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Solchermafen sprach der Wanderer, eingedenk von Hdrten
und grausamen Gemetzeln:

Mit jedem Morgengrauen erhebe ich mich allein, von uralten Sorgen gequiilt.
Niedergeschlagen und fern meiner Heimat, lief ich meinen Geist in Ketten legen. Viele
Jahre lang lag ich, tief im Stein begraben, in der Verborgenheit des Erdinneren. Von dort
fuhr ich, elendiglich und voll von winterlicher Traurigkeit, iiber des Meeres Wellen hinfort.
Ich suchte das Gefingnis meines edlen Angehorigen. Traurigkeit ist ein grausamer Gefihrte
fiir jemanden, der sich nur wenige Freunde leisten kann,
und der Weg in die Verbannung sorgt fiir traurige Stimmung.

Und so verfillt diese Welt Tag fiir Tag und geht dem Untergang entgegen.

Die Herrscher sind tot, der Festlichkeiten entriickt, Kriegerscharen liegen stolz gefallen an
der Mauer. Der Krieg zerstérte manche, trug sie hinfort; ein trauriger Mann verbarg einen
tief in einem Grab. Solchermafen verwiistete der Schopfer der Menschenheit seine
Heimstatt, bis die alten Werke der Riesen als leblose Hiillen standen und der Léirm ihrer
Bewohner verstummt war.

So sprach der Wanderer in der Abgeschiedenheit heimlicher Meditation.

Viel Leid herrscht im Konigreich der Erde, und das Urteil der Schicksalsgottinnen
soll den Lauf der Himmel verdndern.

Inspiriert von
Der Wanderer (Anonymus),

aus dem Exeter-Buch, ca. 10. Jahrhundert.
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S® GEHT'S LOS

SYSTEMATIFORDERVIIGETI

Computer: DIABLO® II: LORD OF DESTRUCTION bengtigt einen IBM-PC oder 100% kompatiblen
Computer mit einem Pentium-Prozessor (233 MHz oder schneller). Thr Computer muss iber
mindestens 64 MB RAM verfiigen. Méglicherweise benétigen Sie noch mehr RAM, um die erweiterten
Grafik-Features von DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION nutzen zu konnen.

Betriebssystem: Sie miissen Windows® 95, Windows 98, Windows ME, Windows NT 4.0 (mit
Servicepack 5) oder Windows 2000 (das Sie mit lokalen Administrator-Rechten benutzen) installiert
haben, um DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION auf Threm System spielen zu kénnen.

Steuerung: Sie benétigen eine Tastatur und eine 100% Microsoft®-kompatible Maus. DIABLO II: LORD
OF DESTRUCTION funktioniert nicht mit Gamepads oder Joysticks.

Laufwerke: Sie benétigen ein 4fach-CD-ROM-Laufwerk und eine Festplatte. Damit Sie DIABLO II:
LORD OF DESTRUCTION spielen kénnen, miissen Sie die Multiplayer-Version von DIABLO Il (950 MB)
bereits auf Ihrer Festplatte installiert haben, ebenso DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION (800 MB).
um alle erforderlichen Dateien installieren zu kénnen, brauchen Sie also 1,75 GB freien Platz auf der
Festplatte.

Grafik: DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION bendtigt einen SVGA-Monitor und eine DirectDraw®-
kompatible Grafikkarte. Sie miissen DirectX® 6.1 oder hoher installiert haben, damit Sie das Spiel
benutzen kénnen. DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION unterstiitzt auch erweiterte Grafikfeatures,
wenn Sie eine 3D-Beschleunigerkarte benutzen, die kompatibel zu den Direct3D®- oder Glide®-APIs
ist. Um diese erweiterten Grafikfeatures nutzen zu kénnen, muss lhre 3D-Karte mindestens 8 MB
Textur-RAM haben.

Sound: DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION funktioniert mit jeder Soundkarte, die mit DirectX 6.1
oder hoher kompatibel ist. Um die Musik des Spiels wiederzugeben, muss lhre Soundkarte so
konfiguriert sein, dass sie ,Digitalaudio* wiedergibt. Einige mit EAX®- und EAX2®-Sound-
Erweiterungen kompatible Soundkarten werden ebenfalls unterstiitzt.

Multiplayer-Verbindungen: Fir den Zugang zu Blizzard Entertainment®s Online-Spielservice
benotigt Battle.net® eine Internet-Verbindung mit niedriger Latenz, die Unterstlitzung fur
32-Bit-Anwendungen bietet und mindestens 28.8 Kbps schnell ist. Multiplayer-Spiele, die tiber LAN
gespielt werden, bendtigen ein TCP/IP-Netzwerk.

instaLrLation von piaBLO ii: LORD OF DESTRUCTION

Damit Sie DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION installieren kénnen, muss das originale DIABLO 11 auf
lhrer Festplatte installiert sein. Falls Sie DIABLO II nicht installiert haben, folgen Sie bitte den
Installationsanweisungen in lhrem DIABLO Il-Handbuch.

Nachdem Sie DIABLO II auf Threm PC korrekt installiert haben, legen Sie die DIABLO II: LORD OF
DESTRUCTION-CD in das CD-ROM-Laufwerk. Wenn Ihr Computer , AutoPlay*“ unterstiitzt, erscheint
das DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION-Installationsmenii automatisch auf Ihrem Bildschirm.
Wahlen Sie in der Liste die Option ,Upgrade auf DIABLO Il: LORD OF DESTRUCTION* an, um die
Installation zu starten. Folgen Sie dann den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Falls Thr System kein AutoPlay unterstiitzt, missen Sie das ,Arbeitsplatz“-Icon auf lhrem Desktop
offnen und den Laufwerksbuchstaben anwahlen, der Ihr CD-ROM-Laufwerk reprasentiert.
Doppelklicken Sie auf das ,,Setup“-Icon, und folgen Sie den Anweisungen im vorherigen Abschnitt.

Falls Sie Probleme mit DIABLO Il oder DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION haben, schlagen Sie bitte
im Abschnitt ,Problemlésungen (PC)“ lhres DIABLO IlI-Handbuchs nach, bevor Sie sich an den
technischen Support von Blizzard wenden.




BEVORSIE DEN TECHMISCHEN SUPPORT AMRVFET ...

Falls Sie Probleme haben, sollten Sie sich den Abschnitt ,Problemlésungen“ ansehen, bevor Sie den
technischen Support anrufen. Wir erhalten jeden Tag viele Anrufe und kénnen lhre Anfrage effizienter
beantworten, wenn Sie folgende Informationen vorliegen haben:

Der Hersteller Thres Computers und CPU-Typ sowie -Geschwindigkeit.

Wie viel RAM hat lhr System?

Die Version und Art des Betriebssystems, das Sie verwenden.

Der Hersteller und das Modell Thres CD-ROM-Laufwerks, Ihrer Grafik- und Soundkarte
sowie lhres Modems.

ok F R
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WAS IST NEU int DER ERWEITERUNG?

DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION bietet gegeniiber dem Original-DIABLO Il zahlreiche neue
Features und tolle Verbesserungen.

Zwei neue Charakter-Klassen - Gebieten Sie als Druide tber die Krafte der Natur, oder
verlassen Sie sich als Assassine auf Verstohlenheit und List. Jede Klasse umfasst dreilig
einmalige neue Fertigkeiten, die vollkommen andere Spiele-Taktiken ermdglichen.

Ein vollkommen neuer Akt - Erforschen Sie die geheimnisvollen Barbaren-Hochlander, kampfen
Sie mit neuen Monstern, beenden Sie sechs atemberaubende Quests, und tauchen Sie dabei
immer tiefer in den epischen Diablo-Mythos ein. Ganz gleich, ob Sie neu anfangen oder mit
einem bereits erstellten Charakter fortfahren - wenn Sie Diablo am Ende von Akt IV besiegen,
6ffnen Sie ein Portal zu neuen Abenteuern in Akt V.

GroBerer Charakter-Schatz - Die Schatztruhe ist jetzt doppelt so groR! Jeder Erweiterungs-
Charakter kann nun doppelt so viel Beute verstauen wie zuvor.

Hoéhere Auflésung - Wenn Sie die ,Grafik-Optionen* aufrufen, haben Sie jetzt die Mdglichkeit,
DIABLO II entweder im Modus 640x480 oder im Modus 800x600 zu spielen. (Hinweis: Wenn Sie
DIABLO Il in einer 800x600-Aufldsung spielen, kann das die Spielgeschwindigkeit beeinflussen.
Diese Option sollte daher nur bei leistungsstarken Computern verwendet werden.)

Neue Schatz-Typen:

Klassenspezifische Gegenstande - Diese Klasse von Gegenstanden, die neu in DIABLO II:
LORD OF DESTRUCTION sind, bietet Eigenschaften und Krafte, die spezifisch fiir die sieben
verschiedenen Charakter-Klassen sind.
Verbesserte Set-Gegenstande - Es gibt viele phantastische neue Set-Gegenstdnde, die
ihrem Trager noch groRere Macht verleihen.
Neue einfiighare Gegenstinde - Edelsteine und Runen verleihen noch mehr magische
Fahigkeiten, wenn sie in Gegenstdnde mit Sockelfassungen eingefiigt werden.
Neue ,Besondere“ Gegenstinde - Gelibte Spieler sollten nach Ergdnzungen der
existierenden ,Besonderen* Gegenstande Ausschau halten.
Elite-Gegenstande - Die Gegenstidnde dieser neuen Klasse funktionieren &hnlich wie die
»Besonderen* Gegenstande, die in den hoheren Schwierigkeitslevels von DIABLO Il zu finden
sind ... nur besser.
Neue ,Spezielle“ Gegenstinde - Mehr als einhundert geheimnisvolle uralte Artefakte,
darunter ,Besondere“ und ,Elite“-Gegenstande, warten nur darauf, gefunden zu werden.
Hunderte neue magische Eigenschaften - Gegenstinde aller Levels kénnen jetzt groere
und vielfaltigere magische Krafte besitzen.
Verbessertes S6ldner-NSC-Interface — Spieler haben jetzt die Fahigkeit, Soldner-NSCs zu heilen
und auszuriisten. Dartiber hinaus erringen diese NSCs jetzt ihre eigenen Erfahrungspunkte und
verbessern ihre Fahigkeiten mit jedem Level, den sie erreichen.

Neue Rezepte fiir den Horadrim-Wiirfel - Zahlreiche neue Rezepte fiir den Horadrim-Wiirfel
harren der Entdeckung.

Gegenstand-Tausch - Wechseln Sie mit einem Mausklick oder bequemen Tastaturkiirzeln rasch
zwischen zwei Sets von Waffen/Schild-Konfigurationen (Ausriistung in der linken und rechten
Hand).

Acht neue Fertigkeiten-Tastaturkiirzel - Zusatzliche Tastaturkiirzel verdoppeln die Anzahl der
Fertigkeiten, auf die Sie durch blitzschnelles Driicken einer Taste zugreifen konnen.

Interaktive Umgebung - Bahnen Sie sich lhren eigenen Weg durch Akt V, indem Sie
Mauerabschnitte, Barrikaden oder Belagerungstiirme zerstoren.




S® WirD DIiABLO ii: LORD OF DESTRUCTIOII GESPiELT

DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION ist mehr als nur ein Standard-Erweiterungsset. Wenn Sie DIABLO II: LORD
OF DESTRUCTION installiert haben, bekommen Sie Zugriff auf so viele tolle neue Features und erweiterte
Funktionen der urspriinglichen Spiel-Features, dass Sie das Gefiihl haben werden, Sie spielen ein vollkommen
neues Spiel.

