Nach einer unglaublich langen Programmier- und Testphase erschien der Nachfolger zum
Megaseller Diablo endlich im Sommer 2000. Die Erwartungen waren hoch, der Hype teils
durch die Medien angeheizt. Teils wurde das Game von Zeitschriften in den Himmel gelobt,
andere bewerteten die mickrige Auflosung als groBBer Spielspassbremser.

Ein halbes Jahr spiter kann man nun etwas sachlicher an den Bestseller rangehen. Diablo II
ist ganz klar eines, wenn nicht sogar DAS Spiel des Jahres. Das spiegelte sich natiirlich auch
in den Verkaufszahlen wieder; Diablo II belegte wochenlang Spitzenpositionen in allen
Charts. Doch es kamen viele mehr oder minder grof3e negative Punkte ans Tagleslicht.
Zuerst einmal natiirlich die etwas grobkronige Auflosung von lediglich 640x480
Bildpunkten. Fiir alle Besitzer eines groBformatigen Monitors (ab 19 Zoll) ist das Spiel
wirklich nicht gerade eine Augenweide. Dies wurde jedoch durch das Add-On (800x600
moglich) und die Antialiasing-Féahigkeiten modernen Grafikkarten abgeschwicht. An der
Grafik an sich gibt's dagegen wenig zu meckern. Im Glide-Modus gibt es neben netten
Effekte vor allem viel Performance und zudem in jedem Modus unzéihlige Details; mal
wieder typisch Blizzard.

Weniger Blizzard-typisch war jedoch das ganze drumherum. Die Charaktere waren nicht
100%-1g ausbalanciert (zuerst war der Totenbeschworer recht einfach, nach einem Patch der
Barbar), teils wurde das Spiel schon einige Tage friither verkauft (auch ich war einer dieser
frithen Besitzer) und bereits wenige Tagen nach Verkaufsstart gings mit dem Battle.net
bergab.

Trotz diesen (nicht Blizzard-typischen Ereignissen) ist Diablo II eines meiner absoluten
Lieblingsspiele und so hab ich auch hierzu eine Komplettlosung erstellt. Diese ist aber
natiirlich keine Losung im herkdmmlichen Sinn. Erstens sind ja alle Level zufallsgeneriert,
so dal} ich nur allgemeine Tipps und Losungen fiir die Quests geben kann, und zweitens
habe ich mich fiir eine etwas andere Methode entschieden. Ich werde das gesamte Spiel,
inklusive dem Add-On "Lord of Destruction", stellvertretend mit einem Barbar "vorspielen"
und fiir diesen Barbar eine Art Tagebuch anfertigen.

Nicht verstanden, wie das gemeint ist? Na, dann einfach mal weiterlesen.

Zusitzlich konnen Sie natiirlich wieder (fast) alle Unique-Items und die Set-Gegenstinde
begutachten. AuBBerdem finden Sie die Charakterdaten des hier vorgestellten Barbaren, nach
jedem vollendeten Akt wieder. Diese Komplettlosung basiert auf der deutschen Version
1.09d, die mit Lord of Destruction "aufgewertet" wurde.



Akt 1

Nach meiner wochenlangen Reise aus dem
Norden erreichte ich endlich die milden
Gefilde des ehemaligen Khanduras. Nachdem
die nahegelegene Stadt Tristram bereits vor
einigen Monaten von dunklen Ddmonen
heimgesucht wurde, schien das Gleiche auch
mit der Gegend um das Kloster der
Schwestern vom verborgenen Auge zu
passieren. Da bereits einige Barbaren in
Tristram gegen den Hollenflirsten Na-Krul
(Diablo Expansion-Pack Hellfire) gekdmpft
hatten und teils sehr erfahren und reich
zuriickkehrten, hatte auch ich mich
entschlossen nach Siiden zu ziehen.

Nun bin ich hier. Im notdiirftig errichteten
Lager der Schwestern sprach ich mit den
ersten Betroffenen. Obwohl alle recht nett sind, verriet mir nur Akara etwas Naheres iiber die Lage.

[Me Hiihle des Bisen

In einer nahe gelegenen Hohle schien etwas seltsames vorzugehen.
Da ich noch keine Geschéfte zu titigen hatte,
verlieB ich das sichere Lager der Schwestern.
Im Blutmoor traf ich dann auch die ersten
unliebsamen Gegner. Obwohl ich noch
praktisch keine Kampferfahrung hatte, lieBen
sich die ersten Gegner leicht beseitigen. Da ich
keine Ahnung von dieser Gegend hatte, folgte
ich einfach dem Weg, bis ich zu einer dunklen
Hohle kam. Ich ging mal davon aus, daf3 dies
die Hohle ist, von der Akara sprach. Kurz
nachdem ich sie betreten hatte, war ich mir da |E
auch schon sicherer. Hier wimmelte es von i
Gegnern. Zombies und zahllose Gefallene mit i
thren Schamanen stellten sich mir grimmig 3
entgegen.

Nach teils recht harten K&dmpfen konnte ich
die Hohle dann von allen Gegner befreien; sofort fielen wieder die ersten hellen Sonnenstrahlen in
das Dunkel. Das Bose war, hier zumindest, besiegt. Wieder im Lager der Jdgerinnen wurde ich dann
sehr freundlich empfangen. Akara bildete mich zum Dank in einer Fahigkeit meiner Wahl aus.
Auch Kaschya zeigte sich nun freundlicher.




Der Friedhof der Schwestern |

Sie berichtete von ihrer Freundin Blutrabe.
Leider schien diese Blutrabe nicht mehr so
freundlich zu sein, und auch nicht mehr
wirklich lebendig.

Sie bot mir die Hilfe ihrer Jdgerinnen an, sollte
ich es schaffen dem Treiben des Blutraben ein
Ende zu setzen. Diese Hilfe konnte ich gut
gebrauchen, also machte ich mich auf
Richtung Friedhof.

Wieder im Blutmoor folgte ich dann weiter |
dem Weg , bis ich an einem Durchgang auf die jg
Jagerin Flavie traf. Sie warnte mich vor
gefdhrlichen Gegnern in der Ebene vor mir.
Ich lieB mich davon jedoch nicht _
einschiichtern und betrat die kalte Ebene. Hier [

fand ich auch gleich einen Wegpunkt am

Wegrand. Mit Hilfe diese Wegpunktes konnte ich schnell wieder zuriick ins Lager und spéter auch
zu anderen Wegpunkten kommen.

Da ich jedoch gerade im Lager war, folgte ich wieder dem Weg durch die Ebene. Tatsdchlich
lauerten hier einige mir unbekannte Feinde, vor allem die untoten Jigerinnen mit den Lanzen
konnten ganz schon unangenehm werden. Kurze Zeit spiter kam ich dann an eine Wegkreuzung.
Hier muf}te ich dann zuerst einmal beide Wege etwas erkunden. Einer fiihrte zum Feld der Steine,
der andere zum Friedhof der Schwestern. Ich ging nun natiirlich zum Friedhof, wobei ich unterwegs
eine Grotte fand, die ich natiirlich von Feinden sduberte, denn so konnte ich noch etwas Erfahrung
gewinnen bevor ich mich Blutrabe stellte.

Diese war dann auch nicht ganz so einfach zu téten, wie die Bewohner der Hohle des Bdsen.
Stiandig erhoben sich neue Gegner aus der Erde, die mich von Blutrabe ablenkten. Schlielich
konnte ich sie jedoch doch noch unter dem Baum mit den erhéngten Jagerinnen téten; sofort entlud
sich die geballte negative Energie in Form von Blitzen, die den ganzen Friedhof erleuchteten. Um
sicherzugehen, dal3 auf dem Friedhof so
schnell keine Untoten mehr wandeln werden,
durchsuchte ich danach noch die beiden
Gruften und schaltete auch hier alle Gegner
aus.

Danach ging ich wieder ins Lager. Kaschya
war sichtlich erleichtert und bedankte sich,
indem sie mir ein ihrer Jdgerinnen zur Seite
stellte.

Zudem konnte ich von nun an bei ihr andere
Jagerinnen anwerben; das sollte jedoch die
Ausnahme bleiben, denn mit geballter
Korperkraft konnte ich bis jetzt noch jeden :
Gegner schnell umhauen. Nachdem ich meine
Waffen bei Charsi repariert hatte, gab mir
Akara einen neuen Auftrag: Ich soll einen
alten Horadrim suchen, der die aktuelle Lage einschitzen konnte.




[¥e Suche nach Cain

Da dieser Cain zuletzt in Tristram lebte, musste ich irgendwie dorthin kommen. Dazu betrat ich
wieder die kalte Ebene und begab mich zum Feld der Steine. Hier fand ich nicht nur einige
Monolithe, sondern auch noch einen schimmligen Folianten, der von einem groen Schatz
berichtete; doch dazu spiter.

Zunichst suchte ich den Eingang zu einem unterirdischen Durchgang, der mich zum Dunkelwald
bringen sollte.

Nachdem ich mich dann durch diesen .
Durchgang geschlagen hatte, fand ich mich im g
Dunkelwald wieder. Hier fand ich dann auch
bald den gesuchten Inifussbaum und darin eine
Schriftrolle mit seltsamen Zeichen. Mit der
Hoffnung, dafl Akara diese Zeichen entritseln
konnte, begab ich mich dann wieder ins Lager
der Jagerinnen.

Und tatséchlich konnte sie die Zeichen deuten:
Es war die Reihenfolge, in der ich die
Monolithe beriihren musste, damit sich ein
Portal nach Tristram 6ffnete.

Sofort begab ich mich zu den Monolithen und
Offnete das Portal. In Tristram angekommen
wurde ich dann auch gleich von allen
moglichen Gegner angegriffen. Vor allem auf
dem Marktplatz in der Dorfmitte ging es hei3 her. Nachdem ich hier alle Gegner erledigt hatte,
befreite ich den alten Cain aus seinem Gefdngnis und schickte ihn zum Lager der Jagerinnen.
Danach sduberte ich das restliche Dorf und stie3 dabei auf einen der ehemaligen Bewohner, den
Schmied Griswold.

Ubrigens: Links oben findet man die Leiche des jungen Wirret (frither als Wirt bekannt). Mit dem
Holzbein, das der Junge bei sich fiihrt, kann man spater nach dem Sieg {iber Diablo in den geheimen
Kuh-Level! (Dazu legt man einfach das Bein und einen Folianten des Stadtportals in den Horadrim-
Wiirfel und verwandelt dieses. Bei installiertem Lord of Destruction muss man jedoch zuerst noch
Baal besiegen, siche dazu auch die Anmerkungen bei Lord of Destruction)

Danach kehrte ich auch ins Lager zuriick und besprach die Lage mit meinem neuen Verbiindeten.
Als Dank fiir seine Rettung versprach er mir, alle noch nicht identifizierten Gegenstinde fiir mich
zu identifizieren. Nachdem ich nun diese Aufgabe geldst hatte, konnte ich mich wieder anderen
Dingen widmen, z.B. dem Geheimnis um den verschollenen Schatz dieser Grifin.




D¥ie Bise Grifin

Um den verfallenen Turm zu suchen begab ich mich dann ins Schwarzmoor. Und siehe da, ich
wurde bald fiindig. Vom Schloss war wirklich nur noch ein verfallener Turm tibrig. Nachdem ich
die erste Leiter hinabgestiegen bin, musste ich noch eine Etage tlefer bevor ich in den elgenthchen
Dungeon kam. Der stellte sich dann auch als ol
relativ grof3 heraus.

Zwar waren die einzelnen Etagen nicht
besonders grofB, sie reichten aber fiinf
Stockwerke nach unten. Hier im filinften traf
ich dann auch auf die bdse Grifin. Sie selbst
war nicht sonderlich schwer zu besiegen, mehr
Probleme machten da schon ihre
Untergebenen. Nachdem ich dann die gesamte
Etage gesdubert und gepliindert hatte, 6ffnete
sich die Schatztruhe mit dem eigentlichen
Schatz.

Damit war auch diese Aufgabe erledigt, so dal3
ich in das Lager zuriickkehren konnte, um Wl eyl samiEa
meine erworbenen Schitze auf den Kopf zu | :
hauen. Im Lager berichtete mir jedoch Charsi
von einem Hammer, den sie im Kloster zuriickgelassen hatte und den ich nun wieder beschaffen
sollte.

Das richtize Werkzeug

Da ich noch nicht wusste, wo den das Kloster |
tiberhaupt ist, kehrte ich zum Schwarzmoor
zuriick und folgte hier wie immer einem der
Wege.

