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Czyli jak rasy trafiły do konfliktu

Terran

Na początku XXIII wieku, kiedy ludzie byli już gotowi do podboju kosmosu, spełniło się marzenie globalistów. Gros krajów ziemskich został zjednoczony pod sztandarem Ligi Zjednoczonych Sił – UPL (ang. United Powers League). Nie wszyscy godzili się jednak z nową formą władzy, wciąż pozostawał też narastający problem marginalnego elementu terrańskiego społeczeństwa, do którego zaliczali się rozmaici przestępcy, a także mutanty i cyborgi nie tolerowane przez ludzi. Wydarzenia z XXIII wieku zaowocowały ogólnoziemskim powstaniem, które zostało krwawo stłumione. Większość buntowników zginęła w walce, albo też poszła pod nóż w masowych egzekucjach, które miały miejsce po wojnie. Wciąż jednak pozostawał znaczny odsetek zbędnego ludzkiego elementu, który oczekiwał na eksterminację. Stan taki trwał do czasu, gdy z inicjatywy Dorana Routha zrodził się pomysł tak zwanego Projektu Czystość. Człowiek, który go stworzył, stwierdził mianowicie, iż lepszym rozwiązaniem od zabijania jest odesłanie buntowników na tyle daleko, aby nie stanowili kłopotu. Projekt został wdrożony, zbudowano cztery potężne statki, załadowane komorami kriogenicznymi i wyposażone w prymitywny napęd nadprzestrzenny, superładowce. Nagglfar, Argo, Sarengo i Reagan zostały zaopatrzone w niezbędne zapasy, a na ich pokładzie umieszczeni zostali i zahibernowani wyrzutkowie z Ziemi. Cała ta flota została wysłana w 2231 roku w dalekie rejony galaktyki w poszukiwaniu planet zdatnych do zamieszkania. Ruchami flotylli zawiadywał system sztucznej inteligencji o nazwie ATLAS (ang. Artificial Tele – empathic Logistics Analysis System), podległy Doranowi Routhe’owi. Początkowo lot przebiegał bez zarzutu, jednak pewnego dnia Routhe stracił łączność z ATLASem. Wobec takiej sytuacji komputer podjął decyzję o odszukaniu w okolicznej przestrzeni odpowiednich planet do kolonizacji. Statki znajdowały się obecnie w sektorze galaktyki zwanym Koprulu, zaś skany wykazały istnienie trzech takich planet. ATLAS natychmiast zdecydował, aby przerwać lot i wylądować. Proces przebiegał bez zarzutu, jedynie na planecie Umoja jeden ze statków, Sarengo (drugim lądującym tam był Argo), z nieznanych przyczyn rozbił się podczas lądowania, w katastrofie zaś zginęli wszyscy z 8000 pasażerów statku. Krater powstały po eksplozji miał zresztą stać się symbolem żałoby Umojan po zmarłych towarzyszach. W sumie przybyli koloniści z Ziemi założyli trzy kolonie na trzech planetach: Morii, Umoi i Tarsonis. Najszybciej rozwinęła się kolonia tzw. Konfederacji na Tarsonis. Stało się to nie tylko dzięki temu, że Tarsonis było planetą bogatą w zasoby (ale i tak nie tak bardzo, jak Moria), ale też dzięki szczęśliwemu zrządzeniu losu – na owej planecie wylądował bowiem Nagglfar, na którym znajdował się ośrodek ATLASa, dający Tarsoniańczykom dostęp do licznych technologicznych danych, jakie posiadał system. To oni jako pierwsi ze wszystkich kolonii skonstruowali statki z napędem nadprzestrzennym, dzięki czemu odnaleźli pozostałe dwie kolonie i nawiązali z nimi kontakt.

Protoss

Aby zrozumieć fakt zaistnienia rasy Protossów w konflikcie, należy wiedzieć o istnieniu obcej, wysoko zaawansowanej technologicznie cywilizacji, jaką była Xel’Naga – rasa wędrująca na swoich statkach we wszechświecie i przeprowadzająca liczne eksperymenty na innych formach życia. Marzeniem bowiem Xel’Nagi było stworzenie rasy doskonałej…

