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Zuriick zu den Wurzeln

G &

Die neuen Kolosse der Protoss sind
in einen terranischen AuRenposten
eingefallen und toten die Arbeiter.

Die Menschen haben sich einge-
graben und wehren die Zerg ab.

STARCRAFT 2

Mehr als drei Jahre lang hat Blizzard es geschafft,
ein Geheimnis zu bewahren. Mitte Mai wurde das
neue Spiel nun enthtllt. Die Uberraschung: Trotz
des Erfolgs von World of Warcraft machen die Ka-
lifornier ein traditionelles Echtzeit-Strategiespiel.

E inen Tag vor der grofien
Ankiindigung kennen
nur ein paar Dutzend Menschen
auf der Welt den Namen des
Spiels. Bei der Generalprobe ver-
wenden die Redner ein Code-
wort, auf der Leinwand laufen
Platzhaltervideos. Das Geheim-
nis soll bis 15:00 Uhr am Sams-
tag, den 19. Mai 2007, halten.
Dann tritt Mike Morhaime im
olympischen Gymnastiksta-
dion von Seoul, der Hauptstadt
von Sudkorea, vor mehr als
5.000 Menschen, die gekom-
men sind, um seine Firma zu
feiern: Blizzard Entertainment.
Blizzard richtet an diesem Wo-
chenende in Seoul ein Spektakel
flir Spieler aus, einen Jahrmarkt
rund um Starcraft, Warcraft 3
und World of Warcraft, die er-
folgreichen Computerspiele, die
in Korea zum Volkssport gewor-
den sind. Die weltweiten Final-
spiele der Blizzard-Ligen wer-
den hier ausgetragen. Koreani-
sche Popsternchen treten auf,
die Masse der schuluniformier-
ten Madchen kreischt nahe der
Glasbruchgrenze. Festival-Besu-
cher versuchen sich an kitschi-

gen »Quests«, vom Ballern
mit der Luftkanone (»Ver-
teidige Ironforge«) bis zum
Bullenreiten (»Elekk-Zah-
mung«). Das Sahnehdub-
chen aber soll von Morhaime
bei der Auftaktveranstaltung
im Gymnastikstadion kommen,
denn Blizzard hat eine Enthiil-
lung angekiindigt. Morhaime
leckt sich die Lippen. Die Men-
ge halt den Atem an. »Ko-
rea ist das einzige Land
der Welt, in dem ein
Ereignis wie dieses

eine olympische Halle fiillen
kann«, schmeichelt Morhaime.
Und dieses Korea wartet auf ein
ganz bestimmtes Spiel. Uber die
Leinwand flimmert der Schrift-
zug von Starcraft, dahinter er-
scheint eine romische Zwei. Der
Rest der Fanfare geht im Jubel
von 5.000 Menschen unter.

Zwischen Spiel und Sport

Starcraft, das ist das bis heute
erfolgreichste Echtzeit-Strate-
giespiel. Erschienen ist es vor
knapp zehn Jahren, im Marz
1998. Das Science-Fiction-Spiel,
in dem sich die drei Rassen der
Terraner, Protoss (hochtechno-
logische Auflerirdische) und
Zerg (Klauenwesen mit Hor-
dencharakter) bekriegen, hat in
der schnelllebigen Spieleszene
als E-Sport-Standard tiberdau-
ert. Grund dafiir ist seine Wett-
bewerbstauglichkeit: Die drei
Fraktionen sind so perfekt aus-
balanciert und die Spielmecha-
nik ist so ausgewogen, dass sich
Partien allein durch taktische
Kreativitdt entscheiden. Ge-
spielt wird rund um die Welt,
vor allem aber in Stidkorea. Dort
gilt Starcraft als Sportart, der
Fernsehsendungen gewidmet
sind und deren beste Spieler ge-
feiert werden wie Popstars. Wie
wichtig der koreanische Markt
fiir Blizzard ist, will uns Opera-
tionschef Paul Sams zwar nicht
verraten, der Anteil am Umsatz
sei aber »grof«. Dass Blizzard
Starcraft 2 in Korea enthillt,
durfte jedenfalls mehr als eine
Freundschaftsgeste sein. Die
Sprachausgabe der Spielszenen,
die gezeigt werden, ist durchge-
hend koreanisch.
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Was alles fehlt

