PREVIEW Actlon Rollenspiel

Diablo 3

Die Beta lduft, die Monster fallen. Wir haben uns (schon wieder!) durch den Anfang
des ersten Aktes gemetzelt - und dabei ganz neue Erkenntnisse gesammelt. vonvichacicrar

Angespielt
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ax Schaefer hat
Recht. Als wir den
Chefentwickler von
Torchlight 2 auf der
Gamescom treffen
und beildufig erwah-
nen, dass Diablo 3 vielleicht noch dieses
Jahr erscheinen konnte, briillt uns der froh-
liche Amerikaner ein entschlossenes »Nie-
malsl« ins Gesicht. Na gut, Schaefer muss
es wissen, er hat seinerzeit als Projektleiter
an Diablo 2 gear-
beitet — das sich
bekanntermaRen
wieder und wie-
der verschob. Di-
ablo 3 wollte
Blizzard zwar

Starken

+ exzellenter Spielfluss
+ effektvolle Koop-Gefechte
+ Beute-Sammelsog

- fehlende Spezialisierung ge-
fahrdet Langezeit-Motivation

noch dieses Jahr
veroffentlichen,
hat den Ver-
kaufsstart nun
aber ebenfalls
verlegt, auf An-
fang 2012. We-
nigstens lauft endlich der geschlossene Be-
tatest, in dem wir uns durch den Anfang des
ersten Story-Aktes schnetzeln. Weil wir die
Betaversion schon vor zwei Monaten bei ei-
nem Blizzard-Besuch gespielt und anschlie-
Bend daruber berichtet haben, beschranken
wir uns an dieser Stelle auf neue Erkennt-
nisse. Und einen groBen Kritikpunkt.

Schwachen

Diablocraft

Der Minecraft-Modder Haasth22 hat eine
grandiose Diablo-Parodie gebastelt, die sich
Uber das Echtgeld-Auktionshaus lustig macht
und sogar einen versteckten Kuhlevel enthalt.
Das Ergebnis sehen Sie unter GameStar.de/
Quicklink/7600 in einem Youtube-Video.

68  Max Schaefers Torchlight 2 verschiebt sich ebenfalls. Die Entwickler vermelden, man habe derzeit »keinen konkreten Termin«.

So ziehen wir mit einemm Koop-Heldentrupp
los, um den Skelettkonig zu zerlegen, den
Endgegner der Beta. Dabei diirfen wir aller-
dings nur zu viert metzeln, nicht mehr zu
acht wie in Diablo 2. Dem Spielspal tut das
keinen Abbruch, auch im Quartett unterhal-
ten die Gefechte prachtig - ein Verdienst der
knalligen Effekte und der Physik. Erledigte
Gegner etwa fallen nicht einfach um, son-
dern werden gerne mal in Brand gesteckt
und weggeschleudert. Eine neue Komfort-
funktion erleichtert derweil das Zusammen-
spiel: Ins Startdorf Neu-Tristram pflanzt Dia-

Mit der »Exploding Palm«-Kombo ldsst der

Monch Zombies platzen. Die USK hat Di-
ablo 3 librigens ab 16 Jahren freigegeben.

Das Talentmenii (links) hat Blizzard tiber-
arbeitet, statt einer umstandlichen Liste

gibt’s nun ubersichtliche Symbole.

blo 3 die Battlenet-Flaggen der Spieler. Ein
Klick auf ein Banner beamt uns dann direkt
zu dessen Besitzer. Man braucht also keine
Stadtportale mehr, um sich zu treffen.

Natdurlich ziehen wir mit allen fiinf Charak-
teren ins Gefecht, dem Barbar, dem Hexen-
doktor, dem Zauberer, dem Damonenjager
und dem Monch. Seit unserem letzten An-
spiel-Termin hat sich an deren Spielweise ei-
niges getan. So laft die »arkane Macht«
(also das Mana-Pendant) des Zauberers nun
rasant nach, sodass er mehr Hexereien hin-
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Der Barbar traktiert
den Knochenmann mit
Spezialschldgen wie der
»Cleave«-Attacke, die
mehrere Gegner trifft.

Der vierkopfige Koop-Heldentrupp
knopft sich den Skelettkonig vor,
den Endgegner der Beta.

Der Ddmonenjager
verschieRt Spezialpfeile
wie den »Hungering
Arrow, der gerne mal
mehrere Gegner trifft.

Der Hexendoktor beschwort
Zombiehunde und spuckt mit
seinem »Firebats«-Zauber
einen brennenden Flederm-
ausschwarm.

