TERRANER:
Anhohe
besetzen

Taktiken: StarCraft

Mehr Erfolg bei Ranglisten-Spielen

StarCraft

Die Ladder-Karten

Nur wenige Karten sind fiir die hochoffiziellen Ladder-Spiele zugelassen.

Tips & Tricks

Wir verraten lhnen fiir jede Battlenet-Karte die beste Strategie.

ur die Karten im Verzeichnis StarCraft\
Maps\Ladder und das Szenario »Brushfire«

listenspielen erlaubt. Bevor Sie gegen die Cracks im

(von der Blizzard-Homepage) sind bei Rang-

Netz antreten, sollten Sie {iber genaue Ortskenntnis
verfiigen. Ergdnzend zu unseren Multiplayer-Tips im
letzten Heft stellen wir Thnen fiir jedes Szenario nach
Rassen geordnet die sinnvollsten Strategien vor. Alle
Karten bieten fiir jeden Startpunkt (S) die gleichen
Ausgangsbedingungen. In der Beschreibung sind wir
von der maximalen Anzahl an Spielern und einem
Spiel ohne Allianzen ausgegangen.

Discovery (zwei Spieler)

TIP 1: Investieren Sie in eine zweite Kommandozen-
trale, und schicken Sie das fliegende Gebiude zu den
Rohstoffen auf die Anhéhe (1). Dort kann das Bau-
werk nur von fliegenden Gegnern zerstort werden.
Falls Sie in den ersten fiinf Minuten einem unange-
nehmen Zergling-Angrift gegeniiberstehen, lassen
Sie gleich die erste Zentrale auf die Anhéhe in Sicher-
heit schweben. Besonders effektiv ist eine bemannte
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TIP 1: Die terranische Stellung wehrt den Ansturm der Protoss ab.

Discovery: Verteidigen Sie die
zahlreichen EngpéRe.

PROTOSS:

Mit
Berserkern
angreifen
ZERG:
Upgrades fiir
Flieger

=

ALLE:
AufSenposten
errichten
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Bunkerstellung im Engpaf? bei (2),
weil der bése Feind dann gleich von
der halben Karte abgeschnitten
wird. Fliegen Sie Thre Belagerungs-
panzer mit Frachtern auf die Hoch-
ebenen. Von dort haben die Arclites
eine groflere Reichweite und wer-
den von unten schlechter getroffen.
TIP 2: Fiir die Protoss sind auf die-
ser kleinen Karte taktische Spe-
renzchen unnétig. Bringen Sie mit
mindestens zwei Warpknoten
massenhaft Berserker ran, und iiberrennen Sie die
Feindbasis gnadenlos. Falls der Gegner auf eines
der Hochplateaus gefliichtet ist, miissen Sie Ihre
Krieger mit Arbitern oder Shuttles hinaufbringen.
TIP 3: Die rasche Erforschung der Overlord-Bauch-
sicke ermoglicht den Zergs, eine schwer angreifbare
Zweitbasis auf einer Hochebene zu errichten. Da die
Feinde die schmalen Zuginge leicht gegen Fuf-
truppen verteidigen kénnen, sollten Sie ganz auf
Mutalisken-Schwirme setzen. Erforschen Sie nach
und nach alle Upgrades fiir die Flatterviecher.

River Styx (zwei Spieler)

TIP 4: Sobald mehr
als zwolf Arbeiter
auf Thr Komman-
do horen, sollten
Sie nach (1) ex-
pandieren. Da der
Landweg zur neuen
Zweitbasis durch
Thre Hauptansied-
lung fiihrt, reicht
es vollig aus, wenn

Sie beim Auflen-
posten einige Luft- Oy, ;
abwehranlagen in- River Styx: Die meistgespielte
stallieren. Battlenet-Karte.
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TERRANER:
Basis
befestigen

PROTOSS:
Hit-and-run-
Angriffe

ZERG:
Ufer sichern

ALLE:
Keine Zerg
auf Insel-
karten

TERRANER:

Mitte zentrale gleich in die Mitte (1), und errichten Sie dort

besetzen
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TIP 9: Terraner nutzen die Flugfahigkeit ihrer Geb&ude.

Taktiken: StarCraft

TIP5: Blockieren Sie die Briicken mit Bunkern, und
schiitzen Sie Thre Basis mit Raketentlirmen gegen
Flieger. Bei Offensiven setzen Sie auf eine Kombi-
nation von Panzern und Goliaths.

TIP 6: Fast alle Gegner werden dazu neigen, die
Briicken schwer zu befestigen. Kaufen Sie eine
Kkleine Staffel von Shuttles, damit ihre Truppen nicht
gegen die Verteidigungsstellungen anrennen miis-
sen. Templer oder Riuber eignen sich sehr gut, um
mit Transportfliegern Uberfille auf gegnerische Vor-
posten durchzufiihren. Beschiftigen Sie den Kon-
trahenten mit Hit-and-run-Angriffen, wihrend Sie
eine michtige Triger-Flotte aufbauen.

TIP7: Falls Sie den Zergling-Sturmangriff (»Rush)
einsetzen, fithren Sie ihn hier durch - eine bessere
Moglichkeit dafiir finden Sie nicht. Ansonsten si-
chern Sie die Ufer mit vergrabenen Hydralisken ge-
gen Uberraschungsangriffe. Thre Angriffe fithren Sie
zuerst hauptsachlich mit Mutalisken (spiter Wach-
tern) gegen den feindlichen Auflenposten (1).

