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_Das belighteste
“den Protoss und den Terranern hat Blizzard nun auch-die Zerg in Starcraft 2
eingebaut. Wir haben die Entwickler besucht und schon jetzt duBBerst unter-

haltsame Mehrspieler-Schlachten mit allen drei Fraktionen ge
e - g

ir sind der Schwarmg,

haucht die verzerrte Frau-
enstimme; und das reicht schon,
um den Insassen des Kinosaals
zugleich Ehrfurcht, Freude und
Entsetzen ins Gesicht zu hexen.
Ehrfurcht, weil sich das Kino nicht
irgendwo befindet, sondern im
neu erbauten, luxuriosen Bliz-
zard-Firmensitz in Irvine, Kalifor-

olkertri

nien. Freude, weil auch die Stim-
me nicht irgendwem gehort, son-
dern einer alten Bekannten: Sa-
rah Kerrigan, der Ex-Geheimagen-
tin und Alien-K6nigin aus dem
ersten Starcraft. Sie vertont ein
Filmchen, mit dem Blizzard den
im Saal versammelten Journalis-
ten die dritte Starcraft 2-Partei
enthiillt: die Zerg samt ihrer fri-

i Il 3

schen Einheiten und Fahigkeiten.
Doch Moment, warum sind die
Zuschauer entsetzt? Weil sich je-
der Starcraft-Fan an das Gefiihl
der Machtlosigkeit erinnert. An
die lahmende Ohnmacht ange-
sichts einer Horde Zerglinge, die
schon kurz nach Partiebeginn die
eigene Basis pldttet. Und jederim
Publikum wei3, dass ihm dieses
Schicksal nun erneut droht. Denn
nach dem Einfiihrungsfilm ladt
Blizzard die Journalisten erstmals
zu Mehrspieler-Matches mit allen
drei Fraktionen: Protoss, Terra-
nern und Zerg. Auch wir sind mit
dabei, vorneweg unser wichtigs-
tes Fazit: Starcraft 2 ist zwar noch
langst nicht perfekt ausbalan-
ciert, spielt sich aber schon jetzt
vielseitiger, intelligenter, kurzum:
spaBiger als manch fertiger Titel.
Dazu tragen auch die Zerg maf3-
geblich bei, deren neue Truppen
noch mehr Vielfalt in den futuris-
tischen Vélkerreigen bringen.

der.Echtzeit-Historie ist wieder vereint, denn nach

“piagen.

Es lebe die Konigin
Auch in Starcraft 2 tragt »der
Schwarme« seinen Namen zu Recht,
die Zerg tiberrennen ihre Rivalen
wieder am liebsten mit Massen
billiger Einheiten. Vorher miissen
wir erstmal unseren Stiitzpunkt
aufbauen. Wie gehabt beginnen
wir jede Partie mit sechs Drohnen
und einer Brutstatte, dem Haupt-
quartier der Zerg. Letzteres spuckt
Larven aus, aus denen wir dann
alle anderen Truppentypen ziich-
ten. Unsere Arbeiter sammeln wie
im Vorgdnger Kristalle und Ve-
spin-Gas, aufierem diirfen sie zu
Gebduden mutieren. Das klappt
nur auf dem »Kriecher« genann-
ten Schleimteppich, der sich um
das Hauptgebdude ausbreitet —
und nun viel organischer wirkt als
zuvor. So errichten wir einen
Spawning Pool. Dieser schleimige
Springbrunnen schaltet zwei Ein-
heiten frei: die altbekannten Zerg-
linge sowie die neue Konigin.

Zergling: das Riickgrat der Alien-

Armee, schnell und billig.

Baneling: Kamikaze-Variante des
Zerglings, spater eher nutzlos.

Konigin: errichtet Abwehrtiirme,
kann nur einmal gebaut werden.

Hydralisk:
ziele effektiver Stachelspucker.

gegen Luft- und Boden-
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In den neuen Firmensitz in Irvine ist Blizzard erst Ende 2007 eingezogen. Das alte Biiro lag ein paar StraBen weiter.
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Lurker: Hydralisken-Upgrade,
kann nur eingegraben angreifen.



