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Es ist eine seltsame Mischung aus Fort-
schritt und Nostalgie: Blizzards neues
Echtzeit-Meisterwerk soll nachstes Jahr »
die moderne Konkurrenz aufmischen.
Und zwar, indem es sich exakt wie der
neun Jahre alte Vorganger anfiihit. |

dieser Balanceakt gliicken? Wir wollten
es ganz genau wissen, haben die Ent-
wickler besucht, Starcraft 2 erstmals ge-

spielt - und antworten:

Starcraft 2

ie wichtigste Nachricht ist, dass es nichts

Neues gibt. Als Blizzard am 19. Mai Star-
craft 2 ankiindigt, stellen die Entwickler gleich
klar, dass es sich wie der Vorganger spielen
wird. Das heift, es gibt keine vierte Fraktion,
kein Heldensystem, keine Edelgrafik. Stattdes-
sen setzt Starcraft 2 auf das, was den Vorgén-
ger ausgezeichnet hat: ausgewogene Schlach-
ten zwischen den drei unterschiedlichsten Par-

teien der Echtzeit-Geschichte. Wieder streiten
Terraner gegen Zerg gegen Protoss. Wieder soll
jede Einheit niitzlich, keine Taktik tibermdchtig
sein —Tugenden, die das neun Jahre alte Star-
craft bis heute zum Meisterwerk machen. Wird
Starcraft 2 diesem Erbe gerecht? Um das her-
auszufinden, haben wir Blizzard besucht, die
Strategie-Hoffnung angespielt und den ersten
Blick auf die Einheiten der Terraner geworfen.
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Lauft Starcraft 2 auf meinen PC?

Die Hardware-Anforderungen stehen noch
nicht fest. Laut dem Producer Chris Sigaty
muss |hre Grafikkarte allerdings mindestens
Pixel Shader der Version 2.0 unterstiitzen. Di-
es trifft auf alle DirectX-9-kompatiblen Karten
zu, darunter auch altere Modelle wie die
Radeon 9500 und die Geforce FX 5200. Eine
DirectX-10-Grafikkarte werden Sie fiir
Starcraft 2 also nicht unbedingt brauchen.

Profitiert das Spiel von DirectX 10?

Auch das steht noch nicht fest. Chris Sigaty
erklart: »Wir planen derzeit noch keine spezi-
ellen DirectX-10-Effekte. Doch wir entwickeln
die Grafik-Engine stéandig weiter und werden
uns in den kommenden Monaten sicherlich
auch mit diesem Thema befassen.«

Was gibt’s Neues in Starcraft 2?

Blizzard entwirft neue Spielkonzepte wie die
Warp-Fahigkeit der Protoss sowie die ein- und
ausfahrbaren Depot-Mauern der Terraner.
Das ermoglicht frische Taktiken, dank derer
sich die drei Fraktionen noch starker vonein-
ander abheben sollen. Zudem kiindigen die
Entwickler mehrere Neuerungen fiir die Solo-
kampagne und die Internet-Plattform Battle-
net an. Was genau sich andern soll, steht aller-

dings noch nicht endgliltig fest.

Auf den Bildern sieht Starcraft 2 schon so
fertig aus! Erscheint es doch noch 2007?
Definitiv nicht. Es gibt zwar bereits eine lauf-
fahige Version, wirklich spielbar ist jedoch
erst eine der drei Fraktionen. Schon alleine
das sorgfaltige Balancing der Einheiten wird
Monate dauern. Unserer Einschatzung nach
erscheint Starcraft 2 friihestens Ende 2008.



lle unsere Starcraft 2-Partien

beginnen wir mit einem Ne-
xus-Hauptquartier und sechs
Drohnen. Logisch, denn wir kom-
mandieren die Protoss. Mit denen
ringen wir in den Multiplayer-Mat-
ches mal gegen einen, mal gegen
drei Rivalen derselben Rasse —
die von den Kollegen der interna-
tionalen Presse angefiihrt wer-
den. Beim Start fithlen wir uns so-
fort heimisch. Das Interface ist
genauso aufgebaut wie im Vor-
gdnger: Links unten die Minikar-
te, rechts unten die Befehls-
Schaltflachen wie »Position hal-
ten« oder »Gebdude errichten«.
In der unteren Mitte zeigen Bilder
den Zustand der ausgewahlten
Einheiten. Das dirfen nun mehr
als zwolf sein, derzeit gar beliebig
viele. Der Lead Designer Dustin
Browder stellt jedoch klar: »Ob es
ein Auswahllimit geben wird,
steht noch nicht fest. Wir miissen
erst testen, ob das sinnvoll ist.«
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Egal, zundchst wahlen wir eh nur
sechs Einheiten an, namlich un-
sere Drohnen. Die flinken Arbeits-
bienen ernten wie gehabt Kristal-
le und Vespin-Gas. Von Ersteren
existiert neben der blauen neuer-
dings auch eine gelbe Variante.
Die wirft mehr Rohstoffe ab,
wdchst aber nur an umkdmpften
Orten — das blaue Tiberium von
C&C: Tiberium Wars ldsst grii3en.
Das Gas entstromt wieder Geysi-
ren, auf die wir Raffinerien pfrop-
fen. In Mehrspieler-Partien mis-
sen wir die Rohstoffe allerdings
nicht zwingend selbst abbauen,
sondern kénnen sie auch mit un-
seren Verbiindeten tauschen.
Um unseren Stiitzpunkt zu er-
weitern, erteilen wir einer Drohne
bei gedriickter Shift-Taste mehre-
re Bauauftrdge, die sie dann ab-
arbeitet. Das geht flott: Wieder-
um wie im Vorgénger pflanzen die
Protoss-Arbeiter Teleport-Wirbel,
aus denen sich die Bauten auto-

matisch herausschalen. So errich-
ten wir erstmal einige Pylonen
(Energiespender fiir Gebdude),
eine Schmiede (dort werten wir
Bodenwaffen und Schilde auf)
sowie einen Warp-Knoten. In Letz-
terem heben wir Infanteristen
aus, darunter auch wieder die
Berserker, die Gegner mit ihren
leuchtenden Armklingen zerrei-
Ben. Wie im Vorgdnger durfen wir
pro Kaserne jedoch nur bis zu fiinf
Einheiten in Auftrag geben, die
dann nacheinander hergestellt
werden. So weit, so altbekannt.