Solar Station (zwei Spieler)

TIP 8: Spielen Sie
diese Karte mog-
lichst nicht gegen
Zerg, da die Aliens
aufgrund
iiberlegenen Flie-

ihrer

ger im Vorteil sind.
Falls Sie mit Zerg
gegen Zerg spielen
wollen, steht Thnen
eine eher langwei-

Solar Station: Wer die Mitte (1)
erobert, gewinnt das Spiel.

lige Partie bevor:
Es kommt nur dar-
aufan, wer am schnellsten Mutalisken baut.

TIP 9: Schicken Sie Ihre erste fliegende Kommando-

Thre Hauptbasis. Die zurtickgelassenen WBFs bau-

PROTOSS:
Shuttle-

Angriff

ZERG:
Overlords
upgraden

ALLE:
siehe Tip 8

TERRANER:
Behemoths
bauen

PROTOSS

Dire Straits: Produzieren Sie
schnellstmdglich Flugeinheiten.

ZERG:

Mit

Mutalisken
angreifen

TERRANER:

Marines

einsetzen

en am Startpunkt spiter eine zweite Ansiedlung auf.
Durch den Umzug geraten Sie zwar ein wenig in
Riickstand, was aber dank der friihzeitigen Be-
setzung des Zentrums bald wieder aufgeholt ist.
TIP10: Die Raumstation ist keine gute Karte fiir die
tapferen Protoss, da andere Rassen die Mitte zuerst
erreichen werden. Machen Sie das Beste daraus:
Einige Shuttle-Ladungen Berserker diirften in der
Lage sein, die Gegner von einem Teil der Ressourcen
zu verjagen. Sichern Sie jeden eroberten Fufsbreit
Boden mit Photonenkanonen, und attackieren Sie
mit Archons und Berserkern.

TIP 11: Der kluge Zerg expandiert frith: Niemand
(aufSer einem Terraner, der Tip 9 gelesen hat) kann
Sie daran hindern, das Zentrum als Erster zu be-
setzen. Selbstverstindlich ist das Transport-Upgrade
der Overlords die Eintrittskarte zur Kartenmitte.
Setzen Sie ansonsten zunichst ganz auf Mutalisken,
spiter kommen Wichter hinzu.

Dire Straits (bis vier Spieler)

TIP 12: Die Aussagen von Tip 8 gelten auch fiir die
»Dire Straits«. Nur sehr gute oder sehr mutige Spie-
ler treten auf Inselkarten gegen Zerg an.

TIP 13: Schiitzen Sie Thre Vorposten mit Raketen-
tiirmen, und versuchen Sie moglichst schnell Behe-
moths sowie Forschungsschiffe zu bauen — Luftein-
heiten entscheiden die Schlacht in diesem Szenario.
TIP14: Die Hightech-Jtinger sichern die Riander ihrer
Basen mit Photonengeschiitzen,
wihrend im Innern Templer lau-
ern. Diese Kombination sollte je-
den Luftangriff abwehren kénnen.
Da sich alle Gegner auf Luftabwehr
versteifen werden, sollten Sie ver-
suchen, mit Shuttles Bodentrup-
pen auf gegnerischen Inseln abzu-
setzen. Entnerven Sie Thre Feinde
zusdtzlich, indem Sie mit den
pfeilschnellen Scouts Hit-and-run-
Attacken durchfiithren.

TIP 15: Klassische Zerg-Taktiken
versprechen den gréf3ten Erfolg: schnell expandieren,
viele Mutalisken ziichten und frith angreifen. Die
schnellen Flugkreaturen sind durch ihre Schnelligkeit
rasch an jeden Brennpunkt zu verlegen und machen

somit eine aufwendige Luftabwehr tiberflissig.

Crusaders (bis vier Spieler)

TIP 16: Auch
wenn die vielen
schmalen Uber-
gange zum Bun-
kerbauen einzu-
laden scheinen

— mit einer fle-

Crusaders: Sichern Sie sich schnell die
Kristallfelder nahe Ihres Startpunktes.

xiblen Marine-
Eingreiftruppe
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PROTOSS:
Berserkern
einsetzen

ZERG:
Ideale Rush-
Bedingungen

TERRANER:
Friihe
Expansion

PROTOSS:
Verteidigung
ist vorrangig

ZERG:
Mutalisken
produzieren

TERRANER:
Engpdisse
sichern

PROTOSS:
Shuttles
einsetzen

fahren Sie diesmal besser. Trainieren Sie erginzend
eine gleiche Anzahl Feuerfresser, und expandieren
Sie schnell zu den nahen Rohstoffvorkommen.

TIP 17: Ein einfaches Szenario fordert simple Tak-
tiken — setzen Sie auf frithe GrofRangriffe mit Ber-
serkern. Rauber und einige Dragoner (gegen Flieger)
bilden eine ideale Erginzung dazu.

TIP 18: Kurze Wege, keine Hochplateaus: Diese Kar-
te eignet sich bestens fiir Zergling-Sturmattacken in
den ersten fiinf Minuten. Falls Sie (aus Fairness)
darauf verzichten wollen, sind Hydralisken stattdes-
sen die Einheiten Threr Wahl.