Der brachte mich dann auch ins Tamo-
Hochland, wo ich u.a. eine Grube voller
Monster durchstreifte. Irgendwann kam ich
dann aber auch ans Kloster. Die Klosterpforte
bestand nur aus einem einzigen Raum, so daf}
ich auch gleich ins duflere Kloster kam.

Hier aktivierte ich zuerst den Wegpunkt und
drang dann tiefer ins eigentliche Kloster ein.
Uberall hatten die Monster Jigerinnen
abgeschlachtet und Chaos gestiftet.

Einige Kdmpfe spiter stand ich dann in der
Kaserne. Hier fand ich dann weit hinten einen
Raum, in dem Seltsames vor sich ging. Nicht nur dal zahllose Monster hier versammelt waren, ein
grofles Vieh schien mit dem Horadrim-Malus Waffen fiir die Brut zu schmieden. Natiirlich konnte
ich dabei nicht zusehen und stiirzte mich in den Kampf.
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Dieser Ubermacht war ich jedoch noch nicht ganz gewachsen, so daf ich mich etwas zuriickziehen
musste, um nicht gegen alle Gegner '
gleichzeitig kdmpfen zu miissen. Vor allem
dieser Schmied schien ein Haut aus Stein zu
haben; als ich den klein hatte ging es meiner
Axt nicht mehr so gut. Nun schlug ich mich
wieder zur Schmiede durch und schnappte mir
den Malus.

Wieder im Lager bedankte sich Charsi herzlich
und bot mir nun an eine beliebige Wafte fiir
mich zu verzaubern.

Fiir den Moment machte ich aber keinen
Gebrauch von diesem Angebot. Ich wollte erst
warten, bis ich stirkere Waffen gefunden habe i
so daB ich eine noch stirkere Waffe erhalten &
wiirde. Als ich dann wieder mit Cain sprach,
schien dieser verstanden zu haben, was hier
vor sich ging.

Schwestern in der Schlacht

Die Damonenkonigin Andariel schien hinter den letzten Ereignissen zu stecken. Sie hat sich
vermutlich im Kloster verbarrikadiert und versucht den Weg nach Osten zu versperren, so Cain. Die
einzige Moglichkeit Diablo zu folgen, besteht darin Andariel zu iberwinden. Also kehrte ich wieder
zum Kloster zuriick und suchte in der Kaserne nach einem Durchgang zum inneren Kloster. Ich
fand ihn im Geféngnis.

Nachdem ich mich also durch drei Etagen des Gefdngnisses geschlagen hatte, war ich endlich im
inneren Kloster. Hier konnte ich dann auch gleich eines der Heiligtiimer der Schwestern betreten,
die Kathedrale. Auch sie war von den Monstern geschéndet und entweiht worden. Obwohl das
Gotteshaus an sich nicht besonders grof3 war, hatte ich hier einige schwere Kémpfe zu bestreiten.
Vor allem Champion- und Boss-Monster versperrten den Weg zu Andariel. Als ich dann endlich
Herr der Lage war, betrat ich den ndchsten Abschnitt. Die Katakomben.

In den weitlaufigen Rdumen unter der Kathedrale musste ich dann auch nur noch auf jeder Ebene
die Treppen zur néchst tieferen Ebene finden. In vierten Geschoss unter der Erde fand ich dann das
eigentliche Lager der Ddmonenkonigin. Gleich :
nachdem ich die Treppe hinunterkam standen
einige kriftigere, iibellaunige Gegner vor mir.
An einigen Stellen loderte Feuer aus dem
Boden, obwohl Andariel ja nicht so erpicht auf
Feuer sein soll.

Bevor ich die Tiir zum nichsten Raum 6ffnete,
zauberte ich erst einmal ein Townportal, damit
ich im Notfall schneller fliichten konnte. Dann
betrat ich den nichsten Raum. Ein "Pool" aus
Blut schmiickte den Vorraum auf widerliche
Weise. Nachdem ich auch hier alle Gegner
vernichtet hatte, nahm ich noch einen
Heiltrank zu mir und 6ffnete die grofe Pforte
zu Andariels Thronsaal.

Meus ﬁaijﬁ";‘}énm
i

'*. ]



Zunichst blieb ich jedoch vor der Tiir stehen und als die ersten normalen Gegner erschienen, zog
ich mich wieder in den Vorraum zuriick. Hier erschlug ich die Gegner und wagte mich ein
Stiickchen weiter in den Thronsaal vor. Diese kleine Spielchen trieb ich soweit, bis Andariel
schlieBlich selbst im Vorraum stand. Da Sie keine Monsterkollegen um sich scharen konnte, musste
ich nur auf Ihre Giftfliiche achten. Da meine Waffen durch den "Hieb" verstirkt wurden, konnte ich
immer ein zwei Hiebe anbringen und dann fliichten. Nach einem kurzen, aber intensiven Kampf fiel
dann die Konigin zu Boden und ein gleilend heller Feuerstrahl durchflutete den Raum.

Wieder konnte ich in die Stadt zuriickkehren, meine gefundenen Sachen auf dem Kopf hauen und
schlieBlich mit Warriv nach Osten reisen.

Akt 11

Gleich nach der Ankunft in Luth Gholein
wurde ich dann schon vom Stadtfiihrer
angesprochen. Nach dem Gesprich sah ich
mich etwas in der Stadt um und traf u.a. die
Wirtin Atma. Sie bat mich um Hilfe.

Radaments Lager

Unter der Stadt, in der Kanalisation, soll sich

ein Monster herumtreiben, dafl Atmas Familie getotet haben soll. Obwohl ich nicht recht glauben
konnte, daf3 direkt unter der Stadt ein solch grausames Monster hausen wiirde, stieg ich durch eine
Falltiir innerhalb der Stadt in die Kanalisation hinab.

Spater sollte ich noch einen weiteren Eingang an der Kaimauer im Hafen entdecken.

In den Katakomben trieben sich vor allem Skelette herum, die mir jedoch selten gefdhrlich wurden!
Wie sich bald herausstellte war die Kanalisation sogar mehrgeschossig angelegt, so daf3 ich bald zur
zweiten Ebene unter der Erde vordringen konnte.

Doch auch in diesem Geschoss konnte ich dieses Ungetiim nicht finden, dafiir konnte ich einen
Teleporter aktivieren, so da3 ich mich nun schnell zur Stadt zuriickteleportieren konnte!

Nachdem ich noch einmal eine Etage tiefer gestiegen war wurden die Feinde auch starker. Hier
musste auf jeden Fall ein starkes Ubel am Werk sein, denn bald schon kamen mir schier ungeheure
Gegnermassen entgegen. Leider musste ich mich zunichst etwas zuriickziehen, so daf3 ich nicht
sofort den Ursprung eines seltsamen Grunzens herausfinden konnte.

Zum Problem wurde, daf} viele der eben von mir niedergeschlagenen Skelette gleich wiederbelebt
wurden und mir erneut grimmig entgegentraten.

Da ich nicht ewig gegen diese mir {iberlegene Macht ankdmpfen konnte, zog ich mich noch etwas
zuriick und umging die Skeletthorde dann einfach um an den Ursprung der diisteren Méachte zu
kommen.

Natiirlich hitte ich die Gegner auch einfach noch weiter weg locken kénnen, so daf die dunklen
Michte die niedergeschlagenen Skelette einfach nicht mehr wiederbeleben hitten konnen. Ich
entschied mich jedoch die Gegner zu umgehen und dem teuflischen Grunzen direkt nachzugehen.
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Dann stand ich auch schon vor meinem Feind.
Diese groBBe Mumie mit der Tier-Hand schien
der Ursprung zu sein. Da "Radament" die
Féhigkeit besitzt Skelette wieder zu beleben,
habe ich mich gleich nur auf ihn gestiirzt.
Obwohl er mehrmals versuchte die Flucht zu
ergreifen und sich hinter seinen Untertanen
versteckte setzte ich seinem Treiben ein Ende.
Gleich nach dem letzten Hieb zerbarst sein
geschundener Korper und zahllose Blitzkugeln
durchzuckten den Raum! i = s L
In einer Kiste in der Ndhe fand ich zudem L]

noch eine seltsames Buch und eine
Schriftrolle, es stellte sich als Buch der
Fertigkeiten heraus.

Mit ihm konnte ich eine meiner Fertigkeiten
verbessern.

Als ich dann wieder in der Stadt war, sprach ich mit Atma. Die schien sehr erleichtert, dal3 ich ihre
Familie gerecht hatte und zum Dank sollten mir alle Héndler Thre Waren billiger abgeben.

Ob dies nun so war konnte ich nicht sagen, da ich ja ein Barbar bin und mit zéhlen oder lesen nichts
am Hut habe! *gg*

Die Schriftrolle brachte ich dann zu Cain. Nachdem er sie studiert hatte schickte er mich auf die
Suche nach einem magischen, zerteilten Horadrim-Stab und einem Horadrim-Wiirfel. Erst wenn ich
diese drei Utensilien gefunden hétte, wiirde ich Tal Rashas Grab 6ffnen konnen!

Der Horadrim-Stab '

Nach einer kurzen Rast, entschloss ich mich dann die Stadt zu verlassen und die ndhere Umgebung
zu erkunden. Gleich nachdem ich das Stadttor durchquert hatte, sah ich mich auch schon den ersten
Gegner gegeniiber. In dieser kargen, unwirtlichen Gegend machten mir vor allem seltsame Geier
und katzenartige Wesen zu schaffen. Im Gebiet, das man die Felsige Ode nennt, fand ich ein
Steingrab. Hier traf ich auf zwei Etagen jede &
Menge Gegner, allerdings sonst nichts
Erwédhnenswertes. Genauso verhielt es sich mit
der gesamten Felsigen Ode, so daB ich bald
zum Gebiet der Verdorrten Hiigel weiterzog!
Hier schien ich zunichst auch nicht besonderes
zu finden, da mir Cain jedoch sagte, daf3 ich
hier einen Horadrim-Wiirfel finden sollte
suchte ich weiter. Und tatsichlich fand ich auf
einer tieferen Ebene des Hiigel-Gebiets den |
Eingang zu den Hallen der Toten. Dieser grof3e!
Dungeon enthielt einige Gegner mehr als der
letzte und war zudem mit zahllosen Fallen
gespickt! Ob nun Stacheln aus dem Boden ,_
schossen, wenn ich langere Zeit stillstand, oder
Giftgasfallen ausgelost wurden, wenn ich mich
bewegte, war mir dabei mit der Zeit relativ egal. Die monstrdsen Gegnerhorden waren hier ein
weitaus grofleres Problem.
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Zum Gliick fand ich auf der zweiten Ebene
unter der Erde einen Teleporter, der mich
schnell zuriick nach Lut Gholein brachte.
Nachdem ich mich dort erholt hatte kehrte ich
in den Dungeon zuriick. Die Gegnermassen
wurden meist von einem Anfiihrer
kommandiert, einer groBen diirren Mumie, die,
wie Radament, die Fahigkeit besitzt
erschlagene Gegner wiederzubeleben.

Also musste ich micht zuerst an den
unzdhligen Dienern vorbeischlagen und dann
den Anfiihrer niedermachen bevor ich mich
der Vernichtung der restlichen Gegner widmen
konnte.

Hilfreich war dabei der "Heulen -
Kampfschrei", da ich mir nun einen Weg
durch die Gegnerhorden bahnen konnte um diese leeren Kreaturen zu vernichten. Vor allem in
Réumen mit mehreren Anfiihrern war dies sehr hilfreich!

Ebenfalls sehr anstrengend waren diese magischen Sarkophage, aus denen eine Zeit lang stindig
neue Mumien kamen. Zwar zerbrockelt jeder Sarkophag nach einiger Zeit von alleine, einige
Axthiebe brachten das Ende jedoch viel schneller ndher und ich hatte schneller meine Ruhe.

In der dritten Etage fand ich dann in einer riesigen Gegnerhorde eine Kiste, die den Horadrim-
Wiirfel enthielt.

Wieder in der Stadt benutzte ich den Wiirfel
erstmal um meine Edelsteinsammlung zu
veredeln, denn drei gleiche Edelsteine gleicher
Qualitit kann man zu einem Edelsteine der
nichsten Qualitdtsstufe machen!

Neben diesem Trick kann man noch viele
andere Zauber damit vollfiithren, die sollten
jedoch Magier und Totenbeschworer
vollbringen und herausfinden.