In diesem Handbuch wird davon ausgegangen, dass Sie das DIABLO II-Originalspiel gespielt haben. Falls nicht,
empfehlen wir, dass Sie sich wenigstens das DIABLO II-Handbuch durchlesen, damit Sie sich mit der
notwendigen Terminologie und den Prinzipien des Spiels vertraut machen, ehe Sie fortfahren.

Erweiterungs-Charakter: Nachdem Sie DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION installiert haben, konnen Sie
zwischen zwei verschiedenen ,Charakter-Typen* - ,Standard“ und ,Erweiterung* - waéhlen, wenn Sie einen
neuen Charakter erstellen. (Hinweis: Diese unterscheiden sich von den beiden neuen Charakter-Klassen. Siehe
Seiten 15 und 20.) Standard-Charaktere sind genau wie die Charaktere, mit denen Sie in DIABLO Il gespielt
haben, wogegen Erweiterungs-Charaktere eigens fiir die Verwendung in DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION
geschaffen wurden. Bevor Sie sich entscheiden, welchen Charakter-Typ Sie wahlen mochten, sollten Sie einige
Details beachten:

¥ Erweiterungs-Charaktere kénnen nur Erweiterungs-Spiele erstellen oder sich darin einklinken. Sie kénnen
keine Original-DIABLO II-Spiele erstellen oder sich darin einklinken.

* Standard-Charaktere konnen keine der neuen Features oder Modifikationen benutzen, die in DIABLO II:
LORD OF DESTRUCTION zu finden sind, und sie konnen auch keine Erweiterungs-Spiele erstellen oder sich
darin einklinken. (Das sind Spiele, die eigens entwickelt wurden, um alle zusatzlichen Neuerungen von
DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION zu genieRen.)

# Standard-Charaktere konnen dauerhaft in Erweiterungs-Charaktere konvertiert werden, indem Sie einfach
den ,Charakter wahlen“-Bildschirm aufrufen, auf den Standard-Charakter linksklicken, den Sie konvertieren
mochten, und dann auf den Button ,Konvertieren* klicken.

* Die Konvertierung eines Standard-Charakters ist nicht mehr umkehrbar. Nachdem ein Charakter zum
Erweiterungs-Charakter konvertiert wurde, kann er nicht mehr zum Standard-Charakter zurtick konvertiert
werden. Und wenn ein Erweiterungs-Charakter erstellt wurde, kann er niemals in einen Standard-Charakter
konvertiert werden.

Bergung von Leichen: Bei den Optionen , Alptraum* und ,Hélle* der Schwierigkeitsgrad-Einstellung verliert hr
Charakter jedes Mal, wenn er stirbt, Gold und Erfahrungspunkte. Wenn Sie Ihren Charakter in Spielen von DIABLO
1Il: LORD OF DESTRUCTION am Ort seines Ablebens bergen, kénnen Sie einige Erfahrungspunkte, die Sie verloren
haben, wiederbekommen. Falls Sie in Ihrem aktuellen Spiel allerdings ,,Speichern und verlassen* anwahlen, um in
der Stadt neu anzufangen und lhre Leiche zu bergen, erhalten Sie die verlorene Erfahrung nicht zuriick.

Gegenstand-Tausch: In DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION haben Sie die Fihigkeit, rasch zwischen zwei
Sets aktueller gewdhlter Waffen umzuschalten (z.B. Inventarplatz-Konfigurationen fiir rechte und linke Hand).
Dazu miissen Sie lediglich lhren Inventar-Bildschirm 6ffnen und Thren Charakter ganz normal ausriisten. Danach
linksklicken Sie auf eine der beiden Schaltflaichen mit der romischen Ziffer ,11* (oder driicken die W-Taste), um
zwischen den beiden Waffen-Konfigurationen hin und her zu schalten. Riisten Sie Ihren Charakter nun mit einer
weiteren Zweihandwaffe, einer Waffe und einem Schild oder (bei Barbaren und Assassinen) einem Paar
entsprechender Einhandwaffen aus. Sie konnen jederzeit zwischen den beiden Waffen-Konfigurationen
umschalten, indem Sie die W-Taste driicken oder auf die Schaltflache der inaktiven Waffe im Inventar-Bildschirm
klicken (die inaktive Konfiguration ist in dunklerem Grau dargestellt). Hinweis: lhre Fertigkeiten-Setups fir die
linke und rechte Maustaste sind mit den beiden Waffenkonfigurationen verbunden. Das ermdglicht Thnen, Thre
Fertigkeiten-Maustasten anzupassen, um lhre aktuelle Waffenkonfiguration zu erganzen.

Denken Sie daran, dass lhr Charakter den Erfordernissen fiir jede Waffe, die Sie einsetzen méchten, geniigen
muss. Denken Sie bitte auch daran, dass nur lhre aktuell angewéhlte Waffenkonfiguration aktiv ist. Magische
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Eigenschaften von Gegenstanden Ihrer inaktiven Konfiguration beeinflussen lhren Charakter erst, wenn Sie diese
Konfiguration aktiv machen. Ein Beispiel: Wenn Sie gerade Waffenkonfiguration ,I* benutzen, bleiben magische
Eigenschaften der Konfiguration ,II* wirkungslos, bis Sie diese zu lhrer aktiven Konfiguration machen.

Nicht-Spieler-Charaktere zum Anheuern (,S6ldner“): DIABLO Il: LORD OF DESTRUCTION prasentiert
einige tolle Veradnderungen bei S6ldner-NSCs. Diese vom Computer gesteuerten Séldner, die an Ihrer Seite
kampfen, konnen bei bestimmten NSCs in den meisten ,Stadten“ - den sicheren Ausgangspunkten jedes Aktes
- angeheuert werden, oder Sie bekommen sie gratis als Belohnung fiir die Beendigung eines Quests. Im Original-
DIABLO II sind sie Ihrem Charakter gefolgt und haben geholfen, Monster zu besiegen, aber Sie hatten keinen
direkten Einfluss auf sie. In DIABLO Il: LORD OF DESTRUCTION kénnen Sie ihre Leistung im Kampf steigern und
ihre Entwicklung in vielfacher Hinsicht unterstiitzen. (Hinweis: Diese speziellen neuen Features gelten nur fiir
Soldner-NSCs und Gefolgsleute, die als Belohnungen fiir Quests erworben wurden. Herbeigerufene Kreaturen
besitzen diese Verbesserungen nicht.)

# Attribute und Erfahrung: Soldner haben in DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION ein eigenes Set von
Attributen: Starke, Geschicklichkeit, Gesundheit, Schaden, Verteidigung und Erfahrung. Wenn Soldner
Monster besiegen, bekommen sie Erfahrungspunkte. Wenn sie genug Erfahrungspunkte gesammelt haben,
um einen neuen Level zu erreichen, verbessern sich ihre Attribute
automatisch. Sie kénnen ihre Attribute auch verbessern, indem Sie e Tt ii—
sie mit besserer Ausriistung ausstatten (siche unten). Denken Sie AUST VOI HARROGATH
daran, dass Soldner nicht nur bezahlte Hilfskrafte sind - sie sind
Mitstreiter. Sie teilen Erfahrungen fiir ihre Siege uneingeschrankt mit
lhnen und lhrer Party, und sie erhalten einen kleinen Anteil an | 7, o [ o o U
Erfahrung fir Monster, die Sie oder Mitglieder Ihrer Party besiegen. genormmen wurdesc, b Geisce sche ich noch immer dein
Ausriistung: Sie konnen lhre Soldner mit Gegenstanden wie § wunderschines Anclicz vor mir und denke an die gliicklichen
Riistungen, Helmen und Waffen ausstatten. lhre Soldner miissen :‘”r"“w"‘:;‘i: Z;"’:;‘:“;:"c i“ci:‘r::j“; ‘:‘rjnl‘::‘:’"hi
dabei allen Anforderungen beziiglich Starke, Geschicklichkeit und | " "0 " 7 " 2= == o Mo L'M:c‘ oy
Level eines Gegenstandes gentigen, und jede Waffe muss mit dem | L deren Wele cin Wicderschen fir wns gibc
Waffen-Typ des Séldners kompatibel sein, der durch das reprasentiert | Die Tage unseres Volkes hier in Darrogach sind gezihle. n
wird, was er tragt. (Beispiel: Die Soldner-J4gerin in Akt I kann mit | jingscer Zeic wird Caldra, unsere Scherin von grauenhafcen
cinem Kriegsbogen ausgestattet werden, aber nicht mit einem | Visionen wnseres Uncerganges heimgesuche. Gestern Noche
Kurzschwert, wogegen der Stadtwache-Soldner in Akt Il mit einem | < das erames’ Dorfmic thren ScTECSL < I
’ ihrer Diicze kam, war unsere Tocheer Anya bereics da und
LandsknechtsspieR, aber nicht mit einer Armbrust ausgestattet werden berubigre sic. Uber Nacht war das rabenschwarze Paar der
kann.) Um Ihren Soldner auszuriisten, linksklicken Sie einfach auf den | Seherin schlohweib geworden. Sie Lag im Delirium, als ich den
entsprechenden Button lhrer Minileiste oder driicken die O-Taste, um
den Séldner-Inventar- und Info-Bildschirm aufzurufen. Danach g Siecheln aus
) A . A . Wir brauchzen cinige Zeit, um sie zu berubigen — doch selbsz
platzieren Sie Gegenstande in den entsprechenden Fachern, genau
wie in Ihrem cigenen Inventar-Bildschirm. e
Heilung: Wenn Sie in DIABLO II lhren Soldner heilen wollten, [ unsichcbare jenseicige Wele zu schauen. Malah, die Peilerin,
mussten Sie in die Stadt zuriick und den dortigen Heiler aufsuchen. | kam =u ihr. doch ihre Versuche, Caldra zu heilen, tlicben
In DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION jedoch kénnen Sie Thren ergetin Wi ot Sl ol e
; ) ) ) ) ) ) Leiden ~ sie hacce eindeutiq den Verscand verloren.
Séldner direkt heilen, indem Sie auf ein Heilungs- oder
Verjiingungs-Elixier in Ihrem Rucksack oder Giirtel linksklicken
und dann zum goldgerahmten Portrat des Soldners links oben im
Spiel-Bildschirm ziehen. Wenn das Portrat markiert ist, linksklicken Sie nochmals, um das Elixier auf das
Portrat einwirken zu lassen. Sie konnen lhren Séldner auch heilen, indem Sie einen heilenden Brunnen
aufsuchen.
# Soldner-Kontinuitat: Soldner sind nun willens und bereit, Sie in jeden der verschiedenen Akte des Spiels
zu begleiten. Sie kénnen sogar das gesamte Spiel in allen drei Schwierigkeitsgraden nur mit dem ersten
Soldner, den Sie in Akt | bekommen haben, beenden. Sie konnen jederzeit beschlieRen, einen neuen Soldner
anzuheuern, aber Sie diirfen nicht mehr als jeweils einen Séldner in Ihren Diensten haben. Falls Sie
beschlieRen sollten, lhren aktuellen Séldner durch einen neuen zu ersetzen, geht Ihr alter Séldner in den
Ruhestand und steht kiinftig nicht mehr zur Verfuigung. Bevor Sie einen Soldner ersetzen, sollten Sie das

- : i - —~ :
“2\ —DIABLO 1I: LD F ESTRUCTI@H '(. D

Meine teuerste Elora,

L]

Raum bezrat, heulze wie von Sinnen und riss sich das Paar in
|

danach schien sie nur ein Schatten threr selbsc zu sein. Sie
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Soldner-Inventar offnen und alle Gegenstinde herausnehmen, die Sie behalten méchten. Anderenfalls
verlieren Sie diese Ausriistung.