Lost Temple (bis vier Spieler)

TIP19: Expandieren
Sie auf eine der
Inseln, riegeln Sie
Engpdsse mit Bun-
kern ab, und pla-
zieren Sie Bela-
gerungspanzer an
den Rindern der

Hochplateaus. 3 ;
TIP 20: Die bewihr- A
Lost Temple: Attackieren Sie friih-
zeitig lhren Nachbarn.

ten Grofoffensi-
ven mit Berserkern
sind auf dieser Kar-
te nicht allzu wirksam, da es viele Hochebenen gibt.
Bauen Sie vorsichtig Thre Stellung aus, und schaffen
Sie die Voraussetzungen zur Triger-Produktion.
Furchtlose Templer oder Rauber versetzen den Geg-
nern in der Zwischenzeit Nadelstiche.

TIP 21: Als Zerg-Spieler sollten Sie mindestens eine
Insel besetzen und sie durch einen Ring Sporenko-
lonien schiitzen. Auflange Sicht verschafft Ihnen das
einen Produktionsvorteil. Auch in diesem Szenario
leisten Thnen die treuen Mutalisken die besten Dien-
ste, da Landattacken zu leicht an den Aufgingen zu
den hoheren Ebenen aufgehalten werden.

Rivalry (bis vier Spieler)

TIP 22: Setzen Sie
zur Verteidigung
Belagerungspan-
zer ein. Thre Offen-
siven werden von
tapferen Marines
und Feuerfressern
durchgefiihrt. Bau-
en Sie an allen

Engpissen in Threr
Nahe Bunker

Rivalry: Hier gibt es reichlich
die meisten Threr Kristalle und (anfangs) wenig Gas.
Gegner

werden

massiv mit Bodentruppen attackieren.

TIP 23: Die feindlichen Hauptbasen liegen auf
groflen Hochebenen — vermutlich werden Ihre Geg-
ner den Fehler machen, nur den Aufgang zum je-

Taktiken: StarCraft
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TIP 23: Ein Shuttle bringt zwei Rauber zu den wehrlosen Arbeitern.

ZERG:
Hydralisken
ausbilden

TERRANER:
Inseln
besetzen

PROTOSS:
Kartenmitte
erobern

ZERG:
Flieger
produzieren
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weiligen Plateau zu befestigen. Das ergibt ein ideales
Betatigungsfeld fiir per Shuttle eingeflogene Trup-
pen. Templer, Riduber und gréflere Mengen Berser-
ker sind todlich fiir gegnerische Arbeiter. Vergessen
Sie dennoch nicht, frith mit Hilfe von Berserkern zu
expandieren und die Rohstoffvorkommen rechts
und links Threr Startposition zu erobern.

TIP 24: Gas ist auf dieser Karte eine knappe Ressour-
ce. Grofle Hydraliskenarmeen sind aufgrund ihrer
Flexibilitdt und geringen Vespinkosten eine gute
Wahl. Unterstiitzen Sie Thre Allround-Krieger mit
Zergling-Horden, die feindliche Nahkampfer ab-
lenken, wihrend die Hydralisken schief3en.

Brushfire (bis vier Spieler)
TIP 25: Vergessen p—3

Sie die verlocken-
den Ressourcen in
der Mitte der Karte:
Besetzen Sie lieber
die Inseln rechts
und links neben
Threm Startpunkt.
Eine neugebaute

Kommandozentra- >
le fliegt allein hinii- Brushfire: Protoss-Spieler expan-
ber und produziert dieren gleich ins Zentrum der Karte.

dann WBFs. Wenn

Sie warten, bis Sie Frachter zur Verfiigung haben,
kann es schon zu spit sein.

TIP 26: Kluge Protoss-Generale erobern mit Boden-
truppen das Zentrum der Karte. Berserkerhorden
mit leichter Dragoner-Unterstiitzung verjagen die
Feinde, wihrend Sonden eine Zweitbasis in der Mit-
te errichten. Falls es Thnen nicht gelingt, den Gegner
bereits mit der Infanterie aus dem Spiel zu werfen,
miissen Sie eine Flotte Trigerschiffe bauen.

TIP 27: Die Zerg sichern den Landweg zu ihrem Start-
punkt mit einigen Tiefenkolonien und setzen im
tibrigen ganz auf Flieger. Expandieren Sie mit Over-
lords und Mutalisken auf die Nachbarinseln. Die

Auflenposten der Gegner sind leichte Ziele fiir Thre
GUN

Lufteinheiten, wenn Sie schnell genug sind.
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(N .
Auf CD:
Beispiel-Szenario,
2 Geheim-Levels

Der PLAN

Taktiken: StarCraft

So geht’s: eigene Szenarios

StarCraft

Kampagnen-Editor

Sie konnen fast alle Features einer StarCraft-Mission eigenhandig gestal-

ten. Wir zeigen Schritt fiir Schritt die Entstehung des GameStar-Szenarios.