Ich beschriankte mich wieder darauf den
teuflischen Gegnern den Garaus zu machen!
Per Teleporter kam ich schnell wieder zum
Gebiet der Verdorrten Hiigel. Ich setzte nun
meine Suche fort und kam zur Fernen Oase.
Hier fand ich bald einen seltsamen Eingang zu
einem Dungeon. Der Tunnelart nach musste es
sich um die Wurmgruft handeln. Dies wurde dann auch bald bestétigt, denn hier trieben sich
hauptsdchlich Wiirmer herum. Zwar musste ich mich auch gegen einige Schwirme und diese
Riesenkéfer erwehren, insgesamt traf ich jedoch erstaunlich wenige Gegner.

So verbrachte ich die meiste Zeit mit Rennen. Die grolen Tunnelanlagen erstreckten sich iiber drei
Etagen. In der Dritten fand ich in einer abgelegene Kammer ein riesiges Wurmwesen vor. Es musste
fiir den Wurmbefall in dieser Gegend verantwortlich sein. Da nur wenige Wiirmer den Riesenwurm
beschiitzten, konnte ich schnell die Bewacher erlegen und dem Riesenwurm dann den Garaus
machen. Durch das herumspritzende griine "Wurmblut" wurde ich dann noch von einer seltsamen
Ubelkeit befallen, die mir lange Zeit zu schaffen machte und meine Lebensenergie regelrecht
absaugte.

Ich schnappte mir also schnell den Stab aus der Kiste und die restlichen Items und verzog mich per
Stadtportal nach Lut Gholein. Als ich dann wieder zur Fernen Oase zuriickgekehrt war, traf ich hier
sehr viele fliegende Gegner an. Sie schienen von einem seltsamen "Baum" ausgespuckt zu werden.
Um nicht stindig neue Gegner bekdmpfen zu miissen zerschlug ich die Quelle mit ein paar gezielten
Axthieben. Nun suchte ich das Gebiet weiter nach einem Wegpunkt ab, damit ich schnell wieder
zuriick zur Stadt kommen konnte.
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Verdunkelte Sonne

Nachdem ich ihn gefunden hatte zog ich weiter zu den Ruinen der Vergessenen Stadt. Hier iiberfiel
mich bald eine seltsame Dunkelheit. e

Da diese Finsternis am helllichten Tag iiber
die Wiiste hereinbrach, begab ich mich schnell
wieder zuriick zur Stadt um die Weisen zu
befragen. Drognan konnte mir hier
weiterhelfen. Er vermutete Klauenvipern
hinter diesem méchtigen Zauber. Erst wenn
ich diese Vipern und Thren Tempel vernichtet
hitte, wiirde es wieder Tag werden,
prophezeite mir der Héndler.

Also begab ich mich wieder per Teleporter
zuriick zur Vergessenen Stadt. Hier fand ich
bald eine Falltiir die mich unter die
Vergessene Stadt brachte. Obwohl ich hier
vermutlich nichts Wertvolles finden wiirde,
durchsuchte ich die Katakomben. Da es nur
eine Ebene gab war ich schnell mit der Suche fertig und konnte wieder zuruck zur Oberfliche.
Hier war es jedoch unangenehm kiihl. .
Normalerweise ist man solch eine kalte Luft
nicht von Wiistengegenden am Tage gewohnt.
Ich beeilte mich deshalb mit der Suche nach
dem Tempel der Klauenvipern, fand jedoch in
der Stadt nichts, so dal} ich mich zum Tal der
Schlangen begab. Dieses Tal war sehr klein, so
daB ich auch gleich den Tempeleingang fand.
Natiirlich musste ich in diesen Geméuern vor
allem gegen seltsame Schlangenwesen
kdmpfen, die mich hauptsichlich durch ihre
Kalte-Zauber schwichten.

Auch dies konnte mich jedoch nicht lange
aufhalten, so dal} ich bald zum Altarraum
vorstieB3. Hier musste ich dann nochmal einige
starkere Schlangenwesen besiegen, bevor ich
mir den Altar in der Mitte ansehen konnte. Da ich nicht recht wusste, was hier zu tun sei, nahm ich
meine Axt und schlug mit brachialer Gewalt den Altar in zwei Teile (wie dies ein Barbar nun mal
so macht).

Gliicklicherweise half dies und kurze Zeit spiter strahlte ein Licht auf die Altartriimmer. Ich packte
also alle Gegenstiande ein, die ich hier erbeutet hatte, u.a. das Viper-Amulett, und begab mich
wieder zur Oberfléache.

Hier gliihte wieder die Sonne und eine unangenehm hohe Temperatur lie mich iiber mein Handeln
nachdenken.

In Lut Gholein benutzte ich dann den Horadrim-Wiirfel zum Zusammensetzen des Stabes. Cain
schien von dieser simplen Aktion sehr begeistert zu sein, vielleicht sind Barbaren ja doch nicht ganz
so doof wie man landldufig annimmt???
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(Geheime Zuflucht

Drognan empfahl mir nun mit Jerhyn zu
sprechen und enthiillte mir eine Moglichkeit
Tal Rashas Grab zu finden. In einer Geheimen [l
Zuflucht vermutete der Alte einen Hinweis auf
die Lage des Grabes.

Die Siebhen Griber

Jerhyn zeigte sich nun weit weniger zugeknopft, die Geschichten sprudelten regelrecht aus ihm
heraus.

Zunéchst gab er mir zu verstehen, dal der seltsame Wanderer, der hier vor kurzem vorbeikam,
anscheinend Diablo selbst war, der wohl nach S

den Sieben Gribern suchte. Zudem war sein
Palast von Damonen heimgesucht worden, die
seine armen Haremsdamen niedergemacht
hatten.

Da ich die holde Weiblichkeit natiirlich nicht
im Stich lassen konnte und mir gerettete
Haremsdamen vielleicht sogar den ein oder
anderen Dankesdienst leisten wiirden
(*sabber*), begab ich mich sofort in die
ehemaligen Gemécher der Damen um die
Déamonen zuriickzutreiben. Und natiirlich um
Uberlebende (Haremsdamen) zu retten!!!

In der verschiedenen Etagen der Gemicher traf
ich dann auch hauptséichlich auf Monster.
LEIDER konnte ich keine einzige
Haremsdame retten und konnte nur noch ihre Leichen begutachten. Voller Wut stieg ich also weiter
hinab bis in den Keller. Hier machten mir vor allem die Skelettmagier zu schaffen, da sie mich mit
Ihren Eiszaubern mehr und mehr authielten.

Mir fiel auch noch auf, daB je tiefer ich in diese Gemduer hinabstieg, desto starker und wilder
wurden die Monster.

Dort unten musste also irgendetwas Machtiges sein. In der dritten Unteretage fand ich dann in der
Mitte der Anlage ein blau schimmerndes Portal. Ich zogerte nicht lange und trat durch die Pforte um
nach dem Grund fiir diese Ubel zu suchen.

Was ich dann aber auf der anderen Seite erblickte war anders, als alles was ich bisher gesehen hatte.
Sterne schienen hier im Hintergrund vorbeizufliegen und man konnte sich nur {iber ein seltsames
Wegesystem fortbewegen. Dies konnte nur die "Geheime Zuflucht" des Horazon sein.
Gliicklicherweise fand ich dann auch gleich einen Teleporter, so daB3 ich nicht beflirchten musste
hier fiir immer fest zu sitzen. Nachdem ich mich in der Stadt wieder gestarkt hatte, teleportierte ich
mich wieder zur Zuflucht. Da vom Teleporter aus vier Wege nach allen Seiten wegfiihrten
entschloss ich mich in vier Tagen jeden dieser Wege zu erkunden.
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Die ersten drei Tage traf ich jedoch nur auf viele seltsame Magier und abartige Ziegenbocke. Zum
Gliick fand ich jedoch auch recht viele Gegenstinde und Schitze, so dal} es sich wirklich lohnte hier
herum zu streifen.

Am vierten Tag erkundete ich dann den letzten Weg, der mich nun ja direkt zu Horazon flihren
musste. Nach einem langen Weg, horte ich dann eine ferne, lachende Stimme. Da in dieser Zuflucht
eigentlich die Stille herrschte und nur
angreifende Monster Laute von sich gaben,
musste dies Horazon sein. Als ich mich jedoch
nédherte, merkte ich gleich wie stark dieser
Gegner sein wiirde. Nachdem ich mich kurz
zuriickgezogen hatte und meine Kréfte
regeneriert hatte, griff ich wieder an. Ich lief
so schnell ich konnte zu meinem Gegner um
thn im Nahkampf angreifen zu kénnen. Nach
dem ersten, kraftigen Hieb fiel mein Gegner
jedoch auch schon zu Boden und der Kampf
schien vorbei. Da ich vermutete, da3 dies gar
nicht der richtige Horazon gewesen war, las
ich das Buch, das ich in der Néhe fand. Es
schien vom wahren Magier geschrieben
worden zu sein und zeigte mir dann das
richtige Zeichen (Quest-Buch), mit dem ich Tal Rashas Grab finden konnte. Gleichzeitig 6ffnete
sich ein Portal, da3 mich sofort ins Tal der - .

Magier brachte. Hier aktivierte ich nun den
Teleporter und kehrte in die Stadt zuriick.
Wieder im Tal der Magier beschloss ich dann
alle Gréaber zu durchsuchen. Ich fiihlte mich
noch nicht stark genug um jetzt schon Tal
Rashas Grab zu 6ffnen, da ich auch noch nicht
ahnte, was dort auf mich warten wiirde. Also
kadmpfte ich in jedem Grab die Gegnerscharen
nieder bis ich nur noch ein Grab zu erkunden
hatte. Dort fand ich dann auch bald eine Art
Halterung. Ich steckte den wieder
zusammengesetzten Horadrim-Stab hinein und
siche da, es passierte etwas. Zunichst bebte
nur der Boden, doch bald schoss ein
gewaltiger Blitz vom Stab aus zur Wand und
riss ein Loch in diese.

Sicherheitshalber 6ffnete ich ein Stadtportal und stieg dann ins Grab hinab.

Jedoch stellte sich schnell heraus, dal mir das Stadtportal nicht helfen wiirde, denn ich konnte diese
Kammer seltsamerweise nicht wieder verlassen. Ungliicklicherweise ndherte sich auch schon aus
der Dunkelheit eine riesige Kreatur. Dieses Wurm-Wesen war sehr méchtig, so daf3 ich erst mal
etwas rennen musste um mich auf meine richtigen Féhigkeiten zu besinnen. Ich benutzte meinen
"Schrei" um meine Verteidigung zu stirken und schwéchte gleichzeitig meinen Gegner mit dem
"Schlachtruf". Zudem benutzte ich meine "Konzentrieren"-Fahigkeit um meine Schadenswirkung
zu erhohen. Durch diese Taktiken konnte ich meinen Gegner relativ leicht besiegen, ohne dabei
allzu viele Trénke zu verbrauchen. Nachdem ich dann den letzten Hieb vollfiihrt hatte, fing die
gesamte Kammer an zu beben und grof3e Felsbrocken fielen von der Decke.

Ich fiirchtete schon hier erschlagen zu werden! Das Beben horte jedoch bald wieder auf und ich
konnte meinen besiegten Gegner begutachten. Aus seinem Korper krabbelten unzéhlige kleine,
weille, eklige Maden. Ich schnappte mir schnell die Gegenstdnde, die er hinterlassen hatte und
suchte die Kammer nach einem anderen Ausgang ab. Tatsdchlich fand ich einen der mich direkt in
eine sehr grofle Halle fiihrte.
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In der Mitte sah ich eine Person. Als ich ndher trat konnte ich meinen Augen kaum glauben - ein
Engel stand da auf der Plattform in der Mitte.

Nach einem interessanten Gesprich kehrte ich in die Stadt zuriick. Irgendwie wusste jeder schon
was ich erreicht hatte und jeder wollte mir zumindest seinen Dank aussprechen. Nachdem ich mich
dann kurz mit Jerhyn unterhalten hatte, gab der Meschif griines Licht fiir die Abreise nach Osten.

Akt III

Gleich nach der Ankunft begriifite mich Hratli, der/die Schmied/-in. Wahrend ich mich in der recht
kleinen Stadt umsah, traf ich einige
merkwiirdige Gestalten. Vor allem Hratli und
Ormus schienen leichte Probleme zu haben,
also verdriickte ich mich schnell aus der Stadt
und sah mir mal den Dschungel an. Hier traf X
ich auch gleich auf eine dunkle Gestalt. \
Sie ging jedoch einfach weiter, als ich mich ;
vor sie stellte um sie mal genauer zu
betrachten verschwand sie einfach und einige
Monster erschienen.