W nieznanych bliżej okolicznościach natknęli się na Protossów, zamieszkujących bujną planetę Aiur. Była to wówczas prymitywna rasa, o niskim stopniu zaawansowania technologicznego i cywilizacyjnego, opierająca się na wspólnotach plemiennych. Jednakże stanowili efekt długich lat ewolucji, a ich niesamowite zdolności telepatyczne i psioniczne zafascynowały Xel’Nagę, która postanowiła ukierunkować rozwój Protossów. Początkowo odnosili się oni nieufnie do przybyszów, jednak z czasem zaczęli wręcz otaczać ich czcią (zbudowano nawet, w późniejszych latach, wspaniałą świątynię w miejscu, gdzie Xel’Nagańczycy po raz pierwszy postawili stopę na Aiur). Protossi zostali wyposażeni w zdobycze technologiczne Xel’Nagi, dzięki czemu w krótkim okresie dokonali niebywałego skoku cywilizacyjnego. Wciąż jednak dominującą u nich rolę odgrywały plemiona, które co gorsza darzyły się wzajemnie nienawiścią. Dotychczas poprawne stosunki na Aiur zaczynały się psuć, punkt krytyczny nastąpił, gdy po serii utarczek między plemionami część Protossów obróciła się przeciw samej Xel’Nadze. Członkowie tej rasy uznali, że Protossi zawiedli pokładane w nich nadzieje i pozostawili ich samym sobie. Na Aiur tymczasem wybuchła era krwawych wojen, która przeszła do protosskiej historii pod nazwą Eonu Gniewu. Po wielu latach walk spory ucichły i rozpoczęła się powolna budowa porządku na Aiur. Przeprowadzono wiele reform, m.in. powołując w tamtym okresie protosskie Konklawe, radę złożoną z przedstawicieli kasty sędziów, której zadaniem było utrzymywanie pokoju między plemionami. W tamtym czasie powołano też urząd najwyższego dowódcy wojskowego – Egzekutora. Tymczasem miał nadejść kolejny konflikt. Protossi uznali, że najlepszą drogą do powszechnego pokoju i jedności jest oddanie się wspólnej, telepatycznej więzi, zwanej Khalą. Połączyła ona w krótkim czasie wszystkich Protossów, z jednym wyjątkiem. Mianowicie kasta potężnych wojowników, zwanych Mrocznymi Templariuszami (ang. Dark Templars), odmówiła przystąpienia do Khali, czym narazili się sędziowskiemu Konklawe. Sędziowie uznali Mrocznych Templariuszy za heretyków, a ich moc za wypaczoną. Szybko wydano rozkaz wymordowania wszystkich członków tej kasty, lecz Protossi odmówili popełnienia masowego bratobójstwa. Wobec takiego obrotu spraw Mroczni Templariusze zostali wygnani z Aiur, stając się na zawsze wyklętymi i pogardzanymi przez Konklawe heretykami.
Gdy Protossi zakończyli porządkowanie spraw na swej rodzinnej planecie, rozpoczęli wędrówki po kosmosie. Przez to mieli się natknąć na swoich „braci”…

Zerg
Rasa ta była drugim dziełem Xel’Nagi, powstała zaś niedługo po odejściu Starożytnych z Protosskiego Aiur. Dotarli oni następnie na niezamieszkałą, jałową planetę, która została nazwana później Zerus. Znalezione na jej powierzchni bakterie zostały poddane procesowi przyspieszonej ewolucji, dając początek rasie Zergów. Wtedy najprawdopodobniej narodziła się Nadświadomość (ang. Overmind), będąca uosobieniem woli roju i jednocześnie jego przywódcą. Zergowie nie posiadali technologii, ale mieli niezwykłe zdolności przyswajania sobie DNA innych organizmów. Dzięki temu ich Rój rósł w siłę. Na czele Zergów stanęła Nadświadomość, podlegali jej zaś pomniejsi słudzy - agenci, kontrolujący roje – Cerebratorzy (ang. Cerebrates). Te ostatnie istoty były inteligentne, stworzone po to, by myśleć i decydować. Jednocześnie miały niezwykłą cechę, mianowicie nie dało się ich zabić. Zabójstwo Cerebratora spowodowałoby jego szybkie zreinkarnowanie przez Nadświadomość.

Dzięki potężnym mocom psychicznym Nadświadomość wyczuła orbitujące statki Xel’Nagi. Zerwała z nimi łączność, aby Xel’Naga nie mogła odkryć jej planów, gdy zaś Zergowie stali się wystarczająco potężni, zaatakowali zupełnie nieprzygotowaną do obrony Xel’Nagę i zniszczyli jej flotę. Stwórcy ulegli swemu dziełu.

