
M it seiner Mischung aus

butterweich animier-

tem Monstermetzeln, Ausrü-

stungsoptimierung und Er-

fahrungssteigerung begei-

sterte Diablo auf Anhieb

Hunderttausende. Auch ein

Jahr nach seinem Erscheinen

ist Blizzards Action-Rollen-

spiel eines der beliebtesten

Internet-Spiele. Für Solospie-

ler jedoch wurde das Pro-

gramm trotz Zufallsdunge-

ons und drei Charaktertypen

so etwa nach dem 

zweiten Durchspielen

langweilig. Doch Ab-

hilfe

naht:

Das Add-on Hellfire

(läuft nur in Verbin-

dung mit dem Haupt-

programm) erweitert speziell

den Einspielermodus; Inter-

net-Fans können die neuen

Features vorerst nicht nutzen.

Die wichtigste Neuerung ist

die vierte Heldenklasse: Der

Mönch verfügt über Kampf-

sportkünste und Spezialfähig-

keiten (ähnlich den Reparatur-

kenntnissen des Kämpfers).

Diablos Diener
rebelliert
Die Story dreht sich um den

Dämon Na-krul, der einst

Diablos wichtigster und

mächtigster Diener war.

Nach einer Rebellion ge-

gen seinen Meister

wurde er mit seinen

Horden in die »Leere« ver-

bannt. Nun hat ein böser

Zauberer die Rachelüsternen

befreit, und Na-krul hat in

den Dämonengräbern Quar-

tier bezogen. Von dort aus

plant er, die Herrschaft in der

Hölle an sich zu reißen. Von

der aus dem Original bekann-

ten Stadt aus zieht der Spieler

in neue Zufallsdungeons, um

auch diesem Bösewicht zu

zeigen, daß es ohne gute Ma-

nieren einfach nicht geht.

Neue Quests und
Monster
Designt wird das Add-on 

von Sierras Synergist Soft-

ware auf Grundlage des origi-

nal Programm-Codes von 

Blizzard North. So wurden

20 weitere Monster geschaf-

fen, darunter Spinnenlords,

doppelköpfige Zyklopen und

Grabschaufler. Die Übelwe-

sen haben nicht nur neue

Grafiken, sondern auch an-

dere Kampffähigkeiten. Der

schwebende Psychorb schleu-

dert Flammenbälle, der Hork-

demon speit zwischen seinen

Attacken angriffslustige Hork-

spawns aus, die sich ihrer-

seits auf den Spieler stürzen.

30 neue Magieobjekte gibt es

im Add-on zu finden, und

natürlich weitere Waffen, Rü-

stungen und Artefakte. Be-

sonders interessant sind die

neuen Quests in speziellen

Dungeonlevels. Zu den fünf

frischen Zaubersprüchen ge-

hören Immolation (schießt

Feuerbälle in alle Richtun-

gen), Lightning Wall (erschafft

eine Wand aus blauweißen

Blitzen) und Warp (damit tele-

portieren Sie sich zum nächst-

gelegenen Ausgang).
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Neuer Stoff für Dungeon-Recken

Diablo:
Hellfire

Der Mönch-Charakter kämpft mit Händen und Füßen gegen widerliche Psychorbs.

Zwei neue Waffen: Der Vulkan-
bogen (oben) verschießt Feuer-
bälle, der Zeusbogen Blitze.

Diablo: Hellfire
Add-on-CD
November ’97

Genre:
Termin:

Sierra
Sehr gut

Hersteller:
Ersteindruck:

Jörg Langer: »Auch wenn sich an der Engine nichts
ändert: Neue Grafiken, Monster, Waffen und vor allem 
Quests dürften den Solo-Modus gehörig aufwerten.«

LA

Zum erfolgreichen Action-Rollenspiel Diablo gibt es neue

Solospieler-Kost in Form einer offiziellen Erweiterungs-CD.
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Kaum hatten wir auf der

ECTS von Diablo 2 er-

fahren, machten wir uns auf

die Jagd nach weiteren Infos.

Die beiden Vice-Presidents

von Blizzard North, Max und

Erich Schaefer, verrieten uns

viele Insider-Infos über den

Nachfolger ihres kultigen

Action-Rollenspiels. Bitte be-

achten Sie: Die Diablo-Ma-

cher haben mit uns über Plä-

ne gesprochen, die bislang

nur in geheimen Designdo-

kumenten existieren. Das ei-

ne oder andere Detail kann

sich also bis zum geplanten

Erscheinungstermin Ende

1998 noch ändern.

