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Mit Heart of the Swarm strickt Blizzard ein wirdiges Addon _
zu Starcraft 2, das nicht alle Entwicklerversprechen erfiillt,
Qb _ »

Michael Graf
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r rechne damit, dass Heart'of .

neun Monaten erscheine, ver-
lautbarte der Starcraft 2-Ent-
wicklungsleiter Dustin Brow-
der Anfang 2011 auf der
Game Developers Conference in San Fran-
cisco. Doch die Zerg-Episode lieB auf sich
warten, bis zur Ankunft des Schwarms zo-
gen nicht sechs, nicht neun, sondern 24 Mo-
nate ins Spielerland - bis Blizzard am 15.
Marz 2013 endlich die Battlenet-Server an-
warf. Da fragt man sich natiirlich, was mal
wieder langer gedauert hat als geplant.

Einerseits gab’s das lbliche Hin und Her bei
den neuen Multiplayer-Einheiten: Das Mut-
terschiff der Protoss wurde gestrichen, dann
wieder eingebaut, der zundchst als Flak an-
gekiindigte terranische Kriegshund-Mech
erst zum reinen Boden-

the Swarm binnen sechs bis 3

S ad

et

GameStar 10/10: 90 Punkte) m

GameStarde/OulckImk/7454 Auf DVD: Multiplayer-Video

Online-Aktivierung

Als klassisches Addon benétigt Heart of the Swarm eine Vollversion von Wings of Liberty,
zudem mochte es online aktiviert und an ein kostenloses Battlenet-Konto gebunden wer-

den. Der Weiterverkauf fallt damit flach. Dreist: Bei einigen Kaufern saugt das Spiel selbst
nach der Installation von der DVD noch gigabyteweise Patch-Daten aus dem Netz - Spie-
"ler mit langsamer Verbindung starren stundenlang auf den Ladebalken. Kampagne und
Skirmish-Schlachten gegen KI-Gegner laufen dann auch im Offline-Modus, Mehrspieler-
Gefechte aber ausschlieBlich liber die Battlenet-Server. Ein Netzwerk-Modus fehlt nach
wie vor. Gravierende Server-Probleme wie bei SimCity oder Diablo 3 haben wir {ibrigens
nicht erlebt, das Battlenet-Login dauerte abends nur gelegentlich etwas langer. Die Spra-
che des Spiels lasst sich per Client-Download aus dem Battlenet andern, neben Deutsch
und Englisch stehen neun weitere Landerversionen zur Wahl.

Auch bei der Kampagne ruderten die Kali-
fornier zurtick: Nur noch 20 der angedach-
ten 27 Missionen blieben iibrig, Entschei-
dungen und Alternativeinsatze wie im
Vorgangerkapitel Wings of Liberty sind
Fehlanzeige. Einheiten-Mutationen muss
man nicht mehr mit

kampfer und schlieB-
lich zum Cameo-Auf-
tritt in der Kampagne
degradiert. Der Shred-

Blizzard h

alle Versprechen

gesammeltem Genma-
terial »bezahlenk, son-
dern bekommt sie ein-
fach gratis. Hat

alt nicht

der der Terraner wan-

delte sich zur Arachno-Mine, der gestrichene
Protoss-Trager kehrte ebenso zurlick wie der
Overseer der Zerg, dafiir darf die neue Viper
des Alien-Schwarms Einheiten nicht mehr in
Detektoren verwandeln. Und das waren nur
einige Details, machen wir’s also kurz: Von
seinen groBen Multiplayer-Planen hat Bliz-
zard nur einen Teil umgesetzt.
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Blizzard Heart of the
Swarm also kaputt gekiirzt oder lediglich
Ballast liber Bord geworfen? Nachdem wir
die Kampagne des Addons durchgespielt
und diverse Multiplayer-Schlachten ge-
schlagen haben, kbnnen wir guten Gewis-
sens sagen: Auch wenn’s hier und da hakt,
feiert die Zerg-Konigin Kerrigan eine wiirdi-
ge Kronungsmesse, deren groBartiges Mis-

Der irische Mdnnername »Kerrigan« entstammt dem Gélischen und bedeutet »schwarzhaarig«.

sionsdesign fast an die legendare Warcraft
3-Erweiterung Frozen Throne heranreicht.