Belagerungspanzern

mit den altbekannten Hydralisken €3, Mutalisken B und Ultralisken @

Letztere schlipft direkt aus der
Brutstétte (also aus keiner Larve)
und hat mit ihrem Pendant aus
dem ersten Starcraft nur den Na-
men gemeinsam. Denn sie dient
nun als machtige Mischung aus
Baumeister und Spezialeinheit,
von der wir stets nur ein Exemplar
besitzen diirfen. Das ist aber auch
notig, denn die Konigin errichtet
gleich drei wichtige Konstruktio-
nen — darunter den Creeper Tu-
mor. Dieser Fleischbatzen mit
Glubschauge vergroiert den Krie-
cher-Bodenbelag und erweitert

so unseren Bauradius. AuRerdem
pflanzt die Konigin Swarm Clut-
ches, billige Abwehrtiirme, die
auf Flieger sowie Bodentruppen
feuern. Einzeln sind die Spuck-
knollen zwar zu schwach und ver-
wundbar, in der Masse sprengen
sie aber selbst dick gepanzerte
Brummer wie die terranischen
Schlachtkreuzer fix auf den Bo-
den der Tatsachen zuriick —insbe-
sondere in Verbindung mit dem
dritten Koniginnen-Werk, dem
Shrieker. Dieser Sensorturm
deckt getarnte Feinde auf, auBer-

dem erhoht er die Reichweite der
Swarm Clutches betrachtlich.
Denn der Einflussbereich eines
Shriekers definiert zugleich die
Reichweite der Abwehrbauten, so
lange sie sich auch selbst inner-
halb dieses Radius’ befinden. Da-
her platzieren wir einige Sensor-
tlirme vor unserer Basis und erst
dahinter massig Swarm Clutches.
So muss der Feind zuerst die za-
hen Shrieker angreifen, wahrend
ihn die verletzlichen Spucktiirme
(dank der erh6hten Reichweite)
aus sicherer Distanz erledigen.

— sowie mit der neuen Konigin 3. Der unbewaffnete Overlord @ versucht, zu fliichten.

Die K&nigin hat noch weitere Vor-
zlige. Mit ihrem Regenerations-
talent kann sie notfalls Zerg-Ge-
bdude heilen, etwa einen bedrang-
ten Shrieker. Dies kostet jedoch
Energiepunkte, die sich langsam
aufladen. Uberdies diirfen wir die
Ober-Zergin zweimal aufwerten.
Dabei wird sie nicht nur groBer,
sondern lernt auch neue Fertig-
keiten. Beim ersten Mal etwa die
Begabung Swarm Infestation, mit
der sie ein beliebiges Bauwerk
kurzfristig in einen Abwehrturm
verwandelt — nitzlich, wenn

Preview

Corruptor: »iiberredet« feindliche
Flieger zum Seitenwechsel.

Ultralisk: extrem dick gepan-
zerter, langsamer Nahkampfkoloss.

Mutalisk: Standard-Flieger, des-
sen Geschosse mehrfach abprallen.

Overlord: erhoht Bevdlkerungs-
punkte, kann Kriecher auswiirgen.

Infestor: verseucht feindliche Ge-
baude und verbreitet Krankheiten.
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Der Gebaudekomplex umfasst ein Kino, ein Museum, einen Beach-Volleyball-Platz, ein Basketballfeld und ein Fitnessstudio.
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Feinde in eine unbewachte Ba-
sisecke vordringen. Zudem kann
sich die aufgeriistete Konigin zu
jedem Gebdude durchbuddeln,
sprich teleportieren. So erreicht
sie im Nu ferne AuBenposten. Das
zweite Upgrade bringt ein Talent,
mit dem die Konigin einen Ab-
schnitt des Kriecher-Teppichs in
eine giftgriine Brodelsuppe ver-
wandelt, um Feinde zu schadigen.
Nachteile hat die Alien-Mama al-
lerdings auch, denn im offenen
Kampfzieht sie schnell den Kiirze-
ren. Wenn wir die Konigin verlie-
ren, konnen wir eine frische ziich-
ten, doch der miissen wir alle Up-
grades erneut spendieren. Lob-
lich: Uber ein Symbol am Bild-
schirmrand wahlen wir die Anfiih-
rerin direkt an — etwa, um sie aus
brenzligen Situationen zu retten.

Im Museum héngen unter anderem 30 Versionen des Drehbuchs zur Southpark-Folge »Make Love but Warcraft«, die World of Warcraft verappelt.

ie im Vorganger zerlegen grolSe Gruppen von Hydralisken zuverlassig Boden- sowie Lufteinheiten.

