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Diablo begriindete Ende 1996 das Genre der
- Action-Rollenspiele, das derzeit allerdings
stagniert. Auch, weil sich bei der Mutterse-
rie so wenig tut: Diablo 3 erschien am 15.
Mai 2012, zwei Jahre spater folgte die bisher
einzige Erweiterung Reaper of Souls. Seit-
dem herrscht ereignisarmes Grinden im Uni-
versum, eine Saison folgt auf die nachste.
Die Fans sehnen ein zweites Addon oder gar
Diablo 4 herbei, doch Blizzard behandelt
die Marke aktuell stiefmdtterlich. Statt ech-
ten Fortschritts oder zumindest eines neuen

BILL ROPER

Action-Rollenspiele sind natiirlich ein faszi-
nierendes Genre, weil sie sich standig neu
erfinden, um neue Technologien und Spie-
leplattformen auszunutzen. Sie sind auf ei-
nem PC genauso spannend und fesselnd

- wie auf einer Konsole oder einem Mobilge-

. rat. Fiir den Spielfluss sorgen das kontinu-
ierliche Tempo, die Charakter-Entwicklung
und -Modifikationen sowie der Antrieb,
dem néachsten Ziel nur noch einen weiteren
Schritt ndherzukommen. Ich denke, dass
wir in der Zukunft des Genres mehr Inter-
aktivitat zwischen den einzelnen Spielern
sehen werden, erhohte Komplexitat bei den

Details der Charaktere und ihrer Ausriistung I

sowie Spielwelten, in die man noch mehr
eintauchen kann. Neue Technologien wie AR
und VR werden die Entwicklung einiger un-
glaublich fesselnder Erlebnisse erlauben!

36 Der koreanische Entwickler Hanbit Soft arbeitet derzeit an Hellgate VR, das 2017 fiir Sonys PlayStation VR erscheinen soll.

Story-Aktes gibt’s lediglich den Totenbe-
schworer-Klasse als Fanservice-DLC sowie
einen Retro-Dungeon zum Diablo-Jubildaum.
Das mag dem zeitweiligen Vakuum an der
Studiospitze geschuldet sein. Diablos Game
Director Josh Mosqueira verlie Blizzard im
Juli 2016, nach einer Stellenausschreibung
scheint inzwischen ein neuer Leiter fiir ein
»Projekt im Diablo-Universum« gefunden zu
sein. Dieser neue Chefentwickler soll, so
die Jobbeschreibung, Diablo in die Zukunft
fiihren. Blizzard-Mitgriinder und Vizeprasi-
dent Frank Pearce versicherte den Fans auf
der Blizzcon-Hausmesse, dass man sich
der Marke trotz aller Unkenrufe auf »lange,
lange Sicht« verpflichtet fiihle. Wie kann es
also weitergehen mit Diablo, mit dem Genre
im Allgemeinen? Wir werfen einen Blick in
die Kristall-Manakugel.

Die Zukunft der Action-Rollenspiele

TEUFLISCHE
LUKUNFI

Diablo feierte 2016 seinen zwanzigsten Geburts-
tag, doch von Diablo 4 fehlt bisher jede Spur. Ar-
 beitet Blizzard an einem Diablo-MMO, wird das
nachste Spiel der Serie Free2Play oder gar ein

- Dark Souls »Light«? Wir analysieren und fragen
uns, wie die Zukunft des Genres und im Speziel-
len von Diablo aussehen kdnnte. von manuel Fritsch

Will Blizzard kein Geld verdienen?

Fragt sich zuerst, warum Diablo 3 derart auf
Sparflamme weitergefiihrt wird. Wenn zum
20. Serienjubildum weder Nachfolger noch
Addon angekiindigt wird, wann dann? Das
verwundert vor allem, wenn man bedenkt,
dass Diablo seit der SchliefSung des unge-
liebten Echtgeld-Auktionshauses keinen
konstanten Geldfluss mehr abwirft, um den
Serverbetrieb zu finanzieren. Mikrotrans-
aktionen oder regelmafige DLCs sind Fehl-
anzeige, obwohl die potenzielle Zielgruppe
dafiir gigantisch ware: Diablo 3 hat sich
plattformiibergreifend tiber 30 Millionen
Mal verkauft und eine immens aktive Spie-
lerschaft. Warum bedient Blizzard diese
Community nicht? Zumal man dank des Er-
folgs von Hearthstone (tiber 50 Millionen re-
gistrierte Spieler) und Overwatch (bislang