Vor dem Hintergrund der E-
Sport-Szene uberrascht dann
auch nicht mehr ganz so sehr,
was zundchst fiir Erstaunen
sorgt: Starcraft 2 wird im We-
sentlichen eine leicht moderni-
sierte Version des Vorgangers.
Die Grafik fallt zeitgeméfer aus,
viele Einheiten werden ausge-
tauscht. Spielmechanisch &n-
dert sich wenig. Soist denn auch
am vielsagendsten, was Star-
craft 2 alles nicht besitzen wird.
Kurz zusammengefasst:

Keine vierte Fraktion. In einer
Geheimmission des Starcraft-
Addons Brood War gibt es An-
spielungen auf eine Mischrasse
aus Protoss und Zerg. »Wir ha-
ben uns lange Gedanken tber
ein viertes Volk gemacht, sagt
Blizzards Spieldesign-Chef Rob
Pardo, »aber dann entschieden,
lieber die Unterschiede zwischen
den drei existierenden Gruppen
starker herauszuarbeiten.«

Kein Heldensystem. Die be-
kannten Charaktere wie Sarah
Kerrigan sollen zwar wieder
mit dabei sein, aber nur als Teil
der Handlung, nicht als Spezial-
einheiten auf dem Schlachtfeld.
Ein Heldensystem wie in War-
craft 3 wird es nicht geben.

X
st

Keine Inspiration durch die
Genre-Konkurrenz. Die Entwick-
lungen der letzten zehn Jahre
lassen Blizzard im Wesentli-
chen kalt, Neuerungen wie die
grofle Planungskarte aus Supre-
me Commander, die Formatio-
nen aus Age of Empires 3 oder
die Eigenintelligenz der Einhei-
ten aus Company of Heroes mag
man nicht krampfhaft tber-

Das quallenartige Ding oben ist
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ein Phase Prism, das Protoss-
Gebdude mit Energie versorgt.
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Zerglinge iiberrennen eine Basis der Terraner, die verzweifelt schwere Waffen einsetzen. So viele Einheiten brachte Starcraft 1 nicht auf den Bildschirm.

nehmen. »Unsere Jungs spielen
jedes neue Echtzeit-Strategie-
spiel«, erzahlt Rob Pardo mit
leichtem Lacheln. »Nach zwei
Wochen kehren sie jedes Mal zu
unserer Pre-Alpha-Version von
Starcraft 2 zurick, weil die
schon jetzt mehr Spafi macht.«
Keine Edelgrafik. Trotz netter
Effekte und Schlachtfelddetails:
Die 3D-Optik von Starcraft 2 ist

Die Geschosse der terranischen
Belagerungspanzer sind wir-

klar auf Zweckmafigkeit aus-
gelegt. »Die Dinge schon ausse-
henlassen, aber auf minimalis-
tische Weise«, so fasst Pardo die
Herangehensweise von Bliz-
zard zusammen. Der Look ist
kontrastreich und detailarm ge-
nug, um die Einheiten klar er-
kennen zu lassen. Technisch an-
spruchsvolle Grafik besitzt das
Spiel auch deshalb nicht, weil es

kungslos gegen die Schilde der
Protoss Immortals.

_ Die Stalker der

Rob Pardo: »Wir waren immer an der Spitze des Echtzeit-Strategiegenres, und wir haben vor, dort auch mit Starcraft 2 hinzugelangen.«

Protoss kdnnen
sich telepor-
tieren und
nutzen diese
Fahigkeit hier,
um eine Ho-
henstufe zu
tiberwinden.
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Das Protoss-Mutterschiff feuert
seinen »Planetenknacke[ﬁ ab...
...erliegt dann aber der Ubermacht.

so flussig wie moglich laufen
soll (fur E-Sport-Wettkampfe)
und auch auf dlteren Rechnern
funktionieren muss (fir die
breite Spielerbasis ).

Was neu ist

»Ich glaube nicht, dass man gro-
BBe Verdnderungen braucht, um
ein Spiel spafig und interessant
zumachenc, sagt Rob Pardo. Bei
Warcraft 3 klang das anders:
Dort flihrte Blizzard umwélzen-
de Anderungen wie das Hel-
densystem, Inventargegenstan-
de oder neutrale Gegnergrup-
pen ein, um sich klar vom Vor-
ganger Warcraft 2 abzusetzen.
Aber Starcraft gehorcht anderen
Regeln. Den Unterbau einer
Sportart verandert man nicht;
stattdessen schafft man frische
Taktiken. Darauf konzentrie-
ren sich die Neuerungen:
Neue Einheiten und Fer-
tigkeiten. Der Kader von
Starcraft wird runderneu-
ert. »Wir sind Einheit fir Ein-
heit durchgegangen und ha-
ben entschieden, welche bleibt
und welche ersetzt wird«, be-
schreibt Rob Pardo das Procede-
re. Der Prasentation nach zu
urteilen, dirfte der Grof3-
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teil der Typen jeder Fraktion
neu sein. Was aus Teil 1 und
Brood War iibernommen wird,
bekommt zumindest neue Spe-
zialfertigkeiten. Jede Fraktion
hat zudem eine Supereinheit,
die nur einmal gebaut werden
darf. Das Ziel ist eine ausgewo-
gene Mischung aus talentierten
Truppen, die im Zusammen-
spiel unzahlige Taktiken er-
moglichen soll.