ie eingebaute Hilfe-Datei des StarCraft-
D Editors erklart zwar alle Funktionen, 18t den

frischgebackenen Szenario-Schépfer anson-
sten aber ziemlich allein. Folgen Sie lieber unserer
Schritt-fiir-Schritt-Anleitung, und benutzen Sie das
Helpfile als Nachschlagewerk bei Unklarheiten. Idea-
lerweise spielen Sie unser Beispiel-Szenario zundchst
einmal durch und schauen es sich dann parallel im
Editor an, wihrend Sie den folgenden Artikel lesen.
Die Karte »Holt Martin raus!« finden Sie auf der Co-
ver-CD im Verzeichnis \Diverses\Deluxe\Starcraf.
Um sie zu spielen, mufl die Mission zunichst in das
Unterverzeichnis \Maps in Threm StarCraft-Directory
kopiert werden. Im gleichen Verzeichnis finden Sie
zwei geheime StarCraft-Levels. Blizzard hatte diese
zwar kurz vor der Veréffentlichung aus dem Spiel ge-
nommen, im Programmcode jedoch belassen.

Alle Schritte auf einen Blick:

|Schritt 1 Rassen aussuchen, Karte entwerfen

|Schritt 2 in Ebenen denken lernen
|Schritt 3 Karte erstellen

|Schritt 4 Gegenstinde verteilen
|Schritt 5 Anfangseinheiten zuordnen
|Schritt 6 Helden, Startpunkte, Signale
|Schritt 7 Ressourcen setzen

|Schritt 8 Kontrolle, Testspiel

|Schritt 9 Regionen anlegen

|Schritt 10 Ausléser definieren

|Schritt 11 KI-Skripts festlegen

|Schritt 12 Fog of War verindern, Testspiel
|Schritt 13 Auslésern Texte zuordnen
|Schritt 14 Briefing inszenieren

|Schritt 15 Letztes Feintuning

SCHRITT 1: Machen Sie sich als allererstes ausfiihrlich
Gedanken dariiber, wie die Mission ablaufen soll.
Ein einfacher Entwurf der Karte mit Papier und Blei-
stift ist eine niitzliche Hilfe. Entscheiden Sie sich
zundchst fiir ein Grundthema (zum Beispiel Ret-

RETTET
Martin D.

EBENEN
erstellen

tung, Verteidigung, Eroberung oder Hinterhalt) und
die beteiligten Rassen; das Zeichnen geht dann leich-
ter von der Hand. Mehrspieler-Szenarios, an denen
nur menschliche Mitspieler teilnehmen, sind tibri-
gens einfacher zu gestalten als Solo-Missionen. Bei
letzteren macht die Programmierung des Compu-
terspielers (mit Auslosern) einen Grofiteil der Arbeit
aus. Dartiber hinaus sollte eine gute Solo-Mission
auch ein Briefing sowie kleine Story-Einlagen haben.
BEISPIEL 1: Unser neues (Solo-)Szenario »Holt Martin
rausl« soll eine Rettungsmission sein. Spieletester
Martin D. wurde auf einer Forschungsmission ins

o oK.

Breite: Hahe: |—“—I

64 g i D
" Quadratische Karte Hite
Szenario-Typ
Grafiksatz: Standardterrain:

Aschewelt \Wasser ﬂ

g

Installation Schlammm

Odland Dschungel

Weltraurn-Plattform Felshoden =l

Beispiel 1: Die Grundeinstellungen unseres Szenarios.

Spiele-Archiv der Protoss von Doc Vader entdeckt.
Vader, galaktischer Oberfiesling und bekannter
GameStar-Erzfeind, alarmierte die Wachen. Die Pro-
toss standen nicht auf unangemeldeten Besuch in
ihrem Archiv-Tempel und verhafteten Martin. Der hel-
denhafte Spieler muf$ ihn aus der Gefangenschaft be-
freien. Wir wihlen eine lange, schmale Karte (64 mal
128). Das Ziel wird sein, sich durch die ganze Linge
der Karte zu kimpfen und am anderen Ende ein Be-
freiungs-Signal zu aktivieren. Es gibt nur zwei Partei-
en: Terraner (Mensch) und Protoss (Computer). Um
die Sache spannender zu machen, wird ein Zeitlimit
von einer halben Stunde eingebaut.

SCHRITT 2: Stellen Sie sich die Karte wie einen Garten
vor. Diesen teilen wir jetzt in »Ebenen« ein: Ebene 1
ist der Rasen, bei StarCraft »Terrain« genannt. Ent-
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Karte
ZEICHNEN

GEGEN-
STANDE

EEkaEe e
Yyiederticlen

BT  Tersi

Gegenstand
Einheit

Begion

Nebel des Krieges

Laschen
Alle wahlen

Eigensehatten

Schritt 2; Das Ebenen-Mend ist Ihr standiger Begleiter.

scheiden Sie sich fiir eines der fiinf méglichen Gra-
fiksets (Dschungel, Aschenwelt, Weltraum, Installa-
tion und Odland). Die Ebene 2 bildet der Zierrat wie
Gartenzwerge und Bliimchen. Das StarCraft-Gegen-
stiick dazu sind die »Gegenstinde«. Auf Ebene 3
finden Sie im Garten Tiere und Menschen, was im
Spiel Einheiten sowie Gebauden entspricht. Die Ebe-
ne 4 umfafit alle Bereiche, in denen etwas geschieht
— die heifden bei StarCraft »Regionen«. Diesen Ge-
bieten kénnen Sie bestimmte Ereignisse zuordnen.
Die letzte Ebene ist der Nebel des Krieges; im Garten
wiirden Sie hier den Grillrauch finden.

