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Diablo 3

Starken

+ sinnvolle Monsterstarke

+ generell grofRziigigere Beute

+ Paragon-Stufen erhéhen Motivation
+ infernale Maschine als Abwechslung
+ weniger Frustmomente ...

Schwachen

- ... aber immer noch einige Schwachen
- ltem-System etwas oberflachlich

Im Inferno-Modus blieb der SpielspaB fiir viele auf der Strecke. Wir priifen, ob Bliz-
zard die Probleme mit den jingsten Patches in den Griff bekommen hat. vonmaurice weber
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as gibt’s Schoneres
als eine damonische
Invasion? Fiir wacke-
re Diablo 3-Helden ist
die bevorstehende
Apokalypse immer
noch der beste Vorwand, wahllos Hollen-
biester tiber den Haufen zu metzeln und
sich schamlos daran zu bereichern. Aber
wie sieht’s aus, wenn jeder dahergelaufene
Damon den Helden miihelos in den Boden
rammt, statt lukrative Beute riiberwachsen
zu lassen? Dann vergeht schnell der Spaf3 -

Mehr Erfolgserlebnisse,

mehr Motivation

und der Spielfluss stockt. Der »Inferno«-
Schwierigkeitsgrad von Diablo 3 entpuppte
sich in der Verkaufsversion als derart frust-
rierende Motivationsbremse, dass wir Bliz-
zards Action-Rollenspiel in einem Nachtest
um fiinf Punkte abwerteten. Zwei umfang-
reiche Patches spater nehmen wir das Spiel
in einem zweiten Kontrollbesuch erneut un-
ter die Lupe — haben die Entwickler an den
richtigen Schrauben gedreht?

52  Nach Diablo 2 arbeitete Blizzard fiir eine Weile an einem Prototypen fiir ein Weltraum-Hack’n’Slay mit dem Arbeitstitel »Starblo«.

Um Inferno liberhaupt zu erreichen, miis-
sen angehende Damonentoter erst einmal
die vorherigen Schwierigkeitsgrade Normal,
Alptraum und Hélle bewaltigen. Weil sie da-
bei schon an das Hochstlevel 60 stieRRen,
waren Erfahrungspunkte in Inferno bislang
wertlos und besiegte Feinde Zeitverschwen-
dung, wenn sie am Ende keine brauchbare
Beute brachten. Hier setzt Blizzards erste
groRe Neuerung an. Nach Stufe 60 steigen
wir nun 100 weitere Paragon-Levels auf. Mit
jedem davon verdienen wir leicht verbesser-
te Charakterwerte und eine um drei Prozent
erhohte Beutechance auf Gold und seltene
Gegenstande. Gut, diese Zahlenfuchserei
motiviert nicht ganz so sehr wie neue Fa-
higkeiten, besonders weil sich die Auswir-
kungen einer einzelnen Paragon-Stufe
kaum bemerkbar machen. Aber in der Sum-
me freuen wir uns doch auf einen dicken
Schub fiir unser Sammelgliick und daher
lUiber jeden Fortschritt des Erfahrungsbal-
kens. Fiir die Motivation im Inferno-Modus
ist diese Reihe zusatzlicher Erfolgserlebnis-
se ein splirbarer Gewinn.

Doch die Paragon-Stufen waren nur Tropfen
auf den heiRen Stein, wenn Diablos klassi-
scher Suchtmotor weiter stottern wiirde: die

Jagd nach besserer Ausriistung. Denn
Diablo 3 tiberhaufte uns zwar mit Miillton-
nen-Beute, knauserte aber mit brauchbaren
Gegenstanden. Sammelwut kam nur selten
auf, weil wir uns sowieso kaum Chancen auf
den groBen Fund ausmalen durften. Nach
den Patches 1.04 und 1.05 gibt sich Diablo 3
spiirbar spendabler, magische Beutestiicke
fallen uns haufiger vor die FiiRe und haben
bessere Chancen auf durchschlagende Scha-
denswerte. Das gilt besonders fiir die bis-
lang meist nutzlosen legendaren Gegen-
stande, die nun garantiert mindestens einen
Effekt fiir erh6hten Schaden besitzen und

Fir die Bestandtei-
le der infernalen
Maschine missen
wir vier Schliissel-
hiiter erledigen.
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Einen der drei Maschinen-Kampfe
bestreiten wir gegen Zoltun Kull
und den Belagerungsbrecher.

obendrein mit besonderen Eigenschaften
aufwarten. Das Schwert »Himmelsschlitzer«
etwa ruft einen kimpfenden Engel an unse-
re Seite. AuRerdem verdoppelt sich die
Chance, eines der ltems zu erbeuten. Ange-
messen selten sind die Super-Gegenstande
natirlich trotzdem noch, pro komplettem
Schwierigkeitsgrad-Durchlauf erbeuten wir
vielleicht zwei oder drei.