Hohenstufen. Dass es hohere
und niedrigere Teile der Land-
schaft gibt, die durch Kliffs ge-
trennt sind, ist an sich keine gro-
3e Neuigkeit. Aber diese natiir-
lichen Hindernisse werden in
Starcraft 2 starke taktische Aus-
wirkungen haben. Das zeigt sich
am besten an den Fertigkeiten
der Einheiten. Klar, dass Flieger
die Hoéhenstufen schlicht igno-
rieren. Die Reaper der Terraner
katapultieren sich mit einem
Jetpack nach oben oder unten,
Protoss-Stalker koénnen sich
dank des »Blink«-Talents tele-
portieren, und die riesigen Co-
lossus-Dreibeine stapfen ein-
fach iiber die Kante. Fuf3einhei-
ten ohne passende Fahigkeit
missen Umwege laufen.

Kein Auswahllimit mehr. Diese
Kleinigkeit ist auch schon die
grofte Anderung bei der Bedie-
nung, fiir Starcraft-Spieler aber
trotzdem relevant: Anders als
im Original diirfen nun mehr als
zwolf Einheiten auf einmal mar-
kiert und kommandiert werden.

Und die Kampagne?

Zur Handlung der Solo-Kam-
pagne schweigen sich die Kali-
fornier aus. Wohl auch, weil es
dazu noch nicht viel zu sagen
geben diirfte: »Wir beginnen
immer mit dem Multiplayer-
Modus«, beschreibt Pardo die
Entwicklungsstrategie. Die
Mehrspieler-Partien sollen wie-
der uber das Battlenet laufen,
das zu diesem Zweck moderni-
siert wird — wie, dazu sagt Bliz-
zard nichts. Basisbau und
Ressourcen-Management sollen
im Grofien und Ganzen wie im
ersten Spiel funktionieren und
auf jeden Fall den gleichen Stel-
lenwert besitzen. Kleinere Ver-
anderungen hat das Team zwar
angekiindigt, aber noch nicht
benannt. Details zu den Terra-
nern und den Zerg sind derzeit

Elekk sind elefantendhnliche Reittiere aus World of Warcraft.

ebenfalls diinn gestreut, denn
die Prasentation in Seoul kon-
zentrierte sich auf die Protoss.

Schnell an den Feind

Tauchen Sie mit uns ein ins Ge-
schehen. Eine Gruppe Phonix-
Jager gleitet Uiber eine All-Platt-
form, eine freischwebende
kinstliche Technik-Insel, unter
der die Weite des Weltalls fun-
kelt. Mehrere Zealots erschei-
nen, die Nahkampfer der Pro-
toss, die Veteranen noch aus
Teil 1kennen. Die agilen Krieger
haben »Sideblades« genannte
Klingen am rechten Arm, sie
sind wieder durch einen Kor-
perschild geschiitzt. Neu ist ihre
»Charge«-Fahigkeit: Sobald sie
bis auf wenige Meter an den
Gegner herangekommen sind,
stiirmen sie blitzartig an ihn
heran. Bodentruppen wie die
Marines der Terraner, die sich
mit ihren Schnellfeuerwaffen
auf Distanz verteidigen, haben
so kaum Gelegenheit zur

Wann hat die Entwicklung an Starcraft 2
begonnen?

Direkt im Anschluss an das Warcraft-3-Addon Fro-
zen Throne, also 2003. Richtig los ging die Entwick-
lung aber erst vor zwei Jahren, weil ein GroRteil der
Teammitglieder bei WoW mithelfen musste.

Wie viele Leute arbeiten an Starcraft 2?

Das Kernteam besteht (derzeit) aus 40 Leuten.
Wann wird das Spiel erscheinen?

»Wenn es fertig ist.« (Rob Pardo) Unser Tipp: Es
kommt nicht vor Ende 2008.

Wie ist der aktuelle Status?

