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Wir verraten, wie sich der neue Damonenjager spielt, wie das ge
Charaktersystem und die PvP-Kampfe funktionieren - und wie vi
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Angespielt

Schwachen

Videos auf DVD

Wir kimpfen uns mit dem auf der
Blizzcon frisch angekiindigten Damo-
nenjager durch Diablos Monsterhor-
den und zeigen, welche Tricks der Bur-
sche (oder die Dame) auf Lager hat.
Aulerdem werfen wir einen Blick auf
den neuen PvP-Modus von Diablo 3
und das kooperative Spiel.

m Ende der knapp halb-
stiindigen Blizzcon-Demo
von Diablo 3 miissen wir
grinsen. Denn Blizzards
Action-Rollenspiel ver-
setzt unseren Damonen-
jager - die neu angekiindigte Heldenklasse
—zum Abschluss in einen leeren Level, in
dem wir Uber ein riesiges Diablo-Logo lat-
schen und von einem flammenden Meteor
erschlagen werden. Unser Damonenjager

zerfallt zu einem Aschehdufchen, und das
Programm meldet lapidar: »Du wurdest
vom Ende der Demo getétet.« Schade ei-
gentlich, denn davor haben wir einiges er-
lebt und viel Neues erfahren. Vor allem na-
tiirlich Giber den Damonenjager, der den
Feindeshorden aus der Distanz mit Bogen
oder Armbristen einheizt, was schon jetzt
einen MordsspaR macht. Schade nur, dass
das nicht auch fiir den ebenso neu hinzu
gekommenen PvP-Modus gilt.

Doch erst mal zuriick zum Damonenjager.
Seit unserer letzten Blizzcon-Preview hat
Blizzard das Talentsystem von Diablo 3 radi-
kal Uberarbeitet. So gibt es keinen klassi-
schen Talentbaum mehr, wie man ihn aus
dem Vorgdnger kennt. Stattdessen darf un-
ser Held zwar bis zu 30 aktive Talente erler-
nen, aber nur insgesamt sieben davon
gleichzeitig nutzen. Das erinnert ein wenig
an Guild Wars. Zudem stehen die Fertigkei-

34 Das Wort Diablo stammt vom griechischen Diabolos ab, was Verleumder oder Verwirrer bedeutet.
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»Die Blizzcon-Demo

hat uns getotet«

ten-Slots nicht von Beginn an zur Verfi-
gung, sondern werden nach und nach frei-
geschaltet. Sieben nutzbare Fertigkeiten?
Das klingt nach wenig, allerdings dirfen wir
unsere Talentwahl jederzeit riickgangig ma-
chen, wenn etwa die Zusammenstellung
nicht optimal war. Wie genau diese
»Respec«-Funktion aussehen wird, steht
noch nicht fest. Derzeit experimentieren die
Entwickler mit den so genannten »Tomes of
Respec, also mit Biichern, die wir im Spiel-
verlauf erbeuten und mit denen wir alle Ta-
lentpunkte neu verteilen diirfen. Apropos
Talentpunkte: Bei jedem Levelaufstieg ver-
dienen wir einen dieser Zahler, mit dem wir
entweder eine neue Fahigkeit lernen oder
eine bestehende in fiinf Stufen aufwerten.
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Neben jeder Menge Monstern warten
in den Dungeons auch fiese Fallen,
etwa diese Riesen-Hackebeile.

Neben aktiven Kampftalenten verfiigt jede
Klasse tiber bis zu 30 passive Fertigkeiten,
mit denen wir die Charakterwerte erh6hen.
So ersetzt Blizzard die klassische Attributs-
punkte-Verteilung. Die passiven Fertigkei-
ten diirfen wir allerdings nur bei ungeraden
Levelaufstiegen (etwa auf Stufe 5 oder 7)
erhéhen. Zudem ist unsere Wahl hier end-
gultig, eine »Respec«-Funktion gibt es
(noch) nicht. AuBerdem sind die passiven
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Talente noch nicht an Level-Voraussetzun-