Es wiirgt der Overlord

Doch genug vom Adel und zuriick
zum FuBvolk: dem Zergling. Oder
doch nicht? Denn wie gehabt ent-
schliipfen zwar jedem Larven-Ei
zwei der billigen Klauenbiester,
sodass wir rasch eine grof3e Trup-
pe ziichten konnen. Das klappt
aber nur, wenn wir gentigend Be-
volkerungspunkte haben. Die er-
héhen wir wie im ersten Starcraft
durch den Bau von Overlords, lah-
men Schwebe-Pummeln. Aller-
dings dienen die nun nicht mehr
als Truppentransporter, die Zerg
iberwinden Langstrecken ander-
weitig — dazu gleich mehr. Statt
dessen kaufen wir in der Evolu-
tionskammer Spezialfahigkeiten
fiir die Overlords: Per Schleim-Ta-
lent verkleben und deaktivieren
die fliegenden Farmen neutrale

A, ¢

Eine gewaltige Zerg-Armee versammelt sich vor dem Angriff. Als Transportmittel dienen die Nydus-Wirmer
entdeckt zum Zielort durchbuddeln. Am Zielort verwandeln sie sich dann in einen Nydus-Kanal €3, der die Truppen ausspuckt.

Bauten, die vom Feind erobert
wurden — etwa Beobachtungs-
posten, die den Kriegsnebel ent-
hiillen. Zudem diirfen die Schwe-
ber Kriecher-Schleim auswiirgen,
damit unter ihnen eine Pfiitze der
Nahrmasse glibbert. Die bleibt so
lange bestehen, wie der Overlord
stillsteht. Wahrenddessen kon-
nen wir dort Gebdude errichten.
So ziehen wir fix AuBenposten
hoch: Der Overlord wiirgt, die Ko-
nigin pflanzt einen Creeper Tumor
drunter. Letzerer erweitert den
Schleim dann von selbst, der
Overlord kann sich zuriickziehen,
und wir pflanzen weitere Bauten.

Jeden einzelnen Overlord diir-
fen wir zudem zum Overseer auf-
werten. Dann verliert er zwar sei-
ne Schleimzalente, stobert aber
unsichtbare Feinde auf — denn

auch diese wichtige Fahigkeit hat
der Overlord seit dem ersten Star-
craft verlernt. Uberdies steigt die
Sichtweite des Overseers, je langer
das Vielaugen-Flieger stillsteht.

Schnell, schnell!

Nun aber zum Zergling: Der flinke
Krabbler eignet sich wieder ideal
fiir Massenangriffe zu Partiebe-
ginn (»Rushes«). Wenn wir in der
Evolutionskammer das Eingra-
ben-Upgrade kaufen, darf er sich
(wie alle anderen Zerg-Boden-
truppen) einbuddeln und so vor
dem Feind verstecken. Neu ist,
dass wir den Zergling zur Selbst-
mord-Einheit ummodeln kénnen.
Hierzu bauen wir ein Nest, dann
diirfen wir jedes Klauenbiest in
einen Baneling verwandeln. Die-
se Kamikaze-Made rollt auf Geg-
ner zu und explodiert, was an-
fangs schwere Schaden anrichten
kann. Spaterim Spiel wird der Ba-
neling eher nutzlos, weil er gegen
Fernkampfer kein Licht sieht.

Der neue groBe Bruder des
Zerglings ist der Roach, fiir den
wir eine Roach Den errichten.
Zwar ist die Attacke dieses Kéfers
recht schwach, dafiir regeneriert
er seine Lebensenergie extrem
schnell. Zum Beginn eines Mat-
ches gibt es daher keine Einheit,
die einen Roach alleine erledigen
konnte — er heilt sich zu rasant.
Erst eine Gruppe von Protoss-Ber-
serkern oder terranischen Mari-
nes kann die Bestie durch kon-
zentriertes Dauerfeuer ausschal-
ten. Deshalb stiirmen wir anfangs
oft mit kleinen Roach-Trupps gen
Feind, um dessen Arbeiter auszu-
schalten. Falls ein Kafer verwun-
det wird, graben wir ihn einfach
kurz ein, damit er sich unbehelligt
heilen kann. Gegen die Gro3hee-
re spdter im Spiel hat der Roach
zwar keine Chance, doch stort er
den Gegner schon frith beim Auf-
bau und schwdcht ihn so massiv.
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Dustin Browder,
Lead Designer

GameStar - lhr habt bestimmt

massig Ideen fiir neue Einheiten.
Wie entscheidet ihr, welche ins Spiel
kommen?