Bauen und beamen

Wir werten den Warp-Knoten aller-
dings lieber zum Warp-Tor auf. Von
dort aus diirfen wir dann alle 30
Sekunden eine Einheit direkt auf
die Karte teleportieren — nicht
iberallhin, sondern nur ins Ener-
giefeld eines beliebigen Pylons.
Das kostet zwar Rohstoffe, doch
die Bauzeit entféllt: Am Ziel muss
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'So spielt sich Starcraft2

der Nachschub lediglich fiinf Se-
kunden lang stillstehen und ist so
lange besonders verwundbar.
Diese Taktik lohnt sich aber erst,
wenn wir drei bis vier Warp-Tore

Bilder vom
Hersteller

Obwohl wir Starcraft 2
bereits ausftihrlich spielen
durften, stammen alle Bilder
im Artikel von Blizzard selbst
- und offensichtlich sogar aus
unterschiedlichen Versionen
des Spiels. So sind die Space
Marines der Terraner mal mit,
mal ohne tragbaren Schutz-
schild zu sehen. Die meisten
Gebaude, Einheiten und Ef-
fekte sehen jedoch so aus,
wie wir sie auch beim Probe-
spiel gesehen haben. Nur das
Mundungsfeuer einiger Ein-
heiten wirkt nachbearbeitet.
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besitzen. Im Halbminuten-Takt
rufen wir dann pro Tor eine Ein-
heit herbei und konnen so flexi-
bel auf Angriffe reagieren: Falls
der Gegner etwa Flieger schickt,
beamen wir einige Stalker zum
ndchsten Pylon. Denn die vierbei-
nigen Laufer knacken Lufttruppen
locker. Das Nachschub-Shopping
ist zudem komfortabel: Mit der
W-Taste wahlen wir alle Warp-
Tore an, klicken dann im Interface
die gewiinschten Einheiten an
und setzen sie auf der Karte ab.

Uberfallen und hauen

Auch im Angriff ist die Teleport-
Taktik niitzlich, und zwar dank der
Phase Prisms. Diese Flieger die-
nen eigentlich als Truppentrans-
porter. Wenn sie jedoch stillste-
hen, kénnen sie ein Pylon-Ener-
giefeld erzeugen —in das wir Trup-
pen teleportieren. Der schwe-
dische Kollege stohnt frustriert,
als wir mit einem Phase Prism zu
einer schutzlosen Flanke seiner
Basis schweben, dort das Ener-
giefeld einschalten und flugs drei
Dunkle Templer herbeirufen. Die
unsichtbaren Klingenkdampfer zer-
hauen mehrere Gebdude, bevor
unser Rivale ein Gegenmittel aus-
heckt: Mit einer getarnten Beob-
achter-Flugdrohne entdeckt er die
diinn gepanzerten Templer und
schne i erserker

Dabei fallt uns eine KI-Neuerung
auf: Als unsere Kampfer atta-
ckiert werden, lassen sie automa-
tisch von den Gebduden ab und
setzen sich zur Wehr. Das hat Vor-
und Nachteile. So kdnnen die
Templer zwar vielleicht die An-
greifer erledigen. Wenn wir aber
rasch ein Bauwerk platten wollen,
nervt es, dass unsere Einheiten
lieber gegen Truppen fechten. Im-
merhin kénnen wir die Automatik
umgehen, indem wir den Angriffs-
befehl auf das Ziel wiederholen.
Den Templer-Schlamassel hat-
te sich unser Rivale ersparen kon-
nen, indem er Phasenkanonen
gebaut hdtte. Denn wie gehabt
erspdhen die Abwehrtiirme ge-
tarnte Angreifer. Zudem haben
sie ein neues Talent: Sie kénnen

sich in eine mobile Energieform
verwandeln, den Standort wech-
seln und an neuer Stelle remateri-
alisieren. Dabei diirfen sie nicht
den Einflussbereich der Pylone
verlassen, sonst l6sen sie sich
auf. Sei‘s drum: Wenn unser Kon-
kurrent Kanonen gehabt hétte,
hatten wir eben andere Einheiten
teleportiert. Denn das geht mit al-
len, die wir im Warp-Tor rekrutie-
ren diirfen, also auch mit Berser-
kern, Stalkern, Immortals, Soul
Huntern sowie Hohen Templern.

Sprinten und fressen

Der Haken dabei: Wie im Vorgéan-
ger sind die Truppen der Protoss
elend teuer; Stalker, Immortals
und Soul Hunter miissen wir im
Kybernetik-Kern sogar erst per

Einheiten der Protoss

Upgrade freischalten. Abwechs-
lungsreich: Alle Einheiten haben
sinnvolle Spezialtalente. Berser-
kern spendieren wir den »An-
sturm«, damit sie fortan auf nahe
Gegner zusprinten. Stalker dir-
fen wir dank der »Blink«-Aufriis-
tung alle paar Sekunden telepor-
tieren, aber nur an Orte in ihrem
Sichtbereich. So liberspringen
wir mit den vierbeinigen Krabb-
lern Schluchten, um unserem
Gegnerin den Riicken zu fallen.
Mit den ebenfalls vierbeinigen
Immortals stiirmen wir hingegen
mitten ins Kampfgetiimmel. Denn
ihre Schilde nehmen kaum Scha-
den, wenn sie von Grof3kalibern
wie terranischen Panzern oder
von Abwehrtiirmen beharkt wer-
den. Beim Angriff auf Stiitzpunkte

s
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Die Hohen Templer zerblitzen Feinde mit Psi-
i enssie in Kraftfeldern fest.
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Wenn sie die Waffen iiberladen, beschieBen die Phdnixe alle Zerg-Mutalisken zugleich.

stapfen wir mit einigen Unsterb-
lichen voraus, um das Feuer der
Verteidiger von der Hauptarmee
abzulenken. Vor leichten Kdmp-
fern wie Berserkern oder Marines
miissen sich die Immortals aber
hiiten, gegen deren Attacken ist
der verstarkte Schild nutzlos.
Auch die Energieblitze der Soul
Hunter halt er nicht ab: Die fiesen
Seelenjdger sehen aus wie Pro-
toss auf schwebenden Surfbret-
tern. Wenn in ihrer Ndhe ein feind-
liches Lebewesen (also kein Ro-
boter oder Vehikel) stirbt, fressen
sie dessen Seele und erhdhen so
dauerhaft ihre Feuerkraft. Im
Kampf gegen Zergling-Horden
dirften die Jager daher rasch zu
madchtigen Veteranen reifen.