SCHRITT 3: Rufen Sie per Rechtsklick das Kontext-
Menti »Ebenen« auf, und wihlen Sie als erstes »Ter-
rain«. Je nach Geschmack gestalten Sie jetzt die Kar-

te. Folgende Punkte sollten Sie dabei im Auge behal-

DCUUDUCUD

T | o
avto P (0, 76 [Spios 1 (Fo1 Torer Manach [Gagensin Einnoton 04 |

Schritt 3: Dieser EngpaR wird den Feind noch &rgern.

ten: Soll es Engpdsse geben? Reicht der Platz fiir alle
Neubau-Gebdude der Spieler aus? Spielen Anhéhen
eine Rolle? Sind Inseln (oder andere schwer erreich-
bare Zonen) notwendig und taktisch sinnvoll?

SCHRITT 4: Anschlieflend wechseln Sie per Rechtsklick
in Ebene 2 (Gegenstinde), da verstreute Gebdude,

GriiBe: 4 Skala:1/1

A 1§/

Schritt 4: Das havarierte Raumschiff ist ein »Gegenstand«.
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Ruinen und Baume IThr Szenario lebendiger wirken
lassen. Bedenken Sie, dafs die Gegenstinde Wege ver-
sperren kénnen und dafl Biume (mit Threm Schutz
vor Feindfeuer) auch eine taktische Funktion erfiillen.

ENGPASSE BEISPIEL 2: Wir wihlen die Dschungel-Grafiken mit
_und zahlreichen Ruinen, da unser Szenario auf einer na-
ANHOHEN  menlosen Protoss-Welt spielt. Auf dem Weg nach

Norden legen wir dem Spieler eine Menge Schwie-

Beispiel 2: Mit Einheiten sieht der PaR gefahrlicher aus.

rigkeiten in den Weg. Es gibt drei Engstellen und
zahlreiche Anhéhen, auf denen die Protoss Kanonen
plazieren kénnen. Eine Abkiirzung haben wir nicht
eingeplant; der Weg tiber die Hochebenen ist
blockiert. Auch fiir getarnte Einheiten gibt es kein ein-
faches Durchkommen, da iiberall Photonengeschiit-
ze stehen. Als kleinen Gag legen wir im Nordosten
ein winziges, unzugéngliches Tal an, in das wir spater
Critters (neutrale Tiere) plazieren werden. Die Protoss
verfiigen also tiber ein Viehgehege mit lebendem
Nahrungsvorrat. Daraufthin erinnern wir uns an alte
Sandkasten-Zeiten und statten die unwichtigen
Hochplateaus am linken und rechten Rand grof3zii-
gig mit Biumen, Pflanzen und Bauwerken aus.

Die SCHRITT 5: Nachdem die Landschaft fertig ist, kon-
EINHEITEN nen die Anfangseinheiten aller Spieler verteilt wer-

den (Ebene 3). Bei einem Multiplayer-Szenario ist
dieser Schritt iiberfliissig — tiblicherweise starten alle
Gegner mit vier Arbeitern und einer Kommando-
zentrale. Ein Solospiel gewinnt jedoch durch
geschickt ausgewdhlte Starttruppen an taktischer
Tiefe. Achten Sie darauf, dafd die Kimpfer nicht zu
stark sind. Besonders tarn- oder flugfihige Einheiten
koénnen die Spielbalance stark verandern.

Schritt 6: Am oberen Rand sehen Sie ein rotes Signal;
der griine Kreis ist ein Startpunkt.
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Verwenden
Sie HELDEN

EXPANSION
ermaoglichen

FAIRE Start-
positionen

Prominente
ANFUHRER

PROTOSS-
Truppen
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SCHRITT 6: Helden verleihen IThrem selbstgestrickten
Szenario zusitzliches Flair und lassen sich problem-
los bestimmten Ereignissen zuordnen. Auch die
Startpunkte der Mitspieler und die Plazierung der
Signalfelder (zum Tiiren6ffnen und Ereignisse aus-
16sen) werden in dieser Phase festgelegt.

SCHRITT 7: Zusitzlich miissen Sie Ressourcen vertei-
len, wobei Sie nicht tibertreiben sollten. Acht Minera-
lienfelder und ein Geysir sind eine ausreichende
Grundausstattung fiir jeden Mitspieler. Die Expansi-
on ist ein wesentlicher Teil nahezu aller Partien; wenn
sich die Gegner dabei nicht ins Gehege kommen, wird
das Spiel moglicherweise langweilig. Ubrigens kann
bei jedem einzelnen Kristallbrocken oder Gasgeysir
festgelegt werden, wieviel Rohstoff er enthalten soll.
SCHRITT 8: Vergessen Sie keines der folgenden Din-
ge: Haben die Kontrahenten Zugang zu geniigend
Ressourcen? Sind die zusatzlichen Rohstoffvorkom-
men von allen Startpunkten dhnlich weit entfernt? Je-
der Spieler benétigt eine Startposition. Sind die An-
fangseinheiten ungefihr gleich stark (oder kann ein
Spieler seinen Gegner schon mit einer sofortigen Of-
fensive vernichten)? Probieren diese Moglichkeit in
einem Testspiel aus. Die Anfangsgebiude diirfen den
braven Arbeitern den Weg zu Gas und Kristalle nicht
versperren. Haben Sie etwaige Signale nah genug ge-
setzt, daf} die Zuordnung zum ausgel6sten Ereignis
Kklar ist? Idealerweise sind beispielsweise Tiir und
Ttroftner auf dem gleichen Bildschirm zu sehen.
BEISPIEL 3: Der strahlende Protagonist unserer Bei-
spiel-Mission soll Guy Montag, der Feuerfresser, sein

