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Endlich! Auf dem Worldwide Invitational in Paris hat Blizzard den dritten Teil der
legendaren Action-Rollenspiel-Serie . Wir haben das Spektakel haut-

nah miterlebt, mit den Entwicklern und alle verfiigbaren Informati-
onen gesammelt. Sie sind schon ganz ? Wir auch!
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Blizzard Entertainment wurde 1991
von Michael Morhaime, Frank Pearce

und Allen Adham unter dem Namen

Silicon & Synapse gegriindet und zéhlt

ENTERTAINMENT

heute zu den einflussreichsten Entwicklerstudios der Welt. Auf Blizzards Konto
gehen Hits wie Starcraft, die Warcraft-Serie, The Lost Vikings, Diablo und
Diablo 2 sowie World of Warcraft. Seit ihnrem Bestehen wechselte die Firma
mehrere Male den Besitzer, bis sie 1998 schlieBlich von Vivendi aufgekauft
wurde. Bill Roper, Chef von Blizzard North (Diablo), verlie die Firma im Jahre
2003. Der Grund: Unstimmigkeiten mit der Vivendi-Fiihrungsebene. Acht An-
gestellte folgten ihm und griindeten die Flagship Studios (Hellgate: London).
Vivendi hat sich Mitte Juni mit Activision zusammengeschlossen, Activision
Blizzard, so der neue Name, ist nun der groB3te Spielehersteller der Welt, noch
vor Electronic Arts. Blizzard hat seinen Sitz in Irvine, Kalifornien.

Es gibt viel tot zu Klicken. In Sachen Spieldesign bleibt sich die Serie treu und schickt Ihnen stets
ge Monstermassen vor den Mauszeiger, ganze Armee wiitender Skelettkrieger.

Bisherige Spiele (Auszug): Starcraft, Warcraft 1-3, The Lost Vikings 1+2,
Diablo 1+2, World of Warcraft, Rock n’ Roll Racing, Blackthorne.

Samstag, 28. Juni, Messezent-
rum Paris: Um 11:45 Uhr be-
tritt Frédéric Munou, Marketing
Director bei Blizzard, die 50 Meter
breite Biihne, um vor Tausenden,
aus allen Teilen der Welt ange-
reisten, Besuchern das Worldwi-
de Invitational 2008 einzulduten
—Blizzards jahrlich stattfindende
E-Sport- und Fan-Veranstaltung,
aufder Fans nicht nur kommende
Spiele antesten und den Blizzard-
Shop leerkaufen kdnnen, son-
dern auch die feierliche Enthiil-
lung eines aktuellen Geheimpro-
jekts miterleben diirfen. Klar,
dass Munou das Publikum in sei-
ner Eréffnungsrede bewusst auf
die Folter spannt. Mit ruhiger
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Stimme erzdhlt er von der Ge-
schichte seiner Firma, freut sich
iber den bahnbrechenden Erfolg
von World of Warcraft und stellt
Profispieler vor, die in den kom-
menden Tagen um Preisgelder im
sechsstelligen Bereich kampfen.
Dann iibergibt er das Wort an
Mike Morhaime, Co-Griinder und
Chef von Blizzard. Der weifs um
die steigende Ungeduld seiner
Zuhorer und kommt ohne Um-
schweife zum Thema: »Im letzten
Jahr haben wir Starcraft 2 auf dem
Worldwide Invitational angekiin-
digt«, spricht er breit grinsend ins
Mikrofon. »Und auch dieses Mal
habe ich eine gute Nachricht fiir
euch.« Die Halle verdunkelt sich,

Derzeit in Arbeit: Diablo 3, Starcraft 2, WoW: Wrath of the Lich King,

geheimes MMO-Projekt

Nebel und rote Scheinwerferkegel
tauchen die Biihne in gespensti-
sches Licht, ein Gitarrenspieler
tritt auf. Als dieser die ersten
Takte der Tristram-Melodie aus
Diablo zupft, sind die Zuschauer
nicht mehr zu halten. Das Lied
geht in tosendem Beifall und im
Kreischen der Fans unter, minu-
tenlang versteht man sein eige-
nes Wort nicht mehr, und noch
bevor es auch nur ein Blizzard-
Mitarbeiter beim Namen nennt,
steht fest: Diablo 3 kommt!