In Diablo 3 herrscht weitgehend Stillstand. Lediglich die Nekromantenklasse reicht Blizzard im
kommenden Jahr als kostenpflichtigen DLC nach.
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Untypisch fiir Shooter: Border-
lands 2 bietet Millionen Waf-
fen und einen Talentbaum.

L . y \

Borderlands (hier Teil 2) sieht aus wie ein Shooter, ist im Herzen aber ein waschechtes Action-Rollenspiel.

iiber 20 Millionen Verk&ufe) zuletzt gute Er-
fahrungen mit »Service-Spielen« gemacht
hat, also mit Titeln, die ihre Kaufer tber ei-
nen langen Zeitraum binden und durch den
Verkauf von Kartenpaketen und Lootboxen
regelmafige Einnahmen abwerfen. Warum
ignoriert man dieses Potenzial bei Diablo?
Die Schlussfolgerung kann nur lauten,
dass Blizzard bereits am Nachfolger arbei-
tet, daher keine Kapazitdten in eine zweite
Erweiterung stecken mdchte — und womog-
lich eine Umstellung des Finanzierungsmo-
dells von Diablo 3 erwégt. Der kostenlos
spielbare Konkurrent Path of Exile zeigt,
dass ein faires Free2Play-Konzept mit optio-
nalen, kosmetischen Items gegen Bezahlung
funktionieren kann. Spatestens zur Ankiin-
digung von Diablo 4 wiirden die Verkaufs-
zahlen des dritten Teils ohnehin zuriickge-
hen. Was béte sich da Besseres an, als die
Einstiegshiirde fiirs laufende Spiel zu sen-
ken und gleichzeitig neue Einnahmequellen
zu erschlief’en, die Diablo 3 sogar tiber den
Start eines Nachfolgers hinaus am Leben er-
halten? Diablo 3 an die Herz-Lungen-Ma-
schine Free2Play anzuschliefien, brachte
Zeit, um in Ruhe an Diablo 4 zu arbeiten.
Doch wie miisste der Nachfolger aussehen?

Die ISO-Norm

Ein neues Diablo kann kein »Diablo 3,5«
werden — das diirfte Blizzard klar sein. Denn
jedes klassische Action-Rollenspiel wird au-
tomatisch mit Diablo 3, Path of Exile & Co.
verglichen — mit Spielen also, die dank Add-
ons langst ein facettenreicheres Endgame
bieten, als es ein neues Diablo zum Start
konnte. Es ist Zeit, den ndchsten Schritt zu
gehen. Vermutlich wird Diablo 4 daher erst
prasentiert, wenn Blizzard einen Weg gefun-
den hat, sich von den Vorgédngern und der
Konkurrenz abzuheben. Die isometrische
Sicht, die wir seit 1996 in Diablo und fast
durchgdngig allen Rivalen von Titan Quest
iber Torchlight bis hin zum aktuell im Early
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Access spielbaren Wolcen erleben, funktio-
niert zwar nach wie vor gut. Trotzdem fiihlt
sich alles sehr, vielleicht zu sehr nach Diab-
lo an, um noch zu iiberraschen. Blizzard darf
sich nicht erneut selbst kopieren, sondern
muss neue Wege suchen.