# Tod: Wenn lhr Séldner stirbt, konnen Sie zum néchsten Soldner-Hauptmann gehen und entweder bezahlen,
damit lhr verstorbener Kamerad wiedererweckt wird, oder einen neuen anheuern. Wenn Sie lhren Séldner
wiedererwecken, kehrt er mit den Attributen und der Erfahrung und Ausriistung zu lhnen zuriick, die er zum
Zeitpunkt des Todes besaR. Sollten Sie jedoch beschlieRen, einen neuen Séldner anzuheuern, verzichten Sie
damit auf die Dienste des gerade Verblichenen und verlieren jegliche Ausrtistung, die er bei sich hatte.
Hinweis: Wenn lhr Charakter stirbt, dann stirbt auch Ihr Soldner.

Autom.-Karte-Optionen: In DIABLO Il: LORD OF DESTRUCTION finden Sie im Menii ,Autom.-Karte-
Optionen* jetzt den Punkt ,GréRe d. autom. Karte*. Diese neue Option ermdglicht Thnen, die Karte entweder
traditionell im Vollbild-Modus oder als neue, verkleinerte , Minikarte* zu sehen. Die Minikarte ist etwa ein Viertel
so groRy wie die automatische Karte und wird, sofern aktiv, in einer der oberen Ecken des Spiel-Bildschirms
angezeigt. Ihre Position kann mit der V-Taste zwischen links und rechts umgeschaltet werden.

Alles reparieren: Sie konnen jetzt alle benutzten Gegenstande in einem Schritt reparieren. Dazu gehen Sie zum
nichsten ,Schmied“-NSC (wer auch immer lhre Ausriistung repariert) und wahlen ganz normal
,Handeln/Reparieren* an. Schmiede haben immer noch die altbekannten Buttons fiir die Optionen ,Kaufen®,
,»Verkaufen“ und ,Reparieren®, in Erweiterungs-Spielen haben sie zusatzlich den Button , Alles reparieren®. Diese
Option ermdglicht Ihnen, alle Gegenstande, die Ihr Charakter gerade in Gebrauch hat, auf einen Schlag zu
reparieren. Wenn Sie den Mauszeiger (iber diesen Button schieben, zeigt der markierte Text die Kosten dieses
Vorganges, wenn Sie auf den Button driicken, fithren Sie ihn aus. Hinweis: Der Button ,Alles reparieren* repariert
nur Gegenstande, die in Gebrauch sind. Beschadigte Gegenstidnde, die Ihr Charakter nicht tragt, missen
individuell repariert werden.

Folianten fiillen: Wenn Sie die Umschalt-Taste driicken, wéhrend Sie auf eine Schriftrolle rechtsklicken, die Sie
kaufen mochten, kaufen Sie automatisch gentigend Schriftrollen, um den ersten ungefiillten Folianten dieses
Schriftrollen-Typs im Inventar lhres Charakters zu fillen.

Monster der Champion-Klasse: Aus dem Original-DIABLO Il werden Sie sich an Monster der Champion-
Klasse erinnern. Diese erscheinen als Monsterrudel mit leicht unterschiedlichem Aussehen und sind zaher als
normale Monster ihrer Art. Sie konnen ein Monster der Champion-Klasse sofort erkennen, weil sein Name in
purpur-blauen Buchstaben erscheint, wenn es anvisiert wird. DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION présentiert
mehrere verschiedene Monster dieses Typs. Zusatzlich zum Standard-Champion kénnten Thnen folgende
Monster begegnen:

,Tobsiichtig” - Diese Monster wurden durch ddmonische Verderbnis zu morderischer Wut angestachelt. Sie
verwenden so viel Energie darauf, jeden abzuschlachten, der ihnen tiber den Weg lauft, dass sie deutlich
mehr Schaden anrichten als normale Damonen. Aber durch ihre rasende Wut sind sie kérperlich
geschwacht und daher leichter zu besiegen.

»Besessen* - Einige Damonen sind von besonders teuflischen Geistwesen besessen. Diese Wesen gewahren
den Besessenen erhohte Energie auf Kosten des freien Willens des Damons. Da ihr Verstand nicht mehr
ihnen gehort, konnen Besessene nicht von den Fliichen des Totenbeschworers beeinflusst werden.

,Fanatisch* - Fanatische Monster sind solche, die mit einem solchen Eifer auf ihr eigenes Verderbnis
reagierten, dass sie jetzt bereit sind, alles zu tun, um die Gunst ihrer dunklen Meister zu erringen. Sie
stiirzen sich in den Kampf und greifen jeden Gegner erbittert und blitzschnell an. Thre Tollkithnheit bewirkt
jedoch, dass sie wenig auf ihre Verteidigung achten; wenn es lhnen also gelingt, ihrem Schlagwirbel
auszuweichen, sollten Sie sie relativ leicht besiegen kénnen.

»Geisterhaft“ - Einst ersann eine machtige Gruppe von Magiern einen Zauber, um eine Schar Monster von
dieser Welt zu verbannen. Die Anwendung dieses Zaubers erzeugte eine spirituelle Leitung durch alle
Ebenen und ermdglichte diesen Monstern, sich durch diese Leitung in die materielle Welt
zuriickzuprojizieren. Zu erkennen sind diese Geister relativ einfach an ihrem durchscheinenden Kérper und
dem tragen Gang. Aufgrund ihrer kérperlosen Natur kann man geisterhafte Champions mit Schlagen
schwerer treffen.
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DiE ANKUDFT DES HERRITI DER ZERSTORUNG

»Und ein Kind wird Schrecken in der Brust hegen, wenn das Herz der Menschen in Schatten gehiillt ist.
Ein Wanderer wird durch das uralte Land ziehen und Chaos in seinem Kielwasser hinterlassen.
Die drei Briider werden vereint sein und die Welt der Sterblichen unter ihrer Macht erzittern.
Doch es steht geschrieben, dass die Drei, sind sie vereint, erneut versprengt werden sollen -
Der Letzte von ihnen wird den heiligen Berg erblicken. In den Warnungen heift es,

dass ihre Niederlage eine Illusion ist - dass das letzte Spiel noch gespielt werden muss ...*

* * *
Und nun endlich tost der Sturm aus den Siidldndern, und die Hand der Zerstérung trachtet
das Werk der Urahnen zu vernichten. Die Gezeiten der Holle schwellen an — bereit, an die Gestade

der Welt der Sterblichen zu branden - und die Schuldigen und Unschuldigen gleichermafen zu ertrinken
- Auszug aus Die Prophezeiung des letzten Tages

DAS LETZTE ZEUGIIIS VOIT ORD REKAR_

Einst glaubte ich.

Andere suchten Kraft bei mir, denn mein Glaube war eine Siule im Haus der Altesten

Einst glaubte ich an etwas GréReres als mich selbst; ich glaubte, dass die Getreuen
belohnt und die Bésen bestraft werden wiirden.

Ich hielt die Prophezeiungen des letzten Tages fiir bloRen Aberglauben - und dachte,
selbst wenn sie ein Kérnchen Wahrheit enthielten, wie unsere Vorfahren glaubten
wirden die geschilderten Ereignisse niemals zu unseren Lebzeiten eintreten.

Ich war ein Narr.

Die Gotter haben mir ihren géttlichen Plan nicht enthiillt, noch haben sie mich mit ihrer
Unterstutzung gesegnet. Aber eine schreckliche Gewissheit erfiillt mich - endlich hat
die Erftillung der Prophezeiungen begonnen.

Zuerst Tristram ...

Diablo, der Herr des Schreckens, warf seinen Schatten iiber das geruhsame Dorflein und lieR seine
damonischen Untertanen auf das Land los. Eine Zahl tapferer Helden stellte sich Diablos Zorn
entgegen; sie jagten ihn bis in die Eingeweide der Erde selbst. Nur durch die Gnade des Lichtes
konnten sie Diablos sterblichen Trager vernichten und seine niedertrachtigen Plane vereiteln.

Es schien, als sei der Herr des Schreckens besiegt worden, und diese Bestatigung meines Glaubens
spendete meinem Herzen Trost ... doch ach, der Alptraum nahm erst seinen Anfang.

Irgendwie (iberlebte Diablos schrecklicher Geist und nistete sich in eben dem Helden ein, der ihn

besiegt hatte. In der Verkleidung des geheimnisvollen Wanderers machte Diablo sich daran, seine
Briider Baal und Mephisto aus ihrer Gefangenschaft im Osten zu befreien.




Genau wie zuvor, erhob sich eine neue Schar von Helden, um Diablos dunklen Kreuzzug zu beenden.
Obschon es dem Herrn des Schreckens gelang, seine Briider von ihren Fesseln zu befreien, sollte ihr
Wiedersehen von kurzer Dauer sein. Es gelang den sterblichen Helden, Mephisto zu besiegen und Diablo
selbst in die Niederungen der Holle zu jagen. Nur Baal, der Herr der Zerstorung, blieb verschollen ...

Wieder schien es, als sei der Gerechtigkeit Geniige getan worden. Blind, wie ich war, hielt ich mich auf dem
Pfad der Rechtschaffenen - und glaubte vielleicht, dass zuletzt doch noch alles gut geworden waére ... dass
der Alptraum einem Traum vom Frieden gewichen ware.

Doch die Pest des Bosen ist beharrlich, und ich ... werde mude.
und jetzt hat der Alptraum wieder begonnen.

Baal ist wieder aufgetaucht, und hinter ihm marschiert die gewaltige Armee der Zerstérung. Er hat eine
Legion von Damonen um sich geschart, die Aufruhr und Chaos verursachen - und sie kommen genau
auf uns zu ... genau auf den heiligen Berg zu, den zu beschiitzen unsere Vorfahren geschworen haben.
Es liegt auf der Hand, dass Baal gekommen ist, um Arreat anzugreifen, dass er es auf das Herz der Welt
abgesehen hat. Mein einst felsenfester Glaube ist nun bis ins innerste Mark erschttert.

Die Prophezeiungen, die von diesem Tage sprachen, haben sich
endlich erfiillt. Das Verderben ist tiber unsere Welt gekommen.

AUSZUG AUS DEM TAGEBUCH DES ALTESTER
AUST VON HARROGATH.

Wie ich schon sagte, meine Briider, ich werde miude. Ich zweifle nicht
daran, dass das Bose existiert. Ich habe es mit eigenen Augen
gesehen, wurde seiner Grausamkeit teilhaftig. Aber sind die Gotter
nicht grausam, Hoffnung zu spenden, nur um sie immer und immer
wieder zunichte zu machen?

4. Tag des Monzahe, Sexe

Deuze Morgen, bei Anbruch der Dammerung hiclzen die
anderen Alzesten und ich Wache iiber Caldras reglosem

Letb und bezezen um Dilfe zu den Urahnen. Doch dann In meiner Jugend versuchte ich alles, um mich auf so ein Ereignis

vorzubereiten.

schien es, als wire thr Wahn so plozzlich zu €nde, wie er
begonnen hatze. Sie richzete sich in threm Bezt auf] diinne
Das war zu einer bestimmten Zeit mein ganzer Lebenszweck. Doch
nun, da der Augenblick gekommen ist, fiihle ich mich alt. Ich habe
Angst. Ich spiire, dass meine Kraft dahin ist.

Serahnen thres einst wunderbaren Naares hingen tiber thr
Nachzgewand - cin ficbriges Licht schien in ihren Augen zu
Llodern. Bei den Urabnen, sic sab dlcer aus als alle

anwesenden Alzesten.

Ich muss gestehen, dass mein Glaube mir nicht ldanger den Weg
zeigt. Schweren Herzens nur verlasse ich Euch, meine Briider. Ich
mochte sagen, dass ich fiir Euch bete, flirchte aber, meine Gebete
fallen auf taube Ohren.

