Preview Echtzeit-Strategie

Sta rcraft

Der Multlplayer -Part von Blizzards Strategie-Hoffnung hdlt sich an kIaSS|sche Tu-
genden. Wir haben erstmals die Kampagne angespielt - und die macht das auch.
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Screenshots & Infos
» Quicklink: 5639

Was bisher geschah

In Starcraft kimpft Jim Raynor fernab der Er-

de auf dem Kolonieplaneten Mar Sara gegen
die Zerg — und verst6Bt damit gegen die Be-
fehle der Erdregierung. Deshalb schlief3t sich
Raynor einer Rebellengruppe an, die von Arc-
turus Mengsk kommandiert wird. Hier lernt er
Sarah Kerrigan kennen, die rechte Hand von
Mengsk, und verliebt sich in sie. Doch der Re-
bellenfiihrer lasst Kerrigan bei einem Angriff
der Zerg zuriick, sie wird von den Aliens tber-
rannt. Erschittert wendet sich Raynor gegen
Mengsk. Der kront sich derweil selbst zum
Imperator lber die Kolonien und dchtet
Raynor und seine Médnner als Rebellen.

Doch Kerrigan ist nicht tot. Die Zerg wollen
sie wegen ihrer telepathischen Krafte zu einer
derihren machen. Kerrigan ruft Raynor in
dessen Traumen um Hilfe, doch er kommt zu
spat: Seine Geliebte ist zu einer machtigen
Zerg mutiert und zeigt kaum noch mensch-
liche Ziige. Um die Alien-Bedrohung in den
Griff zu bekommen, verbiindet sich Raynor
mit den Protoss, ebenfalls erbitterte Feinde
der Zerg. Gemeinsam mit dem Dunklen
Templer Zeratul kann Raynor schlief3lich das
hochste Wesen der Zerg vernichten - und eb-
net damit Kerrigans Aufstieg zur Herrscherin.

Im Addon Brood War tberzeugt Kerrigan
Raynor und die Protoss, sich mit ihr zu verbiin-
den, um der Armee der Erdregierung zu be-
gegnen. Doch Kerrigan verrat die Allianz und
totet Raynors Freund Fenix. In Rage schwort
Raynor, Kerrigan hochstpersonlich zu téten.
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as Einzige, was Jim Raynor
davon abhilt, auf den Moni-

tor zu schief3en, ist das Schild:
»Bitte nicht auf den Monitor schie-
Ben«. Raynor starrt mit verbis-
sener Miene auf den GroBbild-
fernseher, der tiber dem Tresen
einer Bar hangt. Auf der Matt-
scheibe hilt sein Erzfeind, der Dik-
tator Arcturus Mengsk, gerade ei-
ne Rede an das Volk. In der geht’s
um Raynors letzten Kampfein-
satz. Mengsk stellt Raynor als Ter-
roristen dar, dabei ist der Mann
ein Freiheitskampfer. Wir miissen
das wissen, immerhin haben wir
den Einsatz selbst kommandiert.
Was wir hier sehen, ist eine Zwi-
schensequenz aus Starcraft 2. Wir
sind nach Irvine, Kalifornien, geflo-

gen, um erstmals die Kampagne
von Blizzards neustem Werk zu be-
gutachten. In Anbetracht der grof3-
en Vorfreude, die wir auf diese Rei-
se mitgebracht haben, fehlt uns im
Prasentationsraum auf den ersten
Blick nur eins. Das Schild: »Bitte
nicht auf den Monitor kiissen«.

Einzelschicksal

Blizzard unterteilt die Solo-Kam-
pagne von Starcraft 2 in drei Epi-
soden, jeweils eine fiir die drei
Rassen des Spiels. Den Anfang
machen die Terraner, also Men-
schen, mit dem Kapitel »Wings of
Liberty« (Fliigel der Freiheit), da-
nach folgen die Zerg mit »Heart of
the Swarm« (Herz des Schwarms)
und schlieilich die Protoss mit

