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Diablo 3

Der Monch und die Wiiste. Klingt nagh einenJ

franzosischen Kupstfilm, sind gber

ie jlingst y.

Enthiillungen-Zur Monsterhatz von Blizzard.

N euist anders. Als Blizzard zu-
ndchst auf der Gamescom
die Wiiste als Landschaftstyp und
wenig spater auf der Blizzcon den
Monch als Charakterklasse fiir
Diablo 3 enthiillt, wissen Kenner
der Monstermetzel-Serie sofort:
beides schon mal dagewesen. Dii-
nenlandschaften durchstreifte
man bereits im zweiten Akt von
Diablo 2; der Glaubenskrieger
feierte gar schon 1999 seine Hel-
denpremiere in Hellfire, der Er-
weiterung zum ersten Diablo.
Doch nicht von ungefahr gab
der Chefdesigner Jay Wilson vor
tiber einem Jahr im GameStar-In-
terview die Diablo 3-Losung aus:
»Innovation ist Uberbewertet«.
Was sich nicht nur auf Klassen
und Areale bezog, sondern auch
auf die Spielmechanik. Der dritte
Serienteil wird sich —im Wesent-
lichen—so spielen wie der zweite,
der sich — im Wesentlichen - so

spielte wie der erste: Man hackt
sich durch die Hollenbrut, lernt
Talente, erbeutet Ausriistung,
hackt weiter, lernt wieder, erbeu-
tet wieder, und so weiter.

Ob dieser Reformstau gut oder
schlechtist, wird in der GameStar-
Redaktion hitzig diskutiert. »Bliz-
zard fallt nichts ein«, maulen die
einen. »Dafiir perfektionieren die
Entwickler das Spielprinzip«, ju-
beln die anderen. In Streitpausen
haben wir nattirlich Zeit gefun-
den, Diablo 3 ausfiihrlich zu spie-
len, sowohl auf der Gamescom
als auch auf der Blizzcon, mal im
Solo-, malim Mehrspieler-Modus,
mal mit dem Monch, mal mit den
anderen Klassen (Barbar, Magier,
Hexendoktor). Das Fazit: Diablo 3
geizt mit Innovation, nicht aber
mit SpaB. Denn schon in der
Messeversion gehen die Klickge-
fechte so fliissig von der Maus,
dass es eine Heldenfreude ist.

Kettenschlager

Um den Kampfstil des Monchs zu
beschreiben, geniigt ein Wort:
Kombos. Der Priigelbruder setzt
vorrangig auf Schlagfolgen wie
den »Weg der Tausend Fauste«.
Dabei stiirmt er auf sein Opfer zu,
drischt drauf und entfesselt zum
Abschluss eine Schockwelle, die
nahe Feinde wegstoft. Wie alle
Angriffsketten l6sen wir die Kom-
bo mit einem Klick aus, zudem
kostet sie kein Mana. So auch die
»Lahmende Welle«: Der erste
Schlag verlangsamt das Ziel, der
zweite erhoht dessen Verletzlich-
keit. Schlie3lich trifft der Monch
mit einem Wirbelhieb alle umste-
henden Bestien, um sie lahmer
und anfélliger zu machen.

Die effektvollste Kombo heif3t
»Funf-Punkt-Explosion«: Der
Monch verwundet sein Ziel und
ldsst es mehrere Sekunden lang
bluten. Das Opfer, tiber dessen

Kopf ein Herzsymbol pocht, ver-
liert kontinuierlich Lebenspunkte
— doppelt so viele, wenn es sich
bewegt. Falls ein Monster wah-
rend der Blutungszeit stirbt, ex-
plodiert sein Kérper und schadigt
zusdtzlich alle nahen Gegner.
Damit erinnert die Attacke an
die Kadaverexplosion des Toten-
beschworers aus Diablo 2, auch
wenn sie deutlich, dhem, »sprit-
ziger« ausfallt. Denn wadhrend
schon bei den anderen Monchs-
talenten literweise Korpersaft
flieRt, zerplatzen die Gegner beim
Fuinf-Punkt-Angriff in wahre Blut-
fontdnen. Blizzard kdnnte daher
gezwungen sein, das deutsche
Diablo 3 zu entschérfen (siehe
Kasten »Entscharfung« unten).

