten Dailies,
doch schon wahrend der Beta wurden mir
besonders nervtétende Aufgaben mehr-
fach angeboten. AuBerdem fehlt diesen
Missionen nach wie vor die erzahlerische
Tiefe, die die ansonsten schon gestalteten
Gebiete auszeichnet. Ob das auch nach ei-
nigen Wochen noch unterhaltsam ist,
bleibt abzuwarten.

56 Gegenstande wie der »Zauberumhang von Suramar« haben bereits in Draenor verraten, wohin das nachste Addon geht.

zwar noch niemand gehort, doch im Verlauf
der Einfiihrungsquest lernen wir bereits, die
Waffe zu lieben. Xal’atath ist tibrigens eine
ziemliche Diva, sie spricht mit uns und kom-
mentiert Orte und Situationen. Das ist mit-
unter recht unheimlich, die Klinge scheint
mehr zu wissen als wir, und alles, was wir
tun, dient offenbar nur dazu, ihre Macht zu
mehren. Solche kleinen akustischen oder
auch optischen Effekte gibt es bei allen Ar-
tefaktwaffen. Das hat zwar keinen gro3en
Einfluss auf die Geschichte oder unsere
Spielweise, sorgt aber dafiir, dass sich die
Welt noch einen Tick lebendiger und die
Waffe machtiger anfiihlt.

Zusammengefasst sind die Waffen genau
das, was man uns versprochen hat: machtige
Artefakte mit starken Geschichten und Lang-
zeitmotivation. Denn die Artefaktwaffe muss
immer wieder mit Artefaktmacht gefiittert
werden, die wir iiberall in der Spielwelt er-
gattern. Man erhdlt sie aus Schéatzen, Quests

RSO

In Hochberg geraten wir in einen Stdmmekrieg zwischen Tauren und Drogbar.

und Dungeonbesuchen. Dabei schalten wir
viele neue Talente unserer Waffe frei. Obwohl
die meisten Eigenschaften an einen klassi-
schen Talentbaum erinnern, gibt es auch je-
weils eine Handvoll wirklich starker Boni. Als
Schattenpriester bekommen wir etwa schlag-
kraftige Tentakel an die Seite oder kdnnen
uns durch Dispersion, einen Zauber, der ei-
gentlich nur erlittenen Schaden minimiert,
sogar um einen gro3en Betrag heilen. Wer
seine Waffe vollstandig aufwerten will, wird
wohl Wochen oder Monate spielen miissen,
denn die Kosten steigen rapide an. Genau
diese Artefaktmacht ist die neue Mohre, die
uns WoW immer wieder vor die Nase halt.
»Mach doch einen Dungeon, es gibt 75 Arte-
faktmacht!« Klar, ich melde mich direkt als
Heiler an. »Hier, diese Weltquest gibt dir
100 Artefaktmacht, hin mit dirl« Ich reite, ich
eile! »Komm ins PvP, Sieger bekommen 150
Artefaktmacht!« Herrgott, ja, ich mach ja
schon! Auch wenn es wie eine Uberbelas-
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tung klingt, ist das Endergebnis schon: Egal,
was wir in der Spielwelt tun, alles gewédhrt
uns einen Fortschritt und sorgt dafiir, dass
unsere schone Waffe bestdndig besser wird.

Die Riickkehr der Klassenquests

Wahrend wir uns durch die einzelnen Gebie-
te schleichen, zaubern und priigeln, miissen
wir immer mal wieder zuriick in unsere neue
Ordenshalle. Hier treffen sich nicht nur alle
Spieler der gleichen Klasse, es ist auch der
einzige Ort, an dem wir unsere Artefaktwaffe
aufwerten konnen. In den Klassenhallen be-
ginnt die zur jeweiligen Klasse gehdrende
Kampagne. Richtig gelesen: Legion spen-
diert den Todesrittern, den Paladinen, den
Priestern und allen anderen endlich wieder
eine eigene, umfangreiche Questreihe, die
bereits auf Stufe 100 beginnt und uns bis
ins Endgame begleitet. Zumindest bei unse-
rer Priesterin war die Quest auch spannend
inszeniert und hat viel tiber das Schicksal
einiger Charaktere verraten.