Z..- Browder Stimmt, wir haben mas-
sig Ideen, darunter massig schlechte.
Wir versuchen daher, die Einheiten

so verstandlich wie moglich zu ge-
stalten, zu komplizierte Konzepte
lehnen wir ab. Die Belagerungspanzer
sind ein gutes Beispiel: Jeder kapiert
sofort, dass sie weit schieBen, im Nah-
kampf aber untergehen - perfekt.

- Mit den Nydus-Kanélen der Zerg

und dem Teleport-Talent der Protoss
gibt’s gleich zwei neue, schnelle

Chris Sigaty,
Producer

GameStar - Welche Grundidee

steckt hinter den »neuen« Zerg?

- Sigaty Nun, auf dem Papier pas-
sen die Zerg eigentlich gar nichtins
Starcraft-Universum: Sie spielen sich
viel umstandlicher als die Terraner
oder die Protoss. Trotzdem — oder ge-
rade deshalb — machen sie Spaf3! Da-
her wollten wir Grundkonzepte wie
den Kriecher-Teppich und die Larven

Samwise Didier,
Art Director

haupten, ihr hattet fiir Starcraft ein-
fach den Grafikstil des Warhammer-
40k-Universums kopiert ...

<#-- Das mag stimmen, ich kenne mich
mit Tabletop-Spielen nicht so gut aus.
Aber ein Space Marine sieht nun mal
wie ein Space Marine aus. Fiir unsere
Marines haben wir aber einen eigenen
Stil erschaffen - sie wirken wie Misch-
linge aus Blrgerkriegs-Stdstaatlern,
Bikern und Cowboys. Das macht die
Starcraft-Serie unverwechselbar.

i» Zum Projektstart denken wir uns
einfach coole Truppentypen aus,

Transportwege. Wollt ihr so das ho-
he Spieltempo noch weiter steigern?
e+ Ich weil3 nicht, ob das eine be-
wusste Entscheidung war, aber darauf
lauft’s hinaus. Im Grunde wollten wir
den Parteien nur grundverschiedene
Transportmittel geben, im ersten
Starcraft ahnelten sich die Shuttles
derTerraner und der Protoss zu sehr.

-2 Die Zerg haben die K6nigin, die
Protoss das Mutterschiff. Wo ist die
einzigartige Einheit der Terraner?
Z.- Gibt’s nicht. Wir wissen nicht mal,
ob wir das Mutterschiff als Superein-
heit behalten. Und wenn wir jedem
Volk einen einmaligen Truppentyp
gaben, wiirden sich alle gleich spie-
len. Wir wollen die Unterschiede zwi-
schen den Parteien doch verstarken!

-+ Was ist deine Lieblings-Einheit?

- Der Baneling! Ich sprenge meine
Gegner einfach liebend gerne weg.

behalten. Dann tGiberlegten wir uns
Neuerungen, etwa die Kénigin und
den Nydus-Wurm. Die sollten span-
nende Taktiken ermdglichen, aber
dennoch zu den Zerg passen. Dies ist
unser Kernziel fur alle drei Volker: Sie
sollen sich vertraut anfiihlen und sich
zugleich noch starker unterscheiden.

- Gibt es eine geplante Zerg-Ein-
heit, die ihr verworfen habt?

4+ In einer friihen Version gab’s einen
Zerg-Koloss namens Megalisk, der
noch méchtiger was als der Ultralisk.
Diese Supereinheit hatte aber nicht
zu den Aliens gepasst — schlieBlich

sollen sie auf Truppenmassen setzen.

danach kommen die Kollegen mit ex-
akten Vorgaben zu uns. Zum Beispiel:
»Wir brauchen eine Einheit, die weit
feuert und Umgebungsschaden an-
richtet.« Die entwerfen wir dann und
andern sie so lange, bis sie den Desi-
gnern gefallt. Oft gehen wir auch mit
Entwirfen zu den Programmierern
und fragen: »Hey, wie war’s damit?«

- Die Einheitenmodelle sind recht
polygonarm. Ist es da nicht schwierig,
detaillierte Truppen zu gestalten?
£+ Im Gegenteil, in Starcraft 2 arbeiten
wir mit viel mehr Polygonen als in War-

craft 3. Jetzt konnen wir uns austoben!

---=Was ware deine Wunsch-Einheit?
<.« Ich will, dass sich alle terranischen
Gebaude in Roboter verwandeln kén-
nen. Und ich wiinsche mir zweikop-
fige, fliegende Ultralisken, die Feuer

spucken. Aber beides wird wohl nix.