Die Entscheidung, Diablo 3 erneut in die
isometrische Perspektive zu verfrachten,
war Ubrigens nicht selbstverstandlich. Laut
Jay Wilson, dem damaligen Game Director,
habe das Team bereits 2006 genau tiber-
legt, welches Spielgefiihl man vermitteln
mochte und welche Kameraperspektive
dazu passen wiirde. »Zu diesem Zeitpunkt
hatten wir das Gefiihl, dass wir in diesem
Gameplay-Kontext noch mehr zu erzdhlen
und zu zeigen haben«, antwortete Wilson
jingst einem Twitter-User. Er fiihrt aus,
dass das typische »Diablo-Feeling» durch-
aus auch in einer Third-Person-Perspektive
denkbar ware. »Solange man den Spielern
damit etwas Neues, Interessantes bieten
kann. Stagnation bedeutet immer Langewei-
le.« Jay Wilson hat Blizzard 2013 verlassen,
aber nicht, ohne vorher im Talk »Shout at
the Devil: The Making of Diablo 3« auf der

Entwicklerkonferenz GDC Einblicke in seine
Designphilosophie zu geben, die auch Riick-
schliisse auf ein mogliches Diablo 4 zulas-
sen. Die Botschaft: Gerade Fortsetzungen
erfolgreicher Spielkonzepte miissen die Ba-
lance zwischen Innovation und Sicherheit
finden. Eine »zu sichere« Neuauflage lang-
weilt, eine zu andersartige irritiert. Um diese
Balance zu halten, haben Wilson und sein
Team die sieben Grundpfeiler von Diablo
analysiert und versucht, jede Designent-
scheidung und Neuerung daran zu messen.

Die sieben Stiitzpfeiler des Genres

Diese sieben Grundpfeiler sind laut Wilson
Zuganglichkeit, vielféltige Anpassungsmog-
lichkeiten, machtige Helden, zeitlich perfekt
abgestimmte Belohnungen, ein hoher Wie-
derspielwert, ein interessantes Setting und
der kooperative Multiplayer. Wilson betont,
dass Dinge wie Kameraperspektive, Farb-
und Lichtstimmung oder die Bedienung nur
eine Nebenrolle spielten und reine Design-
entscheidungen seien. Ein Diablo konnte
problemlos auch in echtem 3D funktionie-
ren — keine ganz neue Idee. Einige ehemalige

Bei der Atmosphare konnte sich Blizzard am PS4-exklusiven Bloodborne orientieren.

Der Starcraft-Cheat »There is no cow level« erlaubte das Uberspringen der Mission und spielt auf den Kuh-Dungeon in Diablo 2 an. 37



Lost Ark

Das koreanische MMO befindet
sich aktuell im geschlossenen
Betatest, sieht hervorragend
aus und bietet spektakulare
Bosskdmpfe mit Dutzenden
Spielern. MMO typische Aktivi-
taten wie Angeln und Crafting
dienen als Nebenbeschaftigung.
Eine Ankiindigung fir Europa

Kommende Action-Rollenspiele

Exanima
Auf den ersten Blick wirkt Ex-

anima wie ein klassisch-hass-
licher Dungeoncrawler. Die
Besonderheit stellt hier die phy-
sikalisch korrekt berechnete
Kampfmechanik dar. So kann

es auch sinnvoll sein, in einen
Gegner hineinzulaufen, um sei-
ne Ausholbewegung mit dem

Seven:

The Days Long Gone

Eine Handvoll ehemaliger Wit-
cher-Entwicklern arbeiten der-

zeit an diesem nicht-linearen
Sandbox-Spiel, das sie als Thief
aus der isometrischen Perspek-
tive beschreiben. Parkour-arti-
ges Klettern und Anschleichen
flihren hier zum Ziel, Kdmpfe

Das auf Kickstarter unter dem
Namen Umbra gestartete Ac-
tion-Rollenspiel hat liber
400.000 US-Dollar eingesam-
melt und ist aktuell im Early
Access spielbar. Dank CryEngine
glanzt Wolcen mit schicken Ef-
fekten; spielerisch interessant
sind das klassenlose Skillsystem

steht jedoch noch aus.

Schwert zu unterbinden.

sind nicht die einzige Option.

und der Hauserbau.