Neue Technik

Lange genug hat es gedauert,
bis die Fans aufatmen durften —
Diablo 2 liegt lange acht Jahre zu-
riick. Dabei hat Blizzard die Ar-
beiten am dritten Teil der Action-
Rollenspiel-Serie bereits direkt
nach der Veroffentlichung des
Diablo 2-Addons Lord of Destruc-
tion begonnen; das ist im Som-
mer 2001 erschien. Der Weggang
des Blizzard-North-Chefs Bill Ro-
per nebst weiteren Mitarbeitern
im Jahr 2003 durfte die Produkti-

Im letzten Jahr fand das Blizzard Worldwide Invitational in der siidkoreanischen Hauptstadt Seoul statt.
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Ist der Hexendoktor umzingelt, rettet er sich mit
dem Schreckensschrei. Der ist so furchterregend,
dass sich samtliche Gegner fiir einen kurzen Mo-
ment verscheuchen lassen — das bringt wertvolle
Sekunden, um neue Mongrels zu beschwdren.

f o

Der Hexendoktor ist kein guter Nahkampfer und
schickt stattdessen sogenannte Mongrels in die
Schlacht. Allerdings kann er die flinken und kréfti-
gen Biester mit Flichen und Zaubern aus der Ent-
fernung unterstiitzen und sogar in die Luft sprengen.

Mit der machtigen Zombiebarriere versperrt der
Hexendoktor anstiirmenden Feinden nicht nur den
Weg, die Untoten nehmen nahe Widersacher auch
noch wortwortlich auseinander. Das Prinzip erin-
nert an die Feuerwand der Zauberin aus Diablo 2.

Bei grof3en Monsterhorden lohnt es sich, Verwir-
rung zu stiften. Dann wechseln die Feinde kurzzei-
tig die Seiten und hauen sich gegenseitig auf den
Kopf. Das klappt jedoch nur bei niederen Gegnern,
Bossmonster sind immun gegen dieses Talent.

Muss der Hexendoktor notgedrungen mal selbst
ran, greift er am liebsten zu Feuerbomben. Die ha-
ben jedoch nur eine geringe Reichweite und sind
eher fiir einzelne Gegner gedacht. Wirklich selbst
kampfen sollte der Hexendoktor also besser nicht.

on zuriickgeworfen haben, trotz-
dem stecken schon sieben Jahre
Entwicklungszeit in Diablo 3. Die
sieht man dem Spielan: Zwar ent-
schuldigt sich Mike Morhaime
prophylaktisch fiir etwaige Bugs,
trotzdem durften wir bei einer Er-
stankiindigung noch nie ein der-
art rund wirkendes Spiel begut-
achten. Augenfilligste Neuerung:
Blizzard hat die isometrische 2D-
Grafik der Vorgénger in den ver-
dienten Ruhestand geschickt und
eine neue 3D-Engine program-
miert. Allerdings ignoriert das
Team (dhnlich wie im kommen-
den Starcraft 2) das Technik-
Wettriisten anderer Hersteller
und setzt auf ein Grafikdesign oh-
ne grof3e Polygon-Zahlen und Ef-
fekthascherei — weshalb Diablo 3

p T AT e ———

Manche Gegner wie diese Skelette tragen robuste Schilde und kinnen deshalb nur von hinten verletzt werden.

ForcaTTEN Tamss

B,

auch auf Mittelklasse-PCs fliissig
laufen durfte. Bei der Spielpers-
pektive bleibt Teil 3 serientreu,
Sie blicken nach wie vor von
schrdg oben aufs Geschehen.
Zwar dirfen Sie nun wahlweise
direkt an die Kdmpfe heranzoo-

men, zu einem Rollenspiel-Shoo-
ter-Mix a la Hellgate: London wird
das Spiel aber nicht. Im Gegen-
satz zu dem dreckig-morbiden
Flair der ersten beiden Teile fallt
in Diablo 3 die unleugbar von
World of Warcraft inspirierte Co-

mic-Grafik auf. Die Texturen wir-
ken wie gemalt, Zauber und
Schaltflachen leuchten in satten
Farben, und statt graubrauner T6-
ne dominieren Blau und Griin die
Levels. Angesichts des neuen
Stils ging wahrend der Présentati-

on ein skeptisches Murmeln durch
die Menge — einen so klaren op-
tischen Bruch mit dem Flair der
Vorgdnger hatten die Fans nicht
erwartet. Brian Morrisroe, Art Di-
rector bei Blizzard, leistet Beruhi-
gungsarbeit: »Diablo 3 orientiert

D)
Y=\
<O~

28 Jeder Besucher des WWI bekam eine kleine Tasche mit World-of-Warcraft-, Starcraft- und Diablo-Werbeartikeln geschenkt.
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LEBRIC HIGHLANDS!