Obwohl ich etwas verwirrt war (war dies etwa
Diablo selbst gewesen?) zog ich weiter und
traf dann auch bald auf die ersten Gegner.

DUNELER WANDERER

\.,

Der goldene Vogel

Einer lieB eine Jadefigur fallen.

Da ich nicht wusste, was ich damit tun sollte, ging ich mit ihr zu Cain. Der empfahl mir das Ding zu
Meschif zu bringen. Dieser schien sich sehr iiber dieses Ding zu freuen und tauschte es mit mir
gegen einen Goldenen Vogel. Wieder bei Cain empfahl er mir dieses mal zu Alkor zu gehen.

Dieser schien damit auch etwas anfangen zu kdnnen und vertrdstete mich auf spéter. Nachdem ich
mich dann etwas in der Stadt herumgetrieben hatte, kehrte ich wieder zu Alkor zuriick.

Er hatte nun ein Elixier gebraut, welches meine Lebenskraft stirkte.

Als ich mich dann nochmals mit Cain unterhielt, informierte mich dieser iiber die aktuelle Situation.
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Ehahms Wille

Ich miisste, so Cain, eine "Hypnotische Kugel" zerschlagen um an Mephisto ranzukommen, das
ginge jedoch nur mit einem Artefakt Namens "Khahms Wille". Dieses miisste 1ch Jedoch erst in
verschiedenen Dungeons zusammensuchen

und dann mit Hilfe des Wiirfels
zusammensetzen.

Nun gut, so schwer kann es ja nicht sein,
einige Sachen zu finden.

Also machte ich mich auf den Weg in den
Spinnenwald, wo ich die Spinnenhohle suchte.
Ich fand auch gleich eine Hohle, die stellte
sich jedoch als "Spinnenmonstergruft" heraus,
was sich zwar dhnlich anhort aber falsch ist.
Weiter hinten fand ich dann die Spinnenhohle,
wo ich in einer funkelnden Kiste auch das
erste Teilstiick fand - ein Auge. Lecker.

Als ich dann wieder kurz bei Cain
vorbeischaute, erzihlte mir dieser gleich noch
mal die ganze Prozedur, die ich mit dem Auge
und dem sonstigen Zeug vollfiihren miisste. Gleichzeitig verriet er mir, das ich das nédchste
Artefakt im sogenannten Schinderdungeon ﬁnden wurde Also auf dorthin.

Dazu musste ich erst den Spinnenwald
durchqueren, wobei mir hier die Fahigkeit
"Sprung-Angriff" eine echte Erleichterung bot,
denn so konnte ich die zahllosen Fliisse
schnell und einfach iiberspringen und musste
nicht erst noch miihselig Briicken dariiber
suchen!

Im grofen Moor traf ich dann zunéchst wieder
vor allem die kleinen Fetische, die an sich
dusserst putzig sind, jedoch in Massen echt
Nervensédgen darstellen. Zu allem Ungliick
wurden diese meist auch noch durch einen
Schamanen begleitet, der die Gefallenen
wiederbelebt und gleichzeitig im Nahkampf
ein dufBlerst gefdhrlicher Gegner ist.
Gliicklicherweise konnten diese Schamanen
thren Feuerstrahl nie lange einsetzen, denn ein gezielter Hieb geniigt um die Nervensdgen vom
Tréager zu hauen!

Im Folgenden schlug ich mich dann durch das groB3e Moor, wo ich jedoch auler einem Teleporter
tiberhaupt nichts Relevantes finden konnte, weshalb ich gleich weiter zog und mir den
Schinderdschungel "ansah".

Dort traf ich dann auch bald auf ungaubliche Gegnermassen. Die kleinen Fetische, hier wurden sie
scheinbar Schinder genannt, kamen aus allen Richtungen auf mich zu und versuchten mit Hilfe ihrer
Schamanen mir den Garaus zu machen!

Etwas iiberrascht von der starken Gegenwehr, kehrte ich erstmal in die Stadt zurtick um mich mit
weiteren Heiltrdnken auszustatten.

Nebenbei schaute ich zwecks Riistungsreparatur noch bei Hratli vorbei, der mich jedoch mit einer
erschreckenden Nachricht begriif3ite!
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Klinge der alten Religion

Laut Hratli schien der Zauber um die Docks, der die Monster vom Eindringen abhélt, schwicher zu
werden und dieser Effekt konnte nur durch eine alte, besondere Klinge, den Gidbinn, umgekehrt
werden. Ich sollte fiir ihn nun diese Klinge seuiioy

suchen. Nun da ich gerade eh auf der Suche
nach dem andere Kroppzeug war, schien mir
dieser Auftrag nicht sonderlich schwer.

Ich kehrte im Folgenden wieder in den
Schinderdschungel zuriick, wo ich mich dann
durch die Gegnerhorden schlachtete. Wieder
war mir hier der "Sprung-Angriff" duflerst
hilfreich, denn so konnte ich die zahllosen
Schinder tiberspringen und mich gleich an dem
ortlichen Schamanen "vergehen".

Im tiefsten Schinderdschungel fand ich dann
eine Art Dorf, wo sich scheinbar die Schinder
sammelten.

Im hinteren Teil erkannte ich dann tatséchlich
den Gidbinn. Bevor ich mir jedoch die Klinge
schnappen wollte, schaltete ich alle Gegner aus.
Nun wollte ich mir die Waffe greifen, plotzlich
brach jedoch ein Feuer auf und die Klinge
verschwand! Stattdessen erschienen hinter mir
einige, neue Gegner, die die Klinge scheinbar
beschiitzten. Erst nachdem ich auch diese
niedergemetzelt hatte, fand ich den Gidbinn
zwischen ihren Leichen. Ich nahm ihn dann
erstmal mit in die Stadt und sah bei Hratli
vorbei, der mir jedoch aufzeigte, dass ich den
Gidbinn zu Ormus bringen miisse. Ormus gab
mir zum Dank einen, fiir mich, wertlosen Ring
und benutzte die Klinge dann auch schlieBlich
um den Zauber zu starken. Aschara, die ich
anschlieBend besuchte, stellte mir dann zum
Dank einen ihrer S6ldner entgeltlich zur Seite,
da ihre Truppe nun in Folge der Verstiarkung
des Zaubers weniger zu tun hatte! Gleichzeitig konnte ich bei ihr nun neue Séldner anwerben, sollte
mal einer "kaputt" gegangen sein. Mit neuer Kampfkraft kehrte ich dann in den Schinderdschungel
zurlick, wo ich hinter dem Dorf dann auch gleich noch mein nichstes Ziel, den Schinderdungeon
fand - wie praktisch! Dort musste ich mich durch einige Gegnerhorden bis zur dritten Ebene unter
der Erde vorkdmpfen, wo ich schlieBlich in einer Kiste Khalims Gehirn fand - schmackhaft!

Ich kehrte nun wieder in die Stadt zuriick um das eklige Ding in meiner Kiste zu verstauen und
durfte mir von Cain erneut die Vorgehensweise zur Herstellung der Waffe erkldren lassen.

Das nichste Artefakt sollte ich nun in der Kanalisation in oder besser unter dem Basar von Kurast
suchen. Also begab ich mich wieder zuriick in den Schinderdschungel und suchte hier den Weg
nach Unter-Kurast. Der Eingang zur alten Stadt wurde zwar von einigen Baumwesen verteidigt,
diese waren jedoch dusserst leicht zu besiegen und nicht etwa ihrem Aussehen nach schwere
Gegner. Nachdem ich den ortlichen Teleporter gefunden und aktiviert hatte, kehrte ich zum Hafen
zuriick und sah mich mal kurz bei Alkor um, da ich inzwischen viel Gold angesammelt hatte, das
ich beim Gliicksspiel verprassen wollte.
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Lam Esens Foliant

Alkor hingegen erzdhlte mir eine Geschichte von einem Magier, der ein wertvolles Buch
hinterlassen hat. Ich sollte dieses nun finden. Laut Alkor diirfte sich das Buch in einem Tempel im
Basar von Kurast, in Ober-Kurast oder dem Damm von Kurast befinden.

Scheinbar schien mir nichts anderes iibrig zu bleiben, als einfach alles griindlich abzusuchen.
SchlieBlich im Basar von Kurast angekommen, stieg ich in den ersten Tempel hinab und bek&dmpfte
die hier ansédssigen Monster,

die sich tiberdurchschnittlich stark zeigten, HoLL SRV AR

was scheinbar eine Eigenschaft aller
"Tempelwesen" ist, wie sich spdter langsam
herausgestellt hat. Praktikabler weise fand ich
dieses Buch jedoch bereits im ersten Tempel,
den ich iiberhaupt betreten hatte. Gliick
braucht der Barbar!

Schnelle kehrte ich nun in den Hafen zurtick
und brachte das Buch zu Alkor, der mir
irgendetwas gab, das meinen Kréften
zutraglich wirkte, denn ich konnte nun einige
steigern!

So gestirkt wollte ich nun wieder zum Basar
zurlickkehren und weiter nach Khalims
Artefakten suchen. Dazu stiegt ich im Basar
erstmal in die Kanalisation hinab.

Diese stellte sich jedoch als viel weitldufiger heraus, als ich mir dies vorgestellt hatte. Die
Katakomben reichten selbst bis nach Ober Kurast, wo ich zwei Eingénge fand! Da ich aber noch
nicht dorthin wollte, suchte ich weiter, bis ich einen Hebel fand, der mir den Zugang zu einer
tieferen Ebene ermoglichte. Dort traf ich zwar nur wenige Gegner, dafiir fand ich umso mehr Kisten
und Schatullen.

In der gldnzen Kiste fand ich dann schlielich auch das gesuchte Herz, das ich sogleich mit allen
anderen Gegenstinden in die Stadt brachte. Nachdem das Herz neben den anderen Organen in
meiner Kiste verstaut war, kehrte ich in die Kanalisation zuriick und entstieg schlieBlich den
Tunnelanlagen in Ober Kurast.

Hier konnte ich neben zwei weiteren Tempeln, die ich jedoch nur zwecks "Entmonsterung"
durchsuchte, nichts Interessantes finden, so daf3 ich bald zum Damm von Kurast weiterzog. Auch
hier gabs nur zwei weitere Tempel zu durchkédmpfen, was jedoch auch hier aufgrund meines frithen
Buch-Fundes, lediglich eine freiwillige Aufgabe war.

SchlieBlich kam ich dann aber iiber den Damm zur Tempelstadt Travincal. Die hier angetroffenen
Gegner stellten sich nun als deutlich schwerere Kaliber dar, denn zum ersten mal musste ich mich
teils wirklich zuriickziehen und massiv Gebrauch von Heiltrdnken machen.

Folglich suchte ich zuerst den 6rtlichen Teleporter und zog mich in den Hafen zuriick. Hier wurde
ich jedoch von Ormus regelrecht erschlagen!
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Der schwarze Tempel AL Der Wichter

Dieser gab mir ndmlich zuerst den Auftrag den
Hohen Rat der Zakarum zu vernichten, denn
nur so konnte die Macht des Bosen gebrochen
werden! Gleichzeitig zeigte er mir erneut auf,
daf} ich Khalims Willen dazu benutzen miisse,
die Hypnotische Kugel zu zerstoren. Erst
dadurch sollte es mir moglich sein zu
Mephisto vorzustoB3en!

Nun irgendwie waren die drei Aufgaben, die
ich nun zu erledigen hatte, irgendwie alle
ineinander verstrickt, so dal3 ich einfach mal
nach Travincal zuriickkehrte und dort nach
dem schwer bewachten Eingang zum Kerker ‘
suchte. Dabei stieB ich nicht nur auf zahlreiche |
"normale" Gegner, sondern auch auf die
Mitglieder des Hohen Rates, die allesamt
magisch begabt schienen und keine leichte Gegner waren. Vor allem ihre geballte Macht, schien
mich regelrecht zu zerquetschen, so daf3 ich versuchte die Mitglieder einzeln, weiter vor dem
Gebidude, niederzukdmpfen.

Dabei fiel mir auf, daB3 die "normalen" Ratsmitglieder oft Edelsteine fallen lieen - schon!