Im tiefsten Dungeonlevel

des Vorgängers besiegte ein

wackerer Held den Höllen-

fürsten Diablo – doch nicht

für immer. Plötzlich taucht der

vermeintlich Besiegte an einer

anderen Stelle des Landes wie-

der auf und bringt gleich seine

Dämonen-Generäle mit. Da

sich kein organisierter Wider-

stand bildet, muß abermals

ein einsamer Held in die

Schlacht ziehen. Die Spielwelt

ist sehr viel größer als im er-

sten Teil, sie bietet vier große

Städte sowie eine dazwi-

schenliegende Wildnis.

Sie werden in Diablo 2 zwi-

schen fünf völlig neuen Hel-

den wählen können, darun-

ter ein waschechter Kämpfer

und ein lupenreiner Magier.

Die drei anderen Charaktere

sind zwischen diesen beiden

Extremen angesiedelt; zwei

werden weiblich sein. Die

Amazone ist eine Meisterin

mit Pfeil und Bogen und

kennt sich auch mit Speeren

sehr gut aus. Die haben eine

größere Reichweite als nor-

male Nahkampfwaffen und

können zusätzlich geschleu-

dert werden. Es gibt nun für

jeden Zauberkundigen eige-

ne Sprüche – vormals teilten

sich alle Charaktere dieselben

Beschwörungen. Ein weiterer

Unterschied wird das Trage-

vermögen sein: Ein kräftiger

Ritter kann sehr viel mehr

Gegenstände schleppen (ver-

mutlich 60 Inventar-Käst-

chen) als ein schwächlicher

Sorcerer (30 Inventar-Käst-

chen). Außerdem werden Sie

Ihrer Spielfigur besser anse-

hen, welche Rüstung und Be-

waffnung sie gerade trägt.

Viele Spieler haben die Leblo-

sigkeit der einzigen Ortschaft

in Diablo 1 mo-

niert. Der

Nachfol-

ger bietet

vier völlig un-

terschiedliche Städte,

bevölkert von zahlrei-

chen Menschen, die
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Geheime Facts zu Blizzards Kult-Nachfolger

Heiße News für alle Diablo-Fans: Blizzard arbeitet am offiziellen

Nachfolger! Wir präsentieren Ihnen schon jetzt die wichtigsten Facts.

Ein exklusives Bild aus Diablo 2: Inmitten von Gräbern hat Höllenfürst Diablo seine neue Trutzburg gefunden.

In Diablo 2 werden die 5 Heldentypen
unterschiedlich viele Inventar-

plätze haben (Bild stammt aus Hellfire).

Diablo2

DIE HELDEN1.

STÄDTE 
UND NPCS2.

Horkdemon



nicht mehr nur dumm in ei-

ner Ecke stehen, sondern her-

umlaufen. Nicht jede Art von

Geschäft ist in jeder Stadt

vorhanden, so daß durchaus

mal eine Einkaufstour in die

Nachbarsiedlung fällig wird.

Unter jeder Ortschaft befin-

den sich mehrere Dungeons

und Höhlen, die nur von dort

zugänglich sind. Noch eine

Besonderheit: Es soll nun

auch in den Städten zu

vereinzelten Kämpfen kom-

men, zum Beispiel bei einem

Monsterüberfall. Obwohl 

die Nichtspieler-Charaktere

(NPCs) lebendiger werden

sollen, sind keine aus-

ufernden Multiple-Choice-Ge-

spräche zu erwarten. Blizzard

North will am einfachen In-

terface festhalten und nur das

Abfragen weniger Themen er-

lauben. Allerdings kann es

vorkommen, daß zwei Auf-

traggeber das gleiche Artefakt

haben wollen. Geben

Sie das Objekt dem

einen, wird

der ande-

re belei-

digt sein

und seine

Belohnung

nicht heraus-

rücken. Es gibt also durchaus

Interaktion mit den NPCs.

Die weitgehend unbesiedelte

Wildnis liegt zwischen den

vier Städten. Sie besteht aus

verschiedenen

Abschnitten, 

die größ-

tenteils

bei jedem

Neustart

zufallsgene-

riert werden.

