Starcraft 2: Legacy of the Void

Die Stunde

er Protoss

Blizzard hat endlich Details zum groBen Finale von Star-
craft 2 verraten, wir haben auf der Blizzcon die Kampagne
und die neuen Mehrspielereinheiten angespielt. vonmaurice weber

Angepielt

ahrend Overwatch die

groRe Uberraschung

der Blizzcon war, hatte

es uns bei Legacy of the

Void eher gewundert,

wenn Blizzard nicht
endlich mal ein paar Infos rausgeriickt hat-
te. Worum es grob gehen wiirde, wussten
wir natiirlich schon vorher. Die letzte Erwei-
terung zu Starcraft 2 schliel3t dessen Story
ab und dreht sich diesmal ganz um die Pro-
toss. Was wir nicht wussten: Es wird gar kei-
ne Erweiterung, sondern ein eigenstandiges
Spiel. Fiir das Ende einer Trilogie erst mal
eine sonderbare Entscheidung — wer spielt
schon das groRe Finale, ohne die Einleitung
Uberhaupt zu kennen? Und wer will davor
erneut alle Figuren und Spielmechaniken
runtergerattert bekommen, als sdhe er sie
gerade zum ersten Mal? Aber Blizzard will
vor allem neue Spieler in den Mehrspieler-
modus bringen, und hat dafiir einige neue
Modi auf Lager.

Auch der Thor kriegt eine neue Fahigkeit: Per Selbstreparatur bringt er sich flugs wieder auf
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Gemeinsam befehligen

Allen voran der Archon-Modus: Dabei teilen
sich zwei oder mehr Spieler die Kontrolle
tuber ein Volk. Das sieht Blizzard als perfek-
ten Ubungsplatz fiir neue Spieler, weil einer
etwa die Wirtschaft und den Einheitenbau
verwalten kann und der andere die Front
tbernimmt. Genauso konnte ein erfahrener
Spieler einen Neuling hier an der Hand neh-
men. Aber abgedrehtere Szenarien sollen
genauso moglich sein, etwa dass acht Spie-
ler gegeneinander antreten - aufgeteilt
auf nur zwei Kriegsparteien. Uber einen
zweiten Koop-Modus, »Verbilindete Com-
mander, schwieg sich Blizzard noch wei-
testgehend aus. Darin sollen wir einen
Kommandanten unseres Lieblingsvolks
wahlen, der dann dhnlich wie Kerrigan auch
als Held uibers Schlachtfeld zieht. Gemein-
sam mit anderen Spielern erfiillen wir dann
Missionen gegen die Kl und schalten neue
Maoglichkeiten fiir unseren Kommandanten
frei - klingt vage, aber interessant. Fiir

Vordermann, darf derweil aber nicht angreifen — extrem (iiber)méchtig klingt das trotzdem.

14  Starcraft ist bereits ins All gereiét 1999 nahm ein Astronaut eine Kopie des Spiels mit ins Space Shuttle.

Freunde knallharter Multiplayerduelle ist
aber auch was dabei: Die neuen automati-
schen Turniere laufen wie typische Meister-
schaften im Kleinen ab. Statt also nur eine
einzelne Partie im Vakuum zu bestreiten,
teilt uns das Spiel in eine Gruppe von Kon-
trahenten ein und wir kimpfen uns in ei-
nem vierstiindigen Turnier bis ins Finale.

Einheiten fiir Micro-Profis
Auch die sieben neuen Einheiten richten
sich klar an Mehrspieler-Profis: Sie sollen
knifflig zu handhaben sein und dem Feind
auch Kontermoglichkeiten einrdaumen, da-
mit Schlachten insgesamt mehr geschicktes
Micromanagement erfordern. Zum Beispiel
der Zerg-Ravager, dessen machtige Saure-
Artillerie sowohl Flieger als auch Bodenein-
heiten erwischt und sogar Protoss-Kraftfel-
der auflost. GroRes Aber: Die Geschosse
schlagen immer erst nach kurzer Verzoge-
rung ein und kénnen deswegen von auf-
merksamen Spielern umgangen werden.
Arg kurz kommen aber ausgerechnet die
Protoss: lhre einzige neue Einheit ist der
Disruptor, eine Art schwebende Bombe. Die
muissen wir mitten in die feindlichen Reihen
manovrieren, dann I3sst sie einen Explosiv-
puls los und brutzelt alles in ihrer Nahe.
Wenn sich der Feind aber von ihr fernhalt
oder sie auf dem Weg zerstort, bleibt sie
vollig harmlos. Und wahrend sich der Puls
wieder aufladt, hat der Disruptor keinerlei
weitere Waffensysteme.