gen gekoppelt. Wer mochte, der kann gleich
mit den ersten drei Punkten seine Kampf-
kraft um happige 75 Prozent steigern. Wir
hoffen, dass Blizzard hier noch nachbessert.
Neben den aktiven und passiven Talenten
gibt’s in Diablo 3 noch weitere Wege, den
Charakter an die bevorzugte Spielweise an-
zupassen. Das wichtigste neue Spielele-
ment ist der Talisman, der im Inventar di-

rekt neben der Helden-Anziehpuppe prangt.
In dieses Minimeni kdnnen wir so genann-
te »Charms« einbauen, also Monstertropha-
en wie Zahne oder Knochen, die unsere
Kampfwerte verbessern, beispielsweise die
Chance auf kritische Treffer. Bis zu flinf sol-
cher Charms kénnen wir in den Talisman
einsetzen, um unseren Helden zu verbes-
sern. Wie alle anderen Gegenstande erbeu-
ten wir die Charms von Monstern oder als

Die Blizzcon 2010 hatte 27.000 Besucher, 7.000 mehr als im vergangenen Jahr. 35
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Einer gegen alle. Mit der frisch ange-
kiindigten Ddmonenjagerin kaimpfen
wir uns durch allerhand fieses Gesocks. Quest-Belohnungen. Bereits aus Diablo 2 und damit fiir mehr Langzeitmotivation

bekannt sind die Edelsteine, mit denen wir sorgen. Hinzu kommen die bereits bekann-
gesockelten Gegenstanden magische Eigen-  ten Runen, mit denen wir die Wirkung ein-

schaften bescheren. Ein Topas in einer Ris- zelner Zauberspriiche anpassen. Mit einer
tung etwa erhoht unsere Vitalitdt. Neu in »Rune der Zerstérung« etwa richtet unser
Diablo 3 ist, dass wir beim Juwelier (einem Feuerpfeil zusatzlich Explosivschaden an.

Handwerker in der Stadt) auch eigene Edel- ~ Mit manchen Zauberzeichen lasst sich so-

steine herstellen kdnnen. Das diirfte fiir zu-  gar der Schadenstyp eines Zaubers dndern,
satzliche Individualisierungsmoglichkeiten beispielsweise von Feuer zu Gift. Das hilft,

Die Damonenjagerin A 4
Auf der Blizzcon reihte sich der Damo- j
nenjager in die nun finale Heldenriege @b
von Diablo 3 ein. Wir stellen seine )
coolsten Talente vor. F

e

! enficher: Der Damonenjdger schleudert
hunderte kleiner Dolche gleichzeitig in-alle
Richtungen. Ideal, wenn wir umzingelt sind.

Multishot: Der Damonenjager verschieRt eine z Diese Feuerpfeile durch-

Pfeilsalvejdie allerdings pro Einzelpfeil weniger  schlagen Geg dass wir mit ihnen gleich

Schaden dnrichtet als der normale Schuss. ganze Gruppen in Brand stecken kénnen. /y
i\ | ‘ -

36 Blizzards Spieledebiit war das Actionrennspiel RPM Racing (1991) fuir das Nintendo Entertainment System (NES). GameStar 01/2011



wenn die Feinde gegen bestimmte Attacken
immun sind. AuRerdem verandern die Ru-
nen das Aussehen der Hexerei. Ein Zauber
des Hexenmeisters etwa spuckt einen
Schwarm giftige Kréten aus. Mit einer
Feuerrune verwandeln die sich in brennen-
de Amphibien. Ein anderes Zauberzeichen
erzeugt einen himmlischen Krotenregen.
Und wieder ein anderes ruft eine fette Krote
herbei, die Gegner einfach verschluckt. Mit
den Runen lassen sich also die wildesten
Dinge anstellen. Wir freuen uns schon die-
bisch drauf, damit zu experimentieren.