Die hitzigsten Diskussionen in der Game-
Star-Redaktion drehen sich daher nicht um
Blizzards urspriingliche Versprechen, son-
dern um die Handlung von Heart of the
Swarm: Dieser Charakter sei doch wohl
blasser als eine in der Sahara getrocknete
Unterhose, jene Story-Wendung vorherseh-
barer als das Wetter in Gronland. Und wo
eine bestimmte Zwischensequenz-Figur in
einer bestimmten Situation an einem be-
stimmten Ort pl6tzlich eine Pistole herzau-
bert — das sei ja mit »absurd« noch wohl-
wollend umschrieben. Nun ja, stimmt, die
Story-Schreiber von'Blizzard haben noch im-
mer kein Weltliteratur-Format erreicht.
Fragt sich nur: Muss man sich daran storen?
Unsere Antwort: Nein! Alleine die Tatsache,

GameStar 05/2013




= T

Wenn Kerrigan die Feindbasis
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dass man sich bei einem Echtzeit-Strategie-
spiel derart intensiv tiber Charaktere aus-
tauschen (und auch beschweren) kann, ist
schon ein groRBes Kompliment an Blizzard,
denn es zeigt, wie viel Liebe in der Erzah-
lung steckt. Wie Wings of

Echtzeit-Strategie RIS

mit einer derartigen Zerg-Horde |~ .. = °©
Uiberrennt, kann das Spiel selbst
auf flotten Rechnern mal ruckeln.

schnell feststellen, dass zumindest Letzteres
keine so gute Idee war. Denn nach wie vor
dirstet sie nach Rache am terranischen Ty-
rann Arcturus Mengsk, der sie einst den
Zerg geopfert hat — und ihr gleich am An-
fang von Heart of

Liberty bemiiht sich Heart
of the Swarm wenigstens,
Charaktere zu zeichnen,
statt anonyme Soldaten

Die Inszenierung
sucht ihresgleichen

the Swarm einen
guten Grund gibt,
die Kontrolle tiber
den Alien-

aufeinander zu hetzen.

Diskutieren Sie doch mal iiber die Charakte-
re von Command & Conquer, da ist nach ei-
ner Minute alles gesagt. Von Company of
Heroes, Dawn of War 2 und vielen anderen
ganz zu schweigen. Heart of the Swarm
hingegen erzahlt seine Geschichte wie ge-
habt mit todschicken Renderfilmen sowie
Zwischensequenzen in extrem aufgebohr-
ter Spielgrafik - und all das (auch auf
Deutsch) hervorragend vertont.

Anders als das anfangs fliigellahme Wings
of Liberty nimmt Heart of the Swarm zu-
dem schneller Fahrt auf. Kerrigan, die sich
im Vorgangerkapitel ... sagen wir: gewan-
delt und den Zerg abgeschworen hat, muss

Schwarm zuriick-
zugewinnen. Okay, Kerrigans Wandlung von
der gelduterten Ex-Schurkin zurtick zur un-
berechenbaren Konigin der Klingen geht et-
was zu schnell, auch wenn sie immer mal
wieder Reue aufblitzen |dsst und etwa Zivi-
listen verschont. Im nachsten Augenblick
uberrennt sie dann allerdings wieder eine

erzahlerische Mal3stabe. Die Beschwerden
Uber Kerrigans Wankelmut, blasse Charak-
tere und Logikliicken sind Kritik auf hohem
Niveau, die Handlung treibt, sie gefallt, sie
unterhalt uns bis zum offenen und dennoch
befriedigenden Ende. Dass Heart of the
Swarm nicht alle Konflikte |6sen wiirde, war
zudem klar, schlieBlich folgt mit Legacy of
the Void noch das Protoss-Addon.

Neben der Story-Inszenierung glanzt die
Kampagne vor allem mit groRartigem Mis-
sionsdesign, Heart of the Swarm tischt so-
gar noch vielfdltigere Schlachtplatten auf
als Wings of Liberty. Fast jeder der 20 Ein-
satze bleibt mit einem besonderen Element
im Gedachtnis haften und liefert Mittags-
pausen- oder Schulhof-Gesprachsstoff:

Protoss-Kolonie oder mas-
sakriert Terraner, nur um
eine neue Einheit zu testen.
Aber noch mal: Das andert
nichts daran, dass Blizzard
Heart of the Swarm meis-
terlich inszeniert, im diinn
besiedelten Echtzeit-Sektor
setzt Starcraft 2 weiterhin

Kerrigans Leviathan dient als =
Hauptmeni der Kampagne.

Zerg hieR auch ein simples, Ultima-ahnliches Fantasy-Rollenspiel, das 1989 fiir den Amiga erschien.

Die Collector’s Edition

Neben der normalen Verkaufsversion, die mit rund 40 Euro fiir
eine Erweiterung nicht ganz billig ausfallt, erscheint Heart:

samtlichen Zwischensequenzen sowie diversen Ma :
deos - allerdings alles in Englisch. Deutsche Untert
sich lediglich bei den Zwischenfilmen zuschalten,

sive Battlenet-Portrats und einen Ultralisken-Skin fiir Starcraft 2,
kosmetische Knochenschwingen fur Diablo 3-Helden sowie ein
Berstling-Pet fiir World of Warcraft. Diese Ingame-Dreigaben
gﬁ's auch in der Battlenet-exklusiven Digital Deluxe Edition, de-
ren Download happige 55 Euro kostet.