Blitzen und grillen

Zuriick zum Warp-Knoten oder
-Tor, wo wir neben Dunklen auch
Hohe Templer anheuern. Die Psi-
Spezialisten kdnnen Feindgrup-
pen in schimmernde Kristall-
Kraftfelder einschliefen und da-
mit 15 Sekunden lang aus dem
Spiel nehmen —so wie im Vorgan-
ger die Arbiter-Flieger. Im Temp-
ler-Archiv lehren wir die Magier
Psi-Stiirme, mit denen sie Trup-
penhaufen zerblitzen. Das ist be-

sonders effektiv, wenn wir die
Magier hinter einer Farnhecke
verbergen. Denn hohe Pflanzen
blockieren in Starcraft 2 die Sicht
aller Einheiten. Mit einer getarn-
ten Beobachter-Drohne spahen
wir dann aus, ob sich Feinde na-
hern. Oder wir erobern eines der
neuen neutralen Observatorien:
Wenn eine unserer Bodenein-
heiten neben dem Spdhposten
stehen bleibt, lichtet erim grofien
Umkreis den Kriegsnebel. Doch
zurtick zum Templer: Sobald Geg-
ner an seinem Versteck vorbei-
stapfen, entfesseln wir zwei Stiir-
me und sehen zu, wie die blauen
Blitzwolken acht Sekunden lang
ihre Opfer dezimieren. Beim Ta-
lenteinsatz verbrauchen die Psi-
Zauberer wie gehabt Energie, die
sich allmahlich wieder auffiillt.
Zwei beliebige Templer — egal,
ob Hohe oder Dunkle —duirfen wir
zum Twilight Archon verschmel-
zen. Dieser Psi-Krieger hat wie im
Vorgdnger keine Spezialtalente,
aber selbst starke Schilde; Bo-
den- und Luftziele grillt er mit Blit-
zen. Wenn jedoch sein Schutz-
schirm versagt, geht auch der
diirre Korper des Archons rasch
zu Bruch. Apropos Schutzschirm:
Wir haben in Starcraft 2 die

Dustin Browder ist der
Lead Designer von Star-
craft 2. Er wechselte am
14. Mérz 2005 zu Bliz-
zard, zuvor arbeitet er
fiir Electronic Arts unter
anderem an Schlacht
um Mittlerde.

GameStar - Dustin, Starcraft 2 ist
nicht sonderlich innovativ. Warum
orientiert ihr euch so eng am Vor-
ganger und verzichtet auf weltbe-
wegende Neuerungen?

< Dustin Browder Hey, sei mal
nicht unfair. Wir arbeiten derzeit

an Neuerungen, die nur noch nicht
spruchreif sind - zum Beispiel bei der
Kampagne und beim Battlenet.

dem gleich, zum Beispiel gibt es
keine vierte Fraktion. Warum?

<= Weil wir uns stattdessen vorge-
nommen haben, die Unterschiede
zwischen den drei Rassen auszuar-
beiten und zu vertiefen. Denn die
grundverschiedenen Parteien waren
eine der groBten Neuerungen im
ersten Starcraft. Wir glauben, dass wir
diese Starke noch ausbauen kénnen.

= Wie packt ihr das an?
<+« Mit den neuen Einheiten und Spe-
zialfahigkeiten. Denk nur mal an das
Warp-Talent, das den Protoss vollig
neue Taktiken ermdéglicht. AuBerdem
spielt das Gelande eine groBere Rolle,
weil manche Bodentruppen mihelos
Hohenstufen tberwinden konnen,
zum Beispiel der Protoss-Colossus.

-« Wie entscheidet ihr, welche
Ideen ins Spiel kommen?

<.« Wir bauen nicht aufs Geratewohl
Neuerungen ein, sondern machen
uns vorher Gedanken, ob sie auch
sinnvoll sind. Dann testen wir sorgfal-
tig — und werfen Dinge auch wieder
raus, wenn sie uns nicht gefallen.

Preview
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zard dabei aber mutiger. Deren drit-
ter Teil machte ein Riesensatz nach
vorne und fiihrte unter anderem
Helden ein, die Erfahrung sammeln.
Warum macht die Starcraft-Reihe
einen kleineren Schritt?

< Starcraft 2 soll eben das Spiel-
gefiihl des Vorgédngers bewahren:
Der erste Teil ist ein erstklassiges
Echtzeit-Strategiespiel und daher
auch ohne radikale Neuerungen eine
hervorragende Grundlage fiir einen
unterhaltsamen Nachfolger.

- Das erste Starcraft wird in
Sudkorea regelrecht verehrt, Fern-
sehsender libertragen dort sogar
Live-Partien. Hattet ihr Angst, dass
die dortigen Fans einem allzu unge-
wohnlichen und innovativen Nach-
folger den Riicken kehren wiirden?
- Mit Angst hat das nichts zu tun.
Und mit Korea auch nicht, zumindest
nicht nur: Weltweit gibt es Millionen
von Starcraft-Fans. Die wiinschen
sich keinen abgedrehten Nachfolger,
sondern einen, der sich auf die klas-
sischen Starcraft-Tugenden besinnt.
Starcraft 2 wird aber mehr als eine
reine Neuauflage des ersten Teils, mit
den neuen Truppentypen und Ta-
lenten frischen wir das Spielerlebnis
auf: Die Fans diirfen endlich wieder
neue Taktiken ausknobeln.

-« Starcraft 2 wird voraussichtlich
2008 in den Handel kommen...

<+ Augenblick, das habe ich nicht
gesagt. Wir veroffentlichen das Spiel
erst, wenn es komplett fertig ist.

- Richtig so. Aber wenn Starcraft 2
erscheint, wird es dann nicht tech-
nisch veraltet sein? Die Grafik sieht
schon heute recht polygonarm aus.
£+ Die Techniker verfeinern derzeit
die Engine, etwa mit neuen Licht-
und Schatteneffekten, wuchtigeren
Explosionen und schoneren Laser-
strahlen. Was man auf den Bildern
sieht, ist also noch lange nicht fertig.
Ich glaube, dass jeder Kaufer rufen
wird: »Oh, was flir ein schones Spiell«

Der Twilight Archon haut kréftig drein. Um ihn
zu erschaffen, miissen Sie zwei Templer opfern.

Wie zuvor verschieBt der Rauber explosive Sca-  Bis zu acht Jager sausen aus dem Tempest, des-
rab-Krabbler, die Sie einzeln nachkaufen miissen. sen Schilde aber gegen Luftangriffe nutzlos sind.

Das Star Relic beherrscht niitzliche Spezialféhig-
keiten und ist somit der Erbe des Arbiters.

Im NoverMﬂen.einige ungeduldige Fans, dass Starcraft sofort veroffentlicht wird.

GameStar 09/2007




m Echtzeit-Strategie

Gbjectives (rs) Menu (= o). Allisnce (F17 / q 8381 & 5509

¥ 1
!

Nach dem Warp-Teleport muss der Nach-
schub fiinf Sekunden lang stillstehen.

[ :\}7 [ 2

e 1 | Mehrere Warp Rays der Protoss konzent-
' 4 rieren ihr Strahlenfeuer auf einen terra-

nischen Raketenturm — und erledigen

diesen so binnen Sekunden.

I~

Die Protoss attackieren einen terranische Vorposten, der von Marines I Belagerungspanzern B, Bunkern Bl und einem Geist 3

verteidigt wird. Obwohl die Schilde ihrer Immortals B das Feuer der Panzer schlucken, brauchen die Protoss dringend Nachschub.
Also erzeugen sie mit dem Phase Prism B ein Pylon-Energiefeld, in das sie mit ihrer Warp-Fahigkeit Infanterie E teleportieren.

