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Ich habe nie eine Chance gehabt.
Alles, was zu meiner Versklavung
nétig war, hatte ich schon gesehen. Und wie
hatte ich den Kontakt damit denn auch ver-
meiden sollen? In dem Alter? Mit diesem
Hobby! Und mit diesen Freunden! Gerade
noch bestaune ich mit einem meiner besten
Schulfreunde namens Falk das aufwandig
gerenderte Warcraft 3-Intro, da wandelt
sich unser verbliiffter Gesichtsausdruck
schnell in debiles Grinsen.»Sammelt die
Horde und fiihrt Euer Volk dem Schicksal
entgegenl«, heildt es in Warcraft 3, dabei
hatte es auch genauso gut lauten kénnen:
»Sammelt die Clique und fiihrt Eure Schul-
noten dem Abgrund entgegen!« Als wir
bald darauf mit Kriegshauptling Thrall ins
verregnete Arathi-Hochland aufbrechen,
ahnen wir schon, dass wir die gerade begin-
nenden Sommerferien Gber die lGblichen
sechs Wochen hinaus ausdehnen werden.

Warcraft 3 zieht mich innerhalb weniger
Minuten in seinen Bann. Unmittelbar, kon-
sequent — magisch. Ich hatte die Freizeit an-
derweitig nutzen und das Mddchen treffen
sollen, mit dem ich noch vor einer Woche

Die insgesamt vier Fraktionen spielen sich spiirbar unterschiedlich, die
Untoten haben beispielsweise billige, aber dennoch starke Einheiten.

106 Die Damonen der Brennenden Legion waren urspriinglich als spielbare Rasse geplant, aus Balancing-Griinden wurde die Idee aber verworfen.

gemeinsam Kuchenteig geknetet hatte (und
auch wirklich nur den). Aber nun ist es zu
spat. Mein Herz gehort Blizzard, schon wie-
der! Dabei hatte ich es doch wissen miissen!
Ziemlich genau zwei Jahre zuvor gelang mir
ein beispielloser Coup: Ich liberzeugte meine
computerspiel-kritische Mutter mit diploma-
tischem Geschick, Beharrlichkeit und blumi-
gen Versprechungen vom Kauf des fantasti-
schen Diablo 2. AnschlieRend versumpfte ich
mit meinen Freunden voller Gliickseligkeit in
Sanktuario. Als ich nach einjahriger Paladin-
Karriere endlich aus diesem siiRen Sumpf
entsteigen wollte, lieB uns der Herr der Zer-
stérung ein neues Matschbad in Form des
Addons ein. Ich fasste Barbar und Zauberin
also kurzerhand an den Handen und sprang
wieder zurilick. Man muss deshalb festhal-
ten, dass ich von Blizzard gewarnt war.

Nun also Warcraft. Ich weil3, dass wir schon
bald ein zehn Meter langes Netzwerkkabel
hintiber zum Haus der Nachbarn spannen
wiirden, um gemeinsam denkwiirdige Mehr-
spielerschlachten zu schlagen. Doch bis da-
hin will ich diese Welt erst einmal unge-
stort erforschen. Also Spiel gekauft (diesmal
ohne Mutti), ab nach Hause (ohne Kumpel)
und losgelegt (ohne das blonde Madchen).
Schon im Prolog der Kampagne fesselt mich
Warcraft 3 mit seiner packenden Geschich-
te. Nach einer unheilvollen Vision verfolge

Deswegen legendar

- perfekter Strategie-Rollenspiel-Mix
- tolles Fantasy-Universum
« abwechslungsreiche Kampagne

- einzigartige Helden

ich mit Thrall einen Propheten in Raben-
gestalt, rette mit meinen Kriegern den -
mit Verlaub - saucoolen Orc-Helden Grom
Hellscream vor den garstigen Menschen
und breche mit der Horde schliefRlich nach
Kalimdor auf. Ehe ich es mich versehe, bin
ich mit Warcraft enger verbunden als mit
jedem anderen Strategiespiel zuvor.

