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Battlenet-Zwang

Wer Starcraft 2 spielen mochte,
muss zunachst ein Benutzerkonto
bei Blizzards Online-Plattform
Battlenet anlegen und den Echtzeit-
Hit dort online registrieren. Dabei
wird die Seriennummer mit lhrem

Account verschmolzen, sodass Sie
das Spiel nicht mehr weiterverkau-
fen kénnen. Die Kampagne ldsst
sich nach der Registrierung auch
ohne Internet-Verbindung starten,
Mehrspieler-Partien laufen aus-
schlieBlich liber das Battlenet.

Is Blizzard 1996 das erste
Starcraft ankiindigte,
witzelte die Presse, es
sehe aus wie »Orcs im
Weltraum«. Denn die
Urversion des Echtzeit-
Titels glich ihrem indirekten Vorganger
Warcraft 2 wie ein Zerg-Ei dem anderen.
Wir wollen diese Tradition wieder aufle-
ben lassen: Auch Starcraft 2 erinnert an
»Orcs im Weltraume, weil wir beim Test
immer wieder an Warcraft 3 denken
missen. Nun allerdings im positiven
Sinne: Wie i Ahne verkniipft

Raynor (rechts) plaudert mit
Matt, dem Kapitan der Hyperi-
on. Solche filmhaften Zwi-

schensequenzen erzihlen die
Handlung von Starcraft 2.

56  Der Lead Designer Dustin Browder hat sich im Spiel verewigt — als ebenso kahler wie bartiger Boss der Soldnertruppe »Siege Breakers«.

die erste Starcraft 2-Episode Wings of
Liberty originelle Missionsideen mit
einer erstklassig erzahlten Geschichte.
Damit bietet Blizzards Weltraum-Epos
den besten Solo-Feldzug seit Jahren, auch
wenn Warcraft 3 einen Tick besser war.

Kritik an Starcraft 2 ist allerdings Kritik
auf hohem Niveau. Blizzard hat erneut
ein Meisterwerk geschaffen, dessen In-
szenierung MaRstabe setzt. Insbesondere
dank der filmhaften Zwischensequen-
zen, einem Novum im Strategiegenre.
Dieses Lob gilt wohlgemerkt nur fiir die

. Danke,
. Blizzard!

Christian Schmidt
Stellv. Chefredakteur
christian@gamestar.de

Starcraft 2 ist ein fulminantes Bekennt-

nis zum PC, ein Schmucksttick in unserer
Krone. Blizzards neues Werk ist ja nicht nur
deshalb etwas Besonderes, weil es tolle
Inszenierung mit grofRer Komplexitat ver-
bindet. Man darf dariiber hinaus den Hut
ziehen davor, wie Blizzard das Gesamtpaket
veredelt: mit dem Battlenet als gut gedlter
Verbindungsplattform, mit dem Editor als
Herausforderung an jeden Fan, mit einer
Protoss-Minikampagne, die andere Firmen
als DLC verkaufen wiirden. Man muss
Starcraft 2 nicht spielen, man muss es nicht
mal mogen, aber liber eines sollte man
doch froh sein: dass es dieses Spiel gibt.
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Die Forschungsschiffe schalten

Unsere terranische Streitmacht
lberrennt einen Stiitzpunkt der
Zerg. In solchen GroRschlachten

so nah am Geschehen hangt.

.
4 Unsere unsicht
2

wir durch — wie passend —
Forschung frei. Mit den trdgen
s Wissenschaftspdtten konnen wir

b d beschadigte Vehikel reparieren.
kann es storen, dass die Kamera a7/ .

aren Banshee-Bomber eskortie-

ren wir mit Viking-Jagern (links), die sich in MG-

Mechs verwandeln kinnen. Wir hiitten sie aber auch FESe
mit ebenfalls tarnfahigen Raumjagern begleiten o
kdnnen — ein Beleg fiir die taktische Vielfalt. >

Erzdhlweise. Die eigentliche Handlung
platschert anfangs unmotiviert dahin
und strotzt zudem vor Klischees. Der
Held Jim Raynor etwa passt als alternder
Weltraum-Cowboy prima ins Abziehbild-
chen-Album. Zugegeben, auch Warcraft 3
war eine Ansammlung von Fantasy-Ste-
reotypen, doch seine Story fesselte von
Anfang an. Die Geschichte von Starcraft 2
nimmt erst im zweiten Spieldrittel Fahrt
auf, also nach rund sechs Stunden. Dann
taucht namlich eine neue Bedrohung auf,
und auch Raynors Guerillakrieg gegen
die terranische Liga gewinnt an Tempo,
Uberraschungen inklusive. Erst das schon
inszenierte, aber offene Ende enttauscht
wieder. Warcraft 3 wirkte runder.