40

AuBerdem stellt Blizzard im Museum einen Brief des US-Soldaten Sean Mattinguy aus, der im Irak-Einsatz Warcraft 3 gespielt hat.

Spucken und schlucken
Um an fortschrittliche Einheiten
zu kommen, riisten wir die Brut-
stdtte wie gehabt in zwei Stufen
auf. Nach dem ersten Upgrade er-
richten wir einen Hydralisken-
Bau, damit wir — wer hadtte das
geahnt? — Hydralisken anwerben
konnen. Die aufrecht kriechenden
Panzerschlangen dienen in erster
Linie als Luftabwehr, setzen mit
ihren Spuckstacheln aber auch
Bodentruppen schwer zu. Falls
wir den Hydralisken-Bau zum
Deep Warren aufwerten, kdnnen
wir die Hydralisken in die aus dem
Starcraft-Addon Brood War be-
kannten Lurker verwandeln. Die
missen sich vor dem Angriff ein-
buddeln, zerfetzen Landeinheiten
dann aber mit ihrer Spiefiattacke.
Das dritte Brutstdtten-Up-
grade schaltet die Ultralisken-
Hohle frei, nach deren Bau wir die
Ultralisken anwerben diirfen. Diese
langsamen Panzerkolosse schlu-
cken noch mehr Schaden als im
Vorganger und erledigen Space
Marines oft schon mit einem Klau-
enhieb. Bei Angriffen gegen Ende
der Partie schicken wir stets eini-
ge Ultralisken voraus, damit sie
das Feindfeuer auf sich ziehen.
Auferdem diirfen sich die Riesen
nun eingraben, sodass wir mit ih-
nen Hinterhalte legen kdnnen.

Krank machen
Damit waren die reguldren Bo-
dentruppen abgehakt, doch die
Zerg besitzen noch zwei wichtige
Spezialeinheiten: den Infestor
und den Nydus-Wurm, beide dr-
fen wir nach dem Bau eines Ny-
dus-Kanals anwerben. Der Infes-
tor ersetzt den Vergifter aus dem
Vorgdnger und erbt zwei von des-
sen Fahigkeiten: Mit dem Dunk-
len Schwarm hiillt er Verbiindete
in Wolken, um sie vor Beschuss
zu schiitzen. Und falls wir ihm ein
Upgrade spendieren, darf er Geg-
ner mit einer ibertragbaren Seu-
che infizieren, die jedem Opfer
binnen zehn Sekunden 95 Pro-
zent seiner Lebenspunkte ent-
zieht. Das funktioniert auch mehr-
mals hintereinander — wenn wie
einen Trupp zweimal anstecken,
stirbt er sofort. Blizzard will das
Talent daher noch abschwéachen.
Die wichtigste Fahigkeit des
Infestors heiBt aber — Uberra-
schung! — Infestation; damit ver-
seucht er kurzfristig ein belie-
biges Feindgebdude. Dann
schldngeln sich Tentakel durchs
Dach und infizierte Gegner stro-
men heraus. Terranische Bau-
werke etwa spucken entstellte
Marines aus, die sofort mit ihren
Maschinengewehren auf Feindes-
jagd gehen. Der Clou: Der Infestor

'Mit Corruptors verseuchen die Zerg feindliche Flieger, die Schlachtkreuzer haben keine Chance.

> >
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darf seine Gaben auch einsetzen,
wenn er sich im Boden eingegra-
ben hat. Uberdies kann er sich so-
gar unterirdisch fortbewegen.
Wenn der Feind keine Abwehrtiir-
me hat, die unsichtbare Einheiten
aufstobern, buddeln wir uns mit
einer Infestor-Gruppe in seine Ba-
sis —und infizieren drauflos.

Da ist der Wurm drunter
Der Nydus-Wurm ist die neue
Transport-Einheit der Zerg, und
zwar eine ausgesprochen mach-
tige! Unterirdisch — also unent-
deckt — tiberwindet der Stachel-

Die Kampagne

Blizzard hat bereits angekiindigt, dass Sie in der
Kampagne von Starcraft 2 die jeweils ndchste
Mission auf einer Sternenkarte wahlen. Dabei
soll es auch optionale Auftrage geben, die Sie
auslassen durfen. Zwischen den Einsatzen des
terranischen Feldzugs besuchen Sie ausge-
suchte Raume der Hyperion, des Flagschiffs
von Jim Raynor — den ehemaligen Marshall
dirften Fans noch aus dem ersten Teil kennen.
Diese Intermezzi inszeniert Starcraft 2 mit ei-
ner aufpolierten Version der Spiel-Engine.