»Legacy of the Void« (Das Ver-
méchtnis der Leere). Starcraft 2
enthélt zwar den coolen Mehrspie-
ler-Modus mit allen drei Parteien,
aber zundchst nur die Kampagne
der Menschen. Die anderen bei-
den Episoden werden spater als
Addons nachgeliefert. Und was
sollen die dann kosten? »Das
hadngt davon ab, wie umfangreich
sie werdeng, erklart Rob Pardo,
der Vize-Prdsident von Blizzard.
Sprich: Fiir vollen Umfang werden
die Entwickler wahrscheinlich
auch den vollen Preis verlangen.
Dafiir verspricht Pardo drei pa-
ckende Geschichten. Na, das wol-
len wir doch mal sehen, und stiir-
zen uns in die Story um die Terra-
ner und ihren Helden Jim Raynor.

Wenn Sie den gefahrllchen Brutalisken in die Lava locken, erhalten Sie ein Achievement. Damit konnen Sie dann im Battlenet prahlen.

Jim Raynor wurde nach dem Vorbild der gleichnamigen Hauptfigur des Films Fieberhaft erschaffen.
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Doppelpack

Raynor ist nach den Ereignissen in
Starcraft (siehe Kasten auf Seite
36) ziemlich am Ende. Als verbit-
terter Trinker hdngt er in einer Bar
auf Mar Sara herum und trauert
besseren Zeiten nach. Seine Privat-
armee, »Raynors Raiders«, muss
sich mittlerweile als S6ldnertrupp
verdingen. Da taucht ein alter Be-
kannter auf, der Space Marine Ty-
chus Finlay. Der hat Kontakt zu
einem Hehler, der ihn beauftragt
hat, auBerirdische Artefakte zu be-
sorgen. Raynor soll nun dabei hel-
fen. Das Zusammentreffen der
Ménner wird in einer fir Blizzard
typischen, hervorragend insze-
nierten Zwischensequenz erzahlt.
Nach deren Ende beginnt nicht
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einfach die erste Mission. Statt-
dessen kdnnen wir wie in einem
Render-Adventure in der Kneipe
auf verschiedene Hot Spots kli-
cken, und so zum Beispiel die
Jukebox starten oder Raynor und
Finlay zu weiteren Dialogen bewe-
gen. Dadurch fiihlt sich Starcraft 2
sehrlebendig an. Nachdem wir die
Bar erforscht haben, klicken wir
auf den Laptop, der vor Raynor
steht, holen uns dort die erste Mis-
sionsbeschreibung ab und starten
damit das eigentliche Spiel.

Kein Steuerberater

Wir ziehen wie im Vorgédnger Space
Marines gegen Mengsks Truppen
zu Felde, bauen Basen und ernten
Gas und Kristalle. Starcraft 2 spielt

sich dabei genau wie Teil 1. Und
das sowohlim positiven wie im ne-
gativen Sinne: Blizzard ignoriert ei-
nige Steuerungskonventionen, die
sich mittlerweile eingebiirgert ha-
ben. Eine freie Tastenbelegung gibt
es nicht, auRerdem kénnen wir im-
mer nur eine Einheitengruppe an-
wadhlen. »Starcraft-Fans kennen
und lieben das so, lautet die ein-
hellige Blizzard-Meinung zu dem
Thema. Tatsdchlich fiihlt sich Star-
craft 2 sofort vertraut an, ein biss-
chen mehr Komfort ware aber
durchaus drin gewesen.

Deus ex Weltraum

Dustin Browder, der Lead Designer
von Starcraft 2, verspricht uns:
»Jede Mission unseres Spiels wird

&

In der Kantine der Hyperion kdnnen Sie unter anderem @B Soldner anheuern, B3 Musik horen, €3 fernsehen, €3 Trophaen bestaunen oder B mit Kollegen plauschen.

anders ablaufen als die anderen,
und in sich eine jeweils neue Er-
fahrung bieten.« In den ersten drei
von voraussichtlich 30 Missionen
bemerken wir davon noch nichts.
Wir miissen eine Basis gegen ma-
rodierende Zerg verteidigen, bis
ein Countdown abgelaufen ist —
nicht gerade auflergewdhnlich.
Doch allmédhlich kommt Leben in
die Bude: Eine Woge von Zerglin-
gen nach der anderen brandet ge-
gen unsere Verteidigungslinie, Ny-
dus-Wiirmer spucken immer neue
Angreiferwellen aus, die Lage er-
scheint hoffnungslos. Da taucht
die Hyperion auf, Raynors altes
Schlachtschiff, zerbritzelt Horden
von Zerg und rettet unsere Mari-
nes. Fortan steht uns die Hyperion