Blizzard-Mitarbeiter griindeten bereits 2003
unter der Leitung von Bill Roper die Flagship
Studios mit dem Ziel, die Diablo-Mechanik
mit Hellgate: London in ein futuristisches,
von Monstern tiberranntes London zu ver-
setzen. Geschossen wurde in der Ego-, das
Schwert geschwungen in der Third-Person-
Ansicht. Eigentlich eine coole Idee und ein
logischer Fortschritt fiir das Action-Rollen-
spiel, doch Hellgate floppte trotz medialer
Aufmerksamkeit und finanzieller Unterstt-
zung von EA. Riickblickend wird klar, dass
das Team sich nicht nur ibernommen, son-

Dass der Misserfolg von Hellgate: London
nicht zwangslaufig bedeutet, dass ein Diab-

lo 4 in 3D gar nicht funktionieren kann, zeigt

Borderlands. Der Shooter von Gearbox hat
auf den ersten Blick wenig mit Diablo ge-
meinsam, seine Welt ist comicbunt, und
man kdmpft sich primdr mit Schusswaffen
durch Gegnermassen. Auf den zweiten Blick
wird aber deutlich, dass die Entwickler sich
gehorig von den wichtigsten Merkmalen ei-
nes Action-Rollenspiels inspirieren liefen
und es gekonnt ins Shooter-Setting tibertru-
gen. Borderlands ist zuganglich und bietet

sich, die Souls-Spiele von From Software ge-
nauer zu betrachten. Der grofite Unterschied
zwischen Diablo und Dark Souls liegt ein-
deutig in Spieltempo sowie Schwierigkeits-
grad. Souls-Spiele sind beriichtigt fur ihren
hohen Anspruch an Konzentration und Kon-
nen, sie bestrafen bereits kleinste Fehler
und nehmen keine Riicksicht. Viele Spieler
trauen sich erst gar nicht an die Spiele von
From Software heran, aus Selbstschutz vor
Frust. Thematisch und atmospharisch spre-
chen beide Serien jedoch eine sehr dhnliche
Zielgruppe an. In beiden herrscht eine diis-

tere, bedriickende Stimmung, in der einige
machtige Helden gegen eine Ubermacht an
bosen Damonen vorgehen. Den Ehrgeiz,
sich permanent zu verbessern, um irgend-
wann stark genug zu sein und den Endboss
zu erledigen, wecken beide Spiele. From
Software weigert sich nur, seine Spiele ein-
facher zu gestalten. Mit einem Diablo 4 in
Third Person konnte Blizzard es also gelin-
gen, genau die Spieler anzusprechen, de-
nen die Souls-Spiele zu schwer sind, aber
sich von der finsteren Welt und dem Setting
angezogen fiihlen. Erst recht, wenn die
Schaupldtze so stimmungsvoll waren wie
die diistere Kathedrale des PS4-exklusiven
Souls-Ablegers Bloodborne.

dern auch Diablo-Grundsé&ulen ignoriert hat-
te. Hellgate hatte ein abschreckendes Finan-
zierungsmodell (man konnte Abogebiihren
bezahlen, bekam aber fast nichts dafiir),
langweilte mit monotonem Quest- und Le-
veldesign und ist bis heute bekannt fiir sein
umstdndliches Inventarsystem. Bei einem
auf das Beutesammeln ausgelegten Spiel
ein nicht zu unterschatzendes Problem.

y e

dank seiner Talentbdume zahlreiche Anpas-
sungsmoglichkeit fiir Helden. Nach jedem
Kampf gibt es neue, zuféllig ausgewiirfelte
Waffen und Items, die sich — eher untypisch
fiir einen Shooter — in Milliarden Kombinati-
onsmaoglichkeiten unterscheiden und in Sel-
tenheitsstufen unterteilt sind. Borderlands
ist ein Diablo in der Haut eines Comic-Shoo-
ters. Doch um bei Wilsons Saulenkonzept zu
verweilen: Was wiirden Diablo und das Gen-
re von der neuen Perspektive gewinnen?

Diablo’s Souls

Um sich vorstellen zu konnen, was der
Wechsel von der Iso- in die Third-Person-
Perspektive spielerisch bréchte, lohnt es

DAVID BREVIK

Der Action-Rollenspielmarkt miisste ein
wenig aufgemischt werden. Das Genre be- |
ginnt zu stagnieren und zieht die Leute
nicht mehr so stark an wie friiher. Um es
richtig voranzubringen, muss das Genre
mit neuen Formen von Interaktion, Com-
munity und Wettkampf bereichert werden.
Gute Entwickler kdnnen jedes Genre neu
beleben, indem sie dessen Grundkonzepte
auf eine frische, kreative und ganz beson-
dere Weise anwenden. Ich finde, dass es
wichtig ist, in die Vergangenheit zu blicken,
um sich auf bewahrte Mechaniken zu ver- |
lassen. Aber um das Genre voranzubringen, |
miissen Entwickler auch auf neue Techno- |
logien und Geschmacker eingehen und ver- |
stehen, wie die Leute heutzutage spielen

und sich Spiele anschauen.

y g G :
Hellgate: London hat bereits gezeigt, dass ein Diablo in 3D funktionieren kdnnte.