(der gute Martin kommt ja erst spiter ins Spiel). Wir
geben ihm ein Dutzend Jungs zur Seite, damit kein

Beispiel 3: Diese Protoss-Kémpfer stehen vorbildlich.

Uberraschungsangriff die Menschen frithzeitig erledi-
gen kann. Auch die Protoss erhalten einen prominen-
ten Anfiihrer: Den edlen Fenix, einen Berserker. Die
Psi-Ritter werden sehr grofiziigig mit Kampfeinheiten
ausgestattet. Auf einer zentralen Erhebung in der Mit-
te der Karte plazieren wir obendrein ein gefihrliches
Photonenkanonen-Nest, das die Terraner auf dem Weg
nach Norden passieren miissen. Die Protoss-Truppen
werden so zusammengestellt, dafd sie moglichst effek-
tiv kimpfen: Berserker stehen schiitzend vor Drago-
nern, Trigerschiffe haben eine Scout-Eskorte und
michtige Templer warten hinter den Linien.

Richtige Dafiir erhalten die Erdlinge Kristallfelder im Uber-

ROHSTOFF-
VERTEILUNG

REGIONEN
designen

flul, wihrend wir dem Computer kaum Rohstoffe
zubilligen. Schliefllich setzen wir endgiiltig den
Startpunkt der Séldnertruppe in den Siiden und das
Zielsignal an den nérdlichen Kartenrand. Durch die
vielen Mineralien sind die Menschen klar im Vorteil,
da sie fast endlos Truppen produzieren kénnen.

Allerdings gleicht das Zeitlimit von einer halben
Stunde diese unfaire Bevorzugung wieder aus. Dem
Spieler bleibt spitestens kurz vor Ablauf der Zeit
nichts anderes tibrig als anzugreifen, egal, wie viele
Einheiten er bis dahin hat.

Tempel

Schritt 9: Wird die obere Region (iiber dem Signal) betreten,
erscheint Martin in der unteren.

SCHRITT 9: Jetzt kommen wir zu den schwierigeren
Dingen: Wahlen Sie die Ebene »Region« aus. Sie
konnen jetzt mit der Maus Kisten aufziehen, um ei-
ne Region zu erstellen. Diese werden dann per Dop-
pelklick angewahlt: Nun diirfen Sie ihnen einen Na-
men und die Hoéhenstufe zuweisen, auf der sie wirk-
sam sein sollen. Die Option, eine Region nur in einer
bestimmten Hohe gelten zu lassen, birgt vielfaltige
strategische Moglichkeiten. Beispielsweise kénnen
Sie eine Region entwerfen, in der Flieger automa-
tisch getStet werden. Spannend wire auch ein Asche-
welt-Szenario mit einer Lava-Ebene, auf der alle Ein-
heiten nach zehn Sekunden sterben. Falls Sie keine
derartig exotischen Optionen planen, bleiben Thre
Regionen am besten in der Grundeinstellung (wirk-
sam in allen Héhenstufen). Sie konnen jeder Region
mehrere Ereignisse zuteilen, die dort passieren oder
beim Betreten ausgel6st werden.

Region &

Region-Einstellungen x|

Name:
oK

IGlI( nur chen!

Abbrechen
Region verwenden fiir:

I” Ethebung, nigdrig
™ Erhebung. mitte

¥ Luft, niedrig
v Luft mittel
¥ Luft hoch

Schritt 9: So bestimmen Sie, wo eine Region »gilt«.
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Schritt 10: Eine Region mit dazugehdrigem Ausloser.

AUSLOSER SCHRITT 10: Im Pull-Down-Menii »Szenario« finden
kreiren Sie den Punkt »Ausléser«. Beim Erstellen eines Aus-

losers werden Sie nach mindestens einer Bedingung
und einer auszufithrenden Aktion gefragt. Bei der ty-
pischen Bedingung »Bringen« wird beispielsweise
abgefragt, ob ein Spieler Einheiten in eine Region ge-
bracht hat. Zahl und Art der Truppen miissen dabei
angegeben werden. Zu den auslésbaren Aktionen ge-
héren beispielsweise das Abspielen einer Sound-Da-
tei, die Vernichtung bestimmter Einheiten sowie Ge-
biude oder sogar das Ende der Mission. Soundfiles
miissen vorher im Mentii » Sounds« importiert wer-
den. Jedem Trigger wird auferdem zugeordnet, fiir
welche Spieler er gilt. Einem spielbeendenden Aus-
l6ser kénnen Sie die Aktion »Nachstes Szenario ein-
richten« anfiigen, falls Sie eine ganze Kampagne er-
stellen wollen. Die angegebene Mission wird dann
automatisch geladen und gestartet.