Die Blizzcon-Demo von Diablo 3 fiihrt uns
zunachst in die »Halls of Agonyx, feurige
Folterkammer-Katakomben. Dort bekamp-
fen wir Kultisten, die Minimonster be-
schworen. Das ist nicht besonders bedroh-
lich, schlimmer sind die »Dark Vessels«, die
groeren Briider der Sektierer, die sich nach
wenigen Sekunden in zihe Schwebe-Damo-
nen verwandeln. Auch die Umgebung ent-
puppt sich als lebensbedrohlich. In einem
Gang zum Beispiel weichen wir herabsau-

Sieben Talente, mehr darf

der Held nicht einsetzen.

senden Riesen-Hackebeilen aus, in einer
Halle schieRen regelmaRig Feuerfontanen
aus Bodengittern. Logisch, dass wir dann
dort gerade nicht draufstehen sollten. Wit-
zig: Wir kénnen Gegner in die Fallen locken,
etwa die allgegenwartigen Zombies, die aus

Passive Talente

Los, Blizzaxd!

Daniel Matschijewsky
Redakteur
daniel@gamestar.de

Diablo 2 ist auch nach liber zehn Jahren
noch immer mein Spiel fiir die einsame In-
sel, denn mehr Langzeitmotivation habe ich
noch in keinem anderen Programm gefun-
den. Gerade deshalb bin ich dufRerst skep-
tisch, ob Diablo 3 in diese tibergrolRen FuR3-
stapfen treten kann. Das ausgediinnte

Talentsystem, die schlauchigen Levels, das
bislang taktik- und ideenarme PvP - all das
birgt die Gefahr, dass die Monsterhatz noch
simpler wird, als sie ohnehin schon ist. Ich
hoffe instandig, dass mich Blizzard nicht
enttduscht. Es ware das erste Mal.

Kanalgittern kriechen. Fallgruben und Eiser-
ne Jungfrauen spucken sogar endlose Wel-
len von Zombies aus. Die Gruben kénnen
wir mit einem Stacheldeckel versiegeln. Die
Eisernen Jungfrauen lassen sich hingegen
einfach zerschlagen, so wie die Mumien-
Sarkophage im zweiten Akt von Diablo 2.
Solche Details verdeutlichen, wie sehr Bliz-
zard sich bemiuiht, die Levels zu beleben. Ein-
mal bricht sogar ein Fleischddmon durch
eine Tiir. Das gab’s im Vorgdnger nicht.

Unser Hauptauftrag lautet, die »Halls of
Agony« zu durchqueren. Kleinigkeit, wir
miissen uns nur zum Levelende durchha-
cken. AulRerdem haben wir eine optionale
Mission: Wir sollen den ortsansdssigen
GroRinquisitor ausschalten. Der entpuppt

Q Lightning Reflexes: Erhéht unsere Geschicklichkeit (und damit unseren Fernkampfschaden)
um jeweils 20 Prozent. Lasst sich in fiinf Stufen ausbauen.

O Toughness: Erhoht unsere Vitalitat um jeweils 20 Prozent und verschafft uns so mehr Le-
bensenergie. Lasst sich in fiinf Stufen ausbauen.

. O Unbreakable Will: Steigert unsere Willenskraft um jeweils 20 Prozent und starkt so unsere

Mana-Reserve. Lasst sich in fiinf Stufen ausbauen.

O Ranged Weapon Specialization: Erhoht unseren Schaden mit Fernwaffen und Talenten (!)
um 25 Prozent. Lasst sich in drei Stufen ausbauen.

& Pound of Flesh: Erhoht die Chance um 20 Prozent, dass erledigte Gegner Gesundheits-Ku-
geln fallen lassen, mit denen wir verlorene Lebensenergie wiederherstellen kénnen. AuRRer-
dem saugen wir pro Talentstufe 10 Prozent mehr Lebensenergie aus den Kugeln. Lasst sich
in drei Stufen aufwerten.

Bola: Wir werfen eine Kettenkugel, die sich ei- Fesselnder Schuss: Dieser Klebepfeil richtet bei
nem Feind um den Hals wickelt und explodiert.  seinem Ziel 120 Prozent des normalen Scha-
s Das verletzt auch umstehende Gegner. dens an und verlangsamt bis zu drei Gegner.
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Diablo 3 soll 2012 erscheinen. Was

Sté rken & Sc hw.a.Ch en funktioniert schon jetzt? Und an was

sollte Blizzard noch arbeiten?