38 David Brevik und Bill Roper twittern vor der Blizzcon 2016 Selfies vor dem Blizzard-Hauptquartier. Sie waren aber nur zu Besuch. GameStar 01/2017



Warhammer 40.000:
Inquisitor — Martyr

Die Van-Helsing-Macher arbei-
ten an diesem Action-Rollen-
spiel, dessen Storykampagne in
eine persistente Online-Sand-
box libergeht, deren Schicksal
wir mit Events und Gruppen-
missionen beeinflussen. Zufalls-
generierte Maps erhohen den
Wiederspielwert sorgen.

Vikings: Wolves

of Midgard

Weil unser Held nicht endlos
viel aushalt, ist in Vikings Bewe-
gung Trumpf: Mit Ausweichrol-
len entgehen wir Angriffen und
entzerren Feindgruppen, um
die Gegner einzeln aufs Korn zu
nehmen. Wenn wir uns nicht re-
gelmaRig aufwarmen, kann uns
sogar die Kdlte umbringen.

Lineage Eternal:

Twilight Resistance
Spielerisch soll das Hack&Slay-
MMO an Diablo erinnern, aber
auch auf mobilen Plattformen
laufen. Bislang gab es beeindru-
ckende Massenschlachten und
coole Instanz-Bosskampfen zu
sehen, die wir gemeinsam mit
drei KI-Kameraden bestreiten —
ein interessantes Konzept.

Die harten Strafen und der hohe Frustfaktor
missten in einem »Diablo’s Souls« dem ty-
pischen »Flow« weichen. Wahrend bei der
Souls-Reihe jedes Erfolgserlebnis mit Blut,
Schweif} und zerbrochenen Gamepads be-
zahlt werden will, surfen Diablo-Spieler auf
einem nicht enden wollenden Strom aus Be-
lohnungen und dem verbundenen Gliicks-
hormon-Ausstof. Natiirlich gepaart mit der

Beutespirale aus seltenen Waffen, aufeinan-

der abgestimmten Ristungssets, Runen und
Edelsteinen. Fiir Spieler auf der Suche nach
einer Herausforderung diirfte Blizzard mit
hoher Wahrscheinlichkeit auch in Diablo 4
einen Hardcore-Modus anbieten, in dem be-
reits der erste Tod endgiiltig ist. Was Diablo 4

im Umkehrschluss auch fur Dark-Souls-Spie-

ler interessanter macht.
Grundlegend dndern muss sich in einem
Third-Person-Diablo die Steuerung. Seit der
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Konsolenportierung von Diablo 3 steht selbst
fuir viele PC-Spieler fest, dass sich Action-
Rollenspiele sehr gut direkt steuern — in
diesem Fall mit dem Gamepad, aber warum
nicht auch per Maus und WASD? Denn das
aktive Bewegen, Ausweichen und Zielen
ldsst die Kdmpfe auf PS4 und Xbox One
deutlich spannender und emotionaler wir-
ken als das klassische Hotkey-Driicken. Eine
Umstellung des Kampfsystems hin zu einem
auf Geschicklichkeit und Timing basieren-
den System a la Dark Souls scheint in der
3D-Perspektive deutlich intuitiver und nahe-

liegender und wiirde den Perspektivenwech-

sel zusatzlich aus Gameplaysicht rechtfer-
tigen. Wenn dann noch die Gegnertypen
abwechslungsreich sind und unterschiedli-
che Vorgehensweisen erfordern — hey, war-
um nicht? Zumal Feinde mit Charakter schon
immer eine Starke von Diablo waren, wer er-

In Lineage Eternal soll es gewaltige Belagerungsschlachten geben. Warum nicht auch in einem Diablo-MMO?

innert sich nicht mit wohligem Grausen an
die Dschungelknilche von Diablo 2?