Die Besonderen, namlich die mit einem Namen, waren dagegen noch mal etwas stirker und einer
dieser Gegner hinterlie dann auch endlich den gesuchten Flegel.

Mit diesem kehrte ich dann sofort in den Hafen zuriick und verwandelte die verschiedenen
Gegenstinde zu Khalims Willen, so wie es mir Cain schon zig mal beschrieben hatte.

Dank dieser neuen Waffe kehrte ich dann nach Travincal zuriick und erschlug die restlichen Gegner
bei der hypnotischen Kugel, die auf mich gliicklicherweise keinen Einfluss zu haben schien. Zuletzt
tauschte ich dann mein Schwert gegen den Flegel und drosch damit auf diese Kugel ein, die auch
bald nachgab und eine glitzernde Wolke freigab, die zum Kerkereingang zog und diesen endlich
offnete!

Voller Spannung stieg ich in das Gemach hinab und traf dort dann gleich auf noch mal etwas
stiarkere Gegner, als in der Stadt selbst. Trotz aller Widersténde, die mir entgegengebracht wurden,
schlug ich mich tapfer durch die Gegnermassen und fand schlieBlich auf der zweiten Ebene unter
der Erde einen weiteren Teleporter, der mir dann fiir meine folgenden Erkundungen wichtige
Dienste leisten sollte!

Auf der nichsttieferen Ebene musste sich dann Mephisto selbst authalten, denn hier traf ich an und
fiir sich recht wenige Gegner, dafiir recht Starke, unter anderem noch einige Ratsmitglieder! Erst
nachdem ich diese zu beiden Seiten eines seltsames Tores erledigt hatte, wagte ich mich vorsichtig
weiter vor.

Im hinteren Teil fand ich dann auch den Hollenfiirsten selbst. Trotz seiner scheinbar gebrechlich
wirkenden Gestalt, war dies ein wahrhaft wiirdiger Gegner. Vor allem auf Distanz schienen seine
Zauber besondere Stirke zu besitzen, so da3 ich mich mit einem gezielten Sprung-Angriff direkt
vor ihn setzte und dann mit meinem getreuen Schwert auf ihn einschlug!

Dies wiederholte ich einige male, bis er schlieBlich in einer Explosion auseinanderbarst und neben
seinem Seelenstein auch noch jede Menge andere Gegenstinde fallen lie3.

Ich schnappt mir natiirlich so viele wie moglich und kehrte erstmal in den Hafen zuriick. Hier
verschacherte ich die Gegenstinde, packte den Seelenstein in meine Kiste und lieS mir von Cain die
weitere Vorgehensweise erklaren. Er riet mir durch das Portal im Kerker zur Holle zu reisen um
dort die beiden anderen Briider zu suchen.

Dies wollte mir zwar weniger gefallen, ich schien jedoch keine andere Wahl zu haben.
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Ich kehrte also in den Kerker zuriick und ging auf das Portal zu. Als ich mich néiherte,
ein "Wegstiick" aus dem Boden, so dal} ich problemlos durch das Portal gehen konnte.

Welche Abenteuer mich auf der anderen Seite wohl erwarten wiirden?

fuhr plotzlich

Akt 1V

Nun gut, da war ich also. Ich dachte zwar, daf3
ich direkt in die Holle teleportiert wiirde und
nicht, da3 Mephisto ein Tor in die "Festung
des Wahnsinns" gedftnet hitte, aber was solls!
Zuerst wandte ich mich Cain und dem
Erzengel zu, die mir sogleich einige Aufgaben
aufdriickten!

Die Hilllenschmiede

Der gefallene Engel

Cain trug mir auf Mephistos Seelenstein in der sogenannten Hollenschmiede zu vernichten,
wéhrend ich fiir [zual einen gefallenen Engel suchen und erlosen sollte.

Nun gut, dazu musste ich jedoch aus der Festung raus, was mir eh nicht schwer fiel, da die beiden
anderen "Bewohner" duflerst wortkarge Menschen waren. Ich verlie3 die Anlage {iber eine lange
Treppe und stand dann auch schon wieder vor den ersten Gegnern.

Diese Kreaturen, die ich in der "AuBeren Steppe" antraf, waren dann aber auch abartiger und
obskurer als alle Gegner die ich bisher gesehen hatte.

Kreaturen aus den tiefen der Holle, lebendig gewordene Alptraume, die kleine Biester ausspucken,
Leichen zerfleddern oder einfach nur verdammte Seelen, die an einen Mast gefesselt auf Opfer
warten!
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Nun ja, gliicklicherweise erwies sich mein
Schwert auch hier wieder als probates Mittel
gegen diese Horden und so schlug ich mich
zunéchst durch diese Steppe, bis ich eine
Treppe fand, die mich auf die tiefer gelegene
"Ebene der Verzweiflung" brachte. o
Auch hier musste ich erstmal wieder zahllose ﬁ"’w o
Abartigkeiten niederringen, bevor ich einen
ersten "wichtigen" Gegner fand - Izual. Der SR
Déamon setzte mir auch sofort nach, was ich i
dazu nutzte, mich von den restlichen Gegnern ﬁ R
zu entfernen um Izual im Zweikampf o T
gegeniibertreten zu konnen. By
[zual selbst erwies sich zwar als harter Gegner, |
der vor allem durch seinen Vereisungszauber
ganz schon Nerven kostete, konnte mir jedoch
nicht wirklich gefahrlich werden. Nachdem ich eine Zeit lang auf ihn eingeschlagen hatte (war doch
ganz schon zédh!), gab seine geschundene Hiille der Schwerkraft nach. Wahrend sein Korper zu
Boden sank, stieg seine befreite Seele empor und verriet mir ein Geheimnis von immenser
Wichtigkeit!

Mit dieser Nachricht kehrte ich dann sofort in die Festung zurilick und rapportierte Tyrael. Dieser
schien zwar von der Nachricht des Verrats nicht allzusehr geschockt, erklirte mir aber das es nun
auf mich ankommen wiirde um die Welt der Sterblichen zu retten. Als Unterstiitzung ermdglichte er
mir dann meine Fahigkeiten auszubauen (2 Punkte)!

Angespornt durch diesen Erfolg kehrte ich zur Ebene der Verzweiflung zuriick und suchte den Weg
zur "Stadt der Verdammten". Dort fand ich auch bald den Teleporter, der direkt neben der Treppe
zum Flammenfluss lag. Da ich in der gesamten Stadt nichts Wichtiges finden konnte, auller den
"iblichen" Gegnerscharen, stieg ich zum Flammenfluss hinab.

Dort folgte ich dem schmalen Weg zwischen den feurigen Fluten, bis ich schlieBlich die
Hollenschmiede gefunden hatte.

Diese wurde jedoch von Unmengen an Gegnern "verteidigt". Zu allem Uberfluss kam mir dann
auch noch der Hollenschmied entgegen, so dal3 ich mich erstmal schnell zuriickzog. Den Schmied
konnte ich dann im Zweikampf stellen, was auch dringend nétig war, denn ein direkter Treffer
durch seinen Hammer raubte mir fast die gesamte Lebensenergie, so da3 ich mich erstmal weiter
zuriickziehen musste, bevor ich wieder mit einem Sprung-Angriff in die Offensive iiberging.
Nachdem ich das Ungetlim niedergerungen hatte, fand ich neben dem Leichnam den Hammer der
Hollenschmiede. Ich nahm diese Waffe erstmal an mich und 6ffnete ein Portal zur Festung. Dort
holte ich mir neben weiteren Instruktionen auch noch den Seelenstein aus meiner Kiste.

Wieder beim Fluss schlug ich mich wieder zur Schmiede durch, wo ich dann den Seelenstein mit
dem Hammer zertriimmerte! Es folgte eine gewaltige Energieentladung, die sich in Form zahlloser
davonfliegender Seelen manifestierte. Nachdem der Spuk vorbei war, konnte ich jedoch noch einige
schone Edelsteine aufnehmen, was mich sehr freute!

Wieder in der Festung angekommen, verstaute ich erstmal meine neuen Edelsteine und kaufte mir
neue Heiltrdnke, was zum ersten mal seit langem notig geworden war!

&
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Dras Ende des Schreckens

Bevor ich dann jedoch wieder zum
Flammenfluss zuriickkehrte, gab mir Tyrael
einen neuen und gleichzeitig letzten Auftrag.
Ich sollte nun Diablo selbst stellen.

Ich lieB mir das nicht zweimal sagen, sondern
verschwand wieder in die tiefen der Holle,
genauer gesagt zum Flammenfluss. Dort
kadmpfte ich mich erneut durch abartige
Massen an Kéfern und grotesken Biestern, bis
ich endlich einen weiteren Teleporter fand.
Dahinter war eine Reihe seltsamer Statuen
aufgestellt, die mich scheinbar beobachteten,
was ich zum Anlass nahm, schnell
weiterzugehen. Hinter diesem Gang traf ich
dann einen weiteren Engel, der mir genauer
erklirte, wie ich Diablo hervorlocken konne.
Hinter dem himmlischen Wegweiser fand ich dann eine Art Labyrinth iiber den Flammenfluss, das
jedoch auch wieder von Unmassen an ekligem Getier bevdlkert war. Es folgte ein langer Kampf,
der jedoch nur selten gefahrlich wurde, da die Gegner ja nur durch ihre Menge eine Gefahr
darstellten!

SchlieBlich kam ich zum "Chaos-Sanktuarium" und damit zur Quelle vieler Ubel. Hier wurden die
Gegner dann auch wirklich gefahrlich. Vor allem die Magier setzten mir dabei schwer zu, was vor
allem auf meine mangelnden Resistenzen zuriickzufiihren war! Gliicklicherweise fand ich hier zwar
auch bald ein Amulett, da3 meine Resistenzen etwas anhob, doch dies war nur ein Tropfen auf den
heilen Stein!

In den folgenden Kémpfen musste ich meist beim ersten Feindkontakt den Riickzug antreten, wenn
ich nicht getdtet werden wollte, so dafl die gegnerische Gruppe auseinandergezogen wurde. Nur
einzeln konnte ich die Schwertkdmpfer schnell ausschalten und mich dann den Magiern widmen
oder gar gleich die Nahkdmpfer {iberspringen und mit einigen geschickten "Sprung-Angriffen" die
Fernkdmpfer ausschalten.

Mit dieser "Vor-und-zuriick-Taktik" kdmpfte ich mich schlieBlich bis zum Herzen, einem
gigantischen Pentagramm vor. Von hier aus
startete ich dann Angriffe in alle verbliebenen
drei Richtungen. Am Ende der drei "Arme"
fand ich jeweils ein bzw. zwei Siegel. Sobald
ich alle Gegner erledigt hatte, konnte ich
jeweils eins dieser Siegel aktivieren. Das
Aktivieren selbst war kein Problem, da dies
durch einen Kontakt geschah, allerdings
tauchten danach meist eine neue Gruppe
Gegner auf! Diese musste dann erstmal
niedergerungen werden, bevor ich mich dem
nichsten Siegel widmen konnte.

Als besonders harte Nuss erwies sich dabei der
"Fiirst de Seis", der mit einer Magier-Gruppe
enorm fernkampfstark auftrat!

Nachdem dann die flinf Siegel aktiviert und
alle Gegner besiegt waren, war es soweit!
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Durch ein Erdbeben angekiindigt erschien Diablo selbst in der Mitte des Pentagramms! Zur
Sicherheit 6ffnete ich gleich ein Portal zur Festung und néherte mich dann dem Hollenfiirst
vorsichtig. Dieser schien jedoch duBerst kampfbereit und sprang schnell auf mich zu!

Kurz nachdem ich meine Verteidigung per Kampfschrei verstirkt hatte, erwischte mich auch schon
seine Pranke, verursachte jedoch nur geringen Schaden. Sofort versuchte ich mein treues Schwert
auf ihn niederregnen zu lassen, was mir jedoch nicht gelang, da ich sofort seinem roten
Energiestrahl ausweichen musste! Dieser Strahl erwies sich als michtigste Waffe, der ich stindig
ausweichen musste, sonst hétte mir auch eine Kiste voller Heiltrédnke nichts gebracht!

Also galt es, bevorzugt per Sprung, dem Strahl auszuweichen und danach wieder in den Angriff
iiberzugehen. Hierbei erwies sich sowohl der Sprung-Angriff als auch der "Schlachtruf" als recht
hilfreich, da mit dem Ersten oft gute Schlidge ermoghcht wurden,
wihrend der Zweite Diablo so weit schwichte, &

das ein etwas langerer Nahkampf ermoglicht B
wurde. Dies war auch bitter nétig, denn Diablo
erwies sich als extrem zdher Gegner, den ich
zudem kaum treffen konnte!