Sie schaute sich Langsam in dem Raum um und bezrachzere

Lacheln flisterte sie mic abgehackzer Scimme: Baal

Lkomme.. und Zerstorung folge ihm wie ein Sturm. Dann
sank sic auf das Becz zuriick und hauchze erschauernd
ihren Lleczten Atem aus. Bei den Gotrern, Elora, so l.nm]c
ich lebe werde

(' uns nacheinander. (Mic einem unmerklichen, fast spoctischen

Maoget lhr eines Tages die Wahrheit finden, und moge diese Wahrheit
Euch Freiheit bringen.

ich dieses schreckliche Omen niemals

vergessen.

In stummer Traurigkeit, Euer

(MK

Ord Rekar

Altester von Harrogath
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DiE ASSASSINEDN

Im dritten Jahrhundert gelangten zwei Briider aus den Rangen des Vizjerei-Magierclans an die Macht. lhre Namen waren Horazon und
Bartuc. Beide waren gleich machtig und ehrgeizig, und beide waren fasziniert von der Macht, die man durch die Ausiibung der
Damonenmagie erlangen konnte; sie unterschieden sich allerdings in ihren Ansichten, wie man Damonen am besten studieren sollte.
Horazon betrachtete Ddmonen als groRe Quelle der Macht, glaubte aber, dass man sich einen Damon gefiigig machen und dem eigenen
Willen unterwerfen musste, um diese Macht am besten zu nutzen. Sein Bruder hingegen sympathisierte mit den ddmonischen Méchten
und glaubte (unter erheblichem Einfluss der Damonen), dass man die ddmonischen Machte am besten begreifen kénne, wenn man sich
mit den Hochsten der Hélle verbiindete, damit sie ihre Geheimnisse freiwillig preisgaben, und genau das tat er auch. Ihre véllig
unterschiedlichen Philosophien verursachten ein groRes Schisma, das die Reihen entzweite und den Clan der Vizjerei spaltete.

Als ihre erbitterte Rivalitat schlieRlich zur unausweichlichen Gewalt fiihrte, sahen die Kontrahenten zu spat ein, dass sie beide nichts
weiter als Bauern im Spiel der damonischen Kréfte gewesen waren. Die anschlieBende Schlacht war so gewaltig, dass das Firmament
selbst Feuer fing, und als sie vorbei war, blieb nur die Stille der Reue; Bartuc war tot, Horazon war in eine selbst gewahlte Verbannung
verschwunden, und die Vizjerei hatten einen hohen Preis fiir ihre Lektion bezahlt. Die kleine tiberlebende Gruppe von Zauberern, die
Letzten des einst groRmachtigen Vizjerei-Clans, fasste den Beschluss, der.Damonenmagie fortan abzuschwéren und setzte sein
Studium der Elementarmagie fort. Um dariiber hinaus zu gewéhrleisten, dass sich eine ahnliche Tragédie niemals wiederholen konnte,
griindeten sie einen geheimen Orden, dessen einziger Zweck darin bestand, die Magier-Clans zu iiberwachen und Verderbnis
auszurotten, wo immer sie gefunden wurde. Das war die Geburtsstunde der Viz-Jaq'taar, des Ordens der Magier-Téter - auch
»Assassinen“ genannt.

Wohl wissend, dass ein solcher Orden selbst korrumpiert werden konnte, wenn er der Macht der Magie ausgesetzt wurde, betrachteten
die Vizjerei es als tiberaus wichtig, dass diese Assassinen sich einen tberaus reinen und klaren Verstand bewahrten. Sie sollten
meditieren und ihre Kraft aus dem Inneren beziehen, nicht von &uReren Kraften, hinter denen sich leicht eine damonische
Beeinflussung verbergen konnte. Aus diesem Grund wendete der Orden die magischen Kiinste nicht direkt an, sondern benutzte geniale
Gerate und verzauberte Gegenstdnde, um gegen Wesen mit enormen magischen Kraften zu kampfen. Um ihren Feldzug gegen
damonische Verderbnis noch zu verbessern, konzentrierten sie sich darauf, die nattrlichen Kampfesfertigkeiten ihrer Kérper zu

stahlen, die kérperlichen wie die geistigen. :

Da der Orden geheimnisumwittert ist, kennen selbst unter den Magiern nur die Wenigsten mehr als
Geriichte tiber diese geheimnisvolle Organisation. Der Ruf, der ihnen vorauseilt,
ist von Zweifeln gepragt. Legenden iiber ihre entschlossene Wachsamkeit
und die weit verbreitete Angst vor ihrer Rache haben viele Magier

abgehalten, den Verlockungen der Verderbnis zu erliegen, daher hat kaum

jemand jemals eine Assassine zu Gesicht bekommen. Aber nachdem die

drei groRen Ubel wieder auftauchten und damonische Manifestationen in
der Welt in ihrem Einflussbereich zunahmen, ist der Orden wieder in
zunehmendem MalRe offentlich in Erscheinung getreten.

Eigenschaften und Fahigkeiten:

Assassinen wenden die magischen Kiinste nicht direkt an, vielmehr
benutzen sie verzauberte Gegenstande, die Elementarkrafte
nachahmen und eigenstandig funktionieren kénnen. Um
moglicher Verderbnis weiter vorzubeugen, konzentrieren sie
sich auf die natiirlichen Fahigkeiten des sterblichen Korpers -
Geisteskrafte und unbewaffneten Kampf. Die Assassinen wurden
ausgiebig im Einsatz exotischer Waffen ausgebildet: Metallklingen
und Klauen, die tiber das Handgelenk gestreift werden konnen. Sie
haben den Einsatz dieser Waffen meisterhaft in ihre Kampfkunst
integriert. Wenn eine Assassine eine solche Waffe schwingt, kann
sie einen verheerenden Doppelangriff durchfiihren. Selbst die
ungelibteste Assassinen-Novizin ist eine Meisterin der Infiltration,
und es gibt kein Schloss, das sie nicht tiberwinden kann. Aus diesem
Grund braucht eine Assassine keinen Schliissel, um verschlossene
Truhen zu o6ffnen.

DiABLO® II: LORD ©




FERTIGKEITEN DER ASSASSINEN
KAMPFKUTISTE

Essenziell fiir das Arsenal der Fahigkeiten einer Assassine ist ihr unglaubliches Geschick in den
geheimnisvollen Kampfkiinsten der Viz-Jaq'taar. Fertigkeiten der Kampfkiinste gibt es in zwei
Formen: Auflade-Fertigkeiten und Finishing Moves. Eine Auflade-Fertigkeit ist ein Angriff, der
jedem innerhalb eines kurzen Zeitraums aufeinander folgenden Treffer eine ,Ladung*
hinzuaddiert. Jeder aufladbare Angriff richtet normalen Schaden an, die ,Ladung“ aber wird
immer weiter aufgebaut, bis sie ausgelost wird oder die Zeit abgelaufen ist. Um die aufgebaute
Ladung auszulosen, miissen Sie ein Monster entweder mit einem normalen Angriff oder mit
einem der Finishing Moves angreifen. Ein Finishing Move Iost nicht nur die Freisetzung der
aufgebauten Ladung aus - er fiigt auch eine eigene starke Wirkung hinzu. Dartber hinaus
kénnen Assassinen eine machtige Kombination von Wirkungen erzielen, indem sie eine Abfolge
verschiedener aufladbarer Fertigkeiten anwenden. Assassinen sind speziell in der Anwendung
exotischer Klauen-Waffen ausgebildet. Einige ihrer Fertigkeiten koénnen nur zum Einsatz
kommen, wenn sie mit diesen Waffen bewaffnet sind.

Tiger-Schlag - Auflade-Fertigkeit

Durch ihr eingehendes Studium der menschlichen, tierischen und ddmonischen Anatomie
haben Assassinen die Fahigkeit entwickelt, natirliche Schwachen ihrer Gegner zu
erkennen und diese Schwachstellen fiir besonders verheerende Angriffe zu nutzen.

Drachenkralle - Finishing Move

Eine Assassine wird ausgebildet, ihren ganzen Korper als Waffe zu benutzen - bei
Einsatz dieser Fertigkeit fithrt sie einen heftigen Kick aus, der ihren Gegner
wegschleudert.

Feuerfauste — Auflade-Fertigkeit

Eine Assassine kann ihre machtigen Kampfkiinste mit ihrem geistigen Training
verschmelzen und dadurch ihre eigenen Fauste mit pyrokinetischer Energie aufladen,
sodass sie ihren Gegner verbrennt, wenn die Ladung freigesetzt wird.

Drachen-Klaue - Finishing Move

Diese Fertigkeit ermdglicht der Assassine den Versuch, ihren Gegner mit einem
zerfleischenden Doppelklauen-Angriff zu besiegen. (Hierzu sind zwei einsatzbereite
Waffen der Klauen-Klasse erforderlich.)

Kobra-Schlag - Auflade-Fertigkeit

Eine richtig ausgebildete Assassine kann ihren Geist darauf fokussieren, die Energie ihrer
Umgebung aufzusaugen. Benutzt sie diese Fertigkeit, raubt sie ihrem Widersacher Leben
und spirituelle Essenz und fligt sie ihrem eigenen hinzu.

Donner-Klauen — Auflade-Fertigkeit

Die Assassine benutzt ihre Metallklingen als Leitmedium, ladt die lonen in ihrer
unmittelbaren Umgebung auf und vernichtet alle, die es wagen, sie anzugreifen,
mit einem verheerenden Blitzschlag. (Hierzu sind einsatzbereite Waffen der
Klauen-Klasse erforderlich.)

——
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Drachenschwanz - Finishing Move

Die erfahrene Assassine kann einen so maéchtigen Kick ausfithren, dass bei Kontakt eine
Explosion ausgelost wird, die alle in der Nahe befindlichen Opfer zu Boden schleudert.

Eisklingen - Auflade-Fertigkeit
Die ausgebildete Assassine ladt den Ather um ihre Klauen-Klingen herum auf und kann Gegner
mit einem heftigen Hieb ihrer Klingen gefrieren lassen. (Hierzu sind einsatzbereite Waffen der
Klauen-Klasse erforderlich.)

Drachenflug - Finishing Move

Nach jahrelanger korperlicher Konditionierung kann die Assassine die Fahigkeit entwickeln,
sich mit einer machtigen Anstrengung schneller zu bewegen, als das Auge erkennen kann. Mit
dieser Fertigkeit springt sie ihren Gegner an und landet einen vernichtenden Kick.

Phonix-Schlag - Auflade-Fertigkeit

Diese machtige Fertigkeit ermoglicht der in dieser Kunst ausgebildeten Assassine einen Angriff,
der starke Elementarenergien freisetzt.

SCHATTEM-DISZIPLITIEN

Damit Assassinen sich nicht der Gefahr einer Verderbnis durch Magie aussetzen, miissen sie mit
Zauberkraften ausgestattete Gegner besiegen, ohne dabei selbst Zauber anzuwenden. Aus diesem
Grund haben sie die unsichtbaren Fahigkeiten gemeistert, aber auch die Kunst der Verwirrung, und
ihre latenten ibersinnlichen Fahigkeiten so gescharft, dass sie die Schatten-Disziplinen
entwickelten. Diese Fertigkeiten bilden das Endergebnis von strenger geistiger Konditionierung und
intensivem Verborgenheits-Training tiber Generationen hinweg.

Klauen-Beherrschung - Passiv

Diszipliniertes Training in dieser Fertigkeit verbessert die Kunstfertigkeit, mit der eine Assassine
ihre einmaligen Waffen der Klauen-Klasse einsetzen kann.