KI-SKRIPTS SCHRITT 11: Computerspieler benétigen ein KI-Skript,
einstellen das festlegt, welcher Strategie sie folgen sollen. Das

starkste Skript fiir jede Rasse heifdt »Eigen-Level« —
die KI baut dann fast wie ein Mensch und ist im
Mehrspieler-Modus ein sehr starker Gegner. Fiir
Szenarien mit sehr vielen Anfangstruppen bietet sich
das Kampagnen-Skript in der Geschmacksrichtung
»einfach« an. Wenn Sie den armen Computer aller-
dings fast bei Null beginnen lassen, ist die starke Va-
riante eher angemessen. Nur mit dieser baut die KI
auch fortgeschrittene Einheiten wie Arbiter, Ultralisk
oder Behemoth-Kreuzer.

SCHLACHT- SCHRITT 12: In der Voreinstellung bedeckt der Nebel
NEBEL des Krieges die gesamte Karte. Per Auswahl der

Schritt 12: Der Kriegsnebel bedeckt alles auler dem Tempel.
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EREIGNISSE
auslosen

Weitere
TRIGGER

Texte schaf-
fen FLAIR

Tips & Tricks

Ebene »Nebel« kénnen Sie auch auf den Fog of War
Einflufl nehmen, falls Sie einzelne Gebiete einsehbar
machen wollen. Ein einfacher Linksklick beseitigt den
Schleier im angewihlten Gebiet. Wenn Sie diese
Aufgabe erledigt haben, ist es Zeit fiir ein Testspiel.
BEISPIEL 4: In unserem Szenario haben wir fiinf Re-
gionen definiert. Das Betreten des Schalter-Gebiets
im Norden durch eine terranische Einheit 16st die Be-
freiung von Martin D. und zwei Trainee-Marines
aus. Die erscheinen postwendend in der Befreiungs-
zone bei dem Protoss-Tempel. Auflerdem wird ein
30-Sekunden-Countdown ausgeldst, nach dessen
Ablauf alle Einheiten und Gebdude in der Explosi-
onsradius-Region zerstort werden. Sollten Guy Mon-
tag oder ein bekannter westfilischer Spieletester dar-
unter sein, ist die Mission verloren. Sobald die tapfe-
ren Helden die Gegend »Kurz vor der Basis« errei-
chen, wird eine aufmunternde Meldung eingespielt.
Der Spieler hat das Szenario erfolgreich beendet,
wenn Martin die Region »Basis« erreicht.

Neben den Auslosern, die sich auf die oben genann-
ten Regionen beziehen, benétigt das Beispielszena-
rio noch weitere Trigger: Der Computer tiberpriift,
ob die Countdowns abgelaufen sind (kurz vor Ende
der 30-Minuten-Spanne wird eine knappe Warnung
eingeblendet), ob die Helden noch leben und ob der
Tempel zerstort wurde, wihrend Martin darin war.
Die Protoss erhalten blof} einen Ausléser, in dem be-
stimmt wird, welches KI-Skript ausgefiihrt wird. Wir
haben »Kampagne-einfach« gewihlt, damit der
Computer durch seine starken Anfangseinheiten
nicht unbesiegbar wird.

SCHRITT 13: Diesen Schritt kénnen Sie sich schenken,
wenn Sie blof} eine Multiplayer-Karte fiir menschli-
che Mitspieler designen wollen: Wenn das Terrain
abwechslungsreich ist und die Rohstoffe gerecht ver-
teilt sind, erfiillt Thr Mehrspieler-Szenario bereits die
wichtigsten Voraussetzungen. Eine Solomission er-
fordert ein wenig mehr Mithe. Weisen Sie allen Aus-
16sern, die eine fithlbare Wirkung auf den Spieler ha-
ben, Nachrichteneinblendungen zu. Textbotschaften
und sprechende Portrits sind als normale Trigger-
Aktionen zusitzlich ausfithrbar. Auch wenn Sie kei-
ne Lust auf epische Erzihlungen haben, sollten Sie
zumindest das Ende der Mission (gut oder schlecht)

und den Tod eines Charakters kommentieren.

Sie haben den Tempel zerstért, obwohl der arme

Wer soll jetzt Adventures & Strategiespiele test

Schritt 13: Ein kleiner Fehler von Ihnen — grofte
Konsequenzen fiir den armen Spieletester Martin.
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Tips & Tricks