Crafting bleibt
oberflachlich

Schade aber: Abseits der legendaren Ausriis-
tung gibt’s wenig ausgefallene ltem-Effekte.
Meist suchen wir daher einfach nach Zah-
lenwerten wie erhohter kritischer Treffer-
chance oder mehr Punkten fiir unser prima-
res Attribut, um unseren Schadens-Output
hochzuschrauben. Auch das Crafting bleibt
flach, weil Edelsteine nur die vier Charakter-
attribute erhéhen und der Schmied kaum
etwas Nutzliches herstellt. Da bieten Kon-
kurrenten wie Torchlight 2 deutlich mehr
Tiefgang, ganz zu schweigen von Diablo 2
mit dem Horadrim-Wiirfel, den Runenwor-
tern und vielfiltigeren Juwelen.

Die Beutesuche selbst wird dafiir abwechs-
lungsreicher, obwohl wie gehabt nichts
ohne den »Mut der Nephalem« geht. Die-
sen Starkungszauber kdnnen wir bis zu
flinfmal steigern, indem wir machtige
Champions und Elite-Monster erlegen. Jede
Aufladung erhoht unsere Chance auf lukra-

Bossgegner werfen nun bessere
Gegenstande ab, wenn wir sie
zum ersten Mal erledigen.

tive Ausbeute, Story-Bossen entlocken wir
Uberhaupt erst mit flinflachem Mut
brauchbare Beute. Neu ist, dass neben den
Elite-Monstern nun auch die liber die Karte
verstreuten Ereignisse und prachtigen (gol-
denen) Truhen Nephalem-Mut verleihen.
Das macht die Beuteziige eine ganze Ecke
abwechslungsreicher. Schade aber, dass die
meisten Story-Aufgaben und Questgeber
weiterhin so gut wie gar nichts abwerfen
und daher kaum noch eine Rolle spielen,
wenn man die Handlung einmal durch hat.
Immerhin: Beim ersten Durchgang jedes
Schwierigkeitsgrades gibt’s jetzt besonders
dicke Belohnungen von Bossgegnern.

Auf der anderen Seite langen wir selbst ein
ganzes Stlick heftiger zu, weil bislang wenig
genutzte Heldentalente an Schlagkraft ge-
wonnen haben. Das kommt der Klassenba-
lance zugute: Nahkampfer haben nun kei-
nen Nachteil mehr, im Gegenteil gilt der
Barbar vielen sogar als die starkste Klasse.
Trotzdem stolpern wir noch gelegentlich
tUber frustrierende Feinde. SpalRbremse
Nummer Eins bleiben Monster, die uns die
Kontrolle liber unseren Helden rauben, in-
dem sie uns beispielsweise zu sich ziehen,
festhalten oder durch die Gegend schleu-
dern. Besonders in engen Raumen wirkt das
sehr schnell sehr todlich, wenn wir gleich-
zeitig magischen Flacheneffekten auswei-
chen missen - etwa Flammenspuren oder
rotierenden Energiestrahlen.

Alles in allem lauft Inferno aber wesentlich
fairer ab als zuvor. So miissen wir auch
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Die Besserung
des Teufels

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Als David Brevik, seines Zeichens ehemali-
ges Blizzard-Urgestein und Ex-Diablo-De-
signer, im August in einem Interview das
Beutesystem von Diablo 3 zaghaft kritisier-
te, fauchte dessen Chefdesigner Jay Wilson
prompt auf Facebook: »F*ck that loser.« Na-
tiirlich hatte Wilson seine Entgleisung
rasch wieder gel6scht, der folgende Auf-
schrei hallte aber noch wochenlang im In-
ternet nach. Denn Wilson hatte nicht nur
Brevik, sondern die komplette Community
vor den Kopf gestofRRen: Halt sich Blizzard
denn fiir derart unfehlbar, dass es berech-
tigte Kritik am Beutesystem einfach mit Ar-
roganz und Spott beantwortet? Sitzen die
Jungs in ihrem Elfenbeinturm und beld-
cheln die Beschwerden der Spieler?