Schildbatterien vermisst, mit de-
nen wirim Vorgdnger geschwdch-
te Kraftfelder aufladen konnten.
»Die gibt‘s noch nicht«, fiihrt
Browder aus. »Wenn die Tester
sie fordern, bauen wir sie ein.«

Kriechen und staksen
Die Infanterie mag machtig sein,
die restlichen Bodentruppen ste-

Wussten Sie schon, dass...

...bei Blizzard derzeit rund 40 Entwickler an
Starcraft 2 arbeiten? Hinzu kommen mehrere
externe Firmen, die sich etwa um die ge-
renderten Zwischensequenzen kiimmern.

...Blizzard im kalifornischen Irvine ein neues
Bilirogebdude baut, in dem es auch einen
Souvenirladen, ein Museum und ein Kino ge-
ben soll? Zudem bietet der Neubau Platz fiir
bis zu vier Entwicklerteams; neben World of
Warcraft und Starcraft 2 kann Blizzard folglich
an zwei weiteren Projekten arbeiten.

...Blizzard einen Kinofilm zu World of Warcraft
plant, an dem angeblich auch der Kultregis-
seur Steven Spielberg mitwirken soll? Ge-
ruchten zufolge denken die Entzwickler au-
Berdem Uber einen Diablo-Streifen nach.

...im Blizzard-Foyer eine Statue und ein Logo
zum Konsolen-Actionspiel Starcraft Ghost
prangen, obwohl dessen Entwicklung offiziell
auf Eis liegt? Der Blizzard-Vizeprasident Rob
ardo hofft in einem Interview, die Arbeiten

s Tages« wieder aufnehmen zu kénnen.

Die Fanhs nannteniihre Initiative »Ope
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henihraberin Nichts nach. In der
Roboterfabrik rekrutieren wir ne-
ben den fliegenden Phase Prisms
und Beobachtern auch wieder
Réuber. Die kriechlahmen Metall-
raupen dschern Gebdude mit ex-
plosiven Scarab-Krabblern ein,
die wir wie im Vorgénger einzeln
kaufen miissen. Noch ist die Ba-
lance aber nicht optimal: Obwohl
die Rauber viel Schaden anrich-
ten, haben wir sie in unseren Test-
ldufen fast nie benutzt. Schlief3-
lich gibt‘s nun den Colossus!

Der dreibeinige Riesenlaufer
ist doppelt so teuer wie ein Rau-
ber, verursacht dafiir aber keine
Munitionskosten. Bauten und
Einheiten fackelt er mit Plasma-
strahlen ab. Wahrend die meisten
anderen Bodentruppen zum Ho-
henwechsel auf Rampen ange-
wiesen sind (die nun hin und wie-
der von zerstorbaren Felsen blo-
ckiert werden), stakst der Colos-
sus einfach eine Boschung hinauf
oder hinab. Weil Truppen auf An-
hohen im Kampf gegen Flachland-
Feinde weniger Schaden nehmen,
erklimmen wir mit dem Riesen vor
jedem Geplankel einen Hiigel —
und fliichten so zugleich vor Nah-
kampfern. Allerdings miissen wir
den Colossus stets mit Stalkern
vor Luftschldgen schiitzen.

—
-

Uberladen und hetzen
Womit wir bei der Protoss-Luft-
waffe waren, die im Raumportal
vom Stapel lduft. Der Scout aus
dem Vorganger musste dem Pho-
nix weichen, einem Raumjager,
der mit Fliegern kurzen Prozess
macht und zudem seine Kanonen
iberladen kann. Dann schieft er
kurzfristig auf alle nahen Flug-
zeuge gleichzeitig. Danach hangt
der Phonix kurzzeitig kampf- und
bewegungsunfdhig in der Luft.
Wir miissen die Attacke also gut
timen, um alle Feinde zu erledi-
gen. Sonst schieflen die miihelos
unsere geschwdchten Jager ab.

Das klappt bestens, als uns ein
englischer Kollege mit einer Tem-
pest-Flotte attackiert. Die Tem-
pests sind die Erben der Trager-
schiffe: Aus ihnen schwirren bis
zu acht diskusférmige Abfangja-
ger, die wir (wie die Rauber-Muni-
tion) einzeln kaufen miissen. lhre
Schilde schiitzen die Pétte aber
nur gegen Beschuss vom Boden,
Luftangriffe durchlochern direkt
den Rumpf. Als unsere Phonixe
ihr Uberladen-Talent einsetzen,
zerstoren sie so fuinf Trager auf
einmal. Das soll jedoch nicht hei-
Ben, dass die Tempests generell
schwach sind: Bei Angriffen auf

AL, kurz fiir »Can‘t wait any longer.

> >
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Stutzpunkte schlucken ihre
Schutzschirme das Feuer der Ab-
wehrtiirme, wahrend ihre Abfang-
jdger die Bauten zerbréseln.

Strahlen und sprengen
Ebenso niitzlich bei Basisiiberfal-
len sind die Warp Rays. Je langer
diese fliegenden Dauerstrahler
auf ein Ziel feuern, desto mehr
Schaden richten sie an. Wenn wir
drei bis vier Warp Rays auf das-
selbe Ziel hetzen, schmelzen wir
zdhe Gebdude wie den Nexus
oder méchtige Einzelkdmpfer wie
das Protoss-Mutterschiff binnen
Sekunden. Gegen mehrere Feinde
sehen die Warp Rays aber kein
Licht: Wir nehmen einen feind-
lichen Strahler mit einigen Phoni-
xen aufs Korn. Weil er seine Feu-
erkraft langsam aufbauen muss,
dauert es einige Sekunden, bis
der Warp Ray die Schilde des ers-
ten Jagers durchdringt. In der Zeit
habenihn die restlichen Angreifer
langst schrottreif geschossen.
Das Star Relic schlieBlich be-
herrscht niitzliche Spezialfahig-
keiten. So kann das Fluggerat na-
he Bodentruppen in einem Tarn-
feld verstecken, wobei es selbst
aber sichtbar bleibt und noch da-
zu stillstehen muss. Wie einst die
Hohen Templer darf das Star Relic
zwei Halluzinations-Kopien einer
Einheit erzeugen. Die kurzlebigen
Klone richten keinen Schaden an,
lenken aber Gegner ab. Am méch-
tigsten ist die »Detonate«-Super-
waffe, die wir erst erforschen
miissen: Wenn unser Star Relic ei-
ne Einheit einige Sekunden lang
mit einem blauen Waberstrahlan-
visiert, explodiert diese! Das Op-
fer muss also fliichten oder das

lo-Einsdtzen
die Ziele an.

Mit diesen
Schaltfla-
chen blen-
den Sie auf
der Minikar-
te das Ter-
rain und die
Truppen aus
oder mar-
kieren eine
Stelle fur Ih-
re Verbiin-
deten.

Die Radar-
Minikarte.

Star Relic abschief3en. Letzteres
ist recht einfach, der Flieger ver-
tragt nur wenige Treffer—weshalb
wir ihn gut beschiitzen miissen.