LIS

ie Zerg im Bruderkrieg: Oben reilen Kamikaze-Banelinge die gegnerischen Abwehrtirme mit
ins Verderben, unten stiirzen sich Zerglinge auf Brutstatte und Arbeitsdrohnen des Gegners.

wurm Abgriinde und erreicht so
alle Orte der Karte. Am Ziel »ent-
packt« sich der Wurm zum oberir-
dischen Nydus-Kanal. Moment:
Nydus-Kanal? Ist das nicht ein Ge-
bdude? Doch, und es spielt eine
grof3e Rolle: Jeder Kanal, egal ob
Basis-Bauwerk oder Wurmfort-
satz, kann fast beliebig viele Bo-
dentruppen aufnehmen. Die ver-
schwinden von der Karte und lan-
den in einem gemeinsamen Pool.
An jedem Nydus-Kanal diirfen wir
auf dieses Armee-Sammelbecken
zugreifen, um einzelne Einheiten
zu entladen — oder alle auf ein-
mal. Die Truppen krabbeln dann
aus dem gewiinschten Bauwerk.
Das dauert aber lange, die Ein-
heiten tropfeln erst nach und
nach aus dem Kanal. Fiir Uberra-
schungsangriffe mit grofien Ar-
meen missen wir daher zwei bis
drei Nydus-Wiirmer einsetzen,
um das Ausladen zu beschleuni-
gen. Dennoch konnen wir auf die-
se Weise im Wurmumdrehen ein
ganzes Heer verlegen —klasse!

Seuche von oben

Die Luftwaffe der Zerg kann tiber
den Nydus-Kniff natdirlich nur
schleimig lacheln, Flieger kom-
men schlieBlich tiberall hin. Wenn
wir einen Schossling errichten,
diirfen wir die aus dem Vorganger
bekannten Mutalisken ausbilden,
deren Geschosse von einem Ziel
zum ndchsten weiter springen —
nitzlich gegen Gruppen kleiner
Einheiten. Zudem konnen wir die
Mutalisken in Swarm Guardians
verwandeln, nachdem wir den
Schossling zum Grofen Schoss-
ling aufgeriistet haben. Die
Swarm Guardians dhneln den
madchtigen Wéachtern aus dem
ersten Starcraft: Sie haben keine
Chance gegen Flieger, knipsen

er Infestor (unten links) verseucht terranische Gebaude mit einer braunen Schleimfontane.
8¥Danach stromen mehrere Sekunden lang infizierte Marines aus den betroffenen Bauten.

gen Flugmonster bei jedem Tref-
fer kleine Bodeneinheiten produ-
zieren, die Swarms. Die leben nur
wenige Sekunden lang und ver-
tragen fast keinen Beschuss, tre-
ten bei groferen Guardian-Grup-
pen aber in Massen auf. So eig-
nen sich die Winzlinge, um bei ei-
ner Offensive das Feuer von wich-
tigeren Einheiten abzulenken.
Die letzte und gemeinste Ein-
heit der Zerg-Luftwaffe ist der
Corruptor. Dieser Tentakelflieger
richtet keinen allzu grof3en Scha-
den an, kann feindliche Flugzeuge
aber durch kontinuierlichen Be-
schuss verseuchen. Dann wird
der Gegner kurzfristig bewegungs-
unféahig — und greift so lange sei-
ne Verbiindeten an! Mit dem Cor-
ruptor wenden wir also die Flotte
unseres Rivalen gegen ihn. Be-
sonders beim Mutterschiff der
Protoss ist das ein Vergniigen —
ein englischer Kollege flucht laut-
stark, als wir ihn zwingen, seinen
eigenen Dickpott abzuschief3en.