Pre-Alpha. Alle drei Fraktionen sind im Multiplayer
bereits komplett spielbar. Auf dem Blizzard-Festival
in Korea wurde aber keine laufende Version ge-
zeigt, sondern nur ein vorgefertigtes Video mit
Spielszenen. Uber die Kampagne schweigt Blizzard.
Gibt's wieder Rendervideos?

Ja, sowohl im Intro als auch in der Kampagne. Ei-
nes davon, den Auftritt des Terraners Jim Raynor,
wurde auf dem Festival in Korea gezeigt. Es ent-
spricht den von Blizzard gewohnten Standards.
Welche 3D-Engine benutzt das Spiel?

Eine hauseigene.

Welche Systemanforderungen wird

Starcraft 2 haben?

Wohl keine hohen. Eine Shader-2.0-Grafikkarte ist
Pflicht. Das Spiel wird sowohl fiir Windows XP als
auch fiir Vista angepasst — und fiir Macs. DirectX-
10-Unterstiitzung ist derzeit nicht geplant. Aber das
kann sich noch @ndern, sagt Blizzard - »immerhin
ist es bis zum Erscheinungstag noch lange hin.«
Wird Starcraft 2 iiber das Battlenet laufen?

Ja. Das Battlenet soll dafiir umgebaut und erweitert
werden, vor allem bei Ranglisten und Matchma-
king. Wie genau, dariiber schweigt Blizzard. Ge-
nauso wie zum Thema Monatsgebiihren: »Dariiber
haben wir noch keine Entscheidung getroffen.«
Wird es einen Karteneditor geben?

Ja, Karteneditor und sonstige Mod-Tools sollen dem
Spiel von Anfang an beiliegen.
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Gegenwehr. Die Menschen fah-
ren deshalb starkere Geschiitze
auf: Siege Tanks (Belagerungs-
panzer) beziehen auf einer An-
hohe Stellung und bombardie-
ren die Zealots, die innerhalb
von Sekunden das Zeitliche seg-
nen. Die Protoss kontern des-
halb mit Immortals. Die spin-
nenbeinigen Einheiten sind
neu im Fundus. Thr Energie-
schild schaltet sich automatisch
ein, wenn die Immortals von
starken Waffen beschossen
werden —wie den Granaten der
Siege Tanks. Sie nehmen nur
einen Bruchteil des maximalen
Schadens. Gegen schwaches
Feuer wie das von Marines
oder den Reapern der Terraner
haben Immortals dagegen
schlechte Karten, denn ihr
Schild aktiviert sich dabei nicht.
Reaper sind aufierst agile Infan-
terietruppen, die mit Jetpacks
uber Abhange setzen.

Armee aus dem Nichts

Die Protoss haben ein Problem:
Die Reaper sind problemlos in
ihre Basis eingefallen und zer-
storen die Pylonen. Ohne Ener-
gie funktionieren die Abwehr-
kanonen nicht. Deshalb brin-
gen die Auflerirdischen eines
der neuen Phase Prisms in Stel-
lung, unbewaffnete Flieger, die
quasi als mobile Pylonen an je-
der beliebigen Stelle ein Ener-
giefeld erzeugen koénnen. Vor
allem im Zusammenspiel mit
der neuen »Warp in«-Féhigkeit
eroffnet das spannende Strate-
gien: Die Protoss diirfen Trup-
pen sofort an jede beliebige
Stelle innerhalb eines Pylon-
Energiefelds teleportieren. Das
erinnert an die Scrin-Master-
minds aus C&C 3. Mit dem
»Warp in« setzen die Protoss eine
Gruppe Stalker neben die Rea-
per. Die gefechtsstarken Laufer
koénnen sich iiber kurze Stre-
cken teleportieren; so holen sie
selbst die schnellen Reaper bei
ihrer Flucht immer wieder ein.
Die Terraner scheinen be-
siegt, da brechen Wiirmer der
Zerg aus dem Boden und laden
Unmengen von Zerglingen ab.
Die kleinen Krabbler zerbeifsen
die Stalker durch ihre schiere
Uberzahl. Die Protoss kontern
mit dem Colossus. Die dreibei-
nigen Laufer erinnern an Krieg
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I(ampf im All: Die Protoss-Aliens attackieren mit ihren Warp Rays und Phoenix (beides neue Einheiten) die Schlachtschiffe der Menschen.

der Welten oder die Strider aus
Half-Life 2; mit einem Doppella-
ser brennen sie sich wie eine
Lotlampe durch die Reihen der
Zerglinge. Die wiederum ver-
puppen sich flugs und mutie-
ren zu fortgeschritteneren Ein-
heiten. Aus Zerglingen werden
so Selbstmord-Krieger mit Sau-
reladungen im Bauch, die nah
am Colossus explodieren. Beim
Rickzug des Dreibeins zeigt
sich die Bedeutung der Hohen-
stufen: Der Koloss stakst tiber
ein nahes Kliff, die Zerg miissen
die Verfolgung aufgeben.