Gliicklicherweise sind Wilson & Co. einsichti-
ger, als das — wohl durch einen Nerven-Kurz-
schluss entstandene - Zitat vermuten lielRe.
Denn in Version 1.05 fiihlt sich Diablo 3 we-
sentlich befriedigender an als noch vor eini-
gen Monaten. Und auch wesentlich durch-
dachter. Die Designer haben nicht einfach
nur den Inferno-Frustfaktor gesenkt, son-
dern durch das Monsterstarke-System zu-
gleich sichergestellt, dass auch Veteranen
weiterhin gefordert bleiben. So hat nun je-
der Spieler selbst in der Hand, wie heftig die
Herausforderung und wie gut die Beloh-
nung ausfallen soll. Okay, die beliebige Cha-
rakterentwicklung kekst mich nach wie vor,
und das Item-System konnte in der Tat mehr
Tiefgang vertragen als das Dauermotto
»Wie erhéhe ich meinen Schaden?«. Doch
unterm Strich ist Diablo 3 auf dem richtigen
Weg. Das freut sicher auch David Brevik.

nicht mehr wieder und wieder bereits be-
kannte Gebiete abgrasen, nur um ausrei-
chend machtige Gegenstande zum Weiter-
kommen zu finden - diese standigen
Wiederholungen ermiideten rasch. Ganz
wichtig auch: Dank der besseren Beute und
des generell niedrigeren Schwierigkeitsgra-
des fiihlen wir uns nicht mehr alle naselang
genotigt, unseren Helden im Auktionshaus
hochzuriisten — obwohl wenn es natiirlich
nach wie vor die beste Anlaufstelle fur
malgeschneiderte Ausriistung ist.

Uber den gesenkten Schwierigkeitsgrad
diirfte sich allerdings nicht jeder freuen -

Inferno-Monster sind nun we-
niger resistent gegen lahmende
Zauber wie die Frostnova.
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Neben Starblo gab es auch Konzepte fiir »Diablo Junior«, ein Prequel fiir GameBoy Color und GameBoy Advance. 53
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Ereignisse wie der Seelengefa-Kampf er-
héhen nun unseren Mut der Nephalem.

Maghda und Leoric nehmen
unseren Helden in die Zange.

schlieBlich gibt’s ja auch hochgeriistete
Spieler, fuir die schon das alte Inferno ein Zu-
ckerschlecken war. Doch die kénnen nun ja
einfach die Monsterstarke hochschrauben:
Fiir jeden Schwierigkeitsgrad lasst sich die
Kampfkraft der Widersacher in zehn Stufen
steigern. Hauptsachlich vertragen die Mons-
ter damit mehr Schlage, ihr Schaden steigt
(wohl zwecks Frustvermeidung) vergleichs-
weise gering. Schon mit Monsterstarke 1 er-
halten Inferno-Monster 50 Prozent mehr Le-
benspunkte, auf Stufe 10 gar bedangstigende
3.439 Prozent. Damit einhergehen fiir jede
Stufe lukrativere Beute sowie mehr Erfah-
rung und Gold. Jeder Spieler hat also selbst
die Wahl, wie hart er gefordert werden
mochte, und wird fuir mehr Risiko auch be-
lohnt. Besonders, weil mit aktivierter Mons-
terstarke die Feinde aller Akte die gleiche
Chance auf die beste Beute haben. Folglich
kénnen wir dort auf die Jagd gehen, wo es
uns gerade am meisten SpaR macht - das
endlose Abgrasen der immergleichen Areale
ist damit passé. Darunter leidet nur der vier-
te Akt, der mit seinen besonders harten
Monstern und den zahlreichen geizigen Sto-
ry-Bossen wenig attraktiv ist, wenn er die-
selben Gegenstiande abwirft wie der erste.

Auf dem
richtigen Weg

Maurice Weber

redaktion@gamestar.de

In der aktuellen Version fiihlt sich Diablo 3
endlich wie ein Spiel fiir die Spieler an statt
wie eines, das mit Schweill und Frust tber-
wunden werden will. Vorbei die Zeiten, als
ich mir an jeder Ecke die Zdhne an Frust-
mauern ausbiss und gute Waffen kaum
selbst fand, wahrend die Auktionshaus-
Wirtschaft florierte. Diablo 3 ist zu einem
faireren, einem groRzligigeren und damit
einem besseren Spiel geworden. Aber Bliz-
zard sollte sich nicht auf den Lorbeeren aus-
ruhen, klare Schwachpunkte hat ihr Spiel
namlich weiterhin. Bei den Items stimmt
nun die Starke-Balance, aber was Vielfalt
und Tiefe angeht, kann Diablo 3 mit Torch-
light 2 oder dem kommenden Path of Exile
noch nicht mithalten. Nachdem die Ent-
wickler aber gezeigt haben, dass sie auf Kri-
tik horen kénnen und zu entsprechenden
Anderungen bereit sind, blicke ich der Zu-
kunft von Diablo 3 zuversichtlich entgegen.