Und innovativer. Denn es mangelt Star-
craft 2 an weltbewegenden Neuerungen,
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zumal sich auch wieder die altbekannten
Volker bekriegen: die Terraner, der insek-
toide Zerg-Schwarm sowie die hochtech-
nisierten Protoss. Auf dem Schlachtfeld
flihlt sich Wings of Liberty fast genau
wie der Vorganger an: In vielen Missionen
bauen Sie dieselben Basisgebdude (Ka-
sernen, Fabriken etc.), ernten dieselben
Rohstoffe (Kristalle und Gas) und schla-
gen Schlachten, in denen die Kamera wie
friher recht nah am Geschehen hangt.

Leider erinnern auch die Computer-
gegner an den Vorganger, denn statt
origineller Mandver fahren sie stupide
Skriptangriffe. Auf héheren Schwierig-
keitsgraden werden die zwar heftiger,
aber nicht intelligenter. Wohlgemerkt
nur in der Kampagne, in Skirmish-Partien
zahlen die raffinierten Feinde zu den

ECHTZEIT-STRATEGIE _

| Der extraschwere Kreuzer »Jackson’s Revenge«
ist eine Soldnereinheit. Solche starken Elitetruppen
heuern Sie zwischen Einsatzen mit Missionserldsen

B an, damit Sie sie auf dem Schlachtfeld gegen
Rohstoff-Bezahlung bauen diirfen.

+ Starken

Schwachen

kliigsten, die das Genre je hervorgebracht
hat. Wie die Knebel-KI entspringt auch
die Neuerungsarmut der bewussten De-
sign-Entscheidung, in der Kampagne das
alte Starcraft-Flair beizubehalten. Diese
konservative Strategie wird nachvoll-
ziehbarer, wenn man sich erinnert, dass
unlangst C&C 4 durch radikale Innovation
ins Verderben stiirzte.

Immerhin bietet Starcraft 2 eine fiir
Blizzard-Verhaltnisse neuartige Kam-
pagne: Als interaktives Hauptmeni dient
Jim Raynors Raumkreuzer Hyperion. Dort
kaufen Sie Upgrades fiir Ihre Einheiten
und lassen neue Technologien erforschen.
Aullerdem wahlen Sie die nachste Mis-
sion aus mehreren Alternativen. Das
andert zwar den Handlungsverlauf nicht,
Sie kénnen nur optionale Einsdtze lber-

Wenn Sie im Einsatz »Sondermeldung« in der rechten unteren Ecke ein Gebdude zerstdren, schalten Sie eine Geheimmission frei. 57



Star
Commander

Stefan Dworschak
Trainee
stefan@gamestar.de

Die Kampagne von Starcraft 2 ist nicht
perfekt. Manche Missionen sind »nur« gut,
ohne besonders zu packen oder zu fordern,
und der normale Schwierigkeitsgrad
erfordert nur Minimaltaktik. Dafiir bietet
die Kampagne viel Abwechslung, und die
Inszenierung sucht in der Echtzeit-Strategie
ihresgleichen. Das zeigt aber auch, wie we-
nig sich PC-Spiele weiterentwickelt haben.
SchlieRlich bot Wing Commander 3 bereits
1994 ahnlich cineastische Unterhaltung.

Der Uberflieger

Michael Graf
Redakteur
micha@gamestar.de

Starcraft 2 ist das beste Echtzeit-Strate-
giespiel seit Jahren, seit Warcraft 3. Das
verdankt Wings of Liberty vor allem seiner
perfekten Atmosphare: Ich bin stets moti-
viert, Raynors Feldzug fortzufiihren, auch
wenn die Handlung anfangs lahmt. Weil
die taktische Vielfalt zumindest auf den
hohen Schwierigkeitsgraden zu unterhalt-
samen Schlachten fiihrt, lege ich Starcraft 2
jedem ans Herz, der dem Genre auch nur
eine Zerglingsportion SpaR abringen kann.

springen. Trotzdem weht so ein Hauch
von Freiheit durch Wings of Liberty. Die
Upgrades und die Forschung wiederum
steigern die taktische Vielfalt enorm,
weil Sie damit zusatzliche Truppentypen
freischalten. Diese Abwechslung trostet
auch dariiber hinweg, dass Sie in Wings
of Liberty fast ausschlieRlich die Terra-
ner befehligen. Die Protoss stehen nur
in einem vier Missionen kurzen, jedoch
klasse inszenierten Kampagnenzweig
unter lhrem Kommando; die Zerg diirfen
Sie nicht steuern. Das behalt sich Blizzard
fiir die beiden Folgeepisoden vor.