Aufwéndige Skriptereignisse treiben die Handlung voran: Hier storen wir die Beschwdrungs-
zeremonie des Tausendpfiinders, der uns daraufhin mit fiesen Rammattacken umwalzen will.

sich trotz seines neuen Aussehens
stark an den Vorgdngern. Das
Spiel wird ebenso diister und gru-
selig wie Diablo und Diablo 2.«

Altes Spiel

Was fiir Fans viel wichtiger sein
dirfte: Verdndert sich neben der
Optik auch das Spielgefiihl? Im-
merhin z&hlt die zwar simple,
aber ungemein motivierende Tot-
klick-Mechanik seit jeher zum
wichtigsten Herausstellungs-
merkmal der Serie. Action-Rollen-
spiele wie Diablo sind ein idealty-
pisches Beispiel fiir das Erlebnis,
das Spieltheoretiker »Flow« nen-
nen: Sie versetzen ihren Spieler
in kiirzester Zeit in eine Art von
Trance-Zustand, in dem sich naht-
los Aufgabe an Aufgabe und Er-
folg an Erfolg reiht — die nachste
Monstergruppe bekdmpfen, den

mitzureifien. Ob es Diablo 3 ge-
lingt, ein dhnlich rauschhaftes Er-
lebnis zu erzeugen? Fiir die Ant-
wort darauf ist es zu frith. Aber
die ersten Eindriicke aus Paris be-
weisen bereits: Blizzard ist wohl-
bewusst, woher die Faszination
der Vorganger stammt.

Auf der Leinwand dirigiert Mike
Morhaime seinen Barbaren durch
ein Kellergewdlbe und lduft zu ei-
ner Gruppe Ghouls. Prompt ent-
brennt ein Gemetzel, das pri-
ckelnd an alte Zeiten erinnert. Mit
méchtigen Schlagen hammert der
nahkampfstarke Recke ein Mons-
ter nach dem anderen in den Bo-
den, sammelt Erfahrungspunkte
und freut sich tiber Goldmiinzen
und Gegenstadnde, die um ihn her-
um klimpernd auf den Boden
prasseln. Der Nachschub an Ham-
merfutter will nicht abbrechen,
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Seit Diablo 2 vor acht Jahren erschienen ist, hat sich im Genre der Action-Rol-
lenspielen viel getan. Gut so, denn nach heutigen Maf3stében stecken in Bliz-
zards Klassiker trotz aller Vorztige auch schlimme Design-Schnitzer. Wir zéhlen
die grobsten Macken auf und verraten lhnen, was Diablo 3 besser machen will.

Diablo 2

Diablo 3

Die Gefahr, seinen Charakter
mit nutzlosen Fertigkeiten
auszustatten (»verskillen«),
war hoch. Insbesondere im
spateren Spielverlauf ver-
misste man die Funktion, un-
klug verteilte Talent-Punkte
zurticknehmen zu diirfen.

Blizzard entschlackt die Ta-
lentbdume aller Heldenklas-
sen - das soll die Charakter-
entwicklung vereinfachen.
Ob Trainer wie in Titan Quest
erlernte Talente gegen Geld
zurlicknehmen, steht hinge-
gen noch nicht fest.

Speichersystem

Freies Speichern war nicht
moglich. Stattdessen musste
man sich zu seltenen Tele-
port-Plattformen durchkamp-
fen, um nach dem Laden un-
nétige Laufwege durch er-
neut mit Gegnern verseuchte
Gebiete zu vermeiden.

In welcher Form Sie lhren
Spielfortschritt sichern dir-
fen, ist noch nicht bekannt.
Wir hoffen auf ein freies Sys-
tem wie zum Beispiel in
Sacred - so ldsst sich Diablo 3
auch mal kurz in der Mittags-
pause spielen.

Battlenet

In Online-Gefechten bekam
immer der Spieler die von
Monstern fallen gelassenen
(»gedropten«) Gegenstande,
der am schnellsten darauf
klicken konnte - unfair.

Wie im kostenlosen Konkur-
renten Mythos sehen Sie nur
die Waffen und Riistungen,
die lhnen auch wirklich ge-
horen. Das schlieft Streitig-
keiten von vorneherein aus.

Inventar

Der Rucksack des Helden
war klein und unibersicht-
lich. Zudem musste man
sperrige Gegenstande um-
standlich selbst ordnen -
eine automatische Sortier-
funktion fehlte.

Ob Spruchrolle oder Riesen-
axt, alle Gegenstdande bend-
tigen denselben Platzim In-
ventar. Ebenfalls praktisch:
Wie in World of Warcraft ver-
schaffen Ihnen zusatzliche
Taschen mehr Stauraum.

Monster

Die Gegnervielfalt lieB zu
wiinschen Gbrig. In der Regel
anderte sich bei den Mons-
tern einer Klasse nur die An-
griffskraft und Farbe. Auch
die Bossgegner unterschie-
den sich nicht wesentlich
von ihren Untertanen.

Blizzard hat tiber 100 Mons-
tertypen angekiindigt. In-
wieweit die sich voneinan-
der unterscheiden, ist noch
nicht bekannt. In der Prasen-
tation entdeckten wir aber
immer wieder sich stark dah-
nelnde Gegner.