Frischgebackene Helden wiederum kénnen
die Monsterstadrke nutzen, um den faden
Einstiegs-Schwierigkeitsgrad spannender zu
gestalten. Das beschert sowohl Veteranen,
die eine neue Klasse beginnen wollen, als
auch abenteuerlustigen Neueinsteigern ein
viel packenderes Spiel-
erlebnis. Und wer von
Anfang an mit hoher
Monsterstérke spielt,
trifft spater auch besser
gewappnet auf den In-
ferno-Modus - nicht zuletzt, weil er wegen
der hoheren Belohnungschancen mit besse-
rer Ausgangsbewaffnung einsteigt.

Eindeutig an Langzeit-Profis richtet sich die
neue »infernale Maschinex, die uns mit ei-
nigen der hartesten Schlachten im Spiel
konfrontiert. Schon der Zutritt zur Arena
verlangt nach Veteranen: In jedem Akt lau-
ert nun ein besonders machtiger Schliissel-
hiiter,denen wir drei Schliissel und den
Schmiedeplan fiir eine héllische Portalma-
schine abknopfen missen. Die erbeuten wir
erst gar nicht ohne fiinffachen Mut der Ne-
phalem, und selbst dann bleibt die Fund-
Wahrscheinlichkeit lachhaft klein. Erhéhen
konnen wir sie nur,indem wir die Monster-
starke hochstellen, pro Starkelevel addiert
Diablo 3 10 Prozent zur Beutechance. Um
die Bestandteile der Maschine zu ergattern,
miissen wir also erst den massiv aufgebre-
zelten Inferno-Monstern gewachsen sein.

Der Schmied setzt die Bauteile dann zur
(nur einmal benutzbaren!) infernalen Ma-
schine zusammen, und wir kénnen in Trist-
ram ein Portal 6ffnen, das uns zufallig zu ei-
nem von drei Bosskampfen bringt. In jedem
davon bekommen wir es gleich im Doppel-
pack mit liberméachtigen Versionen bekann-
ter Story-Bosse zu tun. Zur Belohnung winkt
pro Kampf einer von drei Bestandteilen des
neuen »Hollenfeuer-Rings«, allerdings mit
denselben mickrigen Beutechancen wie die
Schliissel. Wenn wir nach einem Kampf leer
ausgehen, miissen wir fiir einen zweiten
Anlauf eine neue Portal-Maschine basteln.

Bis wir tatsachlich mal alle drei Teile des
Hollenfeuer-Fingerschmucks beisammen
haben, kann es also eine Weile dauern. Den
Ring diirfen wir mit Fokus auf eines der vier
Charakterattribute schmieden, das er dann

54  Der Barbar Alkaizer schaffte es nach zwei Wochen als Erster auf Paragon-Stufe 100.

Kampfe fir

VVeteranen

drastisch erhéht. AuRerdem verschieRt er
Feuerbdlle bei Angriffen und erhoht die Er-
fahrung - nitzlich entweder fiir Paragon-
Level oder fiirs schnelle Aufleveln eines neu-
en Charakters. Die Schliisselhiiter und die
Bosskampfe der Maschine bescheren uns
eine Reihe fordernder
neuer Experten-Gefech-
te, mit dem Ringschmie-
den kann man sich eine
ganze Weile beschafti-
gen. Wirklich neue Inhal-
te sehen aber anders aus, alle Bossmonster
kennen wir in ihrer Grundform ja bereits.

Zwar hat Blizzard in einigen Bereichen noch
Arbeit vor sich, aber viele der grof3ten
Schwéchen von Diablo 3 konnten sie schon
ausmerzen. Das belohnen wir mit einer Auf-
wertung: Bei der Balance schlagen wir we-
gen des deutlich weniger zermirbenden
Inferno-Modus und der frei wahlbaren
Monsterstdrke einen Punkt drauf. Einen
weiteren Punkt gibt’s beim Umfang, weil
wir nicht mehr standig dieselben Gebiete
abgrasen miissen, bevor’s in Inferno weiter-
geht, und weil die Beutejagd generell viel-
faltiger wird. Die Paragon-Stufen schlagen
sich in unserer Charaktersystem-Wertung
nieder. Und fiir die deutlich nutzlicheren le-
gendaren Gegenstdnde und die allgemein
starkere Beute erhéhen wir die Item-Wer-
tung von 8 auf 9, fiir die maximale Punkt-
zahl fehlt es dem Item-System und dem
Crafting aber an Tiefgang. So oder so ist Di-
ablo 3 auf einem guten Weg, Blizzard hat
sich die Kritik der Spieler offensichtlich zu
Herzen genommen. Eine Holleninvasion soll
schlieRlich etwas Schones bleiben. EZ¥

usk ab 12 Jahren
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