Psycho-Hammer
Wenn eine Assassine ihre enormen Geisteskrafte einsetzt, erzeugt sie eine geballte Macht
geistiger Energie, die sie einer feindlichen Kreatur entgegenschleudern und sie so von sich
wegstolen kann.

Tempoblitz

Durch Anzapfen ihrer psycho-kinetischen Energie erhoht eine Assassine vortibergehend das
Tempo ihrer Bewegungen und Angriffe.

Waffen-Blocker - Passiv

Wenn eine Assassine diese Fertigkeit entwickelt hat, kann sie beim Einsatz von zwei Waffen der
Klauen-Klasse ihre Klingen dazu verwenden, Angriffe abzuwehren und sich so einen
Verteidigungsvorteil ohne Schild verschaffen. (Hierzu sind zwei einsatzbereite Waffen der
Klauen-Klasse erforderlich.)
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Schatten-Mantel

Die verhiillte Assassine kann sich - fiir ihre Gegner unsichtbar - durch die Dunkelheit
bewegen, sich an Feinden vorbeischleichen oder ahnungslose Opfer mit einer Reihe
verheerender Angriffe aus dem Hinterhalt besiegen.

Verblassen

Eine Assassine kann ihren Korper durch Willenskraft teilweise auf die Astralebene
versetzen. Da ihr Kérper dabei an Substanz verliert, ist sie nicht so empfindlich gegen die
Folgen von Elementarangriffen und magischen Flichen.

Schattenkrieger

Die in dieser Fertigkeit ausgebildete Assassine besitzt die Fahigkeit, einen ,Schatten*
ihrer Selbst zu projizieren. Dieser Schattenkrieger kann zwei Fertigkeiten anwenden, die
die Assassine fiir sich selbst bereit gemacht hat.

Gedankenschlag

Durch Konzentration ihrer Anima kann eine Assassine, die diese machtige Fertigkeit
anwendet, den Willen einer Gruppe von Gegnern brechen, sie verwirren und die dann
geistig Armen dazu bringen, ihre eigenen Kameraden anzugreifen.

Giftgeifer

Einsatz von Gift ist ebenfalls eine Mdglichkeit, die eine Assassine hat, um ihre Chancen
im Kampf gegen Damonen und deren Brut zu verbessern. Eine Assassine, die diese
Fertigkeit gemeistert hat, iberzieht ihre Waffen heimlich mit giftigen Toxinen.

Schattenmeister

Diese Disziplin ermoglicht einer Assassine, einen noch méachtigeren Schatten-Avatar zu
projizieren. Der Schattenmeister hat Zugriff auf alle Fertigkeiten der Assassine.

FALLETI

Manchmal reichen die unglaublichen Kampfkiinste und Ehrfurcht gebietenden Fahigkeiten der
Assassinen nicht aus, um allen magischen Bedrohungen zu begegnen. Zur Unterstiitzung ihrer
Hilfsmittel und Fahigkeiten kann die Assassine auf eine geniale Gruppe von Geraten zugreifen.
Diese von den Weisen der Viz-Jaq'taari entwickelten Mechanismen wurden durch jahrelangen
Einsatz vervollkommnet. Sie reichen von simplen Geschossen und Bomben zum Werfen bis hin
zu komplexen Wachtergeraten, die ausgeldst werden, wenn jemand in ihre Nahe kommt.

Feuer-StoR

Diese Fertigkeit gibt einer Assassine die Fahigkeit einen kleinen Brandsatz
herzustellen und zu werfen. Dieser Brandsatz explodiert beim Aufprall und fligt
jedem Gegner innerhalb des kleinen Sprengradius‘ Schaden zu.
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Schocknetz

Diese Fallen bestehen aus einer Ansammlung kleiner leitfahiger Bestandteile, zwischen denen
Elektrizitat flieRt, die jedem Gegner, der darauf tritt, Schaden zuftigt.

Klingen-Wachter

Diese Fertigkeit ermoglicht der Assassine, einen rasiermesserscharfen Mechanismus zu werfen,
der zwischen der Assassine und ihrem Ziel hin und her fliegt und alle gegnerischen Kreaturen
in seiner Flugbahn aufschlitzt.

Combo-Blitz-Wachter

Dieser kleine Mechanismus gibt, wenn er auf dem Boden abgelegt wird, eine elektrische Ladung
ab, die jeden Gegner schockt, der in seine Ndhe kommt.

Feuerwelle

Wird diese Falle aktiviert, stoRt sie lodernde Flammenzungen aus, die alle Gegner in ihrem Pfad
verbrennen.

Klingenwut

Bei dieser Fertigkeit wirft die Assassine mehrere kleine Klingen und zerfetzt ihre Gegner mit
einem Metallbombardement.

Blitz-Wachter

Dieser Mechanismus gibt starke elektrische Ladungen ab und grillt jeden Gegner, der ihm zu
nahe kommt.

Infernowoge

Wirft eine Assassine diese Falle auf den Boden, schie3t jedem Gegner, der in Reichweite kommt,
eine enorme Flammenzunge entgegen.

Todeswachter

Diese Falle verschiel3t Projektile mit einem starken chemischen Katalysator, der die Kadaver
besiegter Kreaturen explodieren lasst.

Klingenschild
Diese Vorrichtung st63t mehrere kleine Klingen aus und lasst sie durch magnetische Krafte um
die Assassine kreisen, sodass jedem Gegner, der ihr zu nahe kommt, schwere Verletzungen
zugefligt werden.
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DiE DRUIDED

Im alten Folianten der Druiden, dem Scéal Fada, steht geschrieben, dass Bul-Kathos, der groRe, alte Kénig der Barbarenstamme, einen
geheimnisvollen, aber zuverldssigen Vertrauten hatte, der als Fiacla-Géar bezeichnet wurde. Dieser Mann wird manchmal als enger Freund von
Bul-Kathos beschrieben, manchmal als sein Bruder. Wie auch immer ihre Beziehung zueinander gewesen sein mag - das Band zwischen ihnen
war stark, und sie teilten die Geheimnisse der Urahnen: die Geheimnisse unter den Gipfeln des Berges Arreat, die ihrem Volk iibertragene
ehrwiirdige Aufgabe, diese Geheimnisse zu schiitzen, und die Prophezeiungen bevorstehender finsterer Zeiten. Beide waren sich einig, dass ihr
Volk sich ausschlieRlich dieser einen Aufgabe widmen durfte, sollte der heilige Auftrag erfiillt werden. Aber sie waren sich uneins, wie genau
das Volk das am besten bewerkstelligen konnte. Bul-Kathos glaubte, nur durch Zusammenschluss der Stamme und Ausbildung in strenger
Kampfdisziplin konnten die Stamme sich auf Generationen hinaus getreulich auf ihr Ziel konzentrieren. Fiacla-Géar hingegen war der
Uberzeugung, das Volk kénnte die Bedeutung seiner Rolle nur erkennen, wenn es eine spirituelle Einheit mit dem Land bildete, das es durch
den Schwur beschiitzen sollte. Beide waren sich allerdings darin einig, dass die Philosophie des anderen ihre Vorziige hatte, und daher scharte
Fiacla-Géar zu der Zeit, als Bul-Kathos die Stamme einigte, eine kleine Gruppe um sich, die aus den groRten Kriegern, Dichtern und Schamanen
des Stammes bestand, und zog sich unter geheimnisvollen Umsténden in den Wald um die als Scosglen bekannte Gegend herum zuriick. Dort
schufen er und sein Volk die erste Druidenschule, riesige Steintiirme, ohne Martel erbaut, von Ranken tiberzogen und sicher unter den
Blattbaldachinen der dichten Walder verborgen. Hier hausten sie seitdem und haben sich ein neues Leben aufgebaut. Sie schufen eine neue
Kultur und Sprache, sagten sich von ihren barbarischen Vettern und deren Lebensweise los und schworen, erst wieder zu den Steppen des
Berges Arreat zuriickzukehren, wenn die Zeit des Uileloscadh Mor gekommen war, der letzten Schlacht zwischen den Menschen der Welt und
den Damonen der Brennenden Holle.

Hier lehrte er sein Volk als Vorbereitung auf den bevorstehenden Konflikt den Caoi Dilra, eine Schule des Denkens, die als Kernstiick des
essenziellen Glaubens Einklang mit den natiirlichen Elementen der Welt lehrt, ihren Pflanzen und Tieren, da sie als Personifizierung eben der
Welt gelten, die zu beschiitzen die Druiden geschworen haben. Caoi Dilra war nicht nur die Grundlage ihres ethischen Systems, sondern durch
Studium und Ausiibung lernten die Druiden auch, ein Band mit den natiirlichen Wesenheiten von Sanktuario zu flechten. Dieses Band war so
allumfassend, dass sie mit der Zeit herausfanden, wie man mit Pflanzen und Tieren spricht, und diese Wesen lehrten sie alle Geheimnisse der
_natiirlichen Welt. Sie brachten ihnen bei, wie man Tiere aus weiter Ferne herbeiruft, wie man denkende
\ Pflanzen aus der Erde wachsen lasst, wie man seine eigene Gestalt
4 verandert, um die Kraft der tierischen Vettern zu erlangen, und in
einem begrenzten AusmaR sogar, wie man das Wetter beeinflusst.

In Tar Dulra, der gréRten aller Druidenschulen, steht die prachtvolle
Eiche Glor-an-Fhaidha. Dieser Baum ist die ehrwiirdigste Quelle der
Fihrung und Lehren der Druiden. Unter seinen Asten haben die Druiden von
Scosglen (iber Jahrhunderte hinweg nicht nur ihr machtiges Arsenal der
Naturmagie erweitert, sondern auch die Kampfkiinste gestahlt, die sie von ihren
s barbarischen Vorfahren geerbt hatten. Das haben sie getan, weil sie selbst
[ glauben, dass sie die letzte Verteidigungslinie der Welt sind, wenn die Zeit des
""/,Q_ groBen Konfliktes gekommen ist, eine Zeit, die nach ihrer Uberzeugung unmittelbar
bevorsteht. Nun sind die Druiden aus ihren Waldern gekommen, gehen erbittert
gegen die Wellen von Bewohnern der Brennenden Hélle vor, und auch gegen die
¥ Leathdhiabhala, die damonische Verderbung jener Geschdpfe, die zu schiitzen die
Druiden geschworen haben, und marschieren dem letzten Gefecht mit den
Dienern des Chaos entgegen.

M Eigenschaften und Fahigkeiten:

Die Druiden meiden die Anwendung der traditionellen Magie, der
Dubhdroiacht, wie sie sich ausdrticken. Stattdessen praktizieren sie eine Form
der Magie, die auf ihrer engen Verbundenheit mit der Natur basiert. Durch sein
enges Band mit der Welt von Sanktuario besitzt ein Druide die Macht, tber
Feuer, Erde und die Winde zu herrschen. Er ist ein Freund der Tiere der
Wildnis und kann sie als Verbiindete zum Kampf rufen. AuRerdem kann
er seine innige Beziehung zu den Tieren nutzen, um die Gestalt seines
eigenen Korpers zu verandern und auf die Starke und Féhigkeiten seiner
Gefahrten aus dem Wald zurtickgreifen, um besser fiir ihre Sache zu
kampfen.
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FERTIGKEITEN DER DRUIDEDN

ELEMMENTTAR.

Jahrelanges Studium und ein Leben im Einklang mit der Natur haben den Druiden eine
einmalige Verbundenheit mit der Welt um sie herum beschert. Diese Fertigkeiten
reprasentieren die Fahigkeiten der Druiden, die Krafte der Natur zu beeinflussen.
Erfahrung in diesen Fertigkeiten ermdéglicht ihnen, Gegner aus der Ferne anzugreifen, es
mit ganzen Gruppen von Gegnern gleichzeitig aufzunehmen und sich sogar vor

Elementarangriffen anderer zu schiitzen.