Nett, aber teuer: Die Kno-

chenschwingen fiir Diablo 3.
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Ein Schwarm
zum Schwarmen

Maurice Weber
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Michael hat schon recht: Auch ich rechne
es Heart of the Swarm hoch an, dass es sei-
ne Geschichte so aufwandig inszeniert. Aus
jeder Zwischensequenz, jedem Dialog
spricht der Ehrgeiz, den Spieler auch emoti-
onal zu packen. Und eine gute Hauptfigur
muss ja gar keine sein, mit der ich mich
selbst identifizieren kann - Geralt aus The
Witcher schafft es ja auch, dass ich ihn ger-
ne spiele, obwohl er nicht unbedingt ein
netter Kerl ist. Kerrigan jedoch springt der-
art zwischen unverstandener Menschlich-
keit und Alien-Mordlust hin und her, dass
ich mit ihr einfach nichts anfangen kann.
Das soll aber nicht heiRen, dass ich mit
Heart of the Swarm keinen SpaR hatte, im
Gegenteil. Als Strategiespiel macht es eine
Menge richtig: Kerrigans Fahigkeiten und
die Evolution des Schwarms motivieren die
gesamte Kampagne hindurch. Auch das
Missionsdesign ist durchweg hervorragend
- ich empfehle aber, mindestens auf
»schwer« zu spielen, erst ab da muss man
sich mit den Besonderheiten der Einsatze
und den vielfaltigen Aufgaben tuberhaupt
ernsthaft auseinandersetzen.

»Hey, gestern hat sich Kerrigan ein Blitzdu-
ell mit einem anderen Typen geliefert, wah-
rend ich Tempel zerbroseln musstel« - »Ja,
cool, aber erinnerst du dich an die Mission,
in der man so schnell wie méglich 100 Zerg-
Eier sammeln musste, aus denen dann Hun-
derte von Zerglingen und Berstlingen ge-
schliipft sind?« Unser Favorit ist ein Einsatz,
in dem wir ein Protoss-Raumschiff mit einer
Larve infiltrieren, die sich anfangs verste-
cken und gefangene Tiere fressen muss.
Wahrend wir so sukzessive den Privatzoo
der Protoss verputzen, wachst unser
Schiitzling immer weiter — und mutiert
schlieBlich zur Brutmutter, die Zerglinge
und anderes Getier ausbriitet und mit ihrem
Privatschwarm durch die Gange marodiert.
Wahrend der Missionen spinnt Heart of the
Swarm seine Story mit Spielgrafik-Zwi-
schensequenzen und Portrat-Dialogen wei-
ter, optisch simpel, aber stets unterhaltsam.

=70

50  Als Schwarm bezeichnet man einen Verband fliegender oder schwimmender Lebewesen. An Land spricht man von einer Herde.

Kerrigan legt sich mit einer Brutmutter an,
die Giftlachen und Berstlinge ausspuckt.

Zusatzlich webt Blizzard immer mal wieder

Bosskampfe in die Missionen ein, mal gegen
einen terranischen Roboter, mal gegen drei
Zerg-Bestien. Jeder Obermotz hat andere
Starken und Talente, meist weichen wir Fla-
chenangriffen aus, wahrend wir gleichzeitig
das richtige Zeitfenster fiir unsere eigene
Attacke suchen. Ein Bosskampf erinnert uns
sogar an ein dhnliches Gefecht aus Diablo 3
- gegen wen oder warum, verraten wir aber
lieber nicht, sondern sagen nur: Ja, Heart of
the Swarm strotzt vor originellen Zielen und
denkwiirdigen Momenten. Der Wermuts-
tropfen: Die meisten Einsatze sind kurz.
Nach 20 bis 30 Minuten ist auf den mittle-
ren Schwierigkeitsgraden oft alles vorbei,
nur auf dem héchsten kann man sich auch
langer festbeilen. Erst die letzten Missio-
nen vergroBern den Mal3stab und dauern
auch mal 40 Minuten oder mehr. Das ist
dennoch kein Vergleich zu den teils langen
Einsatzen von Warcraft

15 Stunden dauert die Kampagne insge-
samt. Anders als in Wings of Liberty fehlt
ein Mini-Feldzug fiir ein anderes Volk - le-
diglich in einem einzigen Einsatz diirfen wir
mal die Terraner kommandieren. Zudem
gibt’s keine optionalen Nebenauftrage
mehr und auch keine Entscheidungen, ab-
gesehen von der Schauplatzwahl verlauft
der Schwarm-Feldzug linear - da ver-
schenkt Blizzard Potenzial. Zumal Kerrigan
mehrmals telepathische Befehle an andere
Teile des Schwarms tibermittelt, die irgend-
welche Welten angreifen sollen. lllustriert
wird das aber nur mit einer rudimentaren
Mini-Sequenz, in der Zerg-Schleim den Pla-
neten liberzieht. Hatten hier urspriinglich
geplante Nebenmissionen ansetzen sollen?