Globalisierter Kapitalismus

Die Neuzugange sind natiirlich nicht alles,
viele bestehende Einheiten gingen ebenfalls
zuriick ans Zeichenbrett. Vor allem wollten
die Entwickler mehr Méglichkeiten zum Ha-
rassment - also dem Angreifen der feindli-
chen Wirtschaft. So bleiben Nyduswiirmer
jetzt unverwundbar, bis sie sich komplett
ausgegraben haben und Einheiten in die
gegnerischen Befestigungen spucken kon-
nen. Der Schwarmwirt wandelt sich von ei-
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ner Belagerungseinheit zu einem mobileren
Angreifer: Er kann seine Insekten jetzt im
Laufen losschicken, wenn auch nicht mehr
so haufig wie davor. Per Upgrade liberbriickt
das Ungeziefer auflerdem Hindernisse im
Flug, kann derweil aber nicht angreifen.

Tragerschiffe kriegen eine neue Fahigkeit,
mit der sie alle ihre Jager auf einmal in ein
bestimmtes Gebiet schicken, wo sie dann
dauerhaft bleiben, wahrend der Trager wei-
terfliegt oder neue Jager baut. Dadurch
konnen wir zum Beispiel unsere Jager in
die feindliche Basis hetzen und den Trager
sofort wieder in Sicherheit bringen. Eine
betrachtliche Umwalzung fiir alle Rassen
gibt’s bei der Wirtschaft: Wir starten nun
mit zwolf statt sechs Arbeitern fiir einen
schnelleren Anfang, dafiir bieten Ressour-
cendepots nur noch 1.000 statt 1.500 Res-
sourcen. Entsprechend miissen wir flotter
neue Basen erschlieBen. Das konnte fiir
deutlich schnellere und abwechslungsrei-
che Partien sorgen - aber welche Anderun-
gen es tatsachlich ins fertige Spiel schaffen,
muss sich noch zeigen.

Aus dem Leben eines Protoss

Im Multiplayer kriegen die Protoss viel-
leicht die wenigsten neuen Einheiten, aber
die Kampagne dreht sich freilich ganz um
die Erstgeborenen und ihren Anfrihrer Ar-
tanis. Und die haben eindeutig schon bes-
sere Zeiten erlebt. Einer ihrer Erschaffer,
der gefallene Xel’Naga Amon, meldet sich
mit einem Knall auf der galaktischen Biih-
ne zuriick und ldutet seine lang geplante
Apokalypse ein. Mit einer Armee aus liber-
machtigen Zerg-Protoss-Hybriden will er
die Galaxis nach seinen Vorstellungen

neu erschaffen — und dafiir natrlich erst-
mal den alten Miill rausfegen. Die Protoss
erwischt’s als Erste, Amon stiirzt sich auf
die »Khala«, die geistige Verbindung zwi-
schen allen Protoss und den Grundpfeiler
ihrer Zivilisation. Um nicht unter seinen
Einfluss zu fallen, miissen sie ihre Nerv-
knoten abtrennen. Dabei werden die dunk-
len Templer zu umso wertvolleren Verbiin-
deten. An Bord des uralten Archenschiffs
»Speer von Adun« begeben wir uns in der
Rolle von Artanis auf einen verzweifelten

Artanis fiithrt die Protoss in ihrem Kampf ums Uberleben, Legacy of the Void soll aber auch ein
wiirdiges Finale fiir die Handlungsstrange von Jim Raynor und Kerrigan bieten.

Kreuzzug, die letzten iiberlebenden Protoss
zu vereinen und den Widerstand gegen
Amon zu formieren. Die Story schlieBt da-
mit ebenso logisch wie spannend an Wings
of Liberty und Heart of the Swarm an und
lasst auf ein dramatisches Finale hoffen,
das alle offenen Fragen beantwortet.

Seine Geschichte erzahlt Legacy of the
Void in bester Serientradtion hauptsach-
lich in schick inszenierten Dialogen an
Bord des Schiffes. Abzuwarten bleibt frei-
lich, ob es auch die gewohnte Zahl an Ren-
dersequenzen geben wird.

Tod von oben

Unser Raumschiff Speer von Adun dient da-
bei aber nicht nur als unsere Zuflucht und
Kommandozentrale, sondern auch als unse-
re machtigste Waffe. Fiir jede Mission pro-
grammieren wir dem Schiff bis zu vier Spe-
zialfahigkeiten ein, die wir dann bei Bedarf
auslosen - je machtiger die Waffe, desto
langer die Abklingzeit und desto hoher die
Energiekosten. So lassen wir etwa ein Laser-
Bombardment niederregnen oder - sehr
cool - halten ein paar Sekunden die Zeit fir
alle Feinde an, wahrend sich unsere eige-
nen Kampfer ungehindert durch ihre Rei-

hen metzeln. Bullet-Time in einem Strate-
giespiel? Warum nicht!