Feuersturm

Beim Einsatz dieser Fertigkeit projiziert der Druide Wellen verflissigter Erde, die sich nach
auRen ausbreiten und eine Schneise der Vernichtung durch die Gegner schlagen.

Felsenfeuer

Mit dieser Begabung kann ein Druide eine riesige rollende Magmamasse beschwéren, die
kleinere Gegner in ihrem Weg tberrollt und schlieBlich zu feurigen Splittern zerplatzt.

Arktiswind

Mit Unterstiitzung durch den Willen des Nordwindes beschwért der Druide einen frostigen
Sturm, der alle im Bereich seines eisigen Hauches auler Gefecht setzt.

Riss
Wenn der Druide diese Bitte zum Mittelpunkt der Erde schickt, kann er die Erdkruste selbst
aufreiRen und einen vulkanischen Schlund unter den FuRen seiner Gegner 6ffnen, der sie bis
auf die Knochen verkohlt.

Zyklon-Riistung

Diese Fertigkeit ermdglicht dem Druiden, sich in eine wirbelnde Masse aufgeladener Teilchen
zu hiillen, die Schaden von Feuer-, Blitz- und Kalte-Angriffen absorbieren.

Twister

Der Druide ruft die Winde an und schickt einen kleinen Wirbelsturm in die Mitte seiner
Feinde, um sie durcheinander zu wirbeln und zu lahmen.

Vulkan
Ein Druide, der in dieser Fertigkeit ausgebildet ist, besitzt die Macht, eine heftige Eruption
aus den Eingeweiden der Erde zu beschwéren und geschmolzenes Gestein auf seine in der
Nahe befindlichen Feinde regnen zu lassen.

e
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Tornado

Der Druide manipuliert die starken Winde zu einem Furcht einfloRenden Zyklon und
schickt diese zerstérerische Kraft in eine Schar seiner Gegner, um sie zu zerschmettern
und eine Spur der Verwiistung zu hinterlassen.

Armageddon

Die schreckliche Macht der Rache der Natur lasst brennende Steine um den Druiden
herabregnen, der sie beschworen hat, und zermiirbt damit jeden Gegner, der toricht
genug war, in ihren Einflussbereich zu geraten.

Hurrikan

Besonders begabte Druiden kénnen diesen méachtigen Sturm der Vernichtung
herbeirufen. Die wilden Bden richten um den Druiden herum schwere Verwiistungen an,
doch der Druide selbst bleibt im Auge des Hurrikans unversehrt.

GEsTaLTwanDELN

Dies ist wahrscheinlich die erstaunlichste aller Fertigkeiten, die den Druiden gewahrt wurden.
Gestaltwandeln ermoglicht den Druiden, ihr eigenes Fleisch und ihre Gestalt zu manipulieren und
Eigenschaften und Fahigkeiten der Tiere anzunehmen, die zu beschiitzen sie geschworen haben.
Druidenkrieger folgen zwei Pfaden: dem Pfad des Baren und dem Pfad des Wolfes. Einige
Gestaltwandler-Fertigkeiten sind nur fiir eine einzige Tiergestalt verfugbar, wahrend andere Wolf
und Bar gemeinsam sind. Beachten Sie, dass Druiden in Tiergestalt Zugriff auf bestimmte
Fertigkeiten verlieren. Der weise Druide beschwdrt vor der Verwandlung jeden Geist, den er
benotigt.

Werwolf

Diese Fertigkeit ermoglicht dem Druiden, die Gestalt eines Wolfes anzunehmen, was ihm
schnellere Reflexe und verbesserte Kampffahigkeiten beschert.

Lykanthropie - Passiv

Die Gestalt zu verandern ist eine enorme Belastung fiir den Druiden, daher kann er die
Tiergestalt nur fir einen begrenzten Zeitraum annehmen. Diese Fertigkeit verbessert
seine Konstitution in Tiergestalt und erhoht damit die Zeitspanne, die er verwandelt
bleiben kann.

Werbar

Diese Fertigkeit verleiht dem Druiden die Fahigkeit, die Gestalt eines wilden Baren
anzunehmen, was ihm groRe Kraft und Tapferkeit gibt.

Barbaren-Wut - nur Werwolf

In Wolfsgestalt gerat der Druide, der diese Fertigkeit einsetzt, in rasende Wut, reift
Gegner in Stlicke und wird mit jedem aufeinander folgenden Angriff beherzter.

——
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Zerfleischen — nur Werbiir

Ein Druide in Werbar-Wandelform fiigt Gegnern mit seinen machtigen Tatzen schwere
Verletzungen zu. Bei Einsatz dieser Fertigkeit nimmt die Wut seines Angriffs mit jedem
besiegten Gegner zu.

Tollwut — nur Werwolf

Setzt ein Druide diese Fertigkeit ein, vergiftet er seinen eigenen Speichel und greift seine
Gegner mit einem tddlichen Biss an, mit dem er eine ansteckende Krankheit Gibertragt, die
das Fleisch des betroffenen Gegners zerstort.

Feuerklauen - Werwolf oder Werbir

In Tiergestalt kann sich der Druide seine Verbundenheit mit den natirlichen Elementen
zunutze machen, um seine Angriffe mit Feuerlohen zu unterstiitzen.

Hunger — Werwolf oder Werbiir

Die Natur gibt Leben, aber sie kann es auch nehmen. Wenn ein Druide, der diese Fertigkeit
anwendet, einen Gegner beilt, entzieht er diesem Gegner einen Teil seiner Lebensessenz und
fullt seine eigene damit auf.

Schockwelle - nur Werbiir

Mit einem ungeheuren Briillen lasst der Druide die Erde erzittern und lahmt alle Feinde in
der Umgebung durch das anschlieRende Beben.

Wut - nur Werwolf
Einsatz dieser Fertigkeit treibt den Druiden in blutriinstige Raserei, sodass er viele Gegner mit
beispielloser Harte angreifen kann.

HERBEIRUFUTIG

Vor langer Zeit vertrauten die Druiden den allmachtigen Naturgeistern im Gebet ihre heilige
Aufgabe an. Die Geister waren von ihrer Notlage geriihrt und antworteten auf den Hilferuf der
Druiden. Im Laufe vieler Jahre haben die Geister die Sache der Druiden auf mannigfaltige Weise
unterstiitzt und sogar Soldaten angeboten, die an ihren Feldztigen teilnehmen sollten. Ein Druide,
der in der Sprache der Naturgeister unterrichtet wurde, kann sich an sie wenden, und sie werden
ihm wertvolle Gefahrten zur Verfligung stellen. Diese Gefahrten sind in drei Gruppen eingeteilt:

Tiergeister, denkende Ranken und geringere Naturgeister.

Rabe

Mit ausreichend Training in dieser Fertigkeit kann ein Druide einen Schwarm Raben
herbeirufen, die jeden Gegner erbittert mit messerscharfen Klauen angreifen und tber
Hindernisse fliegen, die nicht einmal der Druide selbst tiberwinden kann.
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Gift-Kriecher

Diese intelligenten Ranken sind subtilere Verbiindete; sie wandern durch den Boden und
vergiften mit ihren spitzen Dornen jeden Gegner, mit dem sie in Kontakt kommen.

Eichbaum-Weiser
Der Druide wendet diese Fertigkeit an, um einen hilfreichen Geist der Natur
herbeizurufen, der sein Wohlbefinden und die Gesundheit seiner Gefahrten verbessert.

Geister-Wolf herbeirufen

Dieses Geschenk der Natur ermdglicht dem Druiden, einen oder mehrere Wolfe als
Verbiindete zu rufen, damit sie ihm mit ihren mystischen Kraften als machtige und
tapfere Unterstitzung dienen.

Aasranke

Die denkende Pflanze, die durch diese Fertigkeit gerufen wird, zieht die Leichen Ihrer
Feinde ins Erdreich, wo sie sie rasch zersetzt und ihre Lebensenergie dem Druiden
spendet, der sie gerufen hat.

Herz des Wiesels

Diese Fertigkeit gewahrt dem Druiden das Wissen, das erforderlich ist, um einen Geist
herbeizurufen, der sein Geschick im Kampf und das seiner Party verbessert.

Wolf des Entsetzens herbeirufen

Dieser Segen der Natur verleiht dem Druiden die Fahigkeit, mehrere groRe Wolfe
herbeizurufen. Der Wolf ist ohnehin schon ein tapferer Kampfer, doch seine Tapferkeit
nimmt noch zu, wenn er besiegte Widersacher verzehrt.

Sonnenkriecher

Diese Fertigkeit ruft eine intelligente Pflanze herbei, die gefallene Feinde tief ins Erdreich
zieht, wo sie ihre spirituelle Essenz aussaugt und dem Druiden verleiht, der sie
beschworen hat.

Dornengeist

Der Geist, der durch diese Fertigkeit beschworen wird, schenkt dem Druiden und seinen
Begleitern die mystische Fahigkeit, Schaden auf die Gegner zurtickzuspiegeln, die ihn
verursacht haben.

Grizzly herbeirufen

Dieser Segen gewdhrt dem Druiden die Unterstiitzung durch einen gewaltigen wilden
Baren mit riesigen Klauen und enormen Fangzihnen, der mit schrecklicher Kraft und
beispielloser Raserei an seiner Seite kampft.
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GEGENSTANIDE

Zwar geht es den meisten Helden, die tapfer durch das Reich der Sterblichen ziehen, nur um den
Ruhm und die Befreiung der Menschheit von den damonischen Plagen der Brennenden Hélle, aber
man sollte nicht vergessen, dass es durchaus auch nutzlich sein kann, groRe Mengen Reichtum
anzuhdufen. Tatsachlich ist die Anhaufung von Reichtum fiir manche die groRte Belohnung.

Ganz gleich, ob Sie nun lhre Zeit damit verbringen, nach der perfekten Sammlung magischer
Gegenstande zu suchen, mit denen Sie lhren Helden ausstatten wollen, oder ob es lhnen nur Spaf®
macht zu sehen, wie viel Beute Sie zusammentragen konnen - das Erweiterungs-Set von DIABLO II:
LORD OF DESTRUCTION bietet eine Vielzahl an neuen Gegenstanden und Zaubern, die lhren Appetit
stillen werden.

Eigenschaften von Gegenstanden: Vergessen Sie bei Ihren Abenteuern nicht, dass selbst die normalen magischen
Gegenstande, die Sie finden, nun Hunderte neuer magischer Eigenschaften besitzen, deren wundersame neue
Wirkungen lhrem Charakter bei seinen tapferen Quests hilfreich sein kénnen. Sie sind zwar viel zu zahlreich, um
sie alle hier aufzulisten, aber achten Sie auf die Namen neuer magischer Gegenstinde; die entsprechenden
Erklarungen erscheinen in der Popup-Beschreibung des Gegenstandes.
(Dieser Text, der Eigenschaften und Voraussetzungen des Gegenstandes

erklart, wird eingeblendet, wenn Sie Ihr Inventar-Fenster offen haben und

einen Gegenstand mit dem Mauszeiger markieren.)