Wie zuvor Raynor auf seinem Flaggschiff

Hyperion darf Kerrigan auf dem Leviathan

mit Beratern und Besuchern Gesprache fiih-
ren, die zumindest

3: Frozen Throne oder
Starcraft: Brood War.

Als Dreh- und Angel-

Fast jede Mission
bleibt im Gedachtnis

gut genug geschrie-
ben sind, dass dem
Zuhorer nicht gleich
das Gehirn durch

punkt von Kerrigans

Rachefeldzug fungiert der Leviathan, ein
monstréses Zerg-»Raumschiff«, auf dem die
Konigin der Klingen von Welt zu Welt reist.
Dabei stehen meist zwei Planeten zur Aus-
wahl, auf denen wir dann je drei Missionen
absolvieren, eine bis zwei davon schalten
neue Einheiten frei. So bestimmen wir aber
lediglich die Reihenfolge der Schauplatze,
bewaltigen miissen wir letztlich alle, 12 bis

die Nase fliichtet.
Auch wenn die Charaktere wenig Weltbe-
wegendes zu sagen haben, héren wir uns
jeden Dialog gerne an, weil er dem Univer-
sum und den Figuren doch etwas mehr Tie-
fe verleiht — unser Liebling ist der morbide
Zuchtmeister Abathur. Was dem Leviathan
indes fehlt, ist ein Gegenstiick zur Bar der
Hyperion, die neben Plaudereien auch das
Minispiel »Lost Viking« sowie eine Holo-

RO, A T, B ..4_’;,

B Wihrend eines Eissturms fallen die
Zerg liber tiefgefrorene Protoss her.
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In einem Einsatz kommandieren wir
Jim Raynors Flaggschiff Hyperion.
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Wie gehabt erzahlt Heart of the Swarm sei-
ne Geschichte mit schicken Zwischenfilmen.

Echtzeit-Strategie RIS

echnische Probleme

Beim Test von Heart of the Swarm stiel3en wir
auf einige Technik-Probleme. Mal blieb der Bild-
schirm nach dem Laden einer Mission eine Mi-
nute lang schwarz, mal stiirzte das Spiel beim
Laden ab, mal stotterten die Soundsamples, mal
»vergall« das Battlenet die am Vorabend ge-
spielten Missionen, die wir daraufhin wiederho-
len mussten. In einem besonders absurden Fall
schwebte der Login-Bildschirm tiber dem Spiel-
geschehen, als unsere Battlenet-Verbindung ab-
riss. Diese Fehler traten allerdings nur selten
oder nur auf bestimmten Rechnern auf. Des-
halb werten wir nicht ab, zumal das eigentliche
Kampfgeschehen reibungslos lief.

Ténzerin bereithielt. Kerrigan hingegen
fiihrt alle Gesprache in ihrer schmucklosen
Kommandozentrale, nur Abathur wartet
abseits in der Evolutionsgrube. Minispiele
und Details wie die Tanzerin sind passé,
weshalb sich der Leviathan weniger leben-
dig anfiihlt als die Hyperion. Was natiirlich
auch daran liegt, dass er

Was dem Leviathan hingegen nicht fehlt, ist
die Evolutionsgrube, sozusagen die Werk-
statt der Zerg. Hier darf Kerrigan sieben
(aber leider nicht alle) Einheitentypen auf-
risten, darunter Zerglinge und Hydralisken.
Die Upgrades gliedern sich in austauschba-
re Mutationen und permanente Evolutio-
nen. Ers-

weniger lebendig ist - ein
marodierender Schwarm
von Mordbestien kann
mit Arcade-Automaten

Der Schwarm entwickelt
neue Moglichkeiten

tere
kosten
nichts
und las-

und Tanzerinnen nun mal

weniger anfangen. Blizzard hatte sich aber

einen anderen Schauplatz ausdenken kén-

nen - etwa eine Brutmutter-kammer oder

Kerrigans persoénliches Quartier mit Erinne-
rungsstiicken vom Schlachtfeld.

sen sich -
sobald wir die Einheit freigeschaltet haben
- jederzeit dndern. Pro Kreatur stehen drei
Spezialisierungen zur Wahl, jeweils eine da-
von durfen wir aktivieren. Beispielsweise le-
gen wir fest, ob unsere dicken Ultralisken

unterirdisch auf ihre Gegner zustiirmen,
sich bei Treffern selbst heilen oder mehr
Flachenschaden anrichten sollen. Zwischen
Missionen lasst sich das gewahlte Talent je-
derzeit austauschen, was zu Experimenten
reizt, sich aber langst nicht so befriedigend
anfiihlt wie die durch Nebenmissions-Ein-
kiinfte hart erkampften Einheiten-Up-
grades der Vorganger-Episode Wings of Li-
berty. Noch dazu wirkt sich die Talentwahl
nicht auf das Aussehen der Einheiten aus.