Zufall und Gliicksmomente

Mehr als ein Jahrzehnt lang war das Ergattern
der besten Belohnungen in World of Warcraft
aus nur einer einzigen Quelle moglich:
Schlachtziige. Wer ganz oben mitspielen
wollte, der musste sich bis zu 39 andere
Spieler suchen und mehrere Abende in der
Woche dafiir verplanen. Da nur ein kleiner
Prozentsatz der Spieler Schlachtziige auf
dem schwierigsten Modus iiberhaupt be-
sucht, waren viele Gamer in der Entwicklung
ihres Charakters bis jetzt immer einge-
schrankt. Dank Legion ist es nun moglich,
gute Ausriistung aus allen Spielinhalten zu
ergattern. Darunter fallen Dungeons auf al-
len Schwierigkeitsgraden, PvP-Kdmpfe oder
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In den Quests treffen wir alles, was in WoW Rang und Namen hat. Hier zum Beispiel Malfurion.

auch die Weltquests, bei denen wir bereits
bekannte Orte erneut aufsuchen oder kleine
Minispiele absolvieren.

Weltquests sind gerade dann gut, wenn
uns gerade nicht der Sinn nach organisierter
Partygemeinschaft steht, denn viele der Auf-
gaben lassen sich im Alleingang bewiltigen.
Und sie warten mit Belohnungen auf, die
mit schwierigen Dungeons und Schlachtzi-
gen mithalten kdnnen. Ermoéglicht wird dies
durch ein neues Aufwertungssystem. Beim
Erhalt jeder Belohnung »wiirfelt« das Spiel
intern aus, ob eine Aufwertung stattfindet.
Gelingt diese Aufwertung, wird erneut ge-
wiirfelt — so lange, bis das Ganze scheitert.
Das erlaubt es einer Quest, die eigentlich
eine Hose mit Gegenstandsstufe 800 ge-
wahrt, eine deutlich bessere Belohnung ab-
zuwerfen: 810, 820 oder noch héher. Aller-
dings miissen wir die Begeisterung gleich
bremsen: Die Weltquests ersetzen die wenig

beliebten, weil repetitiven Dailies. Leider ist
auch der Ersatz in Sachen Abwechslung
nicht der Weisheit letzter Schluss, aber im-
merhin haben wir immer etwas zu tun und
die Chance auf echt gute Ausriistung.
Grundsétzlich ist Azeroth (oder zumindest
die Verheerten Inseln) nun starker vom Zu-
fall gepragt als jemals zuvor. Das beginnt
bei der bereits erwdhnten zufalligen Aufwer-
tung von Gegenstanden auf ein hoheres
Itemlevel und zieht sich durch das Talent-
und Gegenstandsdesign weiter. Zahlreiche
Boni der Artefaktwaffen haben nur eine pro-
zentuale Chance, unter bestimmten Bedin-
gungen ausgeldst zu werden. Gleiches gilt
auch fiir die legendaren Gegenstande — die
gibt es fiir jede Klasse als »Random drops«
— die oft nur unter speziellen Voraussetzun-
gen ihren Effekt auslosen. Erstaunlicherwei-
se fiihlt sich das im Spielablauf aber nie-
mals nervig, sondern immer positiv an.

Die Ddmonenjdger sehen nicht nur richtig finster aus, sie spielen sich
auch flott. Wer auf Action steht, sollte zu den gehdrnten Elfen greifen!

Damonen jagen mit dem Damonenjager

Schon seit Warcraft 3 warten viele Fans auf die Einfiihrung des Ddmonenjagers. Die neue Heldenklasse startet bereits auf Stufe 98 und kann
nach dem Startgebiet nahtlos in die Abenteuer auf der Verheerten Inseln einsteigen, ohne sich erst durch »alten Content« zu priigeln. Fiir die
Erschaffung eines Damonenjagers muss auf dem Server zumindest ein Charakter auf Stufe 70 vorliegen.