Ausweichling

Neben den Ein-Klick-Kombos be-
herrscht der M6nch weitere Spezi-
almandver, die rasch seinen knap-

Entscharfung?

Weil auch die beiden Vorgénger von der USK ab
12 Jahren freigegeben worden waren, liegt na-
he, dass Blizzard fiir Diablo 3 dieselbe Alters-
einstufung anstrebt. Doch dafiir musste der
Hersteller das Action-Rollenspiel wahrschein-
lich entscharfen, bislang wurden alle Trailer von
der USK erst ab 16 Jahren freigegeben. Der
Chefdesigner Jay Wilson schloss Kiirzungen in
einem Interview nicht aus, der offizielle Blizzard-
Kommentar lautet: »Diablo 3 ist noch in der Ent-
wicklung, wir haben nichts entschieden.«

Koop-Fiinfkampf im von Kultisten besetzten Alcarnus: Der Monch @ und der Barbar @ stiirzen sich ins Getimmel. Eine Zauberin & wirft Magie-
geschosse, die andere @ entfesselt Blitze. Der Hexendoktor @ vertreibt Gegner mit seinem Entsetzen-Zauber und schleudert Feuerbomben.
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Der »Weg der Tausend Fauste« hei8t auf Englisch »Way of the Hundred Fists«. Die deutsche Version ist also zehnmal so faustig. GameStar 11/2009



pen Mana-Vorrat leeren. Zum Bei-
spiel den »Schlag der Sieben Ebe-
nen«, bei dem er blitzartig um die
Gegner huscht und mehrfach zu-
sticht. Monstergruppen betdubt er
mit dem »Strahlenden Antlitz, ei-
ner Art Blendgranate. Notfalls
schiitzt er sich mit der »Undurch-
dringlichen Verteidigung«. Dabei
verwandelt er seine Waffe in eine
Energieblase, die Geschosse re-
flektiert, etwa Pfeile oder Feuer-
balle. Allerdings kann er dabei we-
der laufen noch angreifen. Um sich
Nahkdampfer vom Leib zu halten,
zeichnet der Stabschwinger mit
dem Zauber »Inneres Heiligtum«
eine Rune auf den Boden, die kein
Hoéllendiener betreten kann.

Das wichtigste Ménchscredo
lautet namlich »Nicht getroffen

werden«. Denn obwohl er gut
austeilt, schluckt der Stabschwin-
ger langst nicht so viel Schaden
wie der zahe Barbar. Deshalb
weicht er Hieben aus — umso ef-
fektiver, je hoher sein Geschick-
lichkeitswert ausfallt. Wenn er
das passive Talent »Gedanken-
lose Kraft« lernt, schlagt der Prii-
gelpater nach jedem Ausweich-
mandver zuriick. Dieser automa-
tische Gegenstof3 unterbricht
nicht die anderen Attacken des
Glaubenskriegers, sodass er
gleichzeitig zuhauen und kontern
kann. Im Kampfgetiimmel ist das
ausgesprochen nitzlich.

Wiistlinge
Und gegen wen kdmpft der Monch?
In unserem Fall natiirlich gegen

Jedes Gebiet bietet passende Gegner: In dieser Grabeshdhle legt sich der Monch mit Skelettkriegern und bizarren Mumien-Monstern an.