Mehr Einfluss haben da die permanenten
Evolutionen. In regelmaRigen Abstanden
schalten erledigte Kampagnenauftrage ins-
gesamt sieben Evolutionsmissionen frei, die
allerdings nicht zu den urspriinglich ange-
dachten 27 Story-Missionen zdhlen, weil sie
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. Logik? Unter-
R haltung!
._{‘g Heiko Klinge
\ Redakteur

heiko@gamestar.de

Mal im Ernst: Wer sich tber die »Charakter-
entwicklung« von Kerrigan echauffiert, hat
dies wahrscheinlich auch schon bei Darth
Vader getan. Die Kampagne von Heart of
the Swarm ist nun mal Popcorn-Unterhal-
tung, und das meine ich absolut positiv.
Was ich hier in nur einer Mission an erinne-
rungswiirdigen Héhepunkten um die Oh-
ren gefeuert bekomme, schafft mancher
Hollywood-Blockbuster nicht mal in 90 Mi-
nuten. Ja, die Einsatze sind verflucht kurz,
aber eben auch verflucht kurzweilig. Beim
Durchspielen der Kampagne habe ich mich
jedenfalls nicht eine Sekunde gelangweilt,
von Routine keine Spur. Das war bei Wings
of Liberty noch anders und ist das wahr-
scheinlich gréRtmagliche Kompliment fiir
ein Strategiespiel. Heart of the Swarm zeigt
eindrucksvoll, wie mein Lieblings-Genre
wieder ein groRReres Publikum erreichen
kann. Und dafiir nehme ich die eine oder
andere Logikliicke liebend gern in Kauf.

keinerlei spielerischen oder erzahlerischen
Anspruch entfalten. Stattdessen diirfen wir
darin einfach zwei alternative Varianten ei-
ner Einheit ausprobieren. Dann heil3t es
griibeln: Sollen unsere Zerglinge lieber Klip-
pen liberspringen, oder sollen sie kiinftig
nicht nur in Zweier-, sondern sogar in Drei-
ergruppen aus den Eiern schliipfen? Diirfen
sich unsere Mutalisken in Brutlords verwan-
deln, die Gegner mit Mini-Biestern bespu-
cken, oder in Viper-Flieger, die feindliche
Fernkdmpfer zu sich ziehen und Fernkdamp-
fer einnebeln, damit sie nicht feuern kon-
nen? Nur eine der Spezialisierungen lasst
sich wahlen, die Ent-

Balance der Kampagne hakt namlich eher
beim generellen Schwierigkeitsgrad.

Denn sagen wir’s, wie’s ist: Heart of the
Swarm ist zu leicht. Auf »normal«, der zwei-
ten der vier Anspruchsstufen, unterfordert
die Zerg-Episode jeden, der einigermaRen
weil3, wie man eine Maus richtig halt. Meist
reicht es, den im jeweiligen Einsatz einge-
fiihrten Einheitentyp zu bauen oder ein ge-
mischtes Heer aus Hydralisken, Schaben
und Scheusalen (gepanzerten Frontkdmp-
fern) aufzustellen, um zu gewinnen. Zumal
Kerrigan als starke Helden-Einheit auch
selbst munter auf den

scheidung ist unum-
kehrbar. Das erhoht

die taktische Vielfalt
und den Wiederspiel-

Leichtes Spiel fur
_' die Ein-Frau-Armee

Schlachtfeldern mit-
mischt. Durch erfiillte
Nebenziele sammeln
wir Punkte, die der Ko-

wert, weil es dazu ein-

ladt, unterschiedliche K_ombos aus Talenten
und Mutationen auszuprobieren. Ist ein Ult-
ralisk, der unterirdisch heranstiirmt und
Gift-Explosionen auslost, cooler als einer,
der sich selbst heilt und nach seinem Tod
automatisch wiederbelebt? Dabei geht es
mehr um den Experimentierspal als um die
Frage, welche Variante am starksten ist. Die

nigin nicht nur mehr
Lebens- und Schadenszahler spendieren,
sondern auch ihre Charakterstufe erh6hen.
Alle zehn von maximal 70 Stufen schalten
wir anfangs zwei, spater drei Fahigkeiten
frei, je eine davon diirfen wir wahlen. Aller-
dings nicht permanent, zwischen den Missi-
onen lassen sich die Talente jederzeit aus-
tauschen. So kénnen wir beispielsweise

Der Multiplayer-Modus

Eine Viper (rechts) zieht
einen Tempest zu sich.