Der Damonenjager kommt allerdings nur mit zwei Spezialisierungen daher, sodass man sich zwischen Schaden (Verwiistung) und Tank (Rach-
sucht) entscheiden muss. Dafiir sind die gehdrnten Elfen sehr mobil, da sie mit Doppelsprung und Gleitflug durch die Spielwelt hiipfen kénnen.
Wer auf actionlastigere Kampfe steht, wird an dem Damonenjager seine helle Freude haben - wer einfach eine neue Klasse ausprobieren will,
wohl ebenfalls. Dank verhaltnismaRig wenigen Fahigkeiten eignet sich der Neuzugang auch hervorragend fiir Neulinge oder Riickkehrer, die
keine Lust auf stundenlanges Sortieren von Zaubern haben. AuBerdem kénnen die dimonischen Elfen mit »Geistersicht« Feinde durch Wande
und Hindernisse sehen, selbst wenn sie durch Verstohlenheit oder Unsichtbarkeit geschiitzt sind.

AN On g
Im Startgebiet behaupten wir uns gegen zahlreiche Damonen. Irgend-
wie muss die neue Klasse ja zu ihrem Namen kommen, nicht wahr?

-3
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Orcs in World of Warcraft schreibt man librigens immer mit »c«. Die Orks mit »k« gibt es zum Beispiel in Warhammer. 57
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Julius Busch
@HeartshotMusic

Als alter Classic-WoW-Veteran ist World of
Warcraft: Legion fiir mich die erste Erweite-
rung, die es wieder schafft, meine Begeiste-
rung zu wecken. Mir gefallt die neue Rich-
tung, die Blizzard gerade erzahlerisch
einschlagt. Mein Charakter fiihlt sich nicht
mehr wie irgendeine namenlose Figur in
der Welt an, sondern wird aktiv in die Ge-
schichte integriert, darf mit alten Warcraft-
Helden interagieren und letztlich einer von
ihnen werden. Dieser Trend hat mir schon
beim Questen in Warlords of Draenor sehr
gut gefallen. Auf Level 100 ohne Mitspieler
war bei mir dann aber schnell die Luft raus.
WoW: Legion hat mich tatsdchlich dazu ge-
bracht, mit ein paar Freunden die alten Gil-
denzeiten wieder aufleben zu lassen!

Ich hoffe wirklich, dass Blizzard dem Ver-
sprechen treu bleibt, aus den Fehlern von
Warlords of Draenor gelernt zu haben.
Wenn die Entwickler weiterhin hochquali-
tativen Content nachliefern und sich das
Spieler-Feedback zu Herzen nehmen, dann
kénnte Legion in der Tat das Addon werden,
das viele Fans zurlickgewinnt.

Generaliiberholung des PvP

Auch am PvP wurde kraftig geschraubt. Er-
oberungspunkte wurden abgeschafft, und
Ehre ist nun keine Wahrung zum Kaufen vom
Ausriistung mehr, sondern eine neue Art
von Erfahrungspunkten. Auf der Maximal-
stufe bringen uns PvP-Scharmiitzel Ehren-
punkte und damit Ehrenlevel ein. Und mit
steigendem Ehrenlevel winken neue Talente,
die allerdings nurim PvP funktionieren.
Wem das Aufleveln im PvP nicht geniigt, der
kann sich auf PvP-Level 50 dazu entschei-
den, einen »Prestigerang« aufzusteigen. Da-
mit setzt man das Ehrenlevel zuriick (und
verliert die Ehrentalente wieder), erhilt aber
kosmetische Belohnungen. Ein zweiter wich-
tiger Faktor sind die Vorlagen, die es nun fiir

lgemein - Der Netherichtt
- Dalaray

Zwischen den Biirgern von Suramar laufen auch Ddmonen umher. Die Herrscherin der Elfen hat
mit der Brennenden Legion einen Pakt geschlossen.

jede Klasse gibt. In PvP-Zonen haben die
Charaktere nun vorgegebene Werte, die nur
minimal durch Ausriistung modifiziert wer-
den kénnen. Zum ersten Mal seit vielen Jah-
ren hangt der Erfolg im PvP damit von der
Leistung der Spieler ab und nicht davon, wie
viele Monate man bereits in die Beschaffung
der PvP-Kleidung gesteckt hat.