Wiistenbewohner, denn auf der
Gamescom und der Blizzcon er-
kunden wir das Steppengebiet
von Diablo 3. Dort lauern unteran-
derem Echsenkrieger, die mit zwei
Schwertern anstiirmen oder sich
hin und her teleportieren, um At-
tacken zu entgehen. Uberdies tref-
fen wir auf Derwische, die mit wir-
belnden Klingeln herumkreiseln.
Und auf Diinenhaie, also Schup-
penmonster, die sich durch den
Sand graben. Und in Hohlen und
Grabern erwarten uns Skelettkrie-
ger sowie Schlangenwesen.

(B)Odnis
Einen Auftrag bekommen wir in
Diablo 3 auch: Wir sollen selt-
same Vorgdnge in der Stadt Alcar-
nus untersuchen. Auf dem Weg
dorthin durchreisen wir in der
Vorversion hauptsachlich triste
Sand- und Felsgebiete, in denen
hie und da mal Ruinen oder Mons-
terlager stehen. Da wiinschen wir
uns mehr optische Abwechslung.
Dafiir lockern Nebenaufgaben
die Monsterjagd auf. Im Koop-
Modus klettert unser vierkdpfiger
GameStar-Heldentrupp in ein
Grab hinab, das gerade einstiirzt.
Wir haben drei Minuten Zeit, um
Schétze zu sammeln und wieder
nach draufien zu fliehen. Das
misslingt jedoch, weil Michael
Graf und Michael Obermeier—de-
ren Namen hier zur 6ffentlichen

Preview

Schlag der Sieben Ebenen: blitzartige Schlagfolge.

Strahlendes Antlitz: blendet alle Gegner im Umkreis.

Inneres Heiligtum: Bannkreis, den kein Feind betreten kann.

g .
Undurchdringliche Verteidigung: reflektiert

Neben seinem Kampfstab darf der Monch auch Faustklingen (kleines Bild, Konzeptzeichnung) einsetzen. Schande genannt werden —statt  Fiinf-Punkt-Explosion: lsst Gegner erst bluten, dann platzen.

GameStar 11/2009 Der Name »Flinf-Punkt-Explosion« ist eine Hommage an die »Flinf-Punkte-Pressur-Herzexplosions-Technik« aus dem Film Kill Bill.




m Action-Rollenspiel

zum Ausgang zum verschlos-
senen Eingang rennen und ster-
ben. Quest gescheitert, Beute
weg, blod. Immerhin wissen wir

Rucksacksorgen

Anderswo stoen wir auf ein
Médchen, das von Kultisten an ei-
nen Pfahl gefesselt wurde. Wir

nun, dass gefallene Helden am
letzten (automatisch gespeicher-
ten) Kontrollpunkt auferstehen.
Und zwar ohne jede Strafe.

Sanctuario Die Welt von Diablo

retten die Armste, doch sie zer-
platzt trotzdem zur Giftwolke. Mit
ihren letzten Worten tragt sie uns
auf, in ihr Heimatdorf zu wandern.

@) Reich des Schreckens

Die Barbaren-Heimat wird verwiistet, als Tyrael im
Diablo-2-Addon den Weltenstein zerstort. Viele Fans
glauben, dass der Engel zum Bdsewicht mutiert.

(2 Westliche Konigreiche

Die drei Konigreiche Westmark, Khanduras und
Entsteig werden wohl eine Rolle spielen. Warum
sollten sie sonst so detailliert verzeichnet sein?

@) Neu-Tristram

Das Startdorf des ersten Serienteils wurde neu aufge-
baut, hier wird die Handlung beginnen: Ein Meteor
kracht in die Kathedrale, Monster sprudeln heraus.

Das Zuhause der Jagerinnen wurde von der Ddmo-
nin Andariel zerstort. Nun lebt dort nichts mehr — ein
Klosterbesuch in Diablo 3 scheint unwahrscheinlich.

@ Lut Gholein

L P %‘; i -
Die Wiistenstadt aus Diablo 2 diirfte keine Rolle
mehr spielen. Schlieflich liegt schon Caldeum in der
Wiiste — und zwei Steppenorte wéren uninspiriert.