Quests

Die Missionen hatten stets
ahnliche Ziele (»Tote den
Boss«, »Bring mir den Gegen-
stand«) und waren durch
Monologe des Quest-Gebers
langweilig in Szene gesetzt.

Blizzard plant klassenspezi-
fische Quests - das erhoht
den Wiederspielwert. Zudem
sollen Dialoge und Skripter-
eignisse fir eine dichtere
Handlung sorgen.

Leveldesign

Die zufallsgenerierten 2D-
Levels storten gelegentlich
durch fehlende Logik, etwa
sinnlos platzierte oder
schlicht leere Rdume.

Die Levelbauteile sollen lo-
gischer verteilt sein und mit
Skriptereignissen aufwarten.
Ob das funktioniert, kann
erst die finale Version zeigen.

Bose Fliiche

Diablo-Kennern diirfte der Barbar
bekannt vorkommen — kein Wun-
der, immerhin gehérte der glatz-
kdpfige Bursche bereits zur Hel-
denriege aus Diablo 2. Fiir seinen
Auftritt im dritten Teil ldsst Bliz-

immer mehr Ghouls klettern aus
dusteren Ecken und stiirzen sich
grunzend auf den Barbaren. Der
kommt der Meute langst nicht
mehr mit gewdhnlichen Schldgen
bei. Mike Morhaime aktiviert den
Sprungangriff, ldsst den Barbaren

ndchsten Dungeon-Trakt erfor-
schen, die ndchste Charakterstu-
fe erreichen. Die Diablo-Titel wa-
ren und sind deshalb so unge-
heuer populdr, weil ihr Design na-
hezu perfekt darauf ausgerichtet
ist, Spieler in diesem Spielfluss

aus der ausweglosen Situation
heraus auf eine Briicke hechten—
mitten in die Monsterhorde hin-
ein. Was nicht direkt von der Atta-
cke platt gematscht wird, fliegt in
hohem Bogen und wild krei-
schend in den Abgrund.

GameStar 09/2008 Minuten vor der Ankiindigung hat sich Blizzard selbst verraten: Auf dem Teleprompter war der Titel »Diablo 3« zu lesen.
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* Attacks Per Second: 080

* Dum

zard den Muskelmann weitge-
hend unangetastet. Zumindest
die auf der Prasentation gezeig-
ten Talente wurden allesamt aus
dem Vorgdnger iibernommen. So
holt der Barbar mit einer Schock-
welle Feinde gezielt von den Fii-
Ben und wiitet dank seiner Wir-
belwind-Attacke miihelos selbst
durch groBe Gegnerhorden. Ob
der Barbar fiir Diablo 3 neue Ma-
nover dazu lernt, lieB Blizzard im
Unklaren. Zu wiinschen wire es,
sonst konnte mancher Fan gleich
eine der vier anderen Charakter-
klassen spielen und den eigent-
lich so fintenreichen Muskelmann
links liegen lassen. Eine der Klas-
sen hat der Entwickler bereits an-
gekiindigt: den Hexendoktor (sie-
he Kasten). Der erinnert mit sei-
ner bunten, mit Federn bestiick-
ten Holzmaske an die irre Version
eines indianischen Medizinmanns
und ldsst sich am besten als eine
Mischung aus Magier und Toten-
beschworer beschreiben. Der He-
xendoktor selbst teilt nicht viel
Schaden aus und lasst stattdes-
sen fiir sich kdimpfen. Zu diesem
Zweck beschwért er sogenannte
Mongels, kleine vierbeinige Bies-
ter, die selbststdndig auf Gegner
losstiirmen und diese attackie-

Fans haben eine Online-Petition gegen die Comic-Grafik von Diablo 3 gestartet. Die zahlte bereits am ersten Tag Uber 10.000 Unterschriften.

ren. Neben Fliichen und Krank-
heiten verldsst sich der Hexendok-
tor auf Schreie, die Feinde in die
Flucht treiben oder sie kurzzeitig
verwirren. Schon bei der Prasenta-
tion hat uns der Hexendoktor vor
allem durch seine vielfaltigen Fer-
tigkeiten in seinen Bann gezogen.

Wuchtige Schlage

Zuriick zum Barbaren: Wahrend
Mike Morhaime diesen weiter
durch das verwinkelte Kellerge-
wolbe klickt und auf Monster ein-
prugelt, fallt uns das neue Physik-
system auf. Hammerschldge las-
sen Mauerzinnen zusammenbrg-
ckeln, Schockwellen zerlegen Ein-
richtungsgegenstdnde, und dank
eines rudimentdren Ragdoll-Sys-
tems kullern getotete Feinde
nachvollziehbar tiber Kanten und
Treppenstufen. Das sieht nicht
nur schick aus, sondern macht
die Spielumgebung auch ein gan-
zes Stiick lebendiger. Die Physik
dient jedoch nicht nur der Atmo-
sphdre, manchmal hilft sie sogar.
Wackeliges Mauerwerk etwa eig-
net sich hervorragend als Zom-
bie-Wegwalz-Werkzeug, wenn
man zundchst mit wuchtigen
Schlégen die stiitzenden Holzbal-
ken zerstort. Physikrétsel (wie