Der Zauberer durchbohrt
den untoten Monarch mit
seinem »Disintegrate«-

tereinander loslassen oder seinen vernich-
tenden »Disintegrate«-Energiestrahl langer
aufrecht erhalten kann. Damit wird der Ma-
gier allerdings etwas zu machtig, selbst mit
Gegnergruppen raumt er in Windeseile auf.
Aber gut, das ist ja noch der Anfang des
Spiels, spater soll’s knackiger werden. Wo-
bei der Monch dann ernsthafte Sorgen be-
kommen konnte. Der Priigelpater hat schon
zum Beta-Beginn Probleme mit gréReren
Monsterhorden, weil er nur wenige Schlage
vertragt, und weil ihm Flachangriffs-Talente
fehlen. Einfacher wird’s erst, wenn wir zwei
gute Einhand-Waffen finden. Die darf der
Monch ndmlich gleichzeitig schwingen.

Das kann auch der Barbar, der die Hollen-
horde dank seiner machtigen Spezialtalente
aber auch so effektiv abraumt. Gleiches gilt
fiir den nach wie vor extrem starken Hexen-
doktor, dessen Zombiehunde und Spreng-

Beim Schmied lassen wir Ausriistung her-
stellen, Gber die Flaggen (links unten) tele-
portieren wir uns zu unseren Mitstreitern.
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kréten jeden Rivalen aus dem Weg raumen.
Am dynamischsten spielt sich immer nach
der Ddmonenjager, weil er aktiv auswei-
chen muss. Um auf Distanz zu gehen, turnt
der Fernkampfer mit »Vault«-Radschlagen
herum oder verwendet seinen Spezial-
schuss »Evasive Fire«, der in einer Riick-
wartsrolle miindet. Die Ressourcensysteme
der Charaktere mochte Blizzard allerdings
noch liberarbeiten. Neben Fahigkeiten, die
Energie kosten, soll jede Klasse auch solche
haben, die Energie erzeugen. Der Ddmonen-
jager etwa kann die »Hass«-Punkte, die er
fir Spezialattacken benétigt, auch durch
den Einsatz bestimmter Attacken verdie-
nen. Wer durchgehend kampfen méchte,
muss also zwischen Energie erzeugenden
und verbrauchenden Fertigkeiten wechseln.

Am Talentsystem sind indes keine Anderun-
gen geplant — dabei liegt hier der Pferdeful}
von Diablo 3. Die Klassen lernen alle Fahig-
keiten automatisch, Fertigkeitspunkte so-
wie -bdume gibt es nicht mehr. Wir sind
nach wie vor skeptisch, ob diese Mechanik

Energiestrahl, der sich auch
gut gegen Gruppen eignet.

dauerhaft motiviert. Im Betatest macht es
zwar Spaf3, neu gelernte Attacken einzuset-
zen und mit bereits bekannten zu kombi-
nieren. Der Reiz des Neuen wird jedoch auf
Stufe 30 verpuffen, wenn die Helden ihre

Der Reiz des Neuen

wird verpuffen

letzte Fahigkeit freischalten. Schwer zu sa-
gen, ob das Talentsystem dann weitere be-
geistern kann - Beta-Charaktere wachsen
derzeit nur bis zur Hochststufe 13. Uberdies
fehlen immer noch die Runen, mit denen
sich die Wirkung der Talente anpassen lasst.
Wir halten Sie auf dem Laufenden. Kz3

Trotzdem
super

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Es gibt zwei Dinge, die mich an Diablo 3 st6-
ren. Erstens: das Talentsystem. Zweitens:
Dass das Spiel noch nicht fertig ist. Denn bei
allem Arger Uber die fehlende Spezialisie-
rung macht’s halt trotzdem einen Héllen-
spaB. Als ich die Beta zusammen mit meiner
Freundin gespielt habe, hat sie zuerst ge-
jammert, das sei doch genau dasselbe wie
friiher - nur um sich dann nach dem Ske-
lettkonig-Endkampf zu beschweren, dass es
nicht weitergeht. Das Diablo-Prinzip funkti-
oniert nun mal immer noch, die Monster-
jagd flieBt auch im dritten Anlauf unerhort
gut. Ob das Talentsystem dauerhaft moti-
viert, steht aber immer noch in den Sternen.
Ich bin schon auf die nichste Beta-Etappe
gespannt, in der die Runen hinzu kommen.

Potenzial: Ausgezeichnet

Der Begriff »Holle« entstammt dem Ausdruck »Hel« fiir die Totenwelt der germanischen Mythologie. 69