Denn Warcraft wird personlich: Anstelle von
hundert gesichtslosen Einheiten kontrollier-
te ich meinen Helden, einen echten Charak-
ter mit individuellen Eigenschaften. Mit ihm
sammele ich Erfahrung, als ich die ersten
Gnolle im Wald erlege. Mit ihm steige ich
im Level auf und erlerne zum Beispiel einen
Kettenblitz-Zauber, der gleich vier glitschige
Murlocs auf einmal brutzelt. Und mit ihm
erbeute ich abseits der Hauptwege niitzli-
che Gegenstande von machtigen Monstern
- genau das liebte ich doch schon an Diab-
lo! Um meinen Helden herum schare ich ein
Dutzend unterschiedlicher Mitstreiter, jeder

Die fantastische Gesichte rund um den Fall von Konig Arthas und den
Aufstieg der Orks sorgt bisweilen fiir Gansehaut.
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Basisbau ist im dritten Teil wichtiger denn je. Mit Wachtiirmen halte
ich mir lastige Invasoren vom Leib. Oder versuche es zumindest.

Einzelne davon ist wichtig fiir mich. Hier
zahlt nicht Masse, sondern Klasse. Denn
meine relativ kleine Armee ist auf eine cle-
vere Mischung aus einzelnen Spezialisten
angewiesen: Die schnellen Rauber reiten
auf Wolfen und ziehen feindliche Flugein-
heiten mit ihren Netzen zu Boden, die Troll-
Kopfgeldjager werfen Giftspeere aus der
Distanz und regenerieren Lebensenergie.

Die individuellen Starken und Schwéchen
bei allen vier Fraktionen (Orcs, Menschen,
Untote und Nachtelfen) fiihren zu einem
ausgewogenen Schere-Stein-Papier-Prinzip,
das auch im Multiplayer nahtlos Bestand
hat. Jede Einheit besitzt spezielle Zauber
und kann weiterentwickelt werden, was
natiirlich Ressourcen kostet. Fiir das nétige
Baumaterial férdere ich Gold und hacke
Holz in den umliegenden Waldern. Natiir-
lich stampfe ich damit eine stattliche Basis
aus dem Boden - nur so kann ich eine
schlagkraftige Truppe ins Feld fiihren. Ob-
wohl Warcraft nie so komplex wie ein Auf-
bauspiel wird, fiihlt sich auch der Basisbau
genau richtig an. Jedes Gebaude zahlt, mit-
unter entscheidet sogar die Baureihenfol-
ge Uber Sieg und Niederlage.

Doch was mich wirklich fasziniert, was so-
fort mein Herz gewinnt, bleibt die atmo-
spharische Welt mit ihren tollen Charakte-
ren und ihrer fantastischen Geschichte. Als
ich mit dem jungen Prinz Arthas an der Sei-

Die Comic-Gebdude und -Einheiten gehoéren
zum Markenzeichen von Warcraft 3.
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te des legendaren Paladins Uther Lightbrin-
ger gegen die Armeen der Untoten kdmpfe,
bin ich mir sicher, ich kénne tatsachlich
noch alles zum Guten wenden. Trotz aller
Rickschlage und im Angesicht der verhee-
renden Seuche, die unschuldige Menschen
in willenlose Zombies verwandelt, geben
wir nicht auf. Doch wahrend ich mit offe-
nem Mund vor dem Bildschirm sitze, wird
Arthas seine Leidenschaft zum Verhangnis.
Ein hoffnungsvoller Prinz, der sein Volk mit

Die Schulnoten dem

Abgrund entgegen

allen Mitteln retten will und erbittert gegen
das Bose kampft, verliert letztlich seine See-
le. Selbst Nietzsche hatte an Warcraft 3
seine helle Freude gehabt. Und als Arthas
schlieBlich siegreich in sein Konigreich zu-
riickkehrt und als Held gefeiert wird, baut
sich eine Szene auf, die ich nie wieder ver-
gessen werde: Verdorben durch den Einfluss
der machtigen Runenklinge Frostmourne
tritt der junge Prinz vor seinen Vater und
streckt ihn mit dem Schwert nieder. Die
Waffe, die einst den Sieg liber die Untoten
brachte, besiegelt nun das Schicksal des Ko6-
nigreichs Lordaeron. Gansehaut! Dieser Sei-
tenwechsel stiirzt mich nicht nur in ein gro-
Beres Gefiihlschaos als die Teigkneterei vor
einer Woche, er verandert auch meine Pers-
pektive auf die Geschichte von Warcraft.