Kampf Space Marine gegen Space Marine auf dem recht trostlosen Planeten Mar Sara: Raynors Raiders vertreiben die Truppen von Arcturus Mengsk. ~ Nicht besonders spannend: Wir miissen Zivilisten eskortieren.

GameStar 10/2009 Die neue Sprecherin von Kerrigan klingt verdéchtig nach Tricia Helfer aus Battlestar Galactica.




Preview

Auf der Briicke der Hyperion wéhlen Sie Missionen aus. Wenn Sie auf die umstehenden Personen klicken, starten Sie Dialog-Zwischensequenzen.

als Basis zur Verfiigung. Zwischen
den Missionen treiben sich Raynor,
Finlay und weitere Hauptpersonen
an Bord des Schiffes herum, plau-
dern an der Bar der Kantine und
planen ihre ndchsten Einséatze.
Wie zuvor in der Kneipe kdnnen
wir hier Dialoge und kleine Zwi-
schensequenzen auslésen. Das
Ganze erinnert an die Wing Com-
mander-Serie. Nichts grundlegend
Neues, aber angenehm vertraut.

Reiseleitung

Herzstiick der Hyperion ist die Brii-
cke. Hier bestimmen wir das
ndchste Einsatzziel. Eine dyna-
mische Kampagne gibt’s in Star-
craft 2 allerdings nicht. Die Story
bleibt immer gleich, wir entschei-
den uns nur, welche Mission wir
wann spielen. So kdnnen wir es
uns zundchst aussuchen, ob wir
fiir Finlay ein Artefakt beschaffen,
oder ob wir lieber auf einem ande-
ren Planeten ein paar Siedlern bei
der Evakuierung helfen. Fiir beides
gibt’s Belohnungen: Der eine Ein-
satz schaltet eine neue Einheit frei,
der andere verbessert unsere Ma-
rines. Doch auch wenn wir zuerst
das Artefakt bergen, warten an-
schlieffend die Siedlerimmer noch

In dieser Mission steigt alle vier Minuten der Lavapegel an.
Nur wer rechtzeitig auf der oberen Ebene ist, iiberlebt.
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brav darauf, von uns gerettet zu
werden. Im Laufe der Kampagne
soll es zwar drei oder vier Stellen
geben, an denen Sie sich zwischen
zwei Wegen entscheiden miissen,
letztlich wird aber stets das glei-
che Ende {iber den Monitor fla-
ckern. Und ein befriedigendes
obendrein: Einen Cliffhanger bis
zum Addon soll es nicht geben.

Heldenverbot

Die Wahl unserer Mission ent-
scheidet auch, wie viel Geld wir
verdienen. Das verjubeln wir in
den anderen Rdumen der Hyperi-
on: In der Waffenkammer schal-
ten wir Boni fiir unsere Einheiten
frei, zum Beispiel hohere Resis-
tenzen oder zusdtzliche Fahig-
keiten. Die Medics konnen dann
nicht nur einzelne Infanteristen,
sondern ganze Gruppen heilen. In
der Kantine kaufen wir Séldner.
Allerdings kosten die ein Heiden-
geld, brauchen dann auch noch
ein eigenes Gebdude auf dem
Schlachtfeld und sind nicht spiir-
bar effektiver als die reguldren
Soldaten, in deren Mitte sie op-
tisch total untergehen. Kein Ver-
gleich also zu den Heldenein-
heiten in Warcraft 3. Aber das ist
gewollt. Browder erklart: »War-
craft 3ist komplett auf die Helden
ausgerichtet. Nach denen richten
sich die Levels, samtliche Ein-
heiten, das Armeelimit, alles. Wir
wollten aber kein Warcraft 4, son-
dern ein Starcraft 2«. Starcraft
enthielt zwar Hauptfiguren, die
wurden aber meist nach den ers-
ten Spielminuten in der eigenen
Basis geparkt, damit ihnen nichts
passiert. Bei Starcraft 2 soll das
nicht mehr vorkommen — deshalb
keine Helden. Es wird zwar Missi-
onen geben, in denen Sie etwa
als Raynor, Kerrigan oder Zeratul
unterwegs sind, diese Auftrage

sind dann aber genau auf diese
Figuren hin ausgerichtet.