Vermutlich hétte ich es mir mit etwas mehr
Erfahrung deutlich leichter getan, aber ich
wollte den Fiirsten hier und jetzt erledigen und
so folgte ein langwieriger Kampf, bei dem ich
seinem Energie-Strahl kontinuierlich auswich
und auf einen der selten Treffer meines
Schwertes wartete, was sich als sehr
"heiltrankzehrend" erwies!

Insgesamt musste ich bestimmt drei oder vier
mal zur Festung zuriickkehren um neue
Heiltrinke zu kaufen. Gliicklicherweise hatte
ich jedoch zahlreiche Regenerationstranke mit mir herumgeschleppt, die ich nun gut gebrauchen
konnte, da mich manche Attacke iiberraschend traf bzw. ich nicht schnell genug aus dem Nahkampf
"aussteigen" konnte, so dal3 ich mehr Schaden ab bekam als mir lieb gewesen wére!

Nach einem langen Kampf sank der Hollenfiirst jedoch zu Boden, gebeutelt von den Energien die
vom Seelenstein ausgingen! Gleichzeitig lies er einige wertvolle Gegenstinde fallen, die ich mir
natiirlich sofort schnappte, da mir nur noch wenig Zeit hier blieb!

In der Festung begliickwiinschten mich Cain und Tyrael, wobei ich ihren Worten jedoch kaum
lauschen konnte, da die Zeit zu schnell verstrich...

(Zumindest in den frithen Versionen, spéter gibt es es keine Zeitbegrenzung mehr, so dafl man sich
die Gesprache in Ruhe anhdren kann, wenngleich Caine und Tyrael plotzlich "neue" Stimmen
haben, was doch arg seltsam wirkt!!)

Weitere Abenteuer folgen bei der Jagd nach Baal!
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Die "Muh-Muh-Farm" oder "Das geheime Kuh-Level":

Achtung: Bei installierter Erweiterung Lord of Destruction kann man die "Muh-Muh-Farm" erst
erreichen, wenn man Baal besiegt hat!

Um das Portal zum Kuh-Level zu 6ffnen, muss man ins Lager der Jagerinnen reisen und dort
Wirrets Bein (aus Tristram) und einen Folianten des Stadtportals in den Horadrim-Wiirfel legen und
dieses dann verwandeln. Dies 6ffnet direkt beim Lagerfeuer ein rotes Portal, das Sie zur Farm
bringt.

Die zahllosen Bullen sind jedoch recht zdh und vor allem durch die Menge recht gefahrlich! Dafiir
findet man recht viele Edelsteine und der Kuh-Konig lisst 6fter mal auch gleich einen perfekten
Edelstein oder gute Ausriistung fallen! Es lohnt sich also auf jeden Fall! Vor allem natiirlich fiir
Diablo-Spieler, die beim Vorginger vergeblich einen solchen Geheimlevel gesucht haben...

Um Baal zu verfolgen, benutzte ich dann das
Portal, das Tyrael erschaffen hatte und mich
direkt in die Stadt Harrogath brachte.

Dort unterhielt ich mich erstmal mit allen
wichtigen Personen, die mir die Lage dann
auch als duBerst schlecht und fast aussichtslos
beschrieben.

Dies erschien mir jedoch duf3erst
ungewohnlich fiir mein Volk, das nie
vorschnell aufgibt! Gliicklicherweise traf ich
dann aber noch den lokalen Schmied, der mir
sogleich eine Aufgabe auftrug!

Ihne Belagerung von

Harrogath

Um diese zu durchbrechen, sollte ich die teuflischen Katapulte und vor allem den Befehlshaber der
Belagerungskrifte ausschalten, was mir nicht sonderlich kompliziert erschien.

Folglich machte ich mich dann auch gleich auf den Weg und verlie8 Harrogath durch das Stadttor
in Richtung "Blutiges Vorgebirge". Dort traf ich auch bald eine kleine Gruppe Monster, die auf
einen Barbarenkollegen einpriigelten. Sofort eilte ich dem Bedrdngten mit einem gewagten Sprung
zu Hilfe, doch mein Angriff kam zu spét! Der Barbar brach zusammen just in dem Augenblick als
ich auf die Gegner "niederging"!

Fiir den Moment etwas betriibt zog ich dann weiter und lies meine Wut an den restlichen Gegnern
aus, die sich hauptséchlich um die magischen Katapulte herum authielten!

Dabei stieB ich dann noch mehrfach auf kimpfende Barbaren, denen ich zwar teils etwas helfen
konnte, was diese jedoch nicht zum Anlass nahmen sich gemeinsam mit mir weiter
durchzuschlagen! In Folge dessen lies ich bald davon ab, den Briidern Unterstiitzung zu leisten,
denn meist rannten diese danach eh gleich weiter in ihr Verderben! So kampfte ich mich dann durch
das Vorgebirge, bis ich endlich weit hinten den Radelsfiiher traf, den Aufseher Schenk.
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Bevor ich mich jedoch ihm selbst annahm,
schaltete ich alle Gegner um ihn herum aus.
Als weitere Storfaktor entpuppten sich die
Katapulte, die mit ihrem unabldssigen
Beschuss zwar nicht viel ausrichten konnten,
jedoch teils etwas die Nerven belasteten!
Schenk selbst war hingegen ein kaum
erwahnenswerter Gegner, so dal3 ich sofort
weiterziehen konnte, was auch durchaus notig
wurde, denn die Todesstelle des Generals
wurde plotzlich von heftigen magischen
Attacken heimgesucht!

Im Eishochland fand ich dann auch schnell
den ersten Teleporter, so daB ich in die Stadt
zuriickkehren konnte und bei Larzur meine
Belohnung abholen konnte, die "Sockelung"
eines beliebigen Gegenstandes! Dies nutzte ich um meinem Schwert eine Halterung zu verpassen,
in die ich dann einen perfekten Rubin einsetzen konnte. Im Folgenden konnte ich dann den Gegnern
zusitzlich noch mit Feuerschaden einheizen!

Wieder im Eishochland, {iberkam mich dann urpl6tzlich ein interessanter Gedanke..!

_i Rettung auf dem Berg Arreat i

Laut diversen Stadtbewohnern sollten auf dem Berg noch einige Soldaten gefangen gehalten
werden, was ich zwar kaum glauben konnte, da vor meinen Augen zahlreiche Barbaren
niedergemetzelt wurden. Warum sollten diese Monster nun Gefangene machen?
Aber egal, sollte es mir gelingen Gefangene zu
retten, diirfte mein Ansehen in der Stadt
sicherlich enorm steigen!

Mit diesem Gedanken in der Tasche kidmpfte
ich mich dann iiber das Eishochland. Dabei
traf ich einige der nervigsten Gegner, kleine
Kobolde, die sich stindig wie wild durch die
Gegend teleportierten, auf seltsamen
Ungetlimen angriffen oder sich gar in
Verteidigungstiirme zuriickzogen!
Gliicklicherweise konnte ich diese feigen
Gegner mit meinem Hohn-Schrei anlocken, so
dafB} ich sie im Nahkampf leicht niedermdhen
konnte! Ohne diesen Schrei hétte ich wohl
deutlich mehr Nerven auf dem Schlachtfeld
lassen miissen!

Ich kdmpfte und schrie mich also durch diese Menge an Kobolden bis ich endlich einen ersten
Kifig fand, wo etwa fiinf Soldaten gefangen gehalten wurden.

Mit einem gezielten Hieb zerschlug ich die Tiir, so da3 die Barbaren hinaus konnten.

Statt sich jedoch in den Kampf zu stiirzen, 6ffneten sie irgendwie ein Stadtportal und kehrten nach
Harrogath zuriick. Ich fragte mich zwar nun warum sie nicht gleich das Stadtportal 6ffneten und erst
auf die Offnung der Tiir warteten, lies dies jedoch bald wieder denn mich "iiberkam" der Wille
weitere 10 Soldaten zu befreien!
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Folglich schlug ich mich weiter durch diverse
Gegnermengen und 6ffnete zwei weitere
Geféngnistiiren, so daf} insgesamt etwa 15
Soldaten befreit wurden. Da allesamt sofort in
die Stadt zuriickkehrten, tat ich es ihnen
gleich.

Qua-Kehk, der die Soldaten befehligt, zeigte
sich sehr beeindruckt und wollte mir nun
gegen ein kleines Entgeld einen der Geretteten
zur Seite stellen. Da ich deren Kampfmoral = §
nun ja schon einschitzen konnte, lies ich dies
jedoch bleiben und besann mich auf meine
ureigensten Krifte.

Bevor ich dann jedoch wieder zum Hochland (@
zuriickkehrte, schaute ich noch kurz bei Malah
vorbei, die mir von einem vermissten
Midchen berichtete!

Eisgefiingnis

Die "kleine" Anya soll nach einem Streit mit
Nihlathak verschwunden sein, was diesen
natiirlich verddchtig macht.

Da ich aber keine Beweise fiir dessen
Verwicklung hatte, konnte ich nur in die
Wildnis zuriickkehren und nach dem Médchen
suchen.

Die Suche begann ich wieder im Eishochland,
wo ich bald ein seltsames Portal fand, das
mich nach "Abaddan" bringen sollte. Da ich
iiberhaupt keine Ahnung hatte was Abaddan
ist oder wo es liegt, wollte ich dies erkunden
und ging hindurch. Die andere Seite lag jedoch
scheinbar in einem mir unbekannten Bereich |8
der Holle, was mich jedoch vorerst nicht
davon abhielt weitere Erkundungen zu starten.
Diese fiihrten jedoch nicht allzuweit, da es sich scheinbar um einen abgeschlossenen Bereich
handelte. Zwar waren hier méachtige Gegner anzutreffen, auller einer giildenen Kiste konnte ich
jedoch nichts Besonderes finden.

Wieder im Hochland arbeitete ich mich dann Richtung Arreat-Hochebene durch. Hier konnte ich
jedoch ebenfalls nichts wirklich Besonderes finden. Einzig ein weiteres Portal fiel mir auf, welches
mich dann auch nach "Acheron" brachte. Jedoch stellte sich auch dieser kleine Ausflug als relativ
belanglos heraus, da ich nichts finden konnte, das meinen Quests gedient hitte. Bei einem kurzen
Besuch in Harrogath fiel mir dann auf das Nihlathak verschwunden war, was bisher jedoch noch
keinem aufgefallen war oder besser scheinbar niemand wissen wollte.

Wieder zuriick in der Hochebene schlug ich mich dann weiter durch, bis ich an der begrenzenden
Felswand den Zugang zum "Kristalldurchgang" fand. Dieses Hohlensystem stellte sich bald als
relativ grof heraus, so daf} ich lange umbherstreifen musste,

bis ich den Teleporter und den Zugang zum "Frostfluss" gefunden hatte.
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Bei diesem Frostfluss sollte ich dann laut
Malah nach Anya suchen, was ich dann auch
tat.

Ungliicklicherweise fand ich die Vermisste
erst in der hintersten Ecke der Hohle, wo sie
von einem Eiszauber gefangen gehalten
wurde.

Nach einem kurzen Gesprach mit ihr, 6ffnete
ich ein Stadtportal und besuchte Malah, der ich
die Situation schilderte.

Diese braute sogleich einen Zaubertrank, der
der Verzauberten helfen sollte. Wieder beim
Frostfluss tibergab ich dann Anya den Trank,
welcher diese sofort befreite, so daf3 die
Vermisste durch ein eigenes Portal in die
sicheren Mauern Harrogaths zuriickkehren konnte.

Ich selbst lief dann zuriick zum eine Etage hoher gelegenen Teleporter und gelangte so in die Stadt.
Hier besuchte ich zuerst Malah, die mir zum Dank eine Schriftrolle gab, die alle Resistenzen leicht
anhob!

Zudem schien nun auch jedem aufgefallen zu sein, da3 Nihlathak verschwunden war. Im folgenden
Gesprach mit Anya, erfuhr ich dann etwas mehr iiber die seltsamen Vorginge und konnte nun
erahnen wie méchtig Anya sein muss.