Der Barbar schert sich nicht um Zaube- }
rei. Er haut am liebsten im Nahkampf

Die Quests

Tote dies, sammle das, eskortiere
jenen. Das Aufgabenspektrum von
Diablo 3 ist bislang weder ab-
wechslungsreich noch innovativ.
Frische Akzente wiirden die Mons-
terhatz motivierender gestalten.

Der Spielfluss

LR
Egal ob allein oder kooper:

bis zu drei Freunden, die Kai
Diablo 3 machen sghcg}je
Heidens_p'aB.‘qulesT np

ge Effekté,'s_ig‘n' e B
_gibt’s keinen.Anla

Die bisher gespielten Keller und
Kerker sind stimmungsvoll, gle-Fa-I
len erweitern das Spiel um.eine in-
teressante Facette. AuBengebiete
fallen bislang aber arg »schlau-
chig« aus.

Die Technik

Schon jetzt wirkt Diablo 3 tech-
nisch veraltet, vor allem bei den
Texturen und dem allgemeinen
Detailgrad. Dafiir liberzeugen uns
die Zaubereffekte und die aufwan-
dige Physik-Engine.

PvP

Die Kdampfe Mensch gegen Mensch
sind nicht mehr als eine nette
Dreingabe. Die Balance der Cha-
rakterklassen wackelt, die Arenen
sind langweilig gestaltet und die
bislang verfiigbaren Modi reichlich
ideenarm. Zudem mangelt es an
taktischer Tiefe.

Zwischen Diablo und Diablo 2 lagen drei Jahre. Diablo 3 erscheint hingegen erst zwolf Jahre nach seinem Vorgénger.

mit zweihdndigen Waffen drauf.

sich als Riesen-Kultist mit violett gefarbtem
Namen und besonderen Fahigkeiten, etwa
einem fiesen Schockfroster. Indem wir ihn
und seine Bande von Begleit-Kultisten mit
Feuerpfeilen eindecken, hauen wir den Mi-
ni-Bossgegner allerdings schnell aus den
Schuhen. Dariiber hinaus treffen wir auf
Monsterhelden, die wie in Diablo 2 zufalls-
generierte Namen und Spezialfahigkeiten
besitzen. Wir sind gespannt, ob wir in der
deutschen Version wieder auf skurrile Kan-
didaten wie »Darmreifer der Dunkle« tref-
fen. Ebenfalls aus dem Vorganger bekannt
sind die Champions, Dreiergruppen starke-
rer Standard-Monster. Die haben in Diablo 3
ebenfalls besondere Talente. Beispielsweise
stoRen wir auf ein Kultisten-Trio, das dank
seines Attributs »Plagued« zusatzlichen
Giftschaden anrichtet.

Dieser Fleischklops zerlegt

den halben Dungeon.

Als wir den Ausgang der »Halls of Agony«
passieren, stehen wir plétzlich im Freien.
Dort empfangt uns der Waffenschmied Cyr,
der uns um Hilfe bittet. Er jage den Verrater
Dagon, und wir sollen ihm helfen. Ehrensa-
che, also schnetzeln wir uns gemeinsam mit
Cyr (der aber eher als Statist mitkampft)
durch verregnete Ruinen, um Dagon zu fin-
den. Von einer Briicke aus blicken wir auf ei-
nen umnebelten Wasserfall hinab, eine
schone Aussicht. Dennoch fallen die bisher
gezeigten AulRenareale erheblich »enger«