AUSZUG AUS DEM TAGEBUCH DES ALTESTEN
AUST vOI HARROGATH

Sollzen Caldras prophetische  Worte nicht ausreichen,
Qua-Rehk und seine (Manner zum Pandeln zu zwingen, so

waren die schwarzen Rauchwolken, die im Stiden aufstiegen,

Klassenspezifische Gegenstande: Gegenstande dieses Typs kénnen nur
von der Charakter-Klasse benutzt werden, fiir die sie entwickelt wurden. Im
Original-DIABLO 1l gab es bestimmte Gegenstande, die jeder benutzen
konnte, die aber Eigenschaften besalen, die nur fir bestimmte Klassen
zuganglich waren (z.B. die Zauberstabe des Totenbeschworers oder die
Szepter des Paladins). In DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION gibt es
bestimmte Gegenstande, die nur von der beabsichtigten Klasse benutzt
werden kdnnen, da sie spezielle Eigenschaften besitzen, die nur dieser Klasse | Kencake mic unserer Daupescade Sescheron verloren

dienlich sind. Achten Sie genau auf die Anforderungen jedes Gegenstandes, | leh fiirchze das Schlimmsce, vercraue aber auf Qua-Kehk €+
die in der Popup-Beschreibung aufgelistet werden, um festzustellen, ob ein | hat uns scecs gegen alle verceidige, die den heiligen Berg Arreaz
Gegenstand klassenspezifisch ist. stiirmen  wollzen.  DNichstwahrscheinlich  wurde  Sescheron

doch gewiss Beweis genug! Wir gingen davon aus, dass cine

gewalzige Armee gegen uns marschierte, von keinem Geringeren

angefthre als Baal selbsz, dem Perrn der Zerstiirung. Unsere

schlimmsten Befiirchtungen wurden bestacigr, als wir jeden

tiberrascht ~ misgen dic Urahnen iiber dic Bewohner wachen -,
Elite-Gegenstande: Elite-Gegenstande sind mit den ,Besonderen®
Gegenstanden von DIABLO II vergleichbar, nur viel machtiger. Besondere
Gegenstande findet man in den hoheren Schwierigkeitsgraden (,Alptraum*
und ,Holle*). Sie sehen aus wie Gegenstande des Schwierigkeitsgrades
»Normal* (im Inventar und am Charakter), tragen aber andere Namen und
haben deutlich verbesserte Eigenschaften. Elite-Gegenstande sind von
noch gréRerem Kaliber als ,Besondere* Gegenstande. Man findet sie
tiberwiegend in Spielen des Schwierigkeitsgrades ,Holle*. Sie haben neue
Namen und proportional verbesserte Eigenschaften, behalten aber das
Aussehen der entsprechenden ,Besonderen* und ,Normalen*
Versionen.

aber wir, die Sthne Narrogaths, bleiben wachsam. Die uralcen

Barrikaden und Wachciirme, die fiir diesen Tag gebauz wurden,

sind bereic wie eh und je.

1y

q Cay,
an dem Zerstirung tiber uns kommen wird wie eine Sturmfluz
aus Bluz und Feuer, in deren Kiclwasser niches als die Asche
unseres Volkes zuriickbleibz. Wenn ich nach Siiden schaue, wo

der Pimmel dunkel wird, dann weip ich, das Verhangpis isc nun

Dic alcen Prophezei prechen von cinem s

gekommen,

Set-Gegenstande: DIABLO Il: LORD OF DESTRUCTION prasentiert einige
tolle neue Verbesserungen von Set-Gegenstanden. Als Erstes und Wichtigstes gibt es viele neue Sets mit
brandneuen Bonus-Fertigkeiten zum Sammeln. Es machen inzwischen schon zahlreiche Gertichte die Runde tber
die vielen neuen Relikte und die machtige Magie, die sie denen gewdhren, die sie finden. Hier sind deshalb einige
zusatzliche Tatsachen, die man wissen sollte:
¥ Set-Gegenstande entsprechen nun mehr der Schwierigkeit des Akts, in dem sie gefunden werden. Wenn Sie zum
Beispiel einen Set-Gegenstand finden, werden Sie ihn wahrscheinlich gleich auf der Stelle anwenden konnen.
* Manche Sets miissen Sie nicht mehr vollstandig zusammensetzen, um die Bonus-Fertigkeiten zu bekommen.
Sie erhalten jetzt einen Teil-Bonus flir ein teilweise zusammengesetztes Set.
* Ein Set-Gegenstand kann jetzt mehr als zwei magische Eigenschaften haben.
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Gesockelte Gegenstande: Wenn Sie DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION spielen, konnen Sie jetzt ,gesockelte*
Versionen von viel mehr Gegenstanden finden, darunter Riistungs-, qualitativ hochwertige, magische, seltene und
sogar spezielle Gegenstande. Lesen Sie die Beschreibung eines Edelsteins, eines Juwels oder einer Rune sorgfaltig
durch, damit Sie wissen, welche Eigenschaften sie den verschiedenen Typen von Gegenstidnden verleihen.

Einfiigbare Gegenstiande: Zusatzlich zu den Edelsteinen im Original-DIABLO II bietet DIABLO II: LORD OF
DESTRUCTION zwei neue Typen von Gegenstanden, die Sie in die leeren Fassungen eines Gegenstandes einfligen
konnen.

* Juwelen: Juwelen sind ahnlich wie Edelsteine, aber anstelle vorbestimmter magischer Eigenschaften, wie
bei einem Edelstein, verfiigen sie tiber willkiirliche magische Eigenschaften, was Ihnen ermdglicht, Threm
Sockel-Gegenstand eine Vielzahl magischer Eigenschaften zu verleihen. Einige ungewohnliche Juwelen
kénnen zwei oder mehr magische Eigenschaften haben. Bevor Sie ein Juwel einsetzen, miissen seine
magischen Eigenschaften entweder mittels einer Schriftrolle der Identifikation oder durch einen weisen

Mann, der diesen Dienst feilbietet, ,identifiziert* werden.

# Runen: Runen sind kleine Steine mit Inschriften aus magischen
Glyphen, die in Sockel-Gegenstande eingesetzt werden kénnen.
Runen unterscheiden sich von anderen einfligbaren
Gegenstanden: Nicht nur einzelne Runen besitzen magische
Eigenschaften, bestimmte Kombinationen (oder Runen-Sets)
konnen einem Gegenstand, wenn sie in der richtigen Reihenfolge
eingefligt werden, auch wundersame Eigenschaften verleihen.

AUSZUG AUS DEM TAGEBUCH DES ALTESTER
AUST VON HARROGATH.

7. Tag des (Montahz,
€s scheint, als ware ich nicht der Cinzige, der keinen Schlaf
findez. Qua-Kehk machz seine (Manner in diesem Augenblick

bereic, da ich mich bereic mache. Deuze morgen werde

ich vorschlagen, dass wir cinen der lange verbozenen Druiden-
Schuzzzauber wirken. Wir als Alzesze sind allein in der Lage,

diese gewalcigen €nergien zu beschwiren. Der Schutzzauber

Zauber-Amulette: Zauber-Amulette sind spezielle magische Gegenstande, die
magische Verbesserungen verleihen, ohne dafiir eigens benutzt bzw. getragen
werden zu missen. Zauber-Amulette verleihen ihre Eigenschaften einfach
dadurch, dass sie sich im ,Rucksack* lhres Charakter-Inventars befinden. Sie
funktionieren nicht, wenn sie im Schatz des Charakters oder in einem
Horadrim-Wiirfel platziert werden (auch wenn sich dieser Horadrim-Waiirfel
im Rucksack Thres Charakters befindet).

mag uns Lebenswichtige magische Reserven koszen, doch wenn
. unser Land geretzer werden soll, miissen wir zun, was getan
werden muss.
Unser Volk bezrachzeze die Druiden cinst als Briider - doch
nach den verheerenden Druidenkricgen wurden dic Druiden in die
Lebensfeindliche Wildnis jenscics unserer Peimat verbannz. Seic
| Atherisch: Jeder Typ von Riistung oder Waffe, sogar wenn er magische
Eigenschaften besitzt, kann ,Atherisch* sein. Diese Gegenstinde erscheinen
im Inventar transparent. Wenn sie in Benutzung sind, erscheinen sie auch
transparent an dem Charakter, der sie benutzt. Ihre atherische Natur verleiht
ihnen eine verbesserte Grundeigenschaft. Allerdings ist ihre Haltbarkeit
begrenzt, und sie kénnen nicht repariert werden. Aufgrund ihrer Herkunft von
einer anderen Ebene sind die Anforderungen von , Atherischen* Gegenstanden
haufig geringer als die eines entsprechenden ,Normalen* Gegenstandes.

| jenem Tage haben unsere Alcescen ithre bedngscigenden
| Druidenkrafee sorgsam als Geheimmis gehicer.

| Dic Gefahr, solche Machee erneut zu encfesseln, erfulle mich
| mic Grauen Wird der Schuzzzauber niche richcig gewirke,
{ kooce er s alle verzehrem Lange bevor Baals Armee
| cincriffc. Aber ich habe die Ricuale scudierc und bin
zuversichelich, dass ich den Zauber mic Dilfe des Razes korreke
wirken kann. Der Schuczzauber wird jeder Nallenbruc den
Zugritt verwehren - sogar Baal selbst. Ich habe dic Absichz,
ihn um ganz Darrogath auszudehnen.

Um den Zauber in dieser Form zu wirken, ist es erforderlich,
dass sicben Alzeste sich auPerhalb unserer  schiizzenden
Stadomauer begeben. Die sza}w ist grof .. Wir kinnzen alle
sterben. Aber ich sche keine andere (Miglichkeiz. Ich gehe nun ]

und  bringe die  Angelegenheiz  vor den  versammelzen

Geladene Gegenstande: Einige neue magische Gegenstande gewahren jedem
Charakter den Einsatz bestimmter Fertigkeiten. Einige dieser Gegenstdnde
besitzen Fertigkeiten, die nur unter bestimmten Umstanden ausgeldst werden,
zum Beispiel wenn man einen Feind angreift oder selbst von einem angegriffen
wird. Geladene Gegenstande gestatten dem Benutzer, die Fertigkeit nach
eigenem Gutdinken einzusetzen, allerdings ist nur eine begrenzte Zahl von
Einsatzen moglich. Um auf die von einem ,Geladenen* Gegenstand verliechene
Fertigkeit zuzugreifen, klicken Sie mit der Fertigkeiten-Auswahl der rechten
Maustaste (oder driicken Sie die S-Taste). Die Fertigkeit des ,Geladenen*
Gegenstandes ist im oberen Teil Threr Liste verfligbarer Fertigkeiten aufgefiihrt.
Linksklicken Sie auf das Icon, um sie anzuwahlen. Die Fertigkeit kann dann durch
Rechtsklicken auf ein Ziel eingesetzt werden. Geladene Gegenstande kénnen nur begrenzt benutzt werden, vergessen
Sie daher nicht, in der Popup-Beschreibung des Gegenstandes oder in der unteren rechten Ecke des Fertigkeiten-Icons
nachzusehen, wie viele Ladungen noch tibrig sind. Sind die Ladungen eines Gegenstandes verbraucht, konnen Sie
eine Stadt in der Nahe aufsuchen und den Gegenstand wieder aufladen lassen, indem Sie den dortigen Schmied
bitten, ihn zu reparieren.

\
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ITIGNISTER

In den Anfangsstadien ihres Feldzuges griffen die Drei auf eine Kombination von herbeigeholten
niederen Damonen und verderbten Versionen einheimischer Tiere zuriick, um die Reihen ihrer
marodierenden Horden zu fiillen. Baal wusste aber, dass gewodhnlicher Pobel und disziplinlose irdische
Mutationen ihm bei seinem Angriff auf den Berg Arreat wenig nutzen wiirden, daher hat er zu diesem
Zweck einige seiner machtigsten Untergebenen aus den Tiefen seines Reiches herbeigeholt.