QUEST-LeGBUCH

—_—

L

Verrat in Harrogath

Sie gab mir nun nicht nur den Auftrag,
Nihlathak zu finden, wozu sie eigens ein Portal
Offnete, sondern vielmehr, zum Zeichen ihres
Dankes, einen, extra fiir mich geschmiedeten,
Helm. Leider fand ich meine bisherige
Kopfbedeckung effektiver, weshalb ich ihr
Geschenk gleich wieder verscherbelte, was
sich zwar nicht gehort, aber da ich ja nur ein
doofer Barbar bin, war mir das natiirlich
wurscht..!

Bevor ich mich dann auch aufmachte um
Nihlathak auszuschalten, kehrte ich nochmals
zum Kiristalldurchgang zuriick und suchte hier
den Durchgang zum Gletscherweg.

Dort kéimpfte ich mich durch die
Gegnermassen bis ich eine Etage tiefer, in der
Flockenhdhle, die obligatorische goldene Kiste gepliindert hatte und im Gletscherweg den
Durchgang zur Eistundra gefunden hatte.

Dann lies ich jedoch von den Eishohlen ab und kehrte wieder in die Stadt zuriick, wo ich dann
schlieBlich Anyas Portal durchschritt.

Auf der anderen Seite konnte ich einige Meter vollig unbehelligt in Richtung eines Gebédudes gehen,
bevor die zahlreichen umliegenden Skelette zum Leben erwachten und ich sie niederkdmpfen
musste.
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So schlug ich mich dann bis zum Eingang zu den "Hallen der Qual" durch. Dort galt es dann in den
groflen Géngen zahlreiche Gegner zu erledigen, bevor ich zu den "Hallen des Schmerzes" vorstof3en
konnte. Dort konnte ich neben zahlreichen Gegnern vor allem einen Zugang zu den "Hallen von
Vaught" finden.

Hier unten fand ich schlieBlich den feigen Nihlathak, der sich durch einen "Giirtel" von Gegnern
schiitzte, durch die ich mich erstmal durchkdmpfen musste.

Nihlathak selbst erschuf dabei immer wieder neue Monster, die sich sofort auf mich stiirzten,
wihrend er gefahrliche Kadaverexplosionen gegen mich einsetzte, so dafl ich mich mehrfach
zuriickziehen musste um die Heiltrdnke wirken zu lassen.

Die wirksamste Art, wie ich diesem Gegner beikommen konnte, war stindig in Bewegung zu
bleiben, so dal mich die Kadaverexplosionen nicht direkt trafen, und gleichzeitig stindig "Sprung-
Angriffe" zu fiihren.

Dabei musste ich mich natiirlich nach jedem Angriff zuriickziehen und wieder eine Runde um
Nihlathak herumlaufen, bevor ich wieder angreifen konnte.

Dieser teleportierte sich zwar mehrfach umher, konnte mir jedoch aufgrund seiner relativen
Schwiche nicht lange Widerstand leisten und verschwand bald durch einen aufgebrochenen Spalt
im Boden in die Holle selbst!

Wieder in der Stadt wandte ich mich an Anya, die mir zum Dank meine Waffe veredelte wollte
indem sie meinen Namen eingravierte. Wenngleich dies nichts an den Eigenschaften @nderte, wollte
ich nicht unhéflich sein und nahm das Geschenk an. Mein Schwert trug nun meinen Namen! Gaanz
toll - nur eben doof, dass ich ja garnicht einmal lesen kann. Wer weil also was sie da wohl
reingeschnitzt hat.?!

Etwas enttiuscht, vor allem weil ich Nihlathak nicht rechtzeitig erreicht hatte, ging ich zu Qua-
Khek, der mir offensichtlich etwas sagen wollte.

Initiationsritus

Laut Qua-Kehk sollte ich mich nun den Ur-Ahnen stellen, die entscheiden wiirden, ob ich zum
Gipfel emporsteigen diirfte. Leider driickte er sich nicht besonders genau aus, so daf} ich zunéchst
nicht genau wusste, ob ich nun nur eine Priifung zu bestehen hatte oder gar diese Ur-Ahnen selbst
irgendwie bekdmpfen musste?!
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Verwirrt kehrte ich dann per Teleporter zum Gletscherweg zuriick und bahnte mir hier einen Weg
durch die Gegner bis zum Aufgang zur Eistundra bzw. der Gefrorenen Tundra. Dort fand ich
gliicklicherweise auch gleich einen Teleporter, so da3 ich mich schon gleich viel wohler fiihlte.
Daneben konnte ich jedoch nur ein weiteres Portal finden, das mich zu einem weiteren kleinen und
nebensichlichen Abenteuer in der Holle brachte.

SchlieBlich fand ich jedoch einen Eingang zu einem weiteren Hohlensystem, dem "Weg der
Urahnen".

Dieses durchstreifte ich nun, bis ich den
Teleporter aktiviert hatte und den Durchgang
zum "Gipfel des Arreat" aufgespiirt hatte.

Als ich diesen dann durschritt, kam hinter mir
plotzlich ein Gitter herunter und versperrte mir
folglich den Riickweg, so daB3 ich nur noch
vorwirts konnte, was mir weniger behagte.
Als kleiner Ausgleich 6ffnete ich erstmal ein
Stadtportal, das mir im Notfall eine sichere
Riickkehr sichern sollte!

Als ich mich dann auf dem Plateau umsah,
erkannte ich erst, wie hoch ich inzwischen
schon war, denn man konnte weit hinaus
blicken! Das interessierte mich jedoch
weniger, wenngleich der Ausblick eine
gewisse Faszination ausiibte, als vielmehr der
Altar, den ich in der Mitte fand. Dieser wurde
von drei Statuen umringt, die scheinbar den "Altar des Himmels" schiitzten.

Als ich mir den Altar dann néher ansehen wollte ertonte plotzlich eine Stimme, die mir erklirte, das
ich gegen die drei Ur-Ahnen kdmpfen miisste um in den Berg vorgelassen zu werden. Kurz darauf
begannen die drei Statuen sich dann durch magische Krifte zu bewegen und ich stand vor drei
ausgewachsenen Gegnern.

Da ich gegen diese drei starken Gegner gleichzeitig kdmpfen musste, zog ich mich erstmal etwas
zurilick und begann dann meine Taktik, immer mdglichst nur einem Gegner ein paar auszuwischen
und dann wieder abzuziehen, umzusetzen. Diese funktionierte auch ganz gut, denn mein erstes Ziel,
Madawc (mit den Wurfaxten), erwies sich als leichtester Gegner, der schon nach ein paar Angriffen
klein beigab und zu seiner Statuenfigur zuriickkehrte.

Korlic (mit der Bardike), der zweite Gegner erwies sich als etwas hirter, konnte jedoch auch nicht
sehr lange Widerstand leisten.

Der Letzte schlielich, Talic (mit Schild und Schwert), war der Starkste der Dreien, denn mit
seinem Wirbelwindangriff konnte er starke Schiaden verursachen. Auch er konnte mir jedoch nicht
lange im Nahkampf widerstehen und nachdem ich auch den Letzten besiegt hatte, kehrte auf dem
Plateau wieder Ruhe ein und die Stimme erklang erneut.

Achtung: Sobald Sie ein Stadtportal 6ffnen, werden die Ahnen wieder zu Statuen und der Kampf
wird abgebrochen.

Wenn Sie wieder auf dem Plateau sind, miissen Sie dann erneut das Buch lesen und der Kampf
beginnt nochmals von vorne! Packen Sie deshalb moglichst viele Heiltrinke ein und nehmen Sie
einen Soldner mit. Dieser wird zwar zuerst attackiert und geht deshalb sehr bald in die Knie, doch
so lange kann man gefahrlos auf einen der Ahnen einpriigeln und wichtige Schadenspunkte
machen!
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Vorabend der Vernichtung

Die Urahnen sagten mir nun, daf3 ich mich wiirdig erwiesen habe und in den Turm vorgelassen
werde. Gleichzeitig verstirkten sie noch meine Kréfte, damit ich fiir den Kampf gegen Baal auch
stark genug wire! (Achtung: Ab einer spiteren Version bekommt man scheinbar "nur" einen
Erfahrungsschub, so dafl man schneller den néchsten Charakter-Level erreicht)

Bevor ich mich dann in den Turm aufmachte, besuchte ich noch kurz Harrogath, wo mir die
Bewohner nun duflerst aufgeschlossen und bewundernd gegeniiberstanden und mir viel Gliick fiir
den finalen Kampf wiinschten.

Gleichzeitig war es mir nun moglich einige duflerst gute Riistungen zu kaufen, was ich sehr zu
schétzen wusste!

Wieder beim Weltstein-Turm 6ffnete sich dann das Tor wie von selbst und ich konnte in das
seltsame Gemaduer eindringen. Dort fand ich zwar nur relativ wenige Gegner, jedoch eine duflerst
interessante Architektur, die, je ndher ich dem Hollenfiirsten kam, immer bizarrer wurde!

EITERNDE GLIEDER
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Gleichzeitig konnte ich Baals Macht bereits hier spiiren, denn sobald ich einige Minuten still stand,
regneten plotzlich seltsame Fliiche auf mich herab oder Blitze zuckten aus dem Boden!

Also blieb ich immer in Bewegung und kdmpfte mich bis zum "Thron der Zerstorung" durch. Dort
erledigte ich zundchst die zahlreichen fliegenden Hexen an den Seiten, bevor ich mich durch das
mittlere grole Tor zu Baals Thronsaal begab.

Dort musste ich dann wieder zahlreiche Gegner niederkdmpfen. Baal selbst hielt sich dabei
merkwiirdig bedeckt und blockierte nur den Weg zum Portal hinter ihm. Als ich dann jedoch
endlich alle Gegner niedergemetzelt hatte, wurde Baal plotzlich aktiver und erschuf mit einer
magischen Kugel plotzlich zahlreiche Gegner vor seinem Thron.

Diese Gegner-Gruppe musste ich nun wieder niederkdmpfen, da ich Baal selbst nicht attackieren
konnte. Der Anfiihrer der Gegner stellte sich dabei als besonders harte Nuss heraus, was ja auch
eigentlich nicht anders zu vermuten war.

Nachdem ich die Gegner dann erledigt hatte, erschuf Baal bald eine weitere Gruppe und das Spiel
ging erneut los. Das Kdmpfen selbst war dabei nicht das Problem, vielmehr musste ich darauf
achten nicht an der Stelle zu stehen, wo Baal immer seine Monster erschuf, sonst war ich plotzlich
von Gegnern umzingelt!

Die erschaffenen Gegner selbst machten mir dabei recht wenig Probleme, da ich ja bereits alle
kannte. Problematisch wurde erst die letzte Gruppe, die aus mir unbekannten, dullerst
nahkampfstarken Monstern bestand.

Diese versuchte ich auseinanderzulocken um sie einzeln bekdmpfen zu kénnen.

Nachdem ich alle erledigt hatte, konnte ich endlich Baal durch das Portal zum Weltstein folgen.
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Dieser stellte sich dann als duferst interessantes Gebilde dar, das damals in mir jedoch nur wenig
Interesse wecken konnte, da Baal selbst davor auf mich wartete.

Als ich mich dem Héllenfiirsten dann néherte, schossen plotzlich seltsame Tentakeln aus dem
Boden, die ich jedoch mit einigen Schwerthieben weghauen konnte, so daf3 ich bald Baal Auge in
Auge gegeniiberstand. Dieser "duplizierte" sich jedoch plotzlich, so daB ich auf einmal "zwei Baal"
gegeniiberstand. Gliicklicherweise teleportierte sich "der Richtige" alsbald hinweg, so daf3 ich den
doppelten schnell kleinschlagen konnte, denn dieser erwies sich als recht schwach.

Anschlielend sprang ich dem "richtigen" Baal nach, der sich im Folgenden nun mehrfach durch die
Gegend teleportierte. Dies nutzte ich jedoch um ihn mit einem "Sprung-Angriff" zu folgen und gute
Treffer anzubringen!

Baal wehrte sich zwar durch imposante Zauber, die mir jedoch nur wenig ausmachten, was
vermutlich daran lag, dass ich seit dem Kampf mit Diablo meine Magieresistenzen deutlich
gesteigert hatte!

So konnte ich also weitgehend gefahrlos im Nahkampf auf Baal einpriigeln, der mir auch wirklich
nicht viel entgegenzusetzen hatte, weshalb Baal auch schon bald zusammenbrach und seine
bosartige Energie in einer emposanten Entladung freigab.