Schnelle Zerg

Trotz der teils gravierenden Ande-
rungen spielen sich die Zerg an-
genehm vertraut: Kein anderes
Volk kann so schnell so gewaltige
Truppenmassen ausheben; zum
Partiebeginn stehen mit Zerglin-

gen, Banelingen und Roaches so-
gar drei Einheiten fiir flotte Uber-
raschungsangriffe zur Verfligung.
Dafiir miissen die Aliens viel Geld
fiir Upgrades ausgeben: Anders
als bei Terranern und Protoss wer-
ten wir keine kompletten Waffen-
gattungen auf, sondern jeden
Truppentyp einzeln. Natiirlich ist
die Balance noch windschief, die-
se Einheit zu schwach, jene Spe-
zialfahigkeit zu machtig. Doch
Starcraft 2 befindet sich noch im-
mer in der Alpha-Phase, der aus-
fiihrliche Betatest beginnt erst in
einigen Monaten. Der Lead Desi-
gner Dustin Browder fiihrt aus:
»Noch ist nix fertig. Wir sind offen
fiir neue Ideen und werfen doofe
Einheiten auch wieder raus.«

Teure Protoss

Dass Browder dies ernst meint,
sehen wir an den Terranern und
den Protoss, deren Arsenale sich
seit unserem Anspiel-Besuch im
Juli 2007 erneut gedndert haben.
Den Soul Hunter sowie den Rau-
ber der Protoss etwa hat Blizzard
gestrichen, und stattdessen den
Nullifier eingefiigt. Die rochen-
dhnliche Roboterdrohne halt Bo-
denheere mit unpassierbaren
Kraftfeldern auf oder hebt eine
Einheit mittels Anti-Grav-Talent

Bodenziele aber aus grofier Ent-
fernung aus. Neu ist, dass die tra-

orde greifen die Protoss einen punkt der Menschen an; rechts oben
zerblitzen die neuen Nullifier-Drohnen des hochmiitigen Kriegervolks einen Raketenturm.

Jim Raynor ist seit dem ersten Starcraft sichtlich gealtert.

42 Im Jahr 2007 hat Blizzard rund 1,2 Milliarden Dollar (rund 780 Millionen Euro) verdient. GameStar 05/2008



Weil die terranischen Belagerungspanzer ihre Creeper Tumors zerstort haben, miissen die Zerg ihren Kriecher-Nahrboden
mit dem Wiirgetalent der beiden Overlords €Y erweitern. Unter den Fliegern diirfen die Aliens dann neue Gebaude bauen.

an, um sie einige Sekunden lang
aus dem Spiel zu nehmen. Auch
das Mutterschiff hat sich grundle-
gend verdndert. So kaufen wir fiir
den Dickpott keine Upgrades mehr,
stattdessen verfiigt er vom Sta-
pellauf an tiber alle Fahigkeiten:
der Planetenknacker zerstrahlt
Bodenziele, die Zeitbombe ver-
langsamt Feinde, der Vortex-Stru-
del schadigt alle Boden- und Luft-
ziele im Umkreis (zerstort sie aber
nicht mehr sofort). Der Einsatz
der Talente kostet nun mehr Ener-
gie — die das Mutterschiff neuer-
dings von Verbiindeten absaugen
kann, etwa von Templern.

Auch die Protoss @hneln ihren
Ahnen aus dem ersten Starcraft:
Sie missen anfangs eine zdhe
und teure Aufbau- sowie Up-
gradephase iiberstehen, verfii-
gen spdter in der Partie aber tiber
mdchtige Einheiten wie Trdger-
schiffe und Archone. Die span-
nendste Protoss-Neuerung ist der
Teleport: Neu gebaute Einheiten
lassen sich direkt im Energiefeld
eines Pylons oder eines Phase

ie kantigen Thor-Kampflaufer der Terraner dienen nicht mehr als Arti
nun Boden- und Luftziele ab. Gegen die Zerg-Ultralisken sehen sie allerdings alt aus.
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Prisms absetzen. So kdnnen die
Krieger flexibel auf Angriffe rea-
gieren und Feinde tiberraschen.

Vielseitige Menschen

Die Terraner hat Blizzard eben-
falls verandert. Der Viper-Panzer
wurde vom Jackal-Motorrad er-
setzt, das mittels Flammenstrahl
mehrere Gegner gleichzeitig ver-
sengt. Ebenfalls neu sind der
Marauder, der Nomad und das
Medivac Dropship. Der Marauder
ist ein zdher FuBsoldat, dessen
Granaten Gegner verlangsamen —
sodass die Feinde ldanger dem
Feuer der Belagerungspanzer
ausgesetzt sind. Der Nomad-Flie-
ger errichtet MG-Geschiitztiirme
sowie unsichtbare Spinnenmi-
nen-Generatoren. Beide kosten
keine Rohstoffe, sondern ledig-
lich Energiepunkte, die sich mit
der Zeit wieder aufladen. Und das
Medivac Dropship ist Sanitater
und Shuttle in Personalunion: Es
heilt nahe Fusoldaten und be-
fordert Bodentruppen. Der bereits
bekannte Thor-Mech wiederum

ie, sondern wehren

dient nun nicht mehr als Artillerie,
sondern als Luftabwehr, aus den
Rohren auf seinem Riicken ver-
schieft er zielsuchende Raketen.