Sengen und saugen

Die letzte und ansehnlichste Pro-
toss-Einheit ist das Mutterschiff.
Von diesem Superbrummer diir-
fen wir stets nur ein Exemplar be-
sitzen —aber das geniigt auch!

e - re

r schlieBen Sie Biindnisse und tau-
schen Rohstoffe mit lhren Alliierten.

lhre Ressourcenvorra

Hier sehen Sie den Zustand sowie die
Upgrades der angewahlten Einheit.

Denn das Mutterschiff verfiigt
nicht nur tiber einen vernichten-
den Standardangriff, sondern
auch tiber machtige Spezialwaf-
fen. Um alle freizuschalten, mis-
sen wir den Flieger zweimal auf-
werten; so starken wir zudem sei-
ne Schilde und seine Hiille. Eine
teure Angelegenheit: Der Bau des
Mutterschiffs verschlingt 400
Kristalle sowie 400 Gas und be-

legt 10 Bevolkerungspunkte. Die-
se sind wie im Vorgdnger auf 200
begrenzt. Zum Vergleich: Ein Ber-
serker kostet zwei, ein Colossus
acht Punkte. Fiir jedes der beiden
Mutterschiff-Upgrades berappen
wir weitere 300 Kristalle und 300
Gas, der voll ausgebaute Flieger
kostet also 1000 Kristalle und
1000 Gas — dafiir gibt‘s zehn Ber-
serker oder fiinf Rauber.

GameStar

(Kristalle und
Gas) sowie das Bevolkerungsl

Hier erteilen Sie Be-
fehle wie »Angriff«.
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s erste Starcraft

Nachdem Warcraft 2 Ende 1995 erschienen
war, wollte Blizzard unbedingt ein weiteres
Echtzeit-Strategiespiel entwickeln. Bereits
friih stand fest, dass darin drei grundverschie-
dene Rassen kampfen sollten - der Grund-
stein flir den spateren Erfolg von Starcraft.

[

»Der Prototyp (1996)

Die erste Fassung von Starcraft glich Warcraft 2 wie ein
Orc dem anderen — und erntete dafiir viel Kritik. Blizzard
beschloss daher, das Spiel komplett zu iiberarbeiten.

Nach der Uberarbeitung sah Starcraft besser aus, richtig
hiibsch war’s aber immer noch nicht. Blizzard konzent-
rierte sich bereits zu diesem Zeitpunkt auf das Balancing.

Im selben Jahr machte Starcraft groBRe Fortschritte:
Bereits Anfang 1998 konnte der Betatest beginnen, in dem
Blizzard weiter an der Ausgewogenheit der Volker feilte.

Als Starcraft im 31. Mdrz 1998 erscheint, ist es technisch
veraltet, der Testaufwand hat sich aber gelohnt: Die drei
Rassen spielen sich unterschiedlich, sind aber gleichwer-
tig. Blizzard hat sein Ziel erreicht — und reicht am 18. De-
ﬂber 1998 noch das sehr gute Addon Brood War nach.

es sich bereits selbst heilen. So :

repariert der Pott einige Schaden-
punkte, leert zugleich aber rapide
seine Energievorrate. Zudem darf
er Zeitbomben werfen. Die erzeu-
gen je eine kleine, schimmernde
Kuppel, unter der alle feindlichen
Truppen und Geschosse verlang-
samt werden. Als wir die Bombe
tiber einer Phasenkanone ziin-
den, kriechen deren sonst rasante
Energiekugeln auf das Mutter-
schiff zu — und verpuffen schlie3-
lich. Unser Dickpott schief3t der-
weil ungeriihrt weiter und dschert
den Abwehrturm ruckzuck ein.
Das erste Upgrade bringt dem
Mutterschiff den Planetenkna-
cker, mit dem es 15 Sekunden
lang den Boden unter sich ver-
sengt. Einheiten kdnnen diesem
Inferno zwar entkommen, Geb&u-
de zerbroseln aber rasch. Wenn
wir den Flieger zum zweiten Mal
aufwerten, kommt das Schwarze
Loch hinzu, mit dem er komplette
Flotten ins Nirwana saugt. Einmal
zerstéren wir so sogar das gegne-
rische Mutterschiff, das mit einem
schicken Verzerreffekt in den Wir-
beltaumelt. Unbesiegbar sind die
médchtigen Mamas also nicht.

Erneuern und flackern

Unserem Eindruck nach erweitert
Blizzard die Protoss durchweg
sinnvoll, die Einheiten und Spezi-
alfahigkeiten erméglichen inter-
essante neue Taktiken — beson-
ders dank des Warp-Teleports,
der die Kampfer deutlich flexibler

Protoss im Bruderkrieg: Stalker umzingeln mehrere Berserker sowie einen Colossus.

macht. Dennoch hat die Rasse die
gleichen Starken und Schwachen
wie im Vorgdnger: lhre Einheiten
sind stark und teuer; zu Beginn
einer Partie miissen sie eine zdhe
Aufbauphase durchstehen. Vete-
ranen werden sich also rasch mit
den neuen Protoss anfreunden.
Die augenfélligste Neuerung
von Starcraft 2 ist aber die 3D-
Grafik, die Kamera steuern wir
wie in Warcraft 3. So diirfen wir
zwar nah ran zoomen, aber nicht
sonderlich weit heraus; zudem
kénnen wir die Ansicht nicht frei
drehen. Das stort aber kaum, weil
das Spiel aus der Standard-Per-
spektive meist Ubersichtlich ist,
Truppen werden nicht verdeckt —
auch, weil das 3D-Terrain (E-
Sport-freundlich) simpel aufge-
baut ist. So gibt‘s keine flieflen-
den Hiigel, sondern wie zuvor klar
durch Béschungen begrenzte Ho-

henstufen. Dafiir lockert Schmuck
wie rissige Protoss-Statuen und
bunte Pflanzen die Karten auf.
Truppen und Bauten bestehen
aus relativ wenigen Polygonen,
sind aber butterweich animiert:
Warp Rays etwa fahren vor dem
Angriff ihren Fokuskristall aus,
Templer schweben mit wehendem
Umhang liber den Boden. Auch
die Spezialeffekte sind ansehn-
lich: Der Schutzschild des Mutter-
schiffs flackert bei Raketentref-
fern, Gebdude zerkrachen in Ein-
zelteile, die dank Physik-Engine
realistisch zu Boden scheppern.
Technisch gesehen sieht Starcraft
2 gegen Prachtkonkurrenten wie
Company of Heroes oder Spell-
force 2 zwar schon jetzt etwas alt
aus, dafiir ist der Stil stimmig,
Truppen und Bauten der Protoss
wirken wie aus einem Guss —eine
Tugend aller Blizzard-Spiele.




ie Terraner

lizzard gewdhrte uns den

weltweit ersten ausfiihr-
lichen Blick auf die neuen Ein-
heiten und Geb&dude der Men-
schen — in einer vorgefertigten
Schlacht zwischen zwei terra-
nischen Armeen. Das Gefecht be-
ginnt mit einer Kommandozentra-
le, die behédbig ins Bild schwebt.
Logisch, wie im ersten Starcraft
kénnen die wichtigsten Bauten
der Terraner fliegen, neben dem
Hauptquartier zum Beispiel auch
die Fahrzeugfabrik und die Kaser-
ne. So errichten Sie fix Auflenpos-
ten oder verlegen notfalls Ihre Ba-
sis. Als die Zentrale landet, surren
allerdings einige WBFs (kurz fiir
»Weltraumbaufahrzeuge«) her-
aus, denn in Starcraft 2 darf das
Gebdude bis zu fiinf davon trans-
portieren. Die Arbeiter ziehen

TET
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dann am Zielort sofort Abwehr-
tlirme hoch oder beginnen mit
der Kristall- und Gasernte.