GameStar 01/2011



aus als die in Diablo 2. Selbst unter freiem
Himmel latschen wir in schlauchig gestalte-
ten Abschnitten von A nach B. Dort, vor dem
Ubergang zum nachsten Level, stellen wir
Dagon. Uberraschung: Der Finsterling hat
eine Gruppe Kultisten und Ddmonen dabei,
die wir zuerst ausschalten muissen. Erst da-
nach geht’s dem Verrater an den Kragen. Ein
ebenso kurzer wie einfacher Kampf. Interes-
santer ist, dass uns Cyr danach seine Diens-
te zur Verfligung stellt. Das heif3t: Der
Schmied verwandelt sich in einen Handler,
bei dem wir Waffen kaufen und Beute-
stiicke verscherbeln kénnen. Wir missen
also nicht standig in die Stadt zuriickkeh-

ren, um Uberfliissige Gegenstande loszu-
werden. Zumal es in Diablo 3 ohnehin kein
Stadtportal mehr gibt, mit dem wir uns
schnell zuriickteleportieren konnte.

Die Entwickler versprechen, dass wir in der
Spielwelt immer mal wieder auf solche
nitzlichen Nichtspieler-Charaktere (NPCs)
treffen, die sich nach einer kurzen Quest als
Handler zur Verfiigung stellen. Auf wen ge-
nau wir stof3en, ist zufallsbasiert. Zum Bei-
spiel kdnnten wir auch einem Alchemisten
helfen, der uns dann besonders machtige
Tranke verkauft. AuBerdem diirfen wir liber-
fliissige Ausrilistung in Einzelteile zerlegen,

'm'rAL WAR

In den PvP-Kampfen treten bis zu acht Spieler
- zum Deathmatch an. Faire Spielbalance und tak- |+
n tische Tiefe fehlen dem Modus allerdings bisher.

DER NINVA
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Koop-Partie: Wahrend der Ddmonenjiger[1] das
Skelett-Gesocks mit der »Shock Spike«-Falle ablenkt,
stiirzt sich der Barbar[2]in den Nahkampf mit dem
schlecht gelaunten Gefangniswarter. Der Zauberer
[3] hat sich indes zu tief ins Gepldnkel gewagt.

— -

aus denen dann die NPC-Handwerker in
der nachsten Stadt neue Gegenstande
basteln. Oder wir verwandeln nutzlosen
Kram direkt in Gold, den von Gegnern er-
beuteten »Schriftrollen des Reichtums« sei
Dank. Allerdings brauchen wir pro Gegen-
stand eine Schriftrolle, was bislang in
kleinteilige Fummelei ausartet.

Nach der Handlerbegegnung steigen wir in
den Kerker des Skelettkonigs hinab, der
sich nicht deutlicher von den »Halls of Ago-
ny« unterscheiden kénnte. Denn wo in der
feurigen Feuerkammer noch rote Farbtone
dominierten, ist der Gefangniskeller in
blaulichen Nebel gehiillt. Blizzard bemiiht
sich also, die Umgebungen in Diablo 3 ab-
wechslungsreicher zu gestalten als im Vor-
ganger. Direkt am Eingang des Gefangnis-
ses treffen wir eine Geisterdame, die sich
als ehemalige Konigin entpuppt. Sie er-
zahlt uns, dass einige Inhaftierte ihres
Mannes noch immer als Gespenster durch
das Verlies huschen, wir sollen sie erlosen.
Das klingt interessant, erweist sich aber
als droge FleilRarbeit, weil wir in dem vier-
eckigen Level einfach nur von einer Zelle
zur nachsten laufen, um die Gefangenen
zu finden. Immerhin werden die Quest-
ziele auf der Minikarte markiert, sobald wir
sie entdeckt haben. Ubersehen kénnen wir
sie also nicht. Trotzdem bleibt’s dabei: Das
Questdesign von Diablo 3 gewinnt weder
Originalitats- noch Komplexitatspreise.