Durch erfiillte Nebenziele sacken wir So-
larit-Kristalle ein, mit denen wir unseren
Schiffskern aufmotzen und neue oder bes-
sere Fahigkeiten freischalten. AuRerdem
bauen wir Unterstiitzungssysteme aus und
erhdéhen schrittweise unsere Startversor-
gung, unsere Baugeschwindigkeit oder die
Aufladezeit unserer Schilde. Ganz so span-
nend wie die allgegenwartige Heldin Kerri-
gan aus Heart of the Swarm ist der Schiffs-
ausbau zwar nicht, aber das Gefiihl eines
standig abrufbaren Kreuzers im Orbit passt
hervorragend zu den Protoss.

Fiir jede Schlacht der richtige Protoss
Noch mehr Flexibilitat in der Schlacht lie-
fern die drei Varianten fiir jede Einheit, aus
denen wir uns vor jeder Mission frei unsere
Armee zusammenstdpseln diirfen. Eine be-
ruht auf den edlen Templern von Artanis,
die zweite Variante rekrutieren wir aus sei-
nen dunklen Templerbriidern. Aus der drit-
ten Protoss-Fraktion macht Blizzard noch
ein grolRes Geheimnis, wir tippen auf die
abtriinnigen Tal'darim, die wir schon in Wings
of Liberty bekampft haben. Als Kern-Fern-

Cyclone HERC

Die funf neuen Einheiten

Lurker

Ravager

Disruptor

Visiert ein beliebiges Ziel
an und nimmt es dann un-
ter Dauerfeuer - selbst aus
der fixen Bewegung, solan-
ge der anvisierte Gegner in
der entsprechenden Reich-
weite bleibt.
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Richtet Nahkampf-Flachen-
schaden an und zieht sich
per handlichem Enterha-
ken zu Feinden. Besonders
gut geeignet, um fiese
Zerglinge und Berstlinge
effektiv aufzuhalten.

Alter Favorit aus dem ers-
ten Starcraft, der sich aus
dem Hydralisken entwi-
ckelt. Grabt sich ein und

durchbohrt dann alle Fein-

de in einer Linie mit Sta-
cheln aus dem Boden.

Entwickelt sich aus der
Schabe und spuckt Saure-
speichel, der erst nach
kurzer Verzégerung am
Zielort niedergeht, dafiir
aber Luft- und Bodenein-
heiten schadigt.

Kann nicht angreifen, aber
per »Reinigender Nova«
kurzzeitig beschleunigen
und alle Feinde im Umfeld
sprengen. Wehrlos gegen
Einheiten, die seine Nova
uberleben.

Dass die Overlords Kreaturen produzieren kénnen, bezeichnen Fans als »Diarrhea« — also Durchfall. 15
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Die Berserker der Templer mahen mit ihren kreisenden Stangenwaffen
ganze Gruppen miihelos nieder.

kampfroboter bieten die dunklen Templer
zum Beispiel den Hetzer an, der wie im
Mehrspielermodus per Teleport liber die
Karte springt. Alternativ kbnnen wir den
Dragoner mitnehmen. Der bringt dickere
Panzerung und starkere Geschiitze mit,
hat aber keinen Platz fiir den Teleport und
ist damit mehr Frontschwein als Trickser.

Invasion der Hybriden

Zu spielen gab es auf der Messe zwei Kam-
pagnenmissionen. In der ersten reist Ar-
tanis nach Shakuras, der Heimatwelt der
dunklen Templer, um ihnen gegen Amons
Invasion beizustehen. Als wir ankommen,
liegt die Welt aber bereits in Triimmern und
uns bleibt nur noch, den Riickzug der Flucht-
schiffe zu sichern. Dazu kdmpfen wir uns
durch von Amon beherrschte Zerg und be-
freien eine Reihe von Koordinationsmaschi-
nen von ihrer Schleimvieh-Infektion. Dabei
brechen immer wieder riesige Hybriden aus
dem Boden und nehmen den Raumhafen
unter Feuer, quasi als Bossgegner dieser
Mission. Die wollen erlegt werden, bevor
keine Schiffe mehr starten konnen. Auf der
Hybridenjagd verlassen wir uns vor allem
auf unsere dunklen Templer, die getarnt fast
jeden Feind ohne Widerstand erledigen kon-
nen - solange wir zuvor die begleitenden
Aufdecker-Einheiten ausschalten, was dank
der orbitalen Geschosse unseres Raumschif-
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16  Artaniswar bereits einer der Helden der Starcraft-Erweiterung Brood Wars und ist riickwarts gelesen eine Anspielung auf Sinatra.
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Die Hybriden aus Zerg und Protoss gehdren zu Amons machtigsten.Schergen, kiindigen ihre Fla-
chenangriffe aber mit einer Kreismarkierung an und lassen uns so recht problemlos ausweichen.
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Haben wir einen Stabilisator mal erobert, ldsst Jim Raynor terranische

Befestigungen zur Verteidigung absetzen.

fes aber nicht allzu anspruchsvoll ausfallt
und nur ein wenig Geduld erfordert. Auch
in Sachen Inszenierung und Abwechslung
erreichte diese Missionen bestenfalls durch-
schnittliches Starcraft-Niveau.