Kurz darauf erschien dann der Erzengel Tyrael durch die Decke und erkldrte mir, da3 der Weltstein
nun zerstort werden miisse und ich mich durch sein Portal zuriickziehen sollte...gesagt getan!

Einzigartige Gegenstinde

Hier eine (natiirlich nicht vollstdndige) Liste, von mir gefundener, einzigartiger Gegensténde.
Beachten Sie jedoch bitte, dass durch die zahlreichen verschiedenen Programm-Versionen die
jeweiligen Eigenschaften und sogar das Aussehen diverser Gegenstinde durchaus stark variieren
konnen! Die Sammlung wurde beim Spielen seit Version 1.0 (Verkaufsversion) bis zu 1.10 (mit
installiertem "Lord of Destruction") erstellt, wobei zuletzt gefundene Gegenstinde immer mit den
vorher gefundenen verglichen wurden und eventuelle Eigenschafts-Anderungen nachtriiglich
eingearbeitet wurden.

AASWIND BLEIKRAHE

Beniitigter Level: 60 ZWEIHAND-SCHADEN!
18 E15 158
EEHE+1G+E
GESCHICKLICHERT+: 27
EEHNS+16+E S+ ARKE: 21
HORTALE
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ELU+FPAUSH

Verteidigung: 5
Haltharkeit: 70

CULWENS SPT+ZE

Haltharkeit: 220
Benitigte Geschicklichlceit: 45
Bendtigte Stirke: 71
Normale
Angriffsgeschwindiglk eit

DAS GESICH+ DES
HORROS

Verteidigung: 52
Haltbarkeit: 20
Benitigte Stirke: 23
Benitigter Level: 20

D45 TAN-D&-LT-GA DES
GENERALS

¥

Einhand-Schaden: 2 his 35
Haltharkeit: 150

Benitigte Geschicklichkeit: 35

Benitigte Stirke: 41

Schnelle Angriffsge schwindigleit

BYERRI+ - TUWRD

Verteidigung; 42
Chance zu Blocken: 44%
Haltharkeit: 255
Beniitigte Stiirke: 75

DAS EISEN-JANG-BONG

Fweihand-Schaden: 26-58
Haltharkeit: 50
Benitigter Level: 28
Sehr langsame

Angriffegeschwindigkeit

DAS KA+ZIENAUGE

Benitigter Level: 50

Der Gidhinn

Einhand-Schaden: 3 his 7
Haltharkeit: 30
Beniitigte Geschicklichkeit: 25
Benitigte Stirke: 15
Sehr schnelle
Angriffsgeschwindiglkeit




DER GRABER

Einhand-Schaden: 4-13
Haltharkeit: 20
Benbtigie Geschicklichkeit: 25
Benstigter Level: 11
Sehr schnelle

Angriffsgeschwindighkeit

Der Salamander

Fweihand-Schaden: 6 his 13
Haltharkeit: 200

Schnelle
Angriffsgeschwindigkeit

DER ZEN+URID

Verteidigung: 52
Haltharkeit: 140
Beniitigte Stiirke: 20

DUMMEICHES HAUDRAUR

4

Zaweihand-Schaden: 4 his 54
Haltharkeit: 250
Benitigte Stirke: 40

DER PA+RIARCH

Zweihand-Schaden: 25 his 42
Haltharkeit: 250
Beniitigte Geschicklichkeit: 50
Benitigte Stiirke: 100
Schnelle
Angriffsgeschwindigk eit

DER SCHU+Z

Verteidigung: 72
Chance zu Blocken: 56%
Schlag-Schaden: 2 bis 6

Haltharkeit: 200

Benitigte Stirke: 60

DIE HAND VOHN BROC

Verteidigung: 2
Haltharkeit: 60

Eisenstein

Einhand-Schaden: 19 his 33
Haltharkeit: 255
Bendtigte Stirke: 53
Normale Angriffsgeschwindigleit




ELENDSS+AB

4

Zweihand-Schaden: 12 his 40

Haltharkeit: 255
Benitigte Geschicklichkeit: 47
Benitigte Stirke: 75

Schnelle
Angriffsgeschwindiglceit

FESTNAGEL

Einhand-Schaden: 10 his 16

Haltharkeit: 36
Eenitigter Level: 5
Schnelle
Angriffsgschwindigkeit

FUNKENOEMD

FALKENHEMDMD

Verteidigung: 69
Haltharkeit: 180
Bendtigte Stirke: 44

FROS+BRAND

Verteidigung: 44
Haltharkeit: 120
Benitigte Stirke: 60

Glorienkappe

Verteidigung: 112
Haltbarkeit: 225
Benitigte Stirke: 48

Verteidigung: 15
Haltbarkeit: 120
Bendtigte Stirke: 26

Verteidigung; 225
Haltharkeit: 255
Bendtigte Stirke: 80

Grauform

Verteidigung: 9
Haltharkeit: 100
Benitigte Stérke: 12




GRIMS BRENNENDER HAMMER DER
TED HOLLENSCHMIEDE

P

Zweihand-Schaden: 73-171
Haltharkeit: 55
Beniitigte Geschicklichkeit: 70 ] Einhand-Schaden: 6 his 15
Beniitigie Stirke: 70 . Haltharkeit: 255
Benitigter Level: 45 Normale
Normale Angriffsgeschwindigkeit Angriffsgeschwindigkeit

HETRSPORN HERBLD VYON
LAKARUM

Verteidigung: 437
i Chance zu Blocken: 75%
Verteidigung: 2 | Haltharkeit: 50 [Nur Paladin]
Haltharkeit: 60 Benitigie Stirke: 89
| Benbtigter Level: 42

AEULTAUER HIGGIS HAUBE

Verteidigung: 50
Haltharkeit: 200 .
Beniitigte Stirke: 63 ' Verteidigung: 4
Haltharkeit; 60

HIRNHA CKE HOLLENKHNALL

p | p

o
. Zweihand-Schaden: 22 his 26 ATt L e (i £
, Haltbarkeit: 250 ) Beniitigte Geschicklichkeit: 55
| Benitigte Geschicklichkeit: 39 f Benitigte Stirke: 35
Beniitigte Stirke: 63 -

Schnelle
Angriffsgeschwindiglk eit




HOLLENPES+H

Einhand-Schaden: 5-32
Haltharkeit: 44
Beniitigte Geschicklichkeit: 39

Beniitigte Stirke: 55
Benitigter Level: 22
Schnelle Angriffsgeschwindigkeit

HOERADRIM-5+AE

Zweihand-Schaden: 12 his 20
Haltharkeit: 50
Beniitigie Stirke: 30
Sehr schnelle Angriffsgeschwindigleit

JAGERBOGEN

',

IWEIHAND-SCHADEN: 7-13
FENGFIGFE
GESCHICKLICHKE]+: §&
BENGFI1GHE S+ ARKE: 26
BENS+1G+ER LEVEL: 20

Khalims Wille

Einhand-Schaden: 1 his 15
Haltharkeit: 150

Horadrim-Lalus

Einhand-Schaden: & his 15
Haltharkeit: 55
Beniitigte Geschicklichkeit: 15
Beniitigte Stirke: 15

Normale
Angriffsgeschwindigkeit

IAGDEDGEN

Zweihand-Schaden: 3 his 9
Eeniitigte Geschicklichkeit: 28
Sehr schnelle
Angriffsgeschwindiglkeit

KHALIMS KUL+FLEGEL

Einhand-Schaden: 1 his 15
Haltharkeit: 150
Benitigte Geschicklichkeit: 35
Bendtigte Stirke: 41

KLTNGENGUR+

Verteidigung: 30
Haltharkeit: 120
Bendtigte Stirke: 60




KLTHNGENKNOCHEN

4

Einhand-Schaden: 5 his 12
Haltharkeit: 120
Benitigte Stirke: 43

KNGCHENERECHER

Haltharkeit: 255
Benitigte Stirke: 69
Langsame
Angriffege schwindiglceit

KENIGSS+AE

ENALLRTNDE

Zweihand-Schaden: & his 36
Benitigte Geschicklichkeit: 65
Benitigte Stirke: 50

Schnelle
Angriffsgeschwindiglkeit

Enochenfletsch

Verteidiguimg: 148
Haltharkeit: 255
Benitigte Stirke: 65

EUKS SHAEKEAERKU

Zweihand-Schaden: 10 his 15
Haltharkeit: 45
Beniitigte Stiirke: 25
Sehr schnelle
Angriffsgeschwindigk eit

LANZIE VON YAGAT

4

Zweihand-Schaden: 15 his 21
Haltharkeit: 140
Bendtigte Stirle: 54
Normale
Angriffsgeschwindigleit

Zweihand-Schaden: 27-79
Beniitigte Geschicklichkeit: 49
Benitigie Siirke: 53
Beniitigter Level: 33
Schnelle Angriffsgesclhwindigkeit

LENY@D&

Verteidigung: 2
Haltbark eit: 60




MAGIERFAUSH

Verteidigung: 9
Haltharkeit: 20
Beniitigte Stirke: 45

NAGELRTNG

RUCKENBRECHER

Einhand-Schaden: 33-83
Haltbarkeit: 16
Benitipgte Stirke; 25
Benitigter Level: 32

Zweihand-Schaden: 13 his 41
Haltbharkeit: 250
Benitigte Geschicklichkeit: 49
Benitigte Stirke: 70
Schnelle Angriffege schwindiglceit

NACH+RAUCH

Verteidigung: 5
Haltharkeit: 30
Beniitigte Stirke: 25

Zweihand-Schaden: 34 his 53
Haltharkeit: 250
Benidtigte Stirke: 54

Langsame
Angriffsgeschwindigk eit

RUNZELRUBE
oder einfach Hans Maulwurf

Fweihand-Schaden: 3 his 18
Beniitigte Geschicklichkeit: 50
Beniitigte Stéirke: 40

SARAZENENGLUCK

Benitigter Level: 47




SCHLACH+ERGESELLE

Einhand-Schaden: 57-136
Benitigte Stirke: 68
Benitigter Level: 30

Sehr schnelle

Angriffsgeschwindigkeit

SCHMU+ZFUER

Verteidigung; 20
Haltbarkeit: 14
Benitigte Stiirke: 18
Benitigter Level: 9

SCHWER+HAL+ER

Yerteidigung: 49
Chance zu Blocken: 55%
Haltharkeit: 200
Eendtigte Stirke: 40

Seelenschinder

Einhand-Schaden: 7 his 16
Zweihand-Schaden: 15 his 34
Haltharkeit: 250
Benitigte Stirke: 47
Normale Angriffsgeschwindiglceit

SCHLANGENBAND

Verteidigung: 14
Haltharkeit: 70

SCHRILL-FR®S5+

Einhand-Schaden: 47-73
Haltbarkeit: 60
Benitigte Stirke: 61
Benitigter Level: 39

Schnelle
Angriffsgeschwindigkeit

SEELENERN+E

Zweihand- Schaden: 8 his 20
Haltharkeit: 255
Benitigte Geschiclklichlkeit: 41
Benitigte Stirke: 41
Schnelle Angriffsgeschwindigleit

SPI+ZE VON LAZARUS

Zwethand-Schaden: 6 his 18
Haltharkeit: 35
Benitigter Level: 18




o
&R

r\;;,:gs N von 1':'!_“'!!“ C+AHOLSCHLAGE

Fweihand-Schaden: 128-195

Verteidigung: 8 - Ha}t!.'larkei!:.: ISIJ. .
Haltharkeit: 80 ! Beniitigte Stirke: 50

Bendtigte Stirke: 30

Teufelsnarhe

Verteidigung: 10 Finhand-Schaden: 8 bis 14
Haltbarkeit: 90 , Haltharkeit: 130
Beniitigte Stirke: 13 ' Benitigte Stirke: 67
Normale Angriffsge schwindiglkeit

TRANENKEULE

Verteidigung: 13
Haltharkeit: 120
Bendtigte Stirke: 70

Verteidigung: 33
Haltharlkeit: 250
Beniitigte Stirke: 55

VERDANMMNISBRINGER YIPERN-AMULE++

Zweihand-Schaden: 10-21
Benitigte Geschicklichkeit: 50
Benitigte Stirke: 40
Benitigter Level: 28




Verteidigung: 23
Haltharkeit: 80
Benitigte Stirke: 25

WURMSCHADEL

Verteidigung: 34
Haltbarkeit: 40
Beniitigte Stirke: 25
Beniitigter Level: 21

Verteidigung: 44
Haltharkeit: 160
Bendtigie Starke: 27
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