Auch die anderen Gebdude
vereinen Bewdhrtes mit Neuem.
Nach der Zentrale landen eine Ka-
serne und eine Fabrik. An beide
dirfen Sie wieder je einen Anbau
koppeln, etwa einen Reaktor oder
ein Labor. Ersterer fligt dem Ge-
bdude eine weitere Auftrags-
Warteschlange hinzu, sodass Sie
dort fortan zwei Einheiten gleich-
zeitig rekrutieren konnen. Labore
schalten fortschrittliche Truppen
frei, zudem erforschen Sie hier
Upgrades — nattirlich je nach an-
gedocktem Gebdude andere. Weil
Fabriken sowie Kasernen iiber die
gleichen Nebenbauten verfiigen,
kdnnen Sie diese tauschen. Wer
etwa dringend Panzer braucht,

koppelt die Kaserne vom Reaktor
ab und lasst die Fabrik daneben
landen, damit diese zwei Vehikel
auf einmal herstellen kann.

Spiiren und markieren
Hauptquartier, Fabrik, Kaserne —
damit steht der Stiitzpunkt. Um
ihn zu verteidigen, setzen die Ter-
raner auf Bunker, aus denen bis
zu vier Soldaten feuern. Raketen-
tiirme blasen Flugzeuge vom Him-
mel. Neu sind die Sensorposten,
die unsichtbare Einheiten aufde-
cken. Noch wichtiger ist aber,
dass die Spiirnasen nach dem
Upgrade zum Radarturm im grof3-
en Umkreis durch den Kriegsne-
bel blicken und friihzeitig vor
Uberfillen warnen: Auf der Mini-
karte und in der 3D-Ansicht wer-
den so eigentlich verdeckte

] Mit Thor-Kolossen und Cobra-Schwebepan-
\:{ zern iberfallen die Terraner einen feindlichen

starkste Menschen-Einheit, unten sehen Sie

seine Evolution von der Konzeptzeichnung @

iiber die Farbskizze @ und das Stimmungs- %
2 bild @ bis zum fertigen 3D-Modell G.
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Die Terraner haben Nebenbauten
errichtet: An der Fabrik (oben)
héngt ein Labor N, an der Ka-
serne (unten) ein Reaktor E. Die
3 flugfahigen Produktionsgebdude
konnen ihre Erweiterungen un-
tereinander austauschen.

¢ Zur Basisverteidigung nutzen die Menschen

wieder Bunker und Raketentiirme. Die Sen-
sor- [ und Radartiirme B sind hier nicht zu
sehen, dafiir steht rechts neben dem Bunker
ein bislang unbekanntes MG-Geschiitz.

Die Depots der Terraner lassen sich jederzeit
im Boden versenken und wieder ausfahren.

Feinde mit roten Punkten mar-
kiert. Ein Haufen solcher Ra-
darechos ndhert sich nun dem
Stiutzpunkt. Als sie ins Sichtfeld
der Verteidiger stiirmen, entpup-
pen sich die Punkte als Space Ma-
rines —die sofort sterben. Denniin
der Basis stehen auch Belage-
rungspanzer, die sich in den stati-
ondren Artilleriemodus versetzen
und so kréftig austeilen kénnen.

Bomben und wandeln

Das Lager ist erstmal sicher, die
Verteidiger riicken mit einigen
Marines vor. Aber nicht weit: Zwei
terranische Schlachtkreuzer hal-
ten die FuRsoldaten auf. Die be-

habigen Potte feuern wie gehabt
mit dicken Lasern, die aber sehr
langsam nachladen. In Starcraft 2
erforschen Sie fiir lhre Kreuzer
auRerdem eine von zwei Extra-
waffen: Entweder die aus dem
Vorgdnger bekannten Yamato-Ka-
none, die mit einem Schuss einen
Raketenturm zerbroselt. Oder die
neuen Plasmatorpedos, deren
Flachenbombardement kurzen
Prozess mit Bodentruppen macht
—auch mit den Marines, die unter
dem Torpedohagel zerplatzen.
Schlachtkreuzer sind machtig,
aber nicht unbesiegbar: Die Ver-
teidiger kontern mit Vikings, flin-
ken Raumjagern, deren Schwarm-

Einheiten der Terraner

rines bilden auch

Weil sie per Jetpack Abhange iiberspringen, eig-

Eine Horde Zerglinge brandet gegen die terranische Basis, wie im Vorganger setzen die schleimigen Aliens wieder auf Massenangriffe. Die Menschen wehren sich verzweifelt.

raketen die GroRraumer fix auf
den Boden der Tatsachen zuriick-
sprengen. Vikings diirfen sich zu-
dem von Fliegern in MG-Mechs
verwandeln. Wenn die feindliche
Luftabwehr zu stark ist, konnen
Sie diese so am Boden umgehen.
Die Kampflaufer feuern auf Bo-
den- sowie Luftziele, sind aber im
Gegensatz zur zéhen Flugform
diinn gepanzert: Als sie in eine
Feindbasis vorstoRen, werden sie
von Marines zerlegt, die gut ge-
schiitzt aus Bunkern ballern.

Jagen und hiipfen
Elende Marines! Die Menschen
beschlieien, die feindliche Infan-

7 "
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Ein US-Unternehmen, das Auto-Teile herstellt und Wagen umbaut; nenﬁf‘ﬁigtﬁift Corporationc.

Cobras sind flinke Schwebepanzer, die sowohl

‘ - |hr Hauptquartier haben die |
Menschen zur wehrhaften

terie fortan mit Banshees zu ja-
gen. Diese schnellen Helikopter
decken Bodentruppen mit
Schnellfeuer-Laserblitzen ein —
und das mit Schmackes: Als die
Banshees eine Gruppe Marines
aufstobern, ist die blitzschnell
Geschichte. Im selben Streich
sprengt die todliche Flugtruppe
auch noch die gegen Luftangriffe
wehrlosen Belagerungspanzer,
die in der Ndhe herumstehen. Als
Viking-Raumjager nahen, miissen
die Banshees allerdings fliichten
— dabei kommt ihnen sehr gele-
gen, dass sie sich dank ihres Tarn-
vorrichtungs-Upgrades kurzfris-
tig unsichtbar machen kénnen.
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Wie funktioniert das? Dustin Browder, der Lead Designer
von Starcraft 2, zeigt Michael Graf die Terraner-Einheiten.