A |

Die Protoss diirfen
bereits friih in der
Partie einen Mutter-
| schiff-Kern zimmern.
Der kann Nexus-
Hauptgebaude in
Energiekanonen um-
wandeln und so bei
der Rush-Abwehr
helfen. Spater lasst er
sich zum normalen
Mutterschiff aufris-
ten. Ebenfalls neu ist
der Tempest, der eine
sehr hohe Reichweite

Was die Multiplayer-Neuerungen angeht,
kann Heart of the Swarm anspruchsvolle
Spieler auf den ersten Blick durchaus enttau-
schen. Denn Blizzard hat nicht all seine ur-
spriinglichen Plane umgesetzt. So viel hat
sich deshalb gar nicht gedndert, auch wenn
die zusatzlichen Einheiten und Upgrades inte-
ressante neue Taktiken ermoglichen.

Die Terraner diirfen ihre feuerspuckenden
Hellion-Buggys nun auch als Kampf-Hellion-
Mechs aus der Fabrik stapfen lassen. Die rich-
ten mehr Schaden an, sind aber langsamer
und haben eine geringere Reichweite. Um
Hellions in Kampf-Hellions umwandeln zu
diirfen (und umgekehrt), braucht’s aber erst
ein teures Upgrade. So will Blizzard wohl Hel-
lion-Rushes erschweren: Buggys bauen, zum
Gegner rasen, dort in Mechs transformieren
und die Arbeiter zerlegen — das geht nun erst

nach dem Upgrade. Das gibt dem Gegner Zeit,

seine Abwehr aufzubauen. Hinzu kommt die
Arachno-Mine, die sich eingrabt und im un-
sichtbaren Zustand Gegner mit Raketen ein-
deckt. So eignet sie sich prima zur Rush-Ab-
wehr und fur Uberraschungsangriffe auf
Feinde, die ohne Detektoren unterwegs sind.

hat und bei massiven
Einheiten wie Thors oder Ultralisken viel
Schaden anrichtet. Allerdings feuert der Flie-
ger trager als ein gichtkranker Biathlet —
ebenfalls keine Wunderwaffe. Der dritte Pro-
toss-Neuzugang heilst Orakel und entpuppt
sich als ein flinker Spezialflieger, der feindli-
che Einheiten und Gebaude 60 Sekunden lang
aufdecken und Artilleriefeuer aussetzen kann
- etwa dem der Tempests. Die wahre Starke
des Orakels liegt aber in Uberféllen auf Arbei-
ter: Dank einer Spezialfahigkeit darf der ei-
gentlich waffenlose Schweber kurzzeitig ei-
nen Energiestrahl abfeuern, mit dem sich
Drohnen & Co. flugs dezimieren lassen - eine
todliche Waffe gegen unachtsame Gegner.

Die Zerg fiihren die Vi-
per ins Feld, die feindli-
che Einheiten zu sich
ziehen und Fernkamp-
fer mit einer Wolke in
den Nahkampf zwin-
gen kann. So wird sie
zum idealen Blockade-
brecher, der etwa Bel-
agerungspanzer be-
nebelt oder in die

Wer die Pro-
toss zu lange
in Ruhe I3sst,
muss sich nun
mit einer noch
machtigeren

Luftwaffe her-
umargern.
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Starcraft heien auch ein Boot- und ein Schulbus-Hersteller in den USA. Und ein australisches Rennpferd.

Reichweite der eigenen Nahkampfer zieht. Oft
gesehen haben wir die Viper auf den Schlacht-
feldern allerdings noch nicht. Ebenfalls noch
wenig genutzt wird der Schwarmwirt, der sich
eingrabt und dann einen endlosen Strom von
Mini-Bestien ausspuckt, die sich auf Gegner
stiirzen. Damit |asst sich das Feindfeuer von
wertvolleren Einheiten ablenken.

Hinzu kommen diverse geanderte Details, bei-
spielsweise kann der Thor nun zwischen Luft-
abwehr- und Artilleriemodus hin und her
schalten. In den Battlenet-Foren haufen sich
schon Balance-Beschwerden, Blizzard will
nach eigener Aussage aber noch ein wenig ab-
warten, bis der erste Patch erscheint. Abschlie-
Bend beurteilen |asst sich die Balance natiir-
lich noch nicht. Dass sich unterm Strich wenig
andert und sich die Schlachten generell ahn-
lich spielen wie in Wings of Liberty, mag auch
am E-Sport-Fokus von Starcraft 2 liegen. Denn
je groRRer die Neuerungen, desto groRer die
Gefahr flir Balance-Stolpersteine. Doch auch
so bleibt der Multiplayer-Modus spannend,
das rasante Spieltempo macht die Schlachten
Uberaus anspruchsvoll. Wer in den ersten Mi-
nuten pennt, hat meist ebenso verloren wie
ein Spieler, der nicht friihzeitig die Taktik des
Gegners ausspaht und GegenmaBnahmen er-
greift. Und Taktiken gibt’s nun eben noch
mehr - den neuen Einheiten sei Dank.
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bestimmen, dass sich Overlords sofort aus
den Eiern puhlen - eine Wohltat, weil wir so
nicht mehr aufs Schliipfen warten missen,
wenn wir an unser Bevolkerungslimit sto-
Ren. Zugleich miissen wir allerdings auf au-
tomatisierte Gas-Sammelgebaude verzich-
ten - und darauf, dass erledigte Zerglinge
kostenlos wiederbelebt werden. Das waren
die Alternativen zu den Instant-Overlords.