Und Sie ahnen es wahrschein-
lich schon: Auch die Terraner ah-
neln ihren Pendants aus dem ers-
ten Starcraft, wirken nun aber
noch vielseitiger als zuvor. Das
verdanken sie ihren multitalen-
tierten Einheiten wie dem Medi-
vac Dropship und dem Viking, der
sich vom Raketenflieger zum MG-
Mech verwandeln kann.

Wahlen und schieben

Auch das Interface hat sich seit
unserem letzten Besuch verdn-
dert. So haben sich die Entwickler
nun darauf festgelegt, dass wir
wirklich beliebig viele Einheiten
auswahlen diirfen. Das ist kom-
fortabel, aber auch teils uniiber-
sichtlich, denn in die Symbolleis-
te am unteren Bildschirmrand
passen nur Zustandsanzeigen fiir
36 Einheiten. Wer eine grofere
Streitmacht anwahlt, muss zwi-
schen mehreren Karteireitern hin-
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und herschalten. Auch die Weg-
findungs-KI lahmt noch: Panzer
fahren umstdndlich umeinander
herum, Zergling-Gruppen schie-
ben einzelne Ultralisken vor sich
her. Und nach wie vor kénnen wir
in Fabriken nur fiinf Einheiten auf
einmal in Auftrag geben. Immer-
hin lassen sich nun einige wich-
tige Funktionen automatisieren:
Terranische Arbeiter etwa repa-
rieren von selbst beschaddigte Ve-
hikel und Gebdude, Protoss-Tra-
ger fiillen ihr Abfangjager-Arsenal
selbststandig wieder auf.

Froher Ausblick

Neben den neuen Einheiten und
dem iiberarbeiteten Interface
plant Blizzard auch Neuerungen
fiir die Kampagne (siehe Kasten
»Die Kampagne« links) und die
Mehrspieler-Plattform Battlenet,
Letztere sind aber noch nicht
spruchreif. Aus eigener Erfahrung
kdnnen wir bislang nur die Multi-
player-Gefechte im lokalen Netz-
werk beurteilen. Und die machen
tatsachlich bereits mehr Spaf} als
in vielen bereits erschienenen
Spielen. Denn erneut spielt sich
jedes Volk anders; abermals er-
lauben die zahlreichen originellen
Einheiten und Spezialtalente eine
Vielzahl interessanter Taktiken.
Dass Blizzard die Volkerbalance
richtig austariert, glauben wir fest
—schlieBlich lassen sich die Ent-
wickler dafiir viel Zeit. Und auch
technisch macht Starcraft 2 keine
ganz schlechte Figur. Zwar beste-
hen Einheiten und Gebaude nur
aus wenigen Polygonen, doch
zahllose Details, fliissige Animati-
onen und bunte Effekte lassen ei-
ne hochmoderne 3D-Engine nicht
vermissen. Mit Starcraft 2 erwar-
tet uns also zumindest ein exzel-
lentes Mehrspieler-Programm —
entscheiden Sie selbst, ob Sie
darauf mit Ehrfurcht, Freude oder
Entsetzen reagieren.

-

» Angespielt »
> Blizzard / Vivendi »

|Potenzial Sehr gut

Echtzeit-Strategie »

Michael Graf: Die groB3te Kritik an Starcraft 2
ist zugleich das groite Lob: Es spielt sich exakt
wie derVorganger — nur eben in 3D und mit
neuen Einheiten. So fehlen zwar bahnbre-
chende Neuerungen, dafiir glanzt die Echtzeit-
Volkerschlacht abermals mit herrlich unter-
schiedlichen Fraktionen. Aber trotzdem bleibe
ich vorerst beim »Sehr gut«— denn Kampagne
und Kl kann ich noch nicht einschatzen.

1. Quartal 2009
Zu 60% fertig

micha@gamestar.de

Blizzard hat insgesamt 2.000 Angestellte, 1.000 davon arbeiten im Hauptquartier in Irvine.
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