Da die gegnerischen Verteidiger
nun dezimiert sind, stoBen die
Terraner abermals in Richtung
Feindbasis vor. Hierzu setzen sie
auf Reaper-Soldaten, die mit ih-
ren Jetpacks Abhédnge tibersprin-
gen und so Bunker umgehen. Be-
waffnet sind die Hiipfer mit Pisto-
len. Die haben eine geringe Reich-
weite, eignen sich aber ideal, um
bei tUberraschenden Jetpack-
Uberféllen flugs ein paar Arbeiter
niederzustrecken. Zudem darf je-
der Reaper alle 30 Sekunden eine
Zeitbombe an ein Geb&dude oder
eine Einheit heften. Ein Symbol
und ein roter Balken zeigen in der
Spielansicht, wo der Sprengsatz
klebt und wann er detoniert — so
lange kann der Feind ihn anvisie-
ren und zerstéren. Wenn das
misslingt, zerfetzt die Explosion
schon mal eine Fabrik. Als die Re-
aper einige Gebdude gesprengt
haben, preschen sie zur Komman-
dozentrale vor. Schlechte Idee,
denn der Gegner hat sein Haupt-
quartier zur Festung aufgewertet:
Vom Dach feuert ein Laserturm,

Beim Uberfall auf Bodenheere sind Banshees
Gold wert, denn sie richten Flachenschaden an.
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zudem diirfen sie sich in Mechs verwandeln.

der die Soldaten zerlegt. Gegen
Luftangriffe niitzt das Geschiitz
allerdings nichts. Ob die Festung
ihre Waffen auch im Flug nutzen
kann, steht noch nicht fest.

Mauern und stampfen
Die Reaper sind hin, doch in
einem nahen Tal feilen die Terra-
ner an einer Geheimwaffe. Den
engen Eingang zur Klamm haben
sie mit Versorgungsdepots blo-
ckiert, dahinter trutzen Belage-
rungspanzer kommenden Angrif-
fen. Attackierende Bodentruppen
missen also erstmal die Geb&u-
de erledigen und sind dabei dem
Langstreckenfeuer der Panzer
ausgeliefert. Diese Taktik war
schon im ersten Starcraft beliebt,
nun gibt’s jedoch einen neuen
Kniff: Wie die Mauertore in Age of
Empires 2 lassen sich die Depots
»6ffnen«. Denn Sie kdnnen die
Bauten jederzeit im Boden ver-
senken und so in ebene Flachen
verwandeln — tiber die dann lhre
Einheiten stapfen. Wenn Ihre
Truppen den Durchgang passiert
haben, schliefen Sie den Wall
wieder, indem Sie die Bauten
hochfahren. Wer sich mit Depots
einmauert, kann seinen Verteidi-
gern so Ausfallwege o6ffnen.

Doch nun zur Geheimwaffe: Im
Tal errichten die Menschen einen
Thor, einen gigantischen Kampf-
laufer, neben dem ein Marine wie
ein Gartenzwerg wirkt. Weil der
Thor zu groB ist, um aus der Fahr-
zeugfabrik zu stampfen, wird er
wie ein Gebdude von einem WBF
hochgezogen. Das ist teuer und
langwierig, lohnt sich aber: Mit
den beiden Laserarmen rdumt der
trage Koloss Bauten und Boden-
truppen aus dem Weg. Sein Spe-
zialtalent ist der Artillerieschlag,
bei dem er Langstrecken-Ge-
schosse aus den vier Kanonen auf
seinem Riicken spuckt —ideal fiir
Angriffe auf Stiitzpunkte. Und im

oS

Die terranischen Reaper El hiipfen mit ihren Jetpacks mitten in die Protoss-Basis, um schnell deren
Arbeiter zu erledigen. Unterstiitzt werden die Soldaten von einigen Banshee-Helikoptern B Zugleich
haben Marines ein neutrales Observatorium El erobert, das in der Umgebung den Kriegsnebel lichtet.

Thor-Kolosse und Banshee-Flieger machen kurzen Prozess mit Raketentiirmen und Bodentruppen.

Gegensatz zum Mutterschiff der
Protoss kommt ein Thor nie allei-
ne: Die Terraner diirfen so viele
dieser Monstren basteln, wie es
ihre Ressourcen und das Bevol-
kerungslimit erlauben.

Mit Raketen zerbrdseln die Viking-Jager Flieger, Die Viking-Mechs kinnen Luftabwehr am Boden
umgehen, sind aber nicht sonderlich kampfstark.

Kreisen und pirschen

Doch auch der Thor hat eine Achil-
lesferse, nein, zwei sogar: Gegen
Luftschldge ist der Mech macht-
los, zudem sieht er aufgrund sei-
ner Tragheit kein Licht gegen
wendige Bodentruppen. Der Geg-
ner nutzt das aus und umkreist
den Stampfer mit den neuen Cob-
ra-Schwebepanzern. Der Thor will
sich wehren, dreht sich aber zu
lahm, um die Cobras zu erwi-
schen. Derweil schiefien die krei-
senden Angreifer aus allen
Rohren und schicken den Riesen
schlief3lich zu Boden. Dieses Ma-
nover fiihren die Cobras nicht au-
tomatisch durch, als Spieler muss
man sie durch hektische Klicks
selbst um den Giganten herum-
bewegen. Die Thor-Jagd ist natiir-
li ich  Hauptaufgabe del




Preview

Flitzer, dennin erster Linie dienen
sie als mobile Luftabwehr.

Neben dem grobschlédchtigen
Thor setzen die Terraner auch auf
subtilere Methoden: Vorhang auf
fuir die Geister! Die Elitekrieger
konnen sich wie im Vorgdnger
kurzfristig tarnen. Neu ist hinge-
gen der Scharfschiitzen-Modus,
in dem sie zwar langsam nachla-
den, dafiir aber mit nur einem
Schuss Soldaten (oder kleinere
Zerg) ausschalten. Zudem dirfen
die Geheimagenten Abwurfkap-
seln herbeirufen, aus denen je
acht Marines schliipfen. Das ist
nitzlich, wenn Sie schnell Nach-
schub brauchen. Oder wenn ein
Geist vom Feind entdeckt wurde
und auf der Flucht Riickende-

@ndegrafiken: Das linke Bild zeigt den terranischen Planeten Tarsonis, das rechte die ruinierte Protoss-Tempelanlage Bel‘Shir.

ckung braucht. Das wichtigste Ta-
lent der Krieger ist nach wie vor
der Atomschlag: Wenn sie das
Ziel einige Sekunden lang per La-
serpointer anvisieren, geht dort
ein nuklearer Sprengsatz hoch.
Aus der Sicht des angreifenden
Spielers markiert ein grofies
Atom-Symbol den Einschlagsort.
Das Opfer sieht indes nur einen
winzigen roten Laserpunkt und
muss den Geist fix finden. Sonst
macht‘s »Bumme« und die meis-
ten Einheiten und Kleingebdude
sind hiniiber. Das hatte nicht mal
der Thor so schnell geschafft.