Wiedersehen mit Jim Raynor

In der zweiten Mission jetten wir nach Kor-
hal, um von Jim Raynor einen Xel’Naga-
Schliisselstein zu ergattern, der laut Zeratuls
Prophezeiungen unabdingbar fiir den Kampf
gegen Amon ist. Dabei miissen wir unserem
alten Kumpanen aus Wings of Liberty aber
erst mal gegen Amons terranische Soldner,
das Schattenkorps, aushelfen. Die wollen
eine Raumstation auf Korhals Hauptstadt
Augustgrad niederkrachen lassen. Wir lan-
den auf der Plattform und missen im Zeitli-
mit mehrere Stabilisatoren erobern, damit
die Station nicht abstiirzt. Weil jedes erober-
te Gerat das Zeitlimit verlangert und das
Bombardement des Speers von Adun die
meisten Schlachten schnell entscheidet, hat-
ten wir auch damit kein grofRes Problem. Ins-
gesamt stellten uns die beiden gezeigten
Missionen selten vor knifflige Probleme oder
wirklich spannende Bedingungen.

In einer Prasentation zeigte Blizzard aber
noch einen deutlich spannenderen Einsatz
aus dem spateren Kampagnenverlauf: Darin
ziehen wir unsere Basis auf einer Plattform
im All hoch und bewegen sie anschlieRend

frei tiber die Karte, um neue Ressourcen-
vorkommen zu erschlieen und aus neuen
Positionen anzugreifen. Im Laufe der Ge-
schichte, die laut Blizzard »mindestens so
umfangreich wie Heart of the Swarm« wer-
den soll, besuchen wir auBerdem noch die
gefallene Protoss-Heimatwelt Aiur und su-
chen den finsteren Basisplanten der abtriin-
nigen Tal'darim. Bis dahin diirfte es aber
noch ein wenig dauern: In der ersten Halfte
von 2015 soll Legacy of the Void liberhaupt
erst in die Betaphase gehen. Maurice Weber

Der Siegeszug
der Protoss!
Maurice Weber

Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Nach diesem ganzen ekligen Zerg-Gekreuch
wird’s hochste Zeit fiir den Siegeszug der
edlen Protoss! Der Story-Ansatz klingt ex-
trem spannend, auch wenn die von mir
gespielten Missionen »nur« mehr vom
Gleichen liefern und weder sonderlich an-
spruchsvoll, noch liberraschend waren. Da-
fir passen die Kampagnenmechaniken um
den Speer von Adun und die drei Fraktionen
wie die Faust aufs Auge, um die Besonder-
heiten der fortschrittlichsten und damit
flir mich auch spannendsten Starcraft-Frak-
tion zu unterstreichen. Nur im Multiplayer
kommen die Protoss doch etwas kurz, der
Disruptor wirkt langst nicht so vielseitig
oder spalig wie die neuen Einheiten der
Zerg und Terraner. Umso mehr freue ich
mich dafiir auf die beschleunigte Wirtschaft,
die den Anfang flotter und das spétere Spiel
anspruchsvoller gestalten durfte. Damit
wagen die Entwickler eine deutlich groRere
Umwalzung als mit Heart of the Swarm.
AufBerdem versuchen sie einen sehr kniff-
ligen Spagat zwischen mehr Einsteiger-
freundlichkeit und mehr Anspruch fir Ex-
perten. Dass der gelingt, bezweifele ich
derzeit noch. Die micro-intensiven Einhei-
ten und die Wirtschaft machen Starcraft 2
ja alle nur noch kniffliger. Ob der Archon-
Modus da als ausgleichendes Lernwerkzeug
ausreicht, um jene reinzuziehen, die bislang
von Starcrafts Anspruch abgeschreckt wur-
den? Aber der knallharte Multiplayer ist
nun mal der Kern von Starcraft, und dessen
Fans und Profis diirfen sich auf einige span-
nende Neuerungen freuen — sofern die es
unverandert durch die Beta schaffen.

Potenzial: Sehr gut
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