Nadświadomość wchłonęła w siebie Xel’Nagę, przejmując ich bogatą wiedzę z zakresu genetyki i biologii. Dzięki temu stało się możliwe manipulowanie DNA żywych organizmów i tworzenie krwiożerczych bestii, zdolnych pokonać każdego wroga.

Zergowie stworzyli organizmy zdolne do przebywania w próżni i dzięki temu mogli opuścić Zerus i rozpocząć ekspansję. Zergowie istotnie okazali się być ostatecznym ogniwem drabiny pokarmowej – wszystko inne, co żyło, stanowiło dla nich materiał genetyczny dla ich stworzenia, albo mięso dla ich potomstwa. Utworzyli potężny, liczny rój groźnych istot, które posłuszne były rozkazom Nadświadomości i Cerebratorów, sterujących całym rojem za pomocą psionicznych przekazów. Zergowie nie mają przed sobą innego celu, jak infekować kolejne planety, podążać naprzód i pożerać kolejne istnienia.

Już na początku swej ekspansji Zergowie natknęli się na Protossów… dzieci Xel’Nagi zapałały do siebie nienawiścią od pierwszego wejrzenia, tępiąc się wzajemnie. Odtąd Zergowie podążali przez wszechświat, infekując kolejne planety, Protossi zaś, uważający się za odpowiedzialnych za tępienie zergowskiej zarazy, podążali ich tropem, obracając w pył kolejne zajęte przez Zergów światy.

Konflikty między koloniami Terran

Konfederaci z Tarsonis wysunęli się na prowadzenie wśród terrańskich kolonii w sektorze Koprulu, z czasem narzucając im swoje zwierzchnictwo. Kolonie zakładane były dalej na kolejnych planetach – m.in. na Braxis, Dylarze IV, Antidze Prime, a przede wszystkim na Korhalu IV oraz Chau Sarze i Mar Sarze. Wszystie z tych kolonii znalazły się pod jarzmem Konfederacji, która wkrótce utworzyła despotyczny, biurokratyczny rząd, nie ceniący losu swych obywateli. Grono Rady Tarsonis, która terrorem utrzymywała się przy władzy, a Konfederację przy potędze, zacieśniło się do członków tzw. Starych Rodzin Konfederacji – uprzywilejowanych familii, w prostej linii potomków pierwszych wysoko postawionych kolonistów. Nie wszystkie planety godziły się na nieludzkie działania Konfederacji, dlatego między koloniami notorycznie dochodziło do walk. Szczególnie dwa epizody kolonialnych konfliktów zasługują na uwagę – Wojny Gildii oraz destrukcja Korhala IV
Wojny Gildii

Jedną z nielicznych kolonii nie uznających zwierzchnictwa Konfederacji, była Moria. Stało się jednak jasne, że planetę tę upatrzyli sobie jako łup Tarsoniańczycy, ze względu na jej nieprzebrane bogactwo w zasoby naturalne. Spór zaczął się od coraz bardziej wygórowanych żądań Konfederacji wobec Morian, które zresztą ci z oburzeniem odrzucali. Obawiając się ewentualnego ataku, Morianie zademonstrowali swoją niezależność, tworząc w celu zwiększenia obrony ogólnoplanetarne przymierze wojskowo – administracyjne pod nazwą Kombinatu Kel-Moriańskiego (ang. Kel-Morian Combine). Konfederaci w odpowiedzi wysłali znaczne siły wojskowe, zamierzając siłą zmusić Morian do spełnienia postawionych żądań. Ci jednak stawili im zaciekły opór, który z drugiej strony nie miał wielkich szans powodzenia ze względu na przewagę liczebną i techniczną Konfederatów.
Po trwających kilka lat starciach, które przeszły do historii pod nazwą Wojen Gildii (ang. Guild Wars), Kombinat Kel-Moriański skapitulował. Zwycięscy Konfederaci zachowali pozorną suwerenność Morii. Choć teoretycznie złoża moriańskie należały do Kombinatu, większość wydobytego surowca przechodziła na konto Konfederacji. Rząd zaś Morii nie miał już możliwości sprzeciwiania się sugestiom Rady Tarsonis.
Po wojnie mieszkańcy Umoi, obawiając się stania kolejnym celem agresji Konfederacji, założyli na wzór Kombinatu organizację obronną, która przybrała nazwę Protektoratu Umojańskiego (ang. Umojan Protectorate). Umoja nie została jednak zaatakowana. Co ciekawe, nie doświadczyła ona wojny w czasie całego trwania akcji StarCrafta, nie została też zainfekowana przez Zergów.