WIEDERBELEBTE HORDE

Wann immer Baal eine groRe Zahl Soldaten braucht, um eine Festung zu belagern, die ihm
Widerstand leistet, schart er die Wiederbelebte Horde um sich.
Diese untoten Diener sind die verderbten

Seelen toter Soldaten, deren Herzen
schwarz wurden, als sie noch lebten,
und die im Dienste Baals eine neue

Existenz erhielten. Die Mitglieder der

Wiederbelebten Horde wurden unter

den starksten und Furcht einfloRendsten
Kriegern ausgewdahlt und kénnen von
normalen Skeletten unterschieden werden,
weil sie groRer sind und ihr Angriff
brutaler ist. Wenn Sie einem Mitglied

dieser Armee der Finsternis begegnen,

AUSZUG AUS DEM TAGEBUCH DES ALTESTEN
AUst VON HARROGATH

Mein Treffen mic den Alcesten war so schwierig wie ich
vermutet hatte. Sie widersezzten sich meinem Plan  aufs

Defcigsce. Niblathak meinte. dass es cinen anderen Weq geben

miisste, Baal aufzuhalzen, doch weder er noch die anderen
komnzen cine echte Alcernative bicten. (Mic der Zeic kamen fiinf
Alcesce zu der Uberzeugung dass mein Plan die  cinzige

| mzﬁqlich\wir war. Leider Llieh sich Qua-Kebk nichc aberzcuz,en.

| Niblaghak willigee widerstrebend cin, bei dem Zauber mizzuwirken,

weigerze sich aber, Qua-Kehe vom Nuczen meines Plancs zu

berzeugen. Ich muss gescehen, Niblachak floice mir Angsc cin -

toten Sie es und vergewissern Sie sich, | cbschon ich alcer bin als er und cinen hoheren Rang im Rac

dass es nicht mehr aufsteht - die | cinmchme
AngEhérigen dieser Horde haben die | Al b Qua-Kehk bedringze. meinen Plan zu uncersciiczen,

s p q schiumze er vor Wut. Ich kann mich nicht encsinnen, ihn jemals so
garstige Angewohnheit, nicht tot zu )
)

|
bleiben. I Sehiller aufbrach, wn Abeneuer zu suchen, und mie zurtickkehrze.
| Doch mein Cntschluss war  uncrschiizzerlich, und  schlicBlich

TODESPRUGLER_ [ sberzcugee ich o doss mur o dic Sicherheic von Darragsch

gewihrleiszer werden konnze. In diesem Augenblick schart er seine

aufgebracht geschen zu haben - nicht cinmal, als scin bester

Der Todespriigler ist ein Erddamon, §i - "oy "1 b e tbitczen sollon wihrend wie
der tief in den unterirdischen Hohlen | i o ioccber sisken
der Brennenden Hoélle zuhause ist.
Ein harter, mit Dornen gespickter
Panzer und eine dicke, runzlige
Haut bieten ihm optimalen
Schutz. Todespriigler sind riesige,
beharrliche Bestien mit der Kraft
von zwanzig Méannern; sie
greifen aus der Nahe mit ihren
enormen Klauen an oder
schlagen mittels eines speziellen
Angriffs aus der Ferne zu. Hiiten Sie sich vor diesem Angriff aus
der Ferne - der Todespriigler kann lange Tentakel aus seinen Handen
schieRen, die sich ins Erdreich bohren und unterirdisch blitzschnell
wandern, um urplétzlich hervorzubrechen und Gegner zu pfahlen.

Ich schreibe dies und hore die Schreie der Sterbenden in der

Ferne . sic rufen uns. verspotgen uns. Doch che ich meinen

miglicherweise letzten Zauber wirke.. muss ich meine gelicbze

Anya cin Leczzes (Mal schen.
A

Alcescer von Darrogach
7. Tag des (Monzahe
1265 Anno Rehjistani




KOBOLDE

Vor Jahrhunderten, als die Menschen téricht waren und Damonenmagie |
praktizierten, war es weit verbreitet, diese niederen Damonen zu oA KJ
beschwdren und zu bandigen, um ihre Macht zu erlangen. Zauberer
lieBen sich von der zierlichen Statur der Kobolde tauschen,
unterschatzten ihre Macht und beschworen sie haufig als
Familiare. Sobald sich der Meister von diesen schlauen und
listigen Damonen in Sicherheit wiegen lieR und ihnen vertraute, wurde
sein Wille nicht selten von dem des ,Dieners* unterworfen, der ihn
daraufhin in Stiicke schnitt und aus den Teilen mehrere Homunkuli
erschuf. Mit der Zeit wuchsen diese Homunkuli zu neuen Kobolden
heran. Wohl wissend, dass KorpergroRe ein entscheidender Faktor im Kampf ist, setzt der
Kobold Magie ein, um zu teleportieren und einen Gegner aus der Ferne anzugreifen, aus einer
befestigten Turmposition heraus, manchmal sogar vom Riicken einer groen Bestie herab.

VERFAULTE ENTWEIHER_

Diese bosen, abscheulichen Bestien erfuillen sogar die

schwarzen Seelen von Baals Truppen mit Furcht. Der
Entweiher kann nicht nur teuflische Angriffe mit seinen
rasiermesserscharfen Vorderbeinen durchftihren, er vermehrt
sich auch nach eigenem Gutdiinken, indem er in der Nahe

eines unaufmerksamen Damons verweilt und die Hoéllenbrut
parasitar mit Schmerzwiirmern infiziert. Diese Schmerzwiirmer
dringen sofort ins Gehirn des Wirtes vor und werden dick und
fett von den bdsen Gedanken des Unholds. Wird das Monster
getotet, wahrend die Wiirmer reifen, fressen sich die Parasiten
durch das Gehirn der Bestie und verlassen den Schadel auf der
Suche nach einem neuen
Wirtskorper.

SUKKUBI
Diese Dienerinnen von Andariel glaubte man zwar in der
Schlacht unter Tristram ausgerottet, doch Baal hat seinen
personlichen Harem auf den Berg Arreat losgelassen und
bedient sich ihrer Zauberkrafte, um seinen Wunsch nach
Herrschaft iiber das Reich der Sterblichen zu erfiillen.
Sukkubi gehoéren zu den eifrigsten Dienerinnen ihres Herrn. Sie
sind von einem unstillbaren Durst nach Blut erfiillt, besonders
nach dem von Menschenméannern, und ziehen mit einer
Leidenschaft und Freude in die Schlacht, wie man sie bei
Déamonen nicht oft findet. Im Kampf sind sie schnell und
wendig und ziehen es vor, ihre Opfer mit einem diabolischen
Fluch aus der Ferne zu schwéchen, durch den die Betroffenen
Leben statt Mana verlieren, wenn sie ihre Fertigkeiten einsetzen. Ist
ihre Beute erst einmal geschwacht, holen die Sukkubi zum
todlichen Schlag mit ihren langen, gekriimmten Krallen aus.
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DiaBLO II: LORD OF DESTRUCTI®N — SCHNELLREFERENZ

GRUNDLEGENDE SPIELSTEUERUNG

Esc - Schaltet das ESC-Menti ein und aus und beendet andere Meniis.

Linke Maustaste Fiihrt je nach Situation unterschiedliche Aktionen aus:
Klicken Sie auf einen Punkt am Boden, um zu diesem Punkt zu gehen.
Klicken Sie auf ein Monster, um es mit der Fertigkeit anzugreifen, die Sie der linken Maustaste zugeordnet haben.
Klicken Sie auf ein Monster und HALTEN Sie die Maustaste GEDRUCKT, um es weiterhin anzugreifen, bis Sie die
Maustaste wieder loslassen oder das Monster tot ist.
Nehmen Sie Gegenstdnde von Boden, Inventar oder Giirtel auf oder legen Sie sie dort ab.
Schreine, Tiiren und Truhen werden benutzt.
Interaktionen mit NPCs - Sprechen, handeln, spielen, anheuern, verzaubern, wiedererwecken, Sockelfassungen
hinzufligen und personalisieren.

Rechte Maustaste - Fiihrt je nach Situation unterschiedliche Aktionen aus:
Die gerade der rechten Maustaste zugeordnete Fertigkeit wird mit einem angewdahlten Ziel benutzt.
Ein angewahltes Elixier wird getrunken.
Eine Schriftrolle bzw. ein Foliant wird aktiviert.

Pfeiltasten - Verschieben die automatische Karte.

KONFIGURIERBARE SPIELSTEUERUNG

H - Schaltet den Hilfe-Bildschirm ein und aus.

A (oder C) - Schaltet den Charakter-Attribute-Bildschirm ein und aus.

B (oder I) - Schaltet den Rucksack-Inventar-Bildschirm ein und aus.

P - Schaltet den Party-Bildschirm ein und aus.

M - Schaltet das Nachrichten-Logbuch ein und aus.

Q - Schaltet das Quest-Logbuch ein und aus.

W - Schaltet die priméare/sekundédre Waffenkonfiguration ein und aus.

O - Schaltet den Inventar-Bildschirm der Soldner ein und aus.

ENTER - Offnet/schlieRt wahrend des Spiels die Chat-Einblendung.

Tab - Schaltet die automatische Karte ein und aus.

F9 - Zentriert die automatische Karte auf den Spieler.

T - Schaltet den Fertigkeitenbaum-Bildschirm ein und aus.

S - Schaltet das Fertigkeiten-Ment fiir die rechte Maustaste ein und aus.

F1 bis F8 - Stellt die zugeordnete Fertigkeit fur die linke oder rechte Maustaste bereit. Die Fertigkeiten werden
folgendermaRen zugeordnet: Offnen Sie das Fertigkeiten-Menii, und schieben Sie den Mauszeiger tiber die
Fertigkeit, der Sie ein Tastaturkiirzel zuweisen machten. Driicken Sie das gewtinschte Tastaturkiirzel, wahrend
der Mauszeiger (iber dem Icon der entsprechenden Fertigkeit steht.

O - Offnet und schlieRt das Fenster fiir Giirtel, die gréRer als 1x4 sind.

1, 2, 3 und 4 - Benutzt den Gegenstand im entsprechenden Giirtel-Platz.

STRG - Zum Rennen gedriickt halten.

R - Automatisches Rennen wird ein- und ausgeschaltet.

Umschalttaste - Halten Sie die Umschalttaste gedriickt, wahrend Sie eine Maustaste driicken, um die
entsprechende Fertigkeit anzuwenden, wahrend Sie stehen bleiben.

ALT - Markiert alle Gegenstande, die auf dem Boden liegen.

Leertaste - Schlieft alle oben erwahnten Bildschirme und Einblendungen und bringt Sie zum Spiel zuriick.

Ziffernblock - Sprach-Kommunikation. Schalten Sie NUMLOCK fur die folgenden Tasten ein:

0 - Der Spieler-Charakter sagt: ,Helft mir!*

1 - Der Spieler-Charakter sagt ,,Folgt mir!*“

2 - Der Spieler-Charakter sagt: ,Fiir Euch!*

3 - Der Spieler-Charakter sagt: ,Danke.*

4 - Der Spieler-Charakter sagt: , Tut mir Leid!*
5 - Der Spieler-Charakter sagt: , Tschuss.*

6 — Der Spieler-Charakter sagt: ,Stirb!*

7 - Der Spieler-Charakter sagt: ,Riickzug!*

Mausrad aufwarts - Scrollt aufwarts durch alle Fertigkeiten, die den Tastaturkiirzeln F1 bis F8 fiir die rechte
Maustaste zugeordnet wurden.

Mausrad abwarts - Scrollt abwarts durch alle Fertigkeiten, die den Tastaturkiirzeln F1 bis F8 fiir die rechte
Maustaste zugeordnet wurden.

V - Schaltet die Position der Minikarte zwischen Oben-links/Oben-rechts um.

N - Loscht Textnachrichten.

DRUCK - Speichert den Bildschirminhalt in Threm D2-Verzeichnis unter dem Namen ,screenshotX.jpg*.

Z - Schaltet die Bilder aller Party-Mitglieder ein und aus.