Sobald Sie das

Stadttor hinter

sich lassen, ist

es mit der re-

lativen Sicherheit vorbei: In

dem verlassenen Streifen trei-

ben sich allerlei Monster her-

um, die Ihnen ans Leben wol-

len. Der Wanderer wird ir-

gendwann an einen Paß

kommen, der sich durch das

Bestehen einer Quest öffnen

läßt. Danach kann man das

Gebirge überqueren und die

nächste der vier Siedlungen

erreichen. Die Spieler müs-

sen aber nicht zuerst alle

Dungeons in einer Stadt

abklappern, um zur nächsten

zu kommen. Bestimmte

Quests werden es erforderlich

machen, zwischen den Sied-

lungen zu pendeln. Taten, die

man in einer Stadt vollbringt,

können sich auf die Situation

in einer anderen auswirken.

Im ersten Teil gab es nur

einen Dungeon, der sich in

vier Abschnitte unterteilte:

Kerker, Katakomben, La-

vahöhlen und Hölle. Jeder

Abschnitt bestand aus vier

Stockwerken, die bei jedem

Spielstart neu ausgewürfelt

wurden. An diesem grund-

sätzlichen Prinzip wird auch

Diablo 2 festhalten, doch die

Zahl der Dungeonlevels und

die Vielfalt der Abschnitte

wird deutlich zunehmen.

Blizzard möchte mehr

schmückendes Beiwerk ein-

bauen und mehr Abwechs-

lung in die Bausteine bringen,

aus denen sich die Zufallskar-

ten zusammensetzen. Der

Spieler wird Klöster, Krypten,

riesige unterirdische Höhlen

und verlassene Festungen

durchstöbern.

Jede Stadt soll

zwei oder drei

Dungeontypen

bieten, mit eigenen Grafi-

ken und Spezialräumen.

Diablo 2 läßt drei Arten von

Monstern auf Sie los: Die

»Standardgegner« kommen

nun in mehr Varianten vor,

so sind manche Skelette

besser bewaffnet, andere tra-

gen dafür Rüstungen.

Die schon aus

dem ersten

Teil bekann-

ten »Spezial-

gegner« wer-

den in der

Fortset-

zung al-

lesamt ausgewür-

felt, sie lassen bei

ihrem Ableben fast

immer ein »uni-

que item« (ein-

zigartiges, meist

verzaubertes Objekt) zurück.

Die magiekundigen Feinde

setzen nun mehrere Sprüche

ein. Die größte Neuerung

aber sind die »Boßgegner«.

Diese mächtigen Monster

kommen jeweils nur einmal

pro Spiel vor und sollen alle

mindestens so aufwendig

gestaltet sein wie etwa der

riesige Totenkönig im ersten

Teil. Zitat von Erich Schaefer:

»Du wirst sofort wissen,

wenn Du einem Boßgegner

gegenüberstehst!«

Die Vielfalt der Waffenklas-

sen wird erhöht; einige Ob-

jekte lassen sich vermutlich

kombinieren, andere dauer-

haft oder kurzzeitig upgra-

den. Das Arsenal soll sich
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Wie schon Hellfire (Bild) wird Diablo 2 viele neue Monster bieten.

Spiderlord

Ein Bild aus dem Intro zu Diablo 2: Das Böse bricht aus dem von Diablo
besessenen Wirtskörper heraus, um ein anderes Opfer zu befallen.

DIE WILDNIS3.

DIE
DUNGEONS4.

DIE MONSTER5.
WAFFEN 
UND OBJEKTE6.

Forkface

Gravedigger



nicht nur nach

dem »plus x«-

System (mehr

Schaden, höhere

Trefferchance) unter-

scheiden, sondern dem Hel-

den spezielle Fähigkeiten wie

Unsichtbarkeit verleihen. Wer

sowohl das »Schwert aus

Gold« als auch den »Helm

aus Gold« und die »Rüstung

aus Gold« trägt, erhält zu-

sätzliche »Serien-Vorteile«.

Man wird sich entscheiden

müssen, ob man das (für sich

allein betrachtet) weniger

mächtige Gold-Schwert ge-

gen einen magischen Zwei-

händer tauscht, oder lieber

den Kombinationsbonus der

»Gold-Serie« behält. Im

Multiplayer-Modus dürften

viele Spieler überteuerte Prei-

se zahlen, um eine solche

Ausrüstungskombination zu

komplettieren...

Bei den Kämpfen heißt das

Motto abermals »Action dank

flinker Mausklicks«.