Kerrigan selbst lernt neue Kampfmanover,
darunter ein Psi-Schlag, der Belagerungs-
panzer mit nur einem Treffer zerbroselt. Au-
Rerdem kann sie ihre Zerg-Untertanen hei-
len oder explosive Berstlinge schleudern. All
das macht diébischen Spal3, es macht Kerri-
gan aber auch zur unfair starken Kriegerin,
die mit einer’gut gemischten Begleitarmee
jede noch so stark befestigte Basis im Kral-
lenumdrehen auseinandernimmt. Echtzeit-
Kennern treibt Heart of the Swarm erst auf
dem hochsten der vier Schwierigkeitsgrade
Schweil} auf die Stirn, denn darin attackie-
ren die Gegner vehementer — und auch klu-
ger. Denn die Kl setzt dann auch Spezialta-
lente ein und blockiert etwa Durchgange
mit Protektor-Energiefeldern, wenn Zerglin-
ge heranstiirmen. So fahren die Feinde zwar
stets die tiblichen Skript-GroBangriffe, tak-
tieren mit steigender Anspruchsstufe aber
immer cleverer — und taugen auch als
brauchbare Sparringspartner in Skirmish-
Partien. Fiir viele Spieler sind die aber so-
wieso Firlefanz, fur sie liegt die Hauptstarke
von Starcraft 2 im Multiplayer-Modus, dem
wir uns im Kasten links widmen.

Nicht unerwahnt bleiben soll an dieser Stel-
le die Arcade, also der Battlenet-Marktplatz,
auf dem die Spieler Mods und Kampagnen
anbieten. Davon gibt’s Hunderte, sowohl fiir
Solisten als auch fiir Mehrspieler-Freunde.
Wer Kerrigans Rachefeldzug bewiltigt hat,
findet hier neue Beschaftigung. Die Arcade
steht allerdings auch Besitzern von Wings
of Liberty offen. Mit Heart of the Swarm
wollte Blizzard sie zum umfassenden Mod-
Marktplatz ausbauen, auf dem Spieler wo-
moglich sogar Karten gegen Echtgeld ver-
kaufen kénnen. Doch das soll nun erst in
naher Zukunft umgesetzt werden. So ist das
eben bei Blizzard: Sie verwirklichen selten
all ihre Plane auf einmal- ein feines Spiel
kommt trotzdem meist dabei heraus. &

Wo ist das Video?

Weil Heart of the Swarm erst nach unserem
DVD-Redaktionsschluss erschien, liefern wir un-
ser Testvideo in der ndchsten Ausgabe nach. Al-
ternativ finden Sie’s auf GameStar.de und auf
unserem Youtube-Kanal GameStarDE.
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Es ist ein Ritterschlag fiir Heart of the
Swarm, dass sich Maurice und ich tber die
Glaubwiirdigkeit der Charaktere streiten —
ist diese Kerrigan nun sympathisch oder
nicht? Leute, hier geht’s immer noch um
Echtzeit-Strategie, um ein Genre also, in
dem wir vor 15 Jahren schon froh waren,
wenn es Uberhaupt mehr gab als ein Brie-
fing, in dem Missionsziele runtergerasselt
wurden. Ich kann Blizzard gar nicht genug
dafiir loben, dass sie so viel Liebe in die In-
szenierung stecken und sich bemiihen, dem
Zerg-Schwarm ein Gesicht zu geben - na-
tirlich auch, weil die Monstermasse sonst
wenig Identifikationspotenzial hergabe.

In spielerischer Hinsicht erfiillt der Solo-
Feldzug indes nicht alle Versprechen der
Entwickler, es gibt keine Entscheidungen,
keine Nebenmissionen. Was den Kampag-
nenverlauf angeht, bot Wings of Liberty
mehr Abwechslung. Nicht jedoch, was den
Missionsverlauf betrifft: Heart of the
Swarm steckt voller Einsatze, die im Ge-
dachtnis bleiben. Nur etwas langer hatten
sie sein diirfen, als Stratege der alten Schu-
le finde ich’s halt etwas unbefriedigend,
schon nach 20 Minuten die Siegesmeldung
zu sehen. Auch das Kampagnen-Drumher-
um wirkt etwas weniger liebevoll als in
Wings of Liberty, etwa die reduzierte
Schauplatz-Anzahl auf dem Kommando-
schiff. So fiihlt sich der Feldzug der Vorgan-
ger-Episode lebendiger, organischer an -
was Heart of the Swarm aber mit den
besseren Missionsideen ausgleicht.