Diablo als MMO

Der zweite Punkt, mit dem sich ein mogli-
ches Diablo 4 von Vorgdnger- und Konkur-
renzspielen abheben konnte, ware eine An-
lehnung ans MMO-Genre. Lasst sich aus
Diablo ein Online-Rollenspiel machen, in ei-
ner persistenten Welt mit Tausenden zeit-
gleich agierenden Spielern? Es kame zumin-
dest auf den Versuch an. Die beiden derzeit
in Korea entstehenden Spiele Lost Ark und
Lineage Eternal sind Blizzard in dieser Hin-
sicht bereits weit voraus. Beide Titel ver-
sprechen, das Diablo-Gefiihlin eine grofie,
offene Welt zu transportieren, inklusive
spektakuldrer Bosskampfe — allerdings in
der gewohnt isometrischen Sicht. Wie in
MMOs iiblich, sollen dabei nicht nur das

X

Der Youtuber monstrousd3 hat die feste Kamera von Diablo 3 so manipuliert, dass sie der Third-Person-Perspektive entspricht. 39
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Path of Exile finanziert sein Free2Play-Modell mit dem Verkauf kosmetischer Items.

Kampfen, sondern auch Nebenjobs wie Craf-
ting und Angeln eine Rolle spielen. Zugleich
darf Diablo nicht zu kompliziert werden: Zu-
ganglichkeit ist laut Wilson ja eine der Kern-
sdulen fiir den »Flow«. Wer sich in ein aus-
gefeiltes Crafting-System erst einarbeiten
muss, kann auch ein klassisches MMO spie-
len — und wird abgeschreckt. Dann lieber
ein klassisch kampfbasiertes Spiel mit iiber-
schaubarem Handwerk a la Diablo 3. Da er-
beutet man lediglich Rezepte und Standard-
zutaten, das Ergebnis wird ausgewiirfelt. Fiir
ein Action-Rollenspiel reicht das.

Doch hat Blizzard als Betreiber von World
of Warcraft ein Interesse daran, ein zweites
MMO zu etablieren? Das Umherstreifen,
Kampfen sowie Beutesammeln in einem
Diablo-MMO miisste zumindest weiterhin
auch die grofe Zahl an Singleplayer- und

ERICH SCHAEFER

Ich habe keine groBe Meinung zur Zukunft §
der Action-Rollenspiele - hauptsachlich, weil |
ich nur sehr wenig tber den derzeitigen |
Stand des Genres weiR. Ich personlich spie-
le keine Action-Rollenspiele, mit Ausnahme |
meiner eigenen Titel (ich hatte erst neulich
wieder einen Torchlight-2-Ruckfall). Ich ver- |
mute, dass es inzwischen ein solides Genre
mit einer Schwemme an Titeln ist, und
glaube nicht, dass sich das andern wird. Es |
ist sehr wahrscheinlich, dass ich eines Ta- |
ges wieder ein Action-Rollenspiel machen
werde. Und es wird genau dasselbe wie
friiher sein, mit einer Menge Zufallsele-
mente, »Paper Doll«-Ausriistungsslots, Ta-
lentbdumen, Punkten, die du beim Leveln
in deine Attribute stecken kannst, »chaoti-
scher« Balance und sehr, sehr viel siiRer
Beute. Haben andere Leute das Genre ver-
feinert und verbessert? Ich weil} es nicht -
und es ist mir auch ziemlich egal. Ich bin |
alt und ein Gewohnheitstier, aber ich weil3,
was mir gefallt.