, A

Blizzard ist seit jeher dafiir bekannt, aufwandige Zwischensequenzen fiir die eigenen Spiele
zu produzieren. Auch fiir Diablo 3 hat der Entwickler einen etwa zweiminiitigen Vorschau-Trailer
verdffentlicht. Den hervorragend gemachten Appetitmacher finden Sie auf unserer Heft-DVD.

zum Beispiel in Half-Life 2 oder
Alone in the Dark) gibt es aller-
dings nicht. »Diablo 3 soll ein
simples Spiel bleiben«, begriin-
det der Blizzard-Chef. Doch auch
vorberechnete Ereignisse wie
plétzlich einstiirzende Briicken
und umfallende Statuen wird es
geben. Da Diablo 3 wie seine Vor-
gdnger aus zufallsgenerierten Ge-
bieten besteht, bleibt zu hoffen,
dass sich solche, wie in Diablo 2
durch Skripte ausgeldste Situati-
onen tatsdchlich immer glaub-
wiirdig in die Spielwelt einfiigen.

Einfache Kampfe

Wo wir eben bei »simpel« waren:
Die ohnehin schon eingédngige
Steuerung hat Blizzard fiir Teil 3
noch mal vereinfacht. Das macht
sich vor allem bei der tiberarbei-
teten Benutzeroberflache be-
merkbar. Die erinnert mit den far-
big wabernden Kugeln fiir Lebens-
energie (rot) und Mana (blau)
zwar hiibsch nostalgisch an die
Vorgdnger, unterstiitzt Sie nun
aber mit einer Fertigkeitenleiste,
in die Sie hdufig genutzte Talente
ziehen und dann mit Aktionstas-

GameStar 09/2008
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Diablo
GS 10/1997: 88 Punkte w

Wer glaubt, Diablo

hatte 1997 das Ac-
tion-Rollenspiel-Gen-

re erfunden, der irrt.

Bereits 14 Jahre zuvor

schickte Sie Rogue

durch Dungeons und Monsterhor-
den. Blizzard Gbernahm das Prinzip,
Ubertrug es in Echtzeit und machte es
durch moderne Technik salonfahig. Als
Krieger, Magier oder Jagerin klickten
Sie sich durch 16 zufallsgenerierte 2D-
Levels, toteten Damonen und verbes-
serten so nach und nach lhren Helden.
Die Monsterhatz war durch die ein-
gangige Steuerung und allerhand Be-
lohnungen ebenso simpel wie moti-
vierend - und hat Millionen Fans noch
mehr Nachte gekostet.

Diablo: Hellfire

GS 01/1998: 88 Punkte

Aufgrund des finanziel-

len Erfolgs von Diablo [

priigelte der damalige

Publisher Sierra auf ei-

gene Rechnung ein

Addon in die Regale,

produziert vom Tochterstudio Synergi-
stic Software. Die vergleichsweise kur-
ze Entwicklungszeit von zehn Mona-
ten brachte zahlreiche Md@ngel mit
sich: Die Handlung des Vorgangers war
nicht optimal ins Addon integriert, das
Programm stirzte anfangs immer wie-
der ab, und der Multiplayer-Modus
musste per Patch nachgereicht wer-
den. Daflir versorgte Sie Hellfire mit
vier zusatzlichen Levels, sechs Quests,
20 Monstertypen sowie dem Mdnch
als neue spielbare Klasse.

Diablo 2

GS 08/2000: 90 Punkte

Aus Fehlern lernt man:

Fur Diablo 2 hat sich

Blizzard zweieinhalb

Jahre Zeit gelassen -

und im Sommer 2000

einen Hit gelandet. Di-

ablo 2 erzahlte die Geschichte des Vor-
gangers weiter und lie das eigentliche
Spielprinzip unangetastet. Stattdessen
gab’s Verbesserungen im Detail: hiib-
schere Grafik, groBerer Umfang, mehr
Charakterklassen (Amazone, Barbar,
Zauberin, Paladin und Totenbeschwo-
rer) sowie zahlreiche Komfortfunkti-
onen, etwa die Schatzkiste im eigenen
Lager. Insbesondere im kostenlosen
Battlenet avancierte Diablo 2 zum
Dauerbrenner und wurde laufend von

GS 08/2001: 89 Punkte
AufdenTaggenauein Jahr

nach Diablo 2 veréffentli-

chte Blizzard das Addon

Lord of Destruction. Das

fiihrte die Handlung des
Hauptprogramms fort

und baute einen weiteren Spielab-
schnitt, sechs neue Quests sowie zwei
zusatzliche Charakterklassen (Assassi-
ne und Druide) ein. Die wichtigste
Neuerung war dennoch eine tech-
nische: Erstmals konnte man Diablo 2
in einer Auflésung von 800x600 Pixeln
spielen. Viel half das nicht — die Grafik
galt schon damals als veraltet. Nichts-
destotrotz gilt Lord of Destruction
unter Fans als Klassiker und erfreut
sich insbesondere bei Online-Spielern

Blizzard nachgepatcht — bis heute.