Am eigentlichen Schlachtgeschehen
andern aber auch die Upgrades und die
Forschung nichts: Das zweite Starcraft
spielt sich wie das erste, wie ein zwolfjah-
riger Echtzeit-Dinosaurier. Gut so! Denn
das erste Starcraft ist ein Klassiker, ein
Genre-Meilenstein mit vorbildlicher
Taktiktiefe. Diese Starke erbt die Fortset-
zung: Jede Einheit ist niitzlich, man muss
sie nur richtig einsetzen. Im Vergleich zu
Warcraft 3 ist Starcraft 2 dennoch ein
Schritt zuriick, denn das Fantasy-Spiel
war vor allem dank seiner innovativen
Rollenspiel-Elemente eine Bereicherung
fiir das Genre. Starcraft 2 bleibt in seinen
Spielkonzepten konventionell, poliert sie
dafiir aber bis nah an die Perfektion.

AufRerdem verpackt Blizzards Neuling
sein in Ehren ergrautes Spielprinzip in
erstklassige Missionen. Zwar bestreiten
Sie anfangs teils lahme Auftrage, doch
diese Fingerlibungen werden bald von
spritzigen Einsatzen abgel6st, deren Gros
mit originellen Ideen im Spielergedacht-
nis haften bleibt. Uber eine Karte etwa
rollt eine todlich-trage Feuerwalze. Um
ihr zu entkommen, miissen Sie mit Ihren
flugfahigen Gebauden standig abheben
und umziehen - wahrend Sie gleichzeitig
Protoss-Fanatiker bekdmpfen.

Auf dem normalen Schwierigkeitsgrad
(dem zweiten von vier) spielt Gberleg-
tes Vorgehen jedoch keine grof3e Rolle,
es reicht, wenn Sie einfach nur groRe
Armeen ausheben. Dadurch verpufft

die Bedeutung von Forschung und Up-
grades. Das ist ein Entgegenkommen
fir Starcraft-Neulinge, die Blizzard mit
einer flachen Lernkurve und klaren Er-
kldrungen an die Hand nimmt - fiir

ein so komplexes Spiel halt Starcraft 2
die Einstiegshiirden vorbildlich niedrig.
Echtzeit-Veteranen sollten gleich auf der
dritten oder der kniippelharten vierten
Anspruchsstufe einsteigen, auf der Sie der

Gegen wen Sie in der Abschlussmis-
sion des Protoss-Feldzugs kampfen,
verraten wir nicht. Sagen wir einfach:
Im Starcraft-Universum gibt es mehr
als nur Terraner, Protoss und Zerg.

58 ImFernseher der Schiffsbar lduft auch Werbung fiir die iPistol - eine Satire auf das iPhone.
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Herr werden. Genau wie it

aber wir wollen nicht schon wieder mit

»Ores im Weltraum« anfangen. GR
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Deutsch, 6 weitere zum Download
DVD-Box, 1DVD,

28 Seiten Handbuch

Aktivierung

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Trotz der anfangs gemachlichen Handlung motiviert
die grandiose Inszenierung durchgehend.«

SZENARIO realistisch
MASSSTAB lokal
SPIELSTIL Aufbau
EINHEITEN  Individuen
HANDLUNG einfach

I fiktiv
I global

Kampf

Masse

komplex
GRAFIK

detaillierte Einheiten und Gebaude © stimmiger Stil
ansehnliche Effekte © fliissige Animationen
© generelle Polygonarmut

knackige 7.1-Kulisse © passender Soundtrack
Einheitenspriiche © gute deutsche Sprecher ..
© ... teils unpassend gewahlt

BALANCE

vorbildlich einsteigerfreundlich
alle Einheiten und Spezialfahigkeiten niitzlich
© auf»normal« zu untaktisch

ATMOSPHARE

stimmungsvolles Raumschiffs-Menii
Dialoge unterfiittern Handlung und Charaktere
unterhaltsame Schlachten

BEDIENUNG

generell hervorragende, eingéngige Bedienung
umschaltbare Hotkey-Schemata
© Kamera zu nah dran

UMFANG

lange Hauptkampagne © packender Protoss-Feldzug
viele Einheiten und Upgrades
funktionsgewaltiger Editor

MISSIONSDESIGN

viele originelle Ideen © sinnvolle Nebenziele
Wahl zwischen Alternativmissionen
© selten wechselnde Ziele

Gegner nutzen Spezialtalente © im Skirmish genial ...
© ...im Feldzug Skriptangriffe statt origineller Mandver
© Wegfindung hakt

EINHEITEN

jede Einheit hat individuelle Starken und Schwéchen

viele taktische Moglichkeiten
© fast nur Terraner spielbar
KAMPAGNE

Vielfalt dank Missionswahl, Forschung, Upgrades und
Soldnern © packende Handlung ...
© ... die lahm beginnt © schwaches Ende

sinnvolle Upgrades

‘ Q2 Duo E660p

"y 6000-+AMD, Geforce 8800
206 RAM, 12GB Festp/ar[e
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