Ein ménnlicher Magier zerblast Skelettkrieger mit seinem Schockwellen-Zauberer.

e i
In der Heimat der Druiden kdnnten Sie wie im Di-
ablo-2-Addon verschneite Gebiete erkunden.

Noch steht jedoch nicht fest, ob Sie dorthin reisen.

Der Name dieses Inselreichs deutet darauf hin,
dass es in Diablo 3 eine asiatische Zivilisation gibt.
Zumal auch die Zauberin fernostlich aussieht.

: o e e
In den Saulentempeln und an den Sandstranden der
griechisch angehauchten Inselheimat der Amazo-
nen diirfen Sie in Diablo 3 auf Monsterhatz gehen.

Ob Sie dieses Feuchtgebiet erkunden, ist noch unklar.
Die Zeichnung eines Baumschreins deutet allerdings
auf eine Sumpf- oder Dschungelumgebung hin.

42 Die Runen, mit denen man Zauberspriiche verbessern kann, waren in der Messeversion von Diablo 3 deaktiviert.

.

Die Barbarin stoBt auf Gefallene, schwéchliche Mini-Ddmonen inklusive Hauptling (unten Mitte).

Seltsam: Die Hauptstadt des Wiistenreichs Kehjistan
wirkt auf alteren Konzeptzeichnungen wie eine
Prachtmetropole (oben), auf jiingeren wie ein Step-
pendorf (unten). In jedem Fall reisen Sie dorthin.

Die Klippenstadt (die an Minas Tirith aus Herr der
Ringe erinnert) wird von Monsterhorden belagert.
Wahrscheinlich ein zentraler Schauplatz von Diablo 3.

Die Dschungelstadt aus Diablo 2 wird wohl nicht
auftauchen, ihr Hausdamon Mephisto wurde besiegt.
Aus dem nahen Torajan stammt der Hexendoktor.

GameStar 11/2009



Dessen Biirgermeister berichtet,
dass noch mehr Frauen ver-
schwunden seien. Also suchen
wir das kleine Kultistenlager, um
die Kuttentrdger samt ihrem An-
fiihrer auszuschalten. Zur Beloh-
nung gibt’s eine magische Waffe
fiir jedes Gruppenmitglied.

Die Idee, dass jedes Beute-
stlick wie in World of Warcraft nur
einen Inventar-Platz belegt, hat
Blizzard tbrigens verworfen.
Stattdessen funktioniert der Ruck-
sack wie in Diablo 2 und den meis-
ten anderen Action-Rollenspielen:
Der Platzbedarf richtet sich nach
der Grof3e; eine Riistung etwa be-
legt sechs, ein Schwert drei Fa-
cher. Allerdings kénnen wir zu-
satzliche Taschen kaufen, um den
Stauraum zu erweitern. Damit ha-
ben die Entwickler nach eigener
Aussage einen Wunsch der Fans
erfiillt. Doch weil eine Automatik-
funktion a la Sacred 2 fehlt, mis-
sen wir unsere Besitztiimer stan-
dig von Hand sortieren, um sie op-
timal zu verteilen — nervig.

Dreikampf

SchlieBlich kdmpfen wir uns bis
Alcarnus vor. Die »seltsamen Vor-
gdnge« entpuppen sich als Heer
von Kultisten, das die Stadt iiber-
rannt hat. In den verheerten Gas-
sen lauern Scharen von Kutten-
tragern, die Feuerkugeln werfen
oder Klauenkrieger auf uns het-
zen. Auf dem von gepfahlten Be-
wohnern gesdumten Dorfplatz
stellen wir schlie3lich die End-
gegner: drei Magier, die Echsen-
zombies beschwéren und Magie-
geschosse schleudern. Wir met-
zeln drauflos, bis der letzte Ober-
motz zu Boden sinkt. Sieg!