FaLLen

auch heute noch grofB3ter Beliebtheit.

fiar

ten blitzschnell auslésen kénnen.
Direkt daneben greifen Sie tiber
zwei Schaltflachen ratzfatz auf
Schriftrollen (fiir Instant-Zauber)
und Tranke zu. Letztere diirfen Sie
kiinftig sogar stapeln — Schluss
also mit der aus Diablo 2 ber{ich-
tigten Flaschchen-Flut im Inven-
tar. Der Rucksack wurde vergro-
Bert und bekam ein zusatzliches
Fenster spendiert, in dem Sie ge-
fundene Gegenstande a la World
of Warcraft miteinander verglei-
chen kdnnen. In Lord of Destruc-
tion eingefiihrt und nun ausge-
baut: Wenn Sie zwischen zwei zu-
vor definierten Waffen-Sets wech-
seln mochten, hampeln Sie nicht

GameStar 09/2008

mehrim Inventar herum, sondern
driicken einfach auf die entspre-
chende Taste. Zu guter Letzt hat
Blizzard die bislang in der Bild-
mitte positionierte Karte ins rech-
te obere Eck verfrachtet.

Taktisches Klicken

Die vereinfachte Bedienung so-
wie die neuen Schnellzugriffsleis-
ten sind auch nétig, denn Blizzard
mdchte die Kampfe taktischer ge-
stalten. Wir erinnern uns: In den
ersten beiden Diablo-Spielen
reichten simple Mausklicks meis-
tens aus, um die Monster ins vir-
tuelle Jenseits zu schicken. Nur
das gezielte Ausschalten feind-

licher Anfiihrer sowie die Resis-
tenzen gegeniber Feuer, Eis, Blitz
und Gift brachten ein wenig An-
spruch in die Scharmiitzel. Die
unterschiedlichen Elemente und
Gegner, die schon von lhnen ge-
totete Kollegen wieder zum Leben
erwecken, spielen zwar auch in
Diablo 3 eine wichtige Rolle,
pures Tastenhdammern soll aber
seltener als gewohnt zum Erfolg
fihren. Beispielsweise richten
normale Angriffe bei schildtra-
genden Skelettkriegern nichts

A 2/

b Huch, die Briicke ist eingestiirzt! Gut, dass der Barbar eine Sprungattacke beherrscht.
————————————————————————————————————————————————

aus. Wer die diirren Gerippe um-
hauen will, muss sie deshalb erst
betduben, sie dann umkreisen
und ihnen schlieflich mit einem
Klaps auf den Hinterkopf den Rest
geben. Auch die Bossgegner ver-
langen kiinftig dezent mehr Hirn-
schmalz. Der Tausendpfiinder et-
wa, ein ebenso fettleibiger wie
schlecht gelaunter Riesendamon,
wird im Verlauf des Kampfes wii-
tend und startet daraufhin ge-
fahrliche Rammattacken, denen
Sie tunlichst ausweichen sollten.

Blizzard hat noch ein bislang geheimes Online-Rollenspiel in Arbeit. Ob das auf dem nachsten WWI vorgestellt wird?
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Uber die sechs Symbole
offnen Sie alle relevanten
Fenster, etwa das Inven-
tar, die Talentbdume oder
das Quest-Logbuch.

Wie in einem Online-Rol-
lenspiel kénnen Sie hdu-
fig verwendete Fertig-
keiten auf eine Schnell-
zugriffsleiste verteilen
und bequem per Taste
aktivieren.

Spruchrollen und Tranke

durfen Sie kuinftig stapeln -
der unpraktische Girtel aus
Diablo 2 gehort der Vergan-

I Die Karte prangt nicht '
mehrinmitten des Bild-
schirms, sondern unauffal-
lig im rechten oberen Eck.
Das soll die Ubersicht ver-

Nicht neu, aber kom-
fortabler gel6st: Durch
einen einfachen Maus-
klick konnen Sie im Ei-
fer des Gefechts zwi-
schen zwei Waffensets
wechseln.