Rebelia na Korhalu
Krótko po zakończeniu Wojen Gildii wybuchła kolejna antykonfederacka rebelia, tym razem na planecie Korhal IV. Jej mieszkańcy w zbyt małym poważaniu mieli przekupstwo i korupcję, które były nieodłączną częścią Konfederacji. Doszło do otwartej rebelii pod wodzą Angusa Mengska. Podległe mu siły milicyjne zaatakowały i zmusiły do odwrotu lokalny garnizon wojsk Konfedracji. Syn Angusa, Arcturus Mengsk, nie popierał tak gorąco działań ojca, lecz opuścił Korhal IV i rozpoczął zbieranie armii.
Tymczasem na jego rodzimej planecie doszło do tragedii, gdy Konfederaci, w pierwszej wstępnej próbie stłumienia rebelii, wysłali trzech zabójców, zwanych Duchami (telepatyczni żołnierze, forsownie szkoleni i wyposażeni w urządzenie czyniące ich niewidzialnymi), którzy w szokującym potrójnym morderstwie dokonali egzekucji Angusa Mengska, jego żony oraz córki. Głowa Angusa została odcięta, nigdy jej nie odnaleziono. Ten czyn tylko podburzył dodatkowo Korhalczyków, w tym Arcturusa, który stał się gorliwym przeciwnikiem Konfederacji.

Najgorsze jednak miało dopiero nadejść. Gdy Konfederaci usłyszeli, że rząd Protektoratu Umojańskiego rozważa zbrojną interwencję po stronie mieszkańców Korhala, sięgnęli po drastyczne środki, uznając iż sytuacja jest zbyt poważna, aby ją lekceważyć. Ściągnęli na orbitę Korhala około tysiąca głowic nuklearnych, odpalając cały ten arsenał w kierunku planety. Zginęła cała populacja Korhala IV, a planeta obróciła się w pustkowie.
Gdy hiobowa wieść dotarła do Arcturusa Mengska, wpadł w gniew. Stał się nieprzejednanym wrogiem Konfederacji, stając na czele zbrojnego ugrupowania, które nazwało siebie Synami Korhala (ang. Sons of Korhal). Synowie Korhala szybko stali się najbardziej znaną i najbardziej poszukiwaną „terrorystyczną” grupą w sektorze Koprulu. Za cel postawili sobie obalenie zbrodniczej Konfederacji Terrańskiej.
Działania Synów Korhala

Początkowo Mengsk działał z ukrycia, jako że w otwartej walce nie miał szans z Konfederacją. Stopniowo rósł w siłę, werbując coraz więcej ludzi do swej grupy. Synom Korhala udało się nawet przejąć uszkodzony konfederacki krążownik, którego nazwę przemianowali na „Hyperion”. Statek ten stał się okrętem flagowym Mengska.

Pierwszą poważną akcją dywersyjną Synów Korhala był sabotaż w konfederackiej bazie badawczej na planecie Vyctor V, zwanej Kompleksem Fujita (ang. Fujita Complex). Mengsk udał się tam, gdyż z pewnych źródeł wiedział, iż przebywał tam przynajmniej jeden z Duchów, którzy zamordowali jego ojca. W kompleksie jego ludzie odkryli Sarę Kerrigan, Ducha na usługach Konfederacji. Przeprowadzano tam na niej eksperymenty z Zergami (wtedy Mengsk po raz pierwszy napotkał tę rasę). W zamian za oswobodzenie dołączyła do rebelii Arcturusa, zaś jako dowód swych intencji zamordowała jednego z poszukiwanych Duchów.

Kolejną akcją, dużo bardziej ryzykowną, był atak na główną akademię Duchów na Tarsonis. Misja omal nie skończyła się fiaskiem, lecz Synowie Korhala zdołali porwać z obozu treningowego wszystkich członków Duchów, Kerrigan zaś zabiła majora Rumma, swego byłego instruktora, który znęcał się nad nią podczas szkolenia.
Porwani członkowie Duchów, niemal zupełnie bezbronni, zostali zamordowani, w tym drugi odpowiedzialny za śmierć Angusa Mengska. Po tej rzezi Mengsk powiedział Kerrigan, że to ona była tym trzecim Duchem. I to najważniejszym – tym