Dafiir machen die Gefechte einen Mords-
spaB, zumal jeder Gegner wieder etwas
anders kampft. Im Kerker etwa treffen wir
auf Skelettkrieger, die sich mit einem
Schild vor Distanzangriffen schiitzen. Also
mussen wir warten, bis die Knochenman-
ner ihren Schutz senken. Zugegeben, viel
Taktik erfordern die Gefechte trotzdem

40 Hausinterne Umfrage: In der GameStar-Redaktion wurde Diablo 2 am haufigsten mit der Zauberin gespielt.

nicht, unser Damonenjager halt einfach
drauf. Auf héheren Schwierigkeitsgraden
(wie in Diablo 2 wird es auch wieder die
Stufen »Alptraum« und »Hdlle« geben)
diirften uns die grundverschiedenen Geg-
nertalente jedoch mehr Kopfzerbrechen be-
reiten. So oder so spielen sich die Scharmuit-
zel schon jetzt ausgesprochen knallig.
Feuerpfeile brennen eine Flammenspur in
den Boden, die Gegner in Brand steckt. Und
wenn unser Damonenjager mit einer
Hechtrolle ausweicht, zerlegen dicke
Fleischmonster mit ihren Hieben schon mal
eine Streckbank. Uberhaupt: Dank der Phy-
sik-Engine fliegt uns im Kampf gerne mal
das Dungeon-Mobiliar um die Ohren, Sdu-
len krachen zusammen, Altare zerbrechen
zu Trimmerhaufen. So muss ein Action-Rol-
lenspiel seine Gefechte inszenieren!

Zur hervorragenden Atmosphdre tragen
auch die stimmungsvollen Skriptsequenzen
bei. So beobachten wir geisterhafte Sche-

men, die eine Szene aus der Vergangenheit
nachspielen: Kénig Leoric (der spatere Ske-
lettkonig) lasst seine Frau kopfen. Am Hebel
der Guillotine steht der Erzbischof Lazarus,
ein alter Bekannter aus dem ersten Diablo.
Das Gesprach zwischen den dreien horen
wir zwar nur — entgegen erster Ankiindi-

Der PvP-Modus kann

niemals fair sein.

gungen gibt es in Gesprachen keine ani-
mierten Charakter-Portraits -, trotzdem
profitiert die Atmosphare deutlich vom
Geistertheater. Gleiches gilt fiir die Tage-
buchseiten, die wir immer mal wieder auf-
klauben. Im Guillotinen-Raum etwa liegen
Aufzeichnungen von Lazarus herum. Wie
die Tonbander aus Bioshock (oder die Bii-
cher aus dem ersten Diablo) erzihlen uns

GameStar 01/2011



In Stadten kénnen wir gefundene Ge-

TOTAL WAR

genstande zerlegen und bei Schmieden |
= EmEeER AN LANG AX) zu neuen Waffen verarbeiten lassen.
-~
" 143 . e .
% pl
$hic e e . " | RS
e) L e A
& R - = S
. -‘ ’ i G & a
'(‘ . —- . ".n'\ .‘_I.
O
= . TN fn A
- s :
Rk ke ™ - o ¥ %
4 e “.
- - ¥ ..';,;

Ohnehin sind die Klassen bislang nicht oder
nur bedingt ausbalanciert, der Zauberer
zum Beispiel ist deutlich zu stark. Ein reines
Magierteam gewinnt problemlos gegen
jede Gegnerkombination. Wir gehen sowie-
so davon aus, dass die PvP-Gefechte niemals
gut austariert sein werden. Denn dafiir
gibt’s neben den grundverschiedenen Hel-
dentalenten viel zu viele mogliche Kombi-
nationen aus Ausriistungsgegenstanden,

die vorgelesenen Dokumente Episoden aus
der Vergangenheit — schéne Idee! Wir gehen
weiter, passieren den ndchsten Leveliiber-
gang - und werden prompt vom Ende der
Demo getdtet. Gut, dann wechseln wir eben
zum neuen PvP-Modus.