S-S

LR
. ﬁ/;s {

Nambhafte Orte

Ein Lager voller Jdgerinnen ir-
gendwo in der Pampa, anonyme
Dschungel- und Wiistengebiete —
bis auf die Hafenstadt Lut Gholein
und einen kurzen Ausflug nach
Tristram lie3 Sie Diablo 2 weitge-
hend im Unklaren dariiber, wo ge-
nau Sie sich in der Fantasy-Welt
Sanktuario herumgetrieben ha-
ben. Nur die Richtung war klar:
»Nach Osten. Stets nach Osten.«
Das will Diablo 3 besser machen.

Im Verlauf der etwa 16 bis 20 Spiel-
stunden umfassenden Kampagne
ldsst es Sie sprichwortlich bemer-
kenswerte Orte erkunden. So be-
suchen Sie etwa die bildhiibsche
Insel Svoros, die mit rauen Kiis-
tenabschnitten und sdulenge-
sdaumten Protzbauten an das anti-
ke Griechenland erinnert — ein
Schelm, wer da an Titan Quest
denkt. Svoros ist laut Mike Mor-
haime die Heimat der Amazonen
— ein Hinweis auf eine weitere

Charakterklasse? Der Blizzard-
Chef schweigt und prasentiert die
orientalisch anmutende Metro-
pole Caldeum, die seit der Zersto-
rung Kurasts in Diablo 2 als neu-
es Wirtschaftszentrum und Sitz
der Regierung dient. Erste Art-
works zeigen verwinkelte Gassen,
turbantragende Héndler, goldene
Kuppelgebdude, Teppiche, Was-
serpfeifen. Brian Morrisroe, Art
Director von Diablo 3, legt grofien
Wert auf Glaubwiirdigkeit: »Die

L _—
/J

Streitgesprach

Christian Schmidt: Das erste Dia-
blo war genial, Diablo 2 langwei-
lig: zu viel Lauferei, zu wenig
Tiefgang. Fiir Diablo 3 beftirchte
ich ahnliche Eintonigkeit, denn
es ist ja dasselbe Spiel. Fern die
Tage, als Blizzard mal als innova-
tive Firma galt; heute kdut der Gi-
gant am liebsten die alten Kon-
zepte wieder — dagegen wirkt
selbst der Serientéter Electronic

Arts als Hort der Originalitat. Nach
dem Starcraft-Aufguss nun also ein
Diablo-Remake, erweitert um Selbst-

verstandlichkeiten, ansonsten ein

nument des kreativen Stillstands. He-
xendoktor? Na fein, da hat der Totenbe-
schworer einen neuen Namen bekom- 11

Gunnar Lott: Mein lieber verwirrter Herr Schmidt, Diablo
war nur ein Rohdiamant. Diablo 2 aber war ein funkelndes
Diadem, wiirdig einer Kénigin. Mir ist unerklarlich, wie
man dieses in vielerlei Hinsicht perfekte Spiel als lang-
weilig bezeichnen kann. Und Sie unterliegen zudem
einem Trugschluss - Blizzard war noch nie eine innova-
tive Firma, was die grundlegenden Spielkonzepte an-
geht. Schon das erste Warcraft bediente
sich frech bei C&C, Gbertrug das Ge-
schehen vom Science-Fiction-Realis-
mus lediglich in klatschbunte Comic-
Fantasy. Blizzards Stérke liegtim Op-
timieren, in dem Willen zur Perfekti-
on. Die Kalifornier nehmen eine
perfekte Spielmechanik und rei-
zen sie aus, ohne allzu viel
Schnorkel und Ablenkung. Dafiir
lieben wir sie, daflir verzeihen

Mo-

W\

\

“

Welt soll sich so echt und leben-
dig anfiihlen wie méglich.«

Interessante
Gesprache

Ist Ihnen etwas aufgefallen? Bis-
lang haben wir in diesem Artikel
kein einziges Wort tiber die Hand-
lung verloren. Das wird nur weni-
ge verwundern, denn die Hinter-
grundgeschichte in den Diablo-
Spielen konnte man bislang ge-
trost als nebensachlich abhaken
—viel wichtiger waren der nachste
Levelaufstieg, das ndchst bessere
Schwert, der ndchste Zwischen-
gegner. Blizzard ist sich des ver-
schenkten Potenzials bewusst
und will seinem Action-Rollen-
spiel mehr Rollenspiel verpassen,
sprich: die Handlung starker in
den Vordergrund riicken. Das
fangt bereits beim Helden an, der
sich in Diablo 3 hdufiger mit Mo-
nologen zu Wort melden soll -
Schluss also mit maulfaulen Cha-
rakteren, die hochstens mal ein
»lch kann nicht noch mehr tra-
gen« Uber die Lippen brachten.
Auch die computergesteuerten
Figuren (NPCs) sollen mit mehr
Leben erfiillt werden, statt nur als
robotergleiche Quest-Geber zu
dienen. So trifft der Barbar in dem

men. Zu allem Uberfluss gleicht sich der grafische Stil
dem WoW-Comic-Einerlei an — was aus einem Trog
stammt, darf auch gleich aussehen. Die Fans wollen ein
Wiedersehen mit Liebgewonnenem, schon klar. Die
Chance, als wichtigster Entwickler der Welt Gestaltungs-
mut zu beweisen, hat Blizzard aber wieder einmal verge-
ben. Schade! Und erntichternd langweilig.

