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Blizzards Action-Rollenspiel hadlt seinen Spielern immer neue Karotten vor die
Heldennasen - und fesselt sie so monate-, ach: jahrelang. von michaei craf
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Ich erinnere mich genau an den
Tag, an dem Diablo 2 anfangt,
langweilig zu werden. In jener Fe-
bruarnacht des Jahres 2002 hackt sich mein
Paladin zum x-ten Mal durch das Addon
Lord of Destruction. Acht Monate ist die Er-
weiterung da alt, 20 Monate das Hauptpro-
gramm. Mein Paladin? Von Anfang an mit
dabei, seit Giber anderthalb Jahren schnetzle
ich Monster, sammle Ausriistung, verteile
Talentpunkte. Mein Held hat inzwischen
Stufe 72 erklettert, ein Methusalem auf
Monsterjagd, natiirlich auf dem héchsten
Schwierigkeitsgrad »Holle«. Aber irgendwie,
ach, irgendwie ist’s nicht mehr so span-
nend. Die Levelaufstiege werden zdher, die
brauchbaren Beutestiicke seltener. So muss
sich das Alterwerden anfiihlen, alles wird
miihsam. Zeit, Abschied zu nehmen.

Als ich mich in jener Nacht durch den »Eis-
keller« hacke, eine Hohle im fiinften Story-
Akt, denke ich: »Paladin, altes Haus, wir hat-
ten eine schone Zeit, aber jetzt ist Schluss.«
Okay, diese eine Gruppe Skelettkrieger rau-
men wir noch ab. Und ihren Anfiihrer, den
»Knochenbrecher«. Eigentlich bin ich nur
seinetwegen hier, wochenlang habe ich ihn
wieder und wieder umgekniippelt, in der
Hoffnung auf brauchbare Ausriistung. Ein
letztes Mal also, der Knochenmann klappert
zu Boden - und hinterlasst einen Gegen-
stand mit golden gefarbtem Namen, eine

Endgegner des flinften Aktes ist Baal, der drit-
te Hollenbruder neben Diablo und Mephisto.
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Im Koop-Modus kampfen sich ein Druide
und ein Totenbeschworer gemeinsam
durch den Dschungel.
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Riistung. Natiirlich, wie aller Magiekram,
noch mit unbekannten Eigenschaften.

Die Identifikationspflicht habe ich nie ver-
standen, auch nicht im ersten Diablo. War-
um erfahre ich nicht gleich, was ich erbeu-
tet habe? Es macht keinen Spal3, dass ich
Schriftrollen anhdufen oder zum Stadtwei-
sen Deckard Cain pilgern muss, um die Ei-
genschaften meiner Beute zu enthiillen. Fir
mich ist das eine der drei Designstinden

von Diablo 2. Doch zuriick zur Riistung:
Cain identifiziert sie - und ich halte »Arkai-
nes Heldenmut« in den Mauszeiger-Han-

Blizzard hat »Arkaines Heldenmut« spater abgeschwacht, aber nur im Battlenet. Michaels Solo-Paladin durfte den Panzer behalten.

den, eine der besten Klamotten im Spiel.
Der Superpanzer hat doppelt so viele Ab-
wehrpunkte wie mein bisheriger Fummel,
verbessert all meine Talente um zwei Stufen
und verdoppelt meine Lebensenergie. Aller-
dings darf ich ihn erst mit Level 85 anzie-
hen, also in 13 weiteren Stufen.

Verflucht seist du, Diablo 2! Ans Aufhoren

ist nicht mehr zu denken, ich will, nein, ich
muss diese Rustung tragen. Also schnetzle
ich weiter, zwei Monate lang, bis Stufe 85.

Wer Diablo 2 durchgespielt, darf in einem
Geheimlevel gegen Riesenkiihe antreten.
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Raten Sie mal, was in der Hélle los ist? Rich-
tig, die Holle! Hier hackt sich unser Paladin

durch die Gegnerhorde, beachten Sie bitte
auch den Namen des Obermotzes (oben).

Dann krame ich den Panzer aus dem
Schatzkisten-Lager — und bin allmachtig. Na
ja, zumindest fast. Auch wenn er sich wei-
terhin vor groRBen Monsterhorden hiiten
muss, hackt sich mein Paladin nun viel sor-
genfreier durch die Hollenbrut. »Arkaines
Heldenmut« ist eine Art Helden-Jungbrun-
nen, die Monsterhatz flieRt fast wie friiher.

Diese Geschichte ist bezeichnend fiir die Art
und Weise, wie Diablo 2 seine Fans fesselt.
Grundsatzlich besteht die Monsterhatz aus
trockener Mechanik, ich zerhacke Gegner-
gruppe um Gegnergruppe. Blizzards Genie-
streich besteht darin, mir stets eine Karotte
vor die Heldennase zu halten: Ich darf mich
immer auf etwas freuen. Denn egal, wie viel
nutzlosen Schrott ich erbeute, irgendwann
ist eben doch wieder etwas Brauchbares da-
bei. Klar, wer mit rein mechanischen Spielen
nichts anfangen kann, entschlummert hier
schneller als ein Bergsteiger auf der Tauch-
messe. Freunde von Monsterjagd- und Beu-
tesammel-Tretmiihlen halt Diablo 2 aber
monate-, sogar jahrelang bei der Stange.

Willkommen im

Tretmiihlen-Eldorado.