Hier treten wir als Barbar, Zauberer oder
Hexendoktor (Mdnch und Damonenjager

sind im PvP-Modus nicht spielbar) in der
Arena an, entweder alleine oder in bis zu
vierkopfigen Teams. Letzteres macht natiir-
lich deutlich mehr SpaR. Nicht, weil so viel
Teamwork notig ware. Sondern weil bei vier
Helden samt zugehdorigen Zaubern ein wah-
rer Effektregen lber die Arena hereinbricht.
Okay, ein bisschen zusammenarbeiten mus-
sen die Klassen auch. Der Barbar etwa wirft
mit seinem Talent »Ancient Spear« eine
Harpune, mit der er Gegner zu sich zieht.
Dann kénnen Zauberer und Hexe die Feinde
in Ruhe bearbeiten. Der Magier wiederum
erzeugt mit seinem Talent »Slow Time« eine
Schimmerkuppel, die Gegner und Geschos-
se verlangsamt. In brenzligen Situationen
verschafft er seinen Kameraden so Zeit zur
Flucht. Insgesamt brauchen wir trotzdem
wenig Teamwork. Denn im Grunde ist jede
Klasse von Diablo 3 ein offensiver Kimpfer,
nur eben mit unterschiedlichen Fahigkeiten.

In den Arena-Scharmiitzeln treten lbrigens
keine speziellen PvP-Helden an, sondern un-
ser Recke aus der Einzelspieler-/Koop-Kam-
pagne. Der kann in der Spielwelt einfach
eine Arena betreten, und schon geht’s los.
Dabei diirften auch keine allzu langen Lade-
zeiten entstehen, weil die Spieler wie bei
Starcraft 2 sowieso immer mit dem Battle-
net verbunden sind. Es konnte allerdings
sein, dass man vor jedem PvP-Kampf seine
Talentpunkte umverteilen muss, was recht
nervig ware. Es gibt namlich Fahigkeiten,
die im Solo- oder Koop-Spiel eher sinnlos, in
Multiplayer-Gefechten hingegen ausge-
sprochen wichtig sind. Der »Ancient Spear«
des Barbaren ist das perfekte Beispiel: Im
Kampf gegen die Hollenscharen bringt es
wenig, ein einzelnes Monster zu sich zu zie-
hen. Im PvP-Kampf hingegen kann die Har-
pune Leben retten. Beziehungsweise been-
den, und zwar sehr schnell.
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Runen, Edelsteinen und Talisman-Charms,
als dass Blizzard alle sinnvoll abstimmen
konnte. Kein Wunder, dass der Chefentwick-
ler Jay Wilson auf einem Blizzcon-Panel sag-
te: »E-Sport spielt fiir uns keine Rolle.«
Macht nix, denn Diablo 3 bietet ja auch
noch einen kooperativen Modus fiir bis zu
vier Spieler. Und der hat im Vorganger
(2000) schon fiir monatelangen, nein jahre-
langen SpaR gesorgt. ['cr1 / oM

Liuft, liuft,
lauft!

Michael Graf
Redakteur
micha@gamestar.de

Verdammt, wie das flieRt! Die Blizzcon-De-
mo hinterldsst einen héllisch runden Ein-
druck, zumal sich auch das generaliiberhol-
te Charaktersystem bestens ins Spiel
einfligt. Gut finde ich die Reduzierung auf
sieben Talente, denn mehr habe ich im Vor-
ganger auch nie benutzt. Und in Diablo 3
muss ich dazu nicht einmal nutzlose Fertig-
keiten lernen, weil die Talentbdume wegfal-
len. Diablo-Puristen mogen nun seufzen,
dass ihnen die Attributspunkte-Verteilung
fehlt. Trotzdem diirfte Diablo 3 so viel Indi-
vidualisierung erlauben wie kein Action-
Rollenspiel zuvor. Der Talisman, die coolen
Runen, die Edelsteine - all das sorgt fiir
eine uniibertroffene Vielfalt. Okay, die
Quests konnten origineller, die Umge-
bungstexturen scharfer und die Dialoge pa-
ckender sein. Aber Diablo 3 flieRt, unter-
halt, knallt. Zumindest wenn man allein
oder im coolen Koop-Modus auf Monster-
jagd geht. Denn die PvP-Gefechte sind bis-
lang kaum mehr als eine wie unoriginelle
Dreingabe. Da hat Blizzard noch Arbeit.

Potenzial: Sehr gut
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