Feilen und heilen
Obwohl es also bereits viele Infos
zu den Terranern gibt, ist die Frak-

tion noch lange nicht perfekt aus-
balanciert. Blizzard feilt derzeit
an weiteren Einheiten wie dem
fliegenden Shuttle, das Boden-
truppen befordert. Wir nehmen
an, dass es auch ein Pendant zum
Forschungsschiff aus dem Vor-
gdnger geben wird — schlieflich
fiihren die Menschen aufier den
Geistern noch keine weiteren
Spezialwaffen-Experten ins Feld.
Zudem iiberlegen die Entwickler,
ob die Sanitdter zuriickkehren
sollen. »Die Heiler zdhlten zu den
beliebtesten Neuerungen im Ad-
don Brood Wark, fiihrt Dustin
Browder aus: »Wir miissen aller-
dings erstmal testen, ob sie zu
Starcraft 2 passen und die Balan-
ce nicht durcheinander bringen.«

Eines ist aber bereits sicher: Trotz
interessanter Neuerungen wer-
den die Terraner ihre alte Starke
erben und sich aufierordentlich
flexibel spielen — dank der fiir Fa-
brik und Kaserne gleichen Neben-
bauten, der versenkbaren Depots
und der wandelbaren Vikings so-
gar mehr als je zuvor. So kénnen
die Menschen stets flott auf Be-
drohungen reagieren, was sie in
der Defensive sehr méachtig
macht. Dafiir fordert die Men-
schenarmee allerdings auch wie-
der viel Mikromanagement, ange-
schlagene Bauten etwa brennen
mit der Zeit vollstandig aus und
miissen schleunigst von WBFs re-
pariert werden — was wieder fiir
schon viel Hektik sorgen diirfte.

Die Phdnix-Jager der Protoss setzen ihr Uberladen-Talent ein,
um alle Schlachtkreuzer gleichzeitig aufs Korn zu nehmen...

X o B

...doch die Kreuzer wehren sich mit ihren Yamato-Kanonen,
die einen Phonix bereits mit einem Schuss vernichten.
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lizzard hat sich das Ziel ge-

setzt, die Unterschiede zwi-
schen den drei Vélkern zu vertie-
fen. Dieses Vorhaben scheint zu
gelingen, sowohl die Protoss als
auch die Terraner erinnern an ih-
re Pendants aus dem ersten Star-
craft und verfiigen dennoch tiber
spannende neue Taktiken. Zu den
Zerg will sich Blizzard noch nicht
duflern »Dazu ware es zu friih,
die dritte Rasse befindet sich
erst in der Konzeptphase«, weist
Browder unsere Fragen ab. Dafiir
umreiBt er die Aufgabe seines
Teams in den nachsten Monaten:
»Wir miissen testen, testen, tes-
ten. Nur so kénnen wir feststel-
len, ob unsere Neuerungen sinn-
voll sind. Falls uns noch sinnvolle
neue Einheiten einfallen, dann
bauen wie diese ein. Noch nicht
mal die Protoss sind final.«

Blizzard verspricht zudem Neue-
rungen fiir die Solokampagne
und die Mehrspieler-Plattform
Battlenet, die aber noch nicht
spruchreif sein. Browder erklart:
»Wir haben viele Ideen. Welche
wir umsetzen werden, wissen wir
aber noch nicht.« Offiziell ist nur,
dass es in der Kampagne wieder
Helden geben wird. Die sammeln
zwar keine Erfahrung, haben da-
fir aber noch mehr méchtige Ta-
lente als im Vorgdnger. Das Bat-
tlenet soll kiinftig mehr bieten als
nur Ranglisten — zum Beispiel ein
Matchmaking-System, mit dem
Sie gleichstarke Spieler finden.
Dank der frischen Einheiten gibt‘s
aber auch so schon viel Neues,
wobei Starcraft 2 zugleich alte
Tugenden bewahrt. Und das ist
nicht nur die wichtigste, sondern
auch die beste Nachricht. {3

Preview

Der Fortschritt

Was ist fertig?

Die Protoss Das altehrwiirdige Volk ist bereits komplett spielbar,
selbst die zahlreichen Upgrades und Spezialfahigkeiten funktio-
nieren schon. Blizzard behilt sich allerdings Anderungen vor.

Das Terraner-Konzept Die wichtigsten Talente, Gebdude und
Truppentypen der Menschenarmee sind festgezurrt, Pléne fiir
weitere Einheiten liegen bei Blizzard bereits in der Schublade.

Einige Gelandegrafiken Es gibt schon mehrere bespielbare
Mehrspieler-Karten im Dschungel und auf Weltraum-Plattformen.

Story-Geriist Die Handlung ist geschrieben, aber noch geheim.

Was ist noch zu tun?

Balancing Einheiten, Preise und Spezialfahigkeiten muss Blizzard
behutsam austarieren. Dies wird mehrere Monate dauern.

Kampagne Der Solo-Feldzug entsteht traditionell erst zum Ende
der Entwicklungszeit, noch gibt es keine einzige spielbare Mission.

Battlenet Die neuen Funktionen sind noch nicht festgelegt.

Zerg Am Konzept der Aliens arbeitet Blizzard noch, es gibt derzeit
erst zwei Einheiten: Zerglinge und fliegende Mutalisken.

Kl Die computergesteuerten Gegner funktionieren noch nicht.

Diverses Es gibt zahllose unfertige Texturen, Effekte, Sounds und
Ments. Viele Landschaften existieren nur als Konzeptgemalde.

» Angespielt » Genre: Echtzeit-Strategie » Termin: 4. Quartal 2008
» Hersteller: Blizzard / Vivendi > Status: zu 30% fertig

Michael Graf: Starcraft 2 halt bisher, was
Blizzard verspricht: Es spielt sich so klasse
wie derVorganger. Noch hat das Spiel aber
Macken: Ich wiirde gerne weiter herauszoo-
men und pro Fabrik mehr als finf Einheiten
bestellen. Weil ich die Neuerungen bei der
Kampagne (ich will eine bessere KI!) und

beim Battlenet noch nicht beurteilen kann,
vergebe ich vorerst »nur«ein Sehr gut.

aotenzial Sehr gut

Die Menschen kndpfen sich eine Zerg-Armee vor. Interessantes Detail: Oben links €
und an den violetten Flachen auf der Minikarte Ed erkennen Sie den Kriecher-Schleim,
auf dem hdchstwahrscheinlich wie im Vorganger die Alien-Gebdude wachsen.