Andere Lander,

andere Sitten

Starcraft 2 gewinnt nach den ers-
ten drei Missionen an Abwechs-
lung. So konfrontiert uns das Spiel
in einem Level plotzlich mit Tag-
und Nachtwechsel und einem in-
teressanten Konzept: Bei Dunkel-
heit miissen wir uns vor zombiear-
tigen Infizierten verteidigen, am
Tage riicken wir aus und brennen
die Bauten der nachtaktiven Mons-
ter nieder. Pitch Black ldsst grii-
Ben. Auf dem ndchsten Planeten
sollen wir eine bestimmte Menge
Kristalle zusammensparen. So-
weit, so gewdhnlich. Die wertvolls-
ten Rohstoffe lagern aber auf einer
Ebene, die alle vier Minuten von
Lava uberflutet wird. Neben der
Ressourcenverwaltung und dem
Kampf gegen die Zerg miissen wir
also regelmafig alle Sammler in
Handarbeit zuriick auf die sicheren
Hiigel der Karte steuern. »Mikro-
management macht SpaB!«, da-
von ist Browder iiberzeugt. Die
Missionen sind also tatsdchlich je-
weils recht unterschiedlich, aller-
dings erfindet keine das Rad neu.

» Angespielt »

Fabian Siegismund: Starcraft 2 ist ein bril-
lantes E-Sport-Spiel, spielmechanisch stimmt
hier alles. Auch in der Kampagne sind die Mis-
sionen handwerklich sehr gut gemacht, trotz-
dem springt der Funke auf mich bisher nicht
so recht tiber. Die Hyperionpassagen (und
Zwischensequenzen!) sind natrlich super, das
pumpt ordentlich Atmosphare, doch der
Bruch zum eigentlichen Spiel ist mir noch zu
groB. Ich bin gespannt, wie sich das entwickelt.

Potenzial Sehr gut

Starcraft 2 hat keinen LAN-Modus. Dazu Rob Pardo: »LAN ist eine nette Fu3note der Geschichte. Wie DOS.«

Echtzeit-Strategie »
> Blizzard / Activision Blizzard »

Firebats, flammenwerfende Infanteristen, gibt's nur im Story-Modus.

Alter Bekannter
Die E-Sport-Ausrichtung von Star-
craft 2 ldsst sich nicht verleugnen.
Das beginnt mit minimalistischen
Animationen: Setzt zum Beispiel
ein Truppentransporter ein paar
Marines ab, ploppen die einfach
rings um den Flieger am Boden
auf. Keine Abwurf-Animation, kein
Landemandover. Und das endet mit
begrenztem Komfort wie einer
Bauschleife, die nur fiinf Einheiten
gleichzeitig fasst. Browder recht-
fertigt sich: »Das Spiel soll sich ja
nicht von selbst spielen, sonst gin-
ge die Herausforderung floten.
Herausforderungen prasentiert
Blizzard dem Spieler auBerdem in
der Form von Achievements. Wenn
Sie zum Beispiel dreiriesige, wehr-
hafte Protoss-Statuen in einer be-
stimmten Zeit erledigen, bekom-
men Sie einen virtuellen Orden.
Starcraft 2 bietet viel Drama
und viel Neues, aber noch mehr
Bekanntes. Wer eine spielmecha-
nische Revolution erwartet hat,
der konnte bei Starcraft 2 also
vielleicht den Impuls verspiiren, in
den Monitor schiefien zu wollen —
doch wer hat das schon? Fans der
Starcraft-Saga mochten den Bild-
schirm zweifellos kissen. X3

1. Quartal 2010
Zu 80% fertig

fabian@gamestar.de
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