Die dicke Mutter kommt

Im Luftraum tiber dem Schlacht-
feld schicken die Protoss eben-
falls neue Einheiten ins Rennen.
Die Phonix-Jager konnen ihre
Waffensysteme gezielt tiberla-
den, um mit der Schockwelle
massiven Schaden an allen
Feindfliegern anzurichten. Daftir
hangen sie danach einige Se-
kunden lang bewegungs- und
wehrlos in der Luft. Die starkere
Luftwaffen-Einheit der Protoss
ist der Warp Ray. Die langlichen
Schiffe projizieren einen Ener-
giestrahl auf Feinde, der umso
mehr Schaden anrichtet, je lan-
ger er auf dem Ziel bleibt. Das ist
extrem effektiv gegen stark ge-
panzerte Einheiten wie die
Schlachtschiffe der Terraner oder
gegen Basisgebaude.

Zum Abschluss schicken die
Protoss das Glanzstiick ihrer Ar-

mee ins Rennen: das Mutter-
schiff. Jede der drei Parteien soll
eine solche Mega-Einheit besit-
zen, die nur je einmal auf dem
Schlachtfeld sein darf. Die stind-
teure schwebende Festung hat
gleich drei Spezialfahigkeiten.
»Planet Cracker« ist ein mehr-
strahliger, nach unten gerichte-
ter Riesenlaser, mit dem das
Mutterschiff wie mit dem But-
termesser durch Gegnermengen
und Feindlager schneidet. Die
»Time Bomb« legt einen beinahe
bildschirmfiillenden Schild um
das Mutterschiff, der die Zeit ver-
zerrt. Innerhalb der Glocke blei-
ben die Projektile schief}ender
Gegner einfach in der Luft ste-
hen. Wenn sich der Schutzschild
auflost, fallen die Raketen harm-
los zur Erde. Schliefilich kann das
Mutterschiff an jeder Stelle im
Umbkreis ein schwarzes Loch 6ff-
nen. Das saugt fiir einige Sekun-
den alle nahen Flugeinheiten an,
komplett mit einem schicken
Verzerrungs- und Wirbeleffekt.

STARCRAFT 2

cenre: EChtzeit-Strategie
Termin: 2008

Dem PC treu

Die Priasentation in Seoul endet
mit einer Massenschlacht, die
eindrucksvoll zeigt, dass auch in
Starcraft 2 wieder grofie Armeen
gegeneinander antreten wer-
den; nicht im Umfang eines Su-
preme Commander, aber deut-
lich tiber dem Niveau von War-
craft 3. Fiir Starcraft-Fans durfte
Blizzards Enthiillung die beste
Nachricht seit langem sein, aber
zwischen den Zeilen bekommen
generell alle PC-Spieler Erfreuli-
ches mitgeteilt. Denn mit Star-
craft 2 demonstriert die Firma,
dass sie dem klassischen PC-
Markt treu bleibt. »Wir mogen
World of Warcraft haben, er-
klart Morhaime, »aber das heif3t
nicht, dass wir jetzt eine Online-
Firma sind.« Und auch von Kon-
solen keine Rede: »Wir konzen-
trieren derzeit alle unsere
Ressourcen auf den PC.« Fiir So-
lo-PC-Spieler ist das wohl die be-
ste Nachricht. A3

Entwickler: Blizzard
Status:

7u 50% Fertig

Christian Schmidt: »Starcraft 2 wagt keine Experimente — und das ist im Grun-
de auch gut so. Man muss Blizzard nicht mégen, aber die Konsequenz der
Amerikaner kann man trotzdem bewundern: Sie machen die Spiele, die sie fiir
richtig halten. Es besteht deshalb nicht der Hauch eines Zweifels, dass Starcraft 2
ein brillanter Nachfolger auf den ersten Teil werden wird. Fiir die Zukunft darf
man zudem noch mit spannenden Enthiillungen zur Kampagne und zu Terra-
nern und Zerg rechnen. Ich freue mich schon sehr auf das Spiel, wenn auch
erstmal noch mit Zuriickhaltung. Denn bis es wirklich in den Handel kommt,
diirfte wohl noch weit mehr als ein Jahr vergehen.«
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Blizzards Entscheidung, mit Starcraft 2 zu beginnen, fiel noch vor der Veréffentlichung von World of Warcraft. m