Berufe, die ihren Namen verdienen

Der letzte Punkt auf unserer Liste der be-
merkenswerten Neuerungen sind die Beru-
fe. Diese haben eigene Questreihen bekom-
men, die tatsadchlich das Gefiihl vermitteln,
als misste man etwas aktiv herstellen! Als
Schneider sammeln wir erst Nadeln und Fa-
den. Anschlieffend miissen wir einen Lehr-
meister finden, der uns genau verrat, wie
die Stoffe der Verheerten Inseln miteinan-
der verarbeitet werden. Auch die Ausbeute
der Berufe kann sich sehen lassen. Jedes
Handwerk kann eine Einsteigerriistung fir
Stufe 110 herstellen, die sich aber noch wei-
ter aufwerten ldsst. Allein durch die Berufe
ist man gut fiir die ersten Ausfliige in die
Schlachtziige geristet. Einzig die Archdo-
logie ist ein schmerzender Dorn im Auge.
Seltene Belohnungen fiirs Buddeln gibt’s
nicht, stattdessen wartet alle zwei Wochen
eine neue Quest, bei der wir vor allem eines

ilfte der Karte

In den Klassenhallen kdnnen wir dhnlich wie in den Garnisonen unsere NPCs verwalten.

58 Wer jetzt einsteigt, muss sich nicht alle vor Legion erschienen Addons einzeln kaufen, die sind inzwischen im WoW-Paket enthalten.

tun miissen: farmen, farmen und farmen.
Das hétte Blizzard besser l6sen kénnen.
Zusammengefasst waren die ersten Tage in
Legion ein grof3er SpaR, und wir freuen uns
darauf, in den kommenden Wochen weiter-
zuspielen. World of Warcraft fiihlt sich mit
Legion runder, durchdachter, fairer und vor
allem wieder motivierender an. Wer Azeroth
lange den Riicken gekehrt hat, sollte nicht
lange fackeln und erneut einen Blick riskieren
- vieles ist neu, und das meiste ist besser. %
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SYSTEMANFORDERUNGEN

(2 Duo E8500/ Phenom 11 X3 720
Geforce GT 440 / Radeon HD 5670
2GB RAM, 45 GB Festplatte

PRASENTATION DOOOD

&5 grofe, lebendige Spielwelt & vertonte Dialoge und hervorra-
gende Zwischensequenzen &3 iiberarbeitete Modelle der Dmonen
wirken imposanter &3 stimmige musikalische Untermalung

| sPIELDESIGN ____ JOJIGUGID0Y

&5 jede Zone mit anderer Thematik &5 unterschiedliche Charakter-
level konnen zusammen spielen &= alle Spielinhalte sind relevant
fiir den Fortschritt & Weltquests konnten rasch eintonig werden

BALANCE 00000

&5 rare Feinde sind knackig, erfordern Reaktion und Aufmerksamkeit
E5 Kampfe auch wahrend der Levelphase anspruchsvoll <4 Stimmt
die Balance im PvP? .4 Kdnnen Einsteiger noch aufholen?

NITHIITIRINE © © © © 0

E5 mitreiBende Hauptquests & Artefaktwaffen mit Eigenleben
Ed ische Story & Nebenquests verlaufen im
Sand .4 Wie fallt das Ende der Hauptstory aus (letzter Raid)?

) €& €& ) )
U PV

E5 viel zu tun fiir die ultimativen Artefaktwaffen &3 Klassenquests
erhohen Wiederspielwert &3 niemals Aufgabenarmut &= Crafting
ausgebaut .4 Wie langzeitmotivierend sind die Raids?

FAZIT

Legion besinnt sich auf das, was
World of Warcraft am besten kann:
Storytelling, Prasentation und
fliissiges Gameplay.

Corei5-3330/ FX-6300
Geforce GTX 750 Tl / Radeon R7 260X
4GB RAM, 45 GB Festplatte
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