Spektakel

Sonderlich komplex fallt unsere
Hauptaufgabe folglich nicht aus,
diese Schwéche erbt Diablo 3 von
den Vorgangern. Dafiir sind die

Die Klassen

Action-Rollenspiel m

Bislang hat Blizzard vier Klassen enthiillt, insgesamt soll’s fiinf geben. Jede davon bietet eine ménnliche und eine weibliche Variante.

Hexendoktor

DerVoodoo-Priester dhnelt dem Totenbeschwirer

aus Diablo 2 und ruft Zombie-Hunde herbei.

Gefechte schon knallig, vor allem
im Koop-Modus hagelt es Effekte.
Was macht die Magierin? Schleu-
dert Sprengkugeln, zerbldst Ske-
lette mit Schockwellen, vereist
Echsen per Frostnova und be-
schwort Energiekuppeln, die Ge-
schosse verlangsamen und das
Ausweichen erleichtern. Der Bar-
bar? Hupft mitten ins Kultisten-
getiimmel und hackt mit zwei Ax-
ten um sich. Der Monch? Blendet

Der zdhe Haudrauf springt wie in Diablo 2 mitten
ins Getiimmel und schlégt mit zwei Waffen zu.

untote Echsen, lasst sie in Blut-
fontdnen bersten. Der Hexendok-
tor? Beschwért Zombie-Hunde
und schlagt mit seinem Angstzau-
ber Schlangenmonster in die
Flucht, um ihnen magische Molo-
tow-Cocktails in den Riicken zu
pfeffern. Und sténdig wirbeln Ech-
senkrieger in Abgriinde, zerplat-
zen Skelette, brechen Sdulen zu-
sammen, kurz: Es kracht alleror-
ten. Und zwar fliissig animiert.

» Angespielt »

Michael Graf: Okay, die Wiiste kdnnte ein-

Mit Kombos richtet der Priigelbruder viel Schaden
an, er ist aber verwundbarer als der Barbar.

Statt Feuerballen wirft der Hexer Magiekugeln, er-
innert aber sonst an die Zauberin aus Diablo 2.

Action-Rollenspiel »
> Blizzard / Activision Blizzard »

Wer fehlt?

Wir gehen fest davon
aus, dass es in Diablo 3
eine Fernkampfklasse
mit Bogen oder Arm-
brust geben wird, ana-
log zur Amazone aus
dem Vorgénger (Bild).
SchlieBlich sollte zumin-
dest ein Held auf Distanz austeilen konnen, oh-
ne auf Zauberspriiche angewiesen zu sein.

Dieses Effekt- und Physik-Feuer-
werk spielt sich locker und un-
kompliziert, aber nicht anspruchs-
los. Magier etwa sollten den Nah-
kampf scheuen, sonst droht der
Heldentod. Nun kann man speku-
lieren, dass Blizzard das Spekta-
kel, den Krawallfaktor nur gestei-
gert habe, um {iber die mangeln-
de Innovation hinwegzutduschen.
Doch wie auch immer: Es funktio-
niert —und macht Spaf3. [ GR |

2011
zu 50% fertig

drucksvoller aussehen, die Quests gewinnen
keine Originalitdtspreise. Doch ein Action-
Rollenspiel lebt nun mal vorrangig vom ex-
zellenten Spielfluss. Und hier bestatigt Diab-
lo 3 den guten Eindruck, den ich auf der letzt-
jahrigen Blizzcon hatte: Die Knallgefechte
flieBen schon jetzt so verteufelt gut, dass ich
die Maus gar nicht mehr loslassen méchte.

micha@gamestar.de

In der tristen Wiistenruine traktiert der Hexendoktor einen Diinenhai mit Sprengkroten. Potenzial Sehr 9 ut

GameStar 11/2009 Die Entwickler mdchten erst mal alle Talente fertig stellen, bevor sie die Runen wieder einbauen. 43