Nun hére ich schon die Beschwerden: »Was
labert der Graf da liber die Kampagne, bei
Starcraft geht’s doch eh nur um Multiplay-
erl« Erstens: Nein, geht es nicht. Genligend
Spieler legen Wert auf einen guten Solo-
Feldzug. Zweitens gibt’s hier wenig zu sa-
gen: In Multiplayer-Hinsicht erfuillt Heart of
the Swarm das MindestmafR dessen, was
man von einem Addon erwarten kann: Es
bringt keine zusatzlichen Fraktionen, wohl
aber neue Einheiten, die alternative Takti-
ken ermoglichen. Ich finde das zwar etwas
diinn, nach E-Sport-Gesichtspunkten hat’s
aber Sinn, schlieRlich wird Blizzard die Tur-
niertauglichkeit von Starcraft 2 nicht mit
liberzogenen Neuerungen gefahrden. Und
falls die Balance noch wackelt, werden sich
die Entwickler dessen bestimmt bald an-
nehmen - alles andere ware gleichbedeu-
tend mit einem Gesichtsverlust.

Unterm Strich ist Heart of the Swarm fiir
mich das beste Echtzeit-Addon seit Frozen
Throne, das allerdings noch einen Tick bes-
ser war. Auch, weil ich in dessen Kampagne
drei Fraktionen anfiihren und oberdrein ein
fantastisches Orc-Rollenspiel erlebte durf-
te. In Heart of the Swarm sitze ich bei den
Zerg fest — da héatte es a la Wings of Liberty
wenigstens eine Mini-Kampagne fiir ein
anderes Volk geben diirfen. Letztlich lohnt
sich der Kauf von Heart of the Swarm den-
noch, selbst zum fiir ein Addon happigen
Preis von 40 Euro. Multiplayer-Fans
brauchen’s sowieso, um auf dem neusten
Stand zu bleiben. Und eine bessere Echt-
zeit-Kampagne gibt es derzeit nirgendwo.

Echtzeit-Strategie I
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Deutsch, Englisch, 9 weitere
DVD-Box, 1DVD, 4 Seiten
Handbuch

Battlenet

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

GENRE-CHECK ACTION-ADVENTURE

»Die groBartige Inszenierung und die feinen Missions-
ideen motivieren bis zum Schluss.«

SZENARIO realistisch
MASSSTAB lokal
SPIELSTIL  Aufbau
EINHEITENIndividuen
HANDLUNG einfach

I fiktiv
I global

Kampf

Masse

komplex
MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) (Team-)Deathmatch (8), Koop gegen KI (4)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE Battlenet MULTIPLAYER-sPAss 200 Stunden
WERTUNG Sehr gut

»Die neuen Einheiten bereichern die nach wie vor sehr schnellen Gefechte.«

GRAFIK

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

© gute Surround-Kulisse
© gelungener Soundtrack
© hervorragende deutsche Sprecher

BALANCE

© unterhaltsames Tutorial © sehr einsteigerfreundlich
© alle Einheiten und Spezialféhigkeiten niitzlich
© auf »normal« viel zu leicht

ATMOSPHARE

© hervorragende Inszenierung © unterhaltsame Schlachten
© stimmungsvolles Raumschiff-Menii ...
©... mit weniger Schauplétzen

BEDIENUNG

© generell hervorragende, eingangige Bedienung
© neue Komfortfunktionen © umschaltbare Hotkey-Schemata
© Kamera zu nah dran

UMFANG

© 12bis 15 Stunden lange Kampagne © viele Einheiten und
Upgrades © umfangreicher Editor @ keine Mini-Kampagne
© keine Neben- oder Alternativmissionen

MISSIONSDESIGN

© herausragende, denkwiirdige Missionsideen
© sinnvolle Nebenziele
@ teils kurze und simple Einsétze

© Gegner nutzen Spezialangriffe € im Skirmish
hervorragend ... ©...in der Kampagne skriptgesteuert
© Wegfindung hakt manchmal

EINHEITEN

© Kerrigan als Rollenspiel-Heldin © viele mdgliche Taktiken
© interessante Mutationen © sinnvoller Multiplayer-Nach-
schub @ solo fast nur Zerg spielbar

KAMPAGNE

© packende Handlung © befriedigendes Ende
© Vielfalt dank Upgrades und Mutationen ...
©... aber weniger Abwechslung als in Wings of Liberty
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Der Ausdruck »starcraft« (wortlich: »Sternen-Handwerk«) wird im Englischen auch als Synonym fiir die Astrologie verwendet.
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