Die Krieger-

Klassen dür-

fen speziel-

le Angriffs-

und Vertei-

digungs-

manöver

erlernen. Das

könnte zum

Beispiel ein abso-

lut tödlicher Rundumschlag

sein, der gleichzeitig den

Kämpfer besonders verwund-

bar macht. Ein weiterer

Angriffstyp

richtet zwar

mehr Scha-

den an, be-

nötigt aber

zur Ausführung

doppelt so lange.

Andere Kampffähigkeiten

werden wahrscheinlich eine

gewisse Zeit anhalten – wer

sich zum »Berserker« macht,

teilt in den nächsten Sekun-

den mehr Schaden aus, ver-

teidigt aber schlechter. Im

Laufe des Spiel lernt man,

welche Spezialattacken gegen

welche Gegner effektiv sind.

Nur 16 spezielle Quests gab

es in Diablo 1 – viel zuwenig,

meinten sowohl die Spieler als

auch die Designer. Dabei hat-

te Blizzard schon für den er-

sten Teil aus 60 Missionen 30

herausgesiebt und größten-

teils fast fertig entwickelt –

nur paßten aus Zeitgründen

nicht alle ins Programm. In

Diablo 2 werden nun diese

»verlorenen« Quests einge-

baut, und zusätzlich neue,

große, mehrteilige Missio-

nen. Viele der Aufgaben wer-

den sich wieder ums Töten

eines speziellen Geg-

ners oder Finden

eines Objekts dre-

hen. Andere

sind komplexer,

Sie müssen etwa be-

stimmte Schlüssel finden, He-

bel umlegen oder Worträtsel

lösen. Die Designer wollen

solche Elemente aber nicht

zum künstlichen Verlängern

des Abenteuers einsetzen,

sondern nur dort, wo sie ins

spielerische Umfeld passen.

Blizzard wird viele neue Be-

leuchtungseffekte wie mehr-

farbige Lichtquellen und

flackerndes Feuer einbau-

en. Unterirdische Flüsse

sollen wahrscheinlich

animiert werden,

anstatt nur ein

bewegungslo-

ser Teil der

Hintergrundgrafik zu

sein. Befindet sich die Spielfi-

gur hinter einer Wand, soll

diese vollständig transparent

werden. Um die Geschwin-

digkeit auch auf kleineren

Rechnern akzeptabel zu hal-

ten, hat Blizzard eine speziel-

le Technik entwickelt: Darge-

stellt werden immer nur 256

Farben gleichzeitig (8-Bit-

Farbtiefe), doch innerhalb

eines Levels wird diese Palet-

te beim Auftauchen neuer

Monster und Räume ständig

umgerechnet. So soll man

keine Unterschiede zu ech-

tem High-Color (16-Bit-Farb-

tiefe) bemerken. Dank dieser

Technik wird es viel mehr

Farben im Spiel geben, und

weniger Grautöne.

Per Netzwerk und Internet sol-

len mehr als nur vier Helden

pro Partie mitmachen kön-

nen. Es ist geplant, daß die

Spieler mittels Internet-Han-

delsposten außerhalb des ei-

gentlichen Spiels Gegenstän-

de tauschen kön-

nen. Außerdem

sind weltweite

Ranglisten in Vor-

bereitung, sowie ein

wirksamerer Schutz

gegen Spielstand-

Manipulationen.

Blizzard North hat

sein Team für Diablo 2 auf

rund 20 Leute aufgestockt.

Zudem wurden testweise

Animationen und Grafiken

erstellt, die dreidimensional

aufgebaute Levels erlauben.

Ob man im Spiel aber

tatsächlich klettern können

wird, steht noch

in den Sternen.

Als Standard-

Rechner soll ein

Pentium 133 genü-

gen – angesichts des

geplanten Erschei-

nungstermins Ende

1998 ein sehr mo-

derater Ansatz. Im

Gegensatz zum ersten Teil

wird Diablo 2 vollständig ins

Deutsche übersetzt.
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Diablo 2 wird mehr als nur vier Mitspieler pro Partie erlauben. Außerdem
soll es einen Internet-Handelsposten geben. (Bild stammt aus Hellfire).

Direkt vom Zeichenbrett der Grafiker: zwei Monster-Entwürfe für Diablo 2.

DAS 
KAMPFSYSTEM7.

DIE QUESTS8. Scorpage

Psychorb

DIE GRAFIK9.

MULTIPLAYER
UND TECHNIK10.

Biclops

Hellbug