Koopfans ansprechen. Eine Storykampagne
ware Pflicht. Der MMO-Aspekt wiirde zu-
gleich das Endgame beleben, mit kniffligen
Bossen und Dungeon-Raids, bei denen ech-
tes Teamplay und geschicktes Kombinieren
der Klassen- und Riistungsfahigkeiten ge-
fragt sind. Auch Instanz-Bosskdampfe lieBen
sich ja alleine bestreiten, so wie in Lineage
Eternal, das uns drei KI-Begleiter zur Seite
stellt, deren Klassen und Werte wir selbst
bestimmen. Wir kénnen sogar jederzeit un-
seren Helden wechseln und stattdessen ei-
nen Kameraden steuern — eine hervorragen-
de Idee! Der Gedanke eines Diablo-MMOs
ist dabei keineswegs neu: Das urspriingli-
che Diablo-Mutterstudio Blizzard North ar-
beitete bereits Anfang der 2000er am Pro-
totypen mit Online-Rollenspiel-Anleihen.
Sogar PvP-Schlachten waren darin denkbar.
Ein Spieler-gegen-Spieler-Modus war bereits
fiir Diablo 3 angekiindigt, wurde vor der Ver-
offentlichung aber gestrichen. Aus nach-
vollziehbarem Grund, denn Spielergefechte
lassen sich in Action-Rollenspielen schwer
ausbalancieren, weil jeder Held véllig unter-
schiedliche Ausriistung erbeutet. Doch auch
das lieBe sich losen, indem man beispiels-
weise allen PvP-Streitern automatisch ein
Standard-Riistungsset fiir ihre Klasse zu-
weist. Um zu motivieren, muss ein PvP-Mo-
dus zugleich mehr bieten als einfache Are-

nakampfe. Zum Beispiel konnte man Burgen
erobern. Oder Kathedralen. Oder Héllentore.

Parallelgesellschaft in Sanktuario
Der momentane Diablo-Stillstand lief}e sich
also als Ruhe vor dem Sturm deuten. Bliz-
zard konnte das Genre voranbringen — und
muss es auch, um Diablo 4 von den Vorgan-
gern und Rivalen abzuheben. Wer unsere
Gedankenexperimente zu modern und zu
weit weg vom alten Diablo findet, muss sich
ebenfalls nicht gramen. Dank Free2Play-Mo-
dell kann Diablo 3 in naher Zukunft wieder
mit Inhaltsnachschub und Patches versorgt
werden. Eines diirften die Entwickler zudem
aus dem Erfolg Hearthstone und Overwatch
gelernt haben: Es konnte sinnvoll sein, auch
Diablo 4 erstmal in kompakterem Umfang zu
veroffentlichen und dann sukzessive auszu-
bauen, auch nach den Wiinschen der Fans.
Etwa mit regelmédgigen Inhaltspatches, die
kostenlos neue Klassen und Gebiete brin-
gen, sowie einmal im Jahr mit einem grof3en
Addon, das ein zusatzliches Storykapitel
und groBere spielerische Anderungen ein-
flihrt — etwa eine hohere Maximalstufe.
Méglicherweise kopiert Blizzard gar das
hochgelobte DLC-System von Rainbow Six:
Siege, bei dem grundsatzlich alle neuen In-
halte gratis erscheinen. Man muss nur ge-
nigend Ingame-Wahrung erspielen, um sie
freizuschalten; Season-Pass-Besitzer be-
kommen sie lediglich etwas friiher. Das ist
nicht nur fair, sondern verhindert auch die
Spaltung der Community, die entstiinde,
wenn jeder Spieler unterschiedliche Addons
kauft. Und natiirlich konnte Diablo 4 wie
Path of Exile in einem Ingame-Shop gegen
Echtgeld kosmetische Gimmicks feilbieten,
etwa Item-Skins und Begleiter. Diablo 4 als
Action-Rollenspiel-MMO-Service — das mag
traditionellen Spielern missfallen, ware fiir
Blizzard aber ein gangbarer und wirtschaft-
lich sinnvoller Weg. Egal, ob dieses neue
Diablo dann wie Hearthstone als Free2Play-
Spiel oder wie Overwatch als »Einmal kaufen,
dann spielen«-Titel erscheint: Wir sind uns
sicher, dass das Genre der Action-Rollen-
spiele das Konzept des »Looten und Levelns«
noch nicht zu Ende erzéhlt hat. %

Overwatch ist als langlebiger »Online-Service« angelegt. Warum nicht auch Diablo 4?

40 In dieser Ausgabe der GameStar ist kein Kuhlevel versteckt. Wirklich nicht.
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