PAUSEN
richtig setzen

Ein NOTRUF

Taktiken: StarCraft

Das SCHRITT 14: Offnen Sie den Punkt »Missionsbe-

BRIEFING  schreibung« im Pulldown-Menii »Szenario«. Eine

kurze Beschreibung der unbedingt zu erfiillenden
Bedingungen kommt in das Feld »Missionsziele«.
Fiir jede der vier Portritpositionen kénnen Sie jedes
StarCraft-Einheitenbild verwenden (sogar Critter).
Mit wenig Aufwand ldf3t sich so eine filmreife Ein-
satzbesprechung inszenieren. Zeigen Sie immer zu-
erst einige Sekunden lang ein Portrit, dann erst die
Botschaft. Pro 100 Zeichen Text miissen ungefihr
1000 Millisekunden Zeigedauer eingeplant werden.
Wihrend der Laufschrift wird das Bild durch die
sprechende Variante der gleichen Einheit ersetzt.
Hinterher sollten Sie eine Pause einfiigen, die knapp
solange dauert wie der vorangegangene Text. Da-
durch wird die Mitteilung lesbarer. All diese Optio-
nen finden Sie, wenn Sie unter »Missionsbeschrei-
bung« einen Ausloser mit einer »Beschreibungsak-
tion« anlegen. Dialoge sorgen fiir mehr Lebendig-
keit. Am Ende kénnen Sie noch einen kleinen Witz
einbauen, wie Blizzard es im Terraner-Tutorial getan
hat. Falls Sie Thre Briefings mit echter Sprachausga-
be (als .wav-Datei) unterlegen wollen, miissen Sie die
Option »Ubertragung« auswihlen. Allerdings 143t
dies Thr Szenario sehr grofd werden, da die Sprach-
daten einigen Speicher fressen.

BEISPIEL5: Zuerst spielen wir ganz sachlich einen Not-
ruf von Martin kurz vor seiner Gefangennahme ein.

) N
B e

Dachtest Du, wir wiirden Dich
unbewacht lassen? Gib mir den
Sender.“Guter Junge... Deine

Desintegrierung beginnt in 30
Minuten.

Beispiel 5: Werden Sie den Redakteur rechtzeitig befreien?

Leider hat Blizzard kein passendes Martin-Portrit vor-
gesehen. Danach folgt eine dramatische Passage, in der
eine weitere Funkbotschaft des beliebten Spieletesters
eintrifft. Er erzahlt von einer im Tempel versteckten
Bombe, die er bei seiner Befreiung ziinden will — da
unterbrichtihn Fenix, der gemeine Protoss-Berserker,
und nimmt ihm den Sender weg. Der auferirdische
Fiesling merkt noch kurz an, dafl der Gefangene in
einer halben Stunde bestraft wird. So wird dem Spieler
das Zeitlimit erklirt..

FEINSCHLIFF SCHRITT 15: Die Leute bei Blizzard haben sich schwer

Miihe gegeben, um die drei Rassen auszubalancie-
ren — Sie sollten daher die Einheiten-Einstellungen
unverindert lassen. Falls Sie einen triftigen Grund
fir neue Truppenwerte haben, kénnen Sie unter
dem Meniipunkt »Einstellungen« die Daten indivi-

GRUPPEN

Bewdhrte
WERTE

TUREN und
TURME

AUFKLARER

Erstellen

@mdownload

{IHolt Martin raustscm

.

64x128
Dschungel
Platze fir Menschen: 1
Platze fir Computer: 1

Kartengr
Grafiksatz:

Schritt 15: Benutzen Sie die Karteneinstellungen.

duell fiir jeden Spieler andern. Manchmal kann es
auch ratsam sein, die Spieler von Beginn an mit allen
Einheiten-Upgrades auszuriisten.

Jetzt sind Sie fast fertig: Sie miissen die Spieler nur
noch einer Gruppierung (unter »Szenario«) zuord-
nen, falls es voreingestellte Allianzen geben soll. An-
sonsten ist jeder Mitspieler seine eigene Gruppe. Im
Feld »Eigenschaften« geben Sie den Szenario-Namen
und eine kurze Beschreibung der Mission an. Wenn
Thre neue Karte im Spiel mit allen Modifikationen
funktionieren soll, mufs beim Starten der Mission der
Spieltyp »Karteneinstellungen benutzen« ausgewihlt
sein — normalerweise steht dieser auf »Nahkampf«.
BEISPIEL 6: Wir haben in unserem Szenario auf An-
derungen bei den Truppendaten verzichtet und uns
auf die Voreinstellungen verlassen. Spieler und
Computergegner bilden je eine Gruppe.

Sonderfille

Aktivierbare Tiiren und selbstindig feuernde Ge-
schiitztiirme (im Grafikset »Installation«) werden wie
Gegenstinde gesetzt. Ein Doppelklick bestimmt den
Anfangsstatus (aktiv oder nicht aktiv). Fiir jedes dieser
Objekte miissen Sie eine eigene Region definieren
und diese mit einem »Gegenstand-Status einrichten«-
Ausloser ansteuern. Aktive Tiiren versperren den
Weg; aktive Tirme tauchen aus dem Boden auf und
greifen an. Wenn Sie ein Geschiitz in der Gegenstand-
Ebene anwahlen und die Taste » 1« driicken, ist es dem
ersten Spieler zugeordnet. Zu Spielern gehorende Ka-
nonen erweitern dessen Sichtbereich.

Falls ein Bereich der Karte fiir einen bestimmten
Spieler stindig sichtbar sein soll, kénnen Sie einen
»Kartenzeiger« (zu finden im Abschnitt »Sonderein-
heiten«) plazieren. Dieser Aufklarer wird genauso

wie eine Einheit behandelt. GUN

Eigenbau-Missionen gesucht !

Wir suchen die spannendsten Szenarios der GameStar-
Leser. Die besten Einsendungen werden auf unserer
Cover-CD veréffentlicht und pramiert.

SchickenSie
Ihre Karte an:
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