Oder beim Schwert, beim Bogen, beim Zau-
ber. Die zundchst flinf, mit Lord of Destruc-
tion sieben Klassen unterscheiden sich eben
im Kampfstil — vom Priigel-Barbar bis zum
Gestaltwandel-Druiden. Jeder Weltenretter
lasst sich im Talentbaum spezialisieren, was
jedoch Stolperfallen birgt. Denn Entschei-
dungen darf ich nicht mehr riickgangig ma-
chen - was nicht so schlimm ware, wiirden
sich viele Fahigkeiten im spateren Spielver-
lauf nicht als nutzlos entpuppen. Das ist die
zweite Designstinde von Diablo 2.

Dafiir machen die Dauergefechte einen Hei-
denspal, auch weil sich die Gegner deutlich
voneinander unterscheiden. Beispielsweise
stoRe ich in der Wiiste des zweiten Kapitels
auf Elektro-Kéafer, die bei jedem Schwert-
hieb Blitze ausspucken. Fiir Nahkampfer mit
niedrigem Stromschlag-Widerstand ist das
todlich. Zu manchen Feindtypen entsteht so
eine regelrechten Hassbeziehung, vor allem

Deswegen legendar

@ hervorragender Spielfluss
Q@ immer neue Belohnungen
Q vielfaltige Heldentalente

Qindividuelle Gegnertypen

Q grandiose Zwischenfilme
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zu den Dschungelknilchen im dritten Akt:
Die Schlachtermesser- und Blasrohr-Pygma-
en stiirmen nicht nur in riesigen Horden he-
ran, sondern bringen auch Schamanen mit,
die Feuer spucken und gefallene Zwerge
wiederbeleben - nervig, aber denkwiirdig!

Ebenfalls in Erinnerung bleiben die Boss-
kampfe zum Abschluss der Akte, etwa ge-
gen die Riesenraupe Duriel oder den Blitz-
bruder Mephisto. Und natiirlich die in den
Levels verteilten Obermotz-Monster, die
erzdamliche Zufallsgenerator-Namen a la
»Rotz, der Schleimer« tragen. Oh, und na-
tiirlich der Kuh-Level! Wer Diablo 2 durch-
gespielt hat, darf sich in diesen Bonus-Ab-
schnitt beamen und gegen zweibeiniges
Hellebarden-Milchvieh antreten - legendar!

Ein Nervfaktor ist dafiir die »Todesstrafe«:
Bei seinem Ableben verliert mein Held nicht
nur einen Teil seines Goldes und seiner Er-
fahrung, sondern ersteht zudem »nackt« in
der Stadt wieder auf. Um meine Ausriistung
wiederzubekommen, kann ich neu starten,
verliere dann aber auch noch mein restli-
ches Gold. Also laufe ich zur Leiche zurtick,
die gerne mal inmitten einer Monsterhorde
liegt. Schon klar, das soll die Kimpfe span-
nender machen, ich darf eben nicht sterben.
Trotzdem stort die Leichen-Lauferei — das ist
die dritte Designsiinde von Diablo 2.

Dartiiber hinaus kritisieren viele Spieler das
Speichersystem: Das Spiel merkt sich nicht
die exakte Position des Helden, sondern nur
erreichte Wegpunkte. Doch daran erkennt
man eben, wie konsequent Blizzard Diablo 2
auf Koop getrimmt hat: In Netzwerk- und
Online-Partien starten die bis zu acht Wel-
tenretter ja auch in der Stadt und springen
dann per Wegpunkt in den Kampf. Zum Er-
folg des Spiels tragt dabei auch das Battle-
net bei, Blizzards komfortable Multiplayer-
Plattform. Ich bin dort jedoch selten
unterwegs, fiir mich ist und bleibt Diablo 2
ein Spiel fiir Solo- und Netzwerk-Partien.

Beim ersten Diablo kursierte das (falsche) Gerlicht, man kénne einen Geheimlevel 6ffnen, indem man Kiihe anklickt.
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Dabei funktioniert die Monsterhatz noch
auf einer anderen Ebene als der mechani-

schen: Auch die Atmosphare und die Story
sind gelungen. AufRer in trockenen Monolo-
gen wird die Geschichte in grandiosen Zwi-
schensequenzen erzdhlt, die jeden der vier
(mit Lord of Destruction: fiinf) Story-Akte
abschlieRen. Fiir heutige Verhdltnisse sind
die Render-Filme immer noch ansehnlich,
fiir damalige schlichtweg spektakular: Wer
erinnert sich nicht mit Gansehaut an das
Duell zwischen dem Erzengel Tyrael und
dem Wanderer, dem menschlichen Wirts-
korper des Oberteufels Diablo? Schule macht
dieses Vorbild aber nicht: Dass neben dem
Spielfluss auch die Handlung zur Motiva-
tion beitragen kann, hat noch kein anderer
Action-Rollenspiel-Entwickler kapiert. Selbst
das ansonsten hervorragende Titan Quest
endet mit einem schndden Textfenster.

Nachdem mein Paladin in »Arkaines Hel-
denmut« geschliipft ist, metzle ich tbrigens
noch bis Stufe 86 weiter, dann ist aber wirk-
lich Schluss. Allerdings nur mit diesem Hel-
den, noch heute bestreite ich gelegentlich
Koop-Partien, mal mit meinem Bruder, mal
mit meiner Freundin. Der Tag, an dem Diab-
lo 2 anfing, langweilig zu werden, war nur
der Tag, an dem mein Paladin anfing, lang-
weilig zu werden. Diablo 2 bin ich bis heute
nicht satt — ein groReres Lob kann es fiir ein
elf Jahre altes Spiel nicht geben. KX
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QUELLE Battlenet (Download-Version)
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HARDWARE Pentium 3 mit 500 MHz,

MINIMUM 28 MByte RAM

SO LAUFT'S Die aktuelle Download-Version aus
dem Battlenet lauft problemlos unter
Windows 7, Vista und XP.

FaZIt Monsterhatz-Meilenstein.
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