YN
e

wirihnen gerne, dass sie sich
nicht standig neu erfinden.
Lieber ein brillantes Starcraft 2
als ein innovatives, aber nur
halb zu Ende gedachtes
Spiel wie Assassin’s Creed.
Beispielsweise.

\ \\ gezeigten Demo-Level auf Deck-
\ ard Cain, den Fans bereits aus
den beiden Vorgangern kennen.
»Cain? Du lebst noch?«, scherzt
unser Held. Der alte Weise brab-
belt los, erzahlt von uralten Doku-

menten, die er in dem Keller ge-
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funden hat, und wird jah von dem
Barbaren unterbrochen: »Schluss
mit dem Geschwadtz, wir miissen
raus hierl« Cain resigniert: »Kei-
ner hort mehr zu ...« — fiir Serien-
kenner eine hiibsche Anspielung
auf Cains Erkennungssatz aus
den vorangegangenen Teilen
(»Bleib eine Weile und hor zul).

Ungldubige Menschen
Gesprdche wie dieses sollen die
Handlung vorantreiben, die 20
Jahre nach den Geschehnissen
aus Lord of Destruction einsetzt.
Der Angriff Diablos und seiner
Briider ist inzwischen nur noch
ein Mythos, das Leben der Biirger
in Neu-Tristram (das auf den Rui-
nen des alten Tristram erbaut
wurde) geht langst wieder gere-
gelte Wege. Als Deckard Cain in
dem Dorf auftaucht und von der
Riickkehr des Hollenfiirsten
spricht, mag ihm deshalb nie-
mand zuhoren. Skepsis ist in der
Tat angebracht, denn Fans wis-
sen, dass der letzte Seelenstein
am Ende des flinften Aktes von
Diablo 2 eigentlich vernichtet
wurde. Wie also kehrt der Teufel
zuriick? Was hat Cain herausge-
funden? Uber all das hiillt Bliz-
zard den Mantel des Schweigens.
Nur einen kleinen Hinweis lief3
sich Mike Morhaime entlocken:
Der Erzengel Tyrael, tragischer
und spurlos verschwundener

GameStar 09/2008

Held in Lord of Destruction, soll
wieder eine grof3e Rolle spielen.

Versammelte Spieler

Ein wichtiges Thema lief Blizzard
in Paris weitgehend unkommen-
tiert: Wie wird der Multiplayer-Teil
funktionieren? Zwar soll man wie
in den Vorgdngern wieder koope-
rativ mit anderen Spielern auf
Monster- und Erfahrungsjagd ge-
hen diirfen. Inwieweit das Battle-
net, also die dazugehorige On-
line-Plattform, ausgebaut oder
mit zusdtzlichen Funktionen ver-
sehen wird, lie Blizzard jedoch
im Unklaren. In einer nach der
Prasentation stattfindenden Pres-
sekonferenz sprach Jay Wilson,
leitender Designer von Diablo 3,
immerhin davon, dass man den
Handel untereinander vereinfa-
chen wolle und neben der Koop-
Kampagne auch diverse PvP-Modi
(also Spieler-gegen-Spieler) pla-
ne. Ansonsten herrschte auf dem
Worldwide Invitational Funkstille:
Laufen die Mehrspieler-Scharmiit-
zel in einer offenen Welt oder in
Instanzen ab? »Kein Kommentarl«
Bleibt das Battlenet gratis? »Dar-
iber sprechen wir noch nicht.«
Wirwagen einen tiberraschenden
Themenwechsel und stellen die
wichtigste aller Fragen: Wann
kommt Diablo 3? »When it’s
donel« Verdammt, der Mann ist
auf alles vorbereitet. [ DM |
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» Angeschaut » Action-Rollenspiel
> Blizzard / Activision Blizzard

Daniel Matschijewsky: Das Worldwide
Invitational ist nun schon ein Weilchen
vorbei, trotzdem habe ich noch immer ei-
ne Gansehaut. Und das sage ich nicht,um
hier den ndchsten Hype zu entfachen. Bliz-
zard verdient einfach (m)eine erhdhte Auf-
merksamkeit. Und Diablo 3 scheint dieses
Vertrauen zu rechtfertigen. Das altbekann-
te Spielgefiihl ist wieder da, und die neuen
Elemente (Physik, Dialoge) passen hervor-
ragend ins Konzept. Los ihr Entwickler,
entwickelt! Tag und Nacht, schneller!
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