Wie in einem guten Fantasy-Roman ver-
schlinge ich Kapitel um Kapitel und muss
nach jeder Mission sofort wissen, wie es
mit meinen Lieblingsfiguren weitergeht. Im
Gegensatz zu einem Roman kann ich hier
aber tatsdchlich aktiv mitmischen - fantas-
tisch! Eine passende Inszenierung tut ihr
Ubriges: Die farbenfrohe, stilisierte Grafik
hat etwas Marchenhaftes, der Soundtrack
verdichtet die Atmosphare, und die Spre-
cher hauchen jedem Charakter Leben ein -
ganz zu schweigen von den mitreiBenden
Rendersequenzen. Alles wirkt wie aus ei-
nem Guss. Nachdem ich die Kampagne wie
im Rausch durchgespielt habe und in der
Schlacht um den Berg Hyjal endlich siege,

Warcraft 3 erschien international in vier verschiedenen Verpackungsdesigns - eines fiir jede spielbare Rasse.

Auf den verschlungenen Karten hausen so manch neutrale Kreaturen,
die ich fiir Belohnungen und Erfahrung abmurkse.

klopfen natiirlich meine Freunde bei mir an.
Ja, wir spannen das Netzwerkkabel hintiber
zu den Nachbarn und ja, wir verbringen den
GroRteil unserer Ferien gemeinsam in Aze-
roth, zusammen mit Lieferpizzen, Cola und
einem Berg aus Knabbereien Auch bei den
folgenden LAN-Partys ist Warcraft 3 immer
dabei - hach ja, eine tolle Zeit.

Vor diesem romantisch verklarten Hinter-
grund ist es auch nicht weiter verwunder-
lich, dass ich wenig spater den ndchsten
beiden Meilensteinen der Warcraft-Historie
erliege: Mit Frozen Throne verdffentlicht
Blizzard ndmlich Jahr spéter das in meinen
Augen beste Addon der Spielegeschichte. Es
fiihrt die Handlung nach der Schlacht um
den Weltenbaum mit spannenden Missio-
nen fort und verpasst dem Spiel noch mehr
Feinschliff an genau den richtigen Stellen.

Warcraft 3 steht fiir sich allein, uneinge-
schrankt. Doch dariiber hinaus ebnet es
auch den Weg fiir das mit Abstand erfolg-
reichste Online-Rollenspiel liberhaupt:
World of Warcraft. Wer bis hierhin gelesen
hat, kann vielleicht meine Leidenschaft fiir
die Welt von Warcraft 3 nachvollziehen.
Und méglicherweise verstehen, warum ich
wenig spater mit meinem stolzen Tauren-
Krieger noch einmal nach Azeroth aufbre-
che, wieder mit meinen Freunden, aber
diesmal ohne Netzwerkkabel und LAN-Ver-
bindungen. Doch das ist eine andere Ge-
schichte fiir eine andere Hall of Fame.

Warcraft 3 Echtzeitstrategie

PUBLISHER Blizzard
ENTWICKLER  Blizzard
QUELLE Archiv
SPRACHE Deutsch, Englisch
MINIMUM Windows 98, CPU mit
400 MHz, 128 MB RAM E
SO LAUFT’S Sowohl das Hauptspiel als auch

das Addon Frozen Throne gibt’s
im Battlenet als »Classic Games«
fur den inzwischen allerdings recht
stolzen Preis von jeweils 15 Euro
als digitalen Download.

FaZIt Eines der besten Echtzeitstrategie-
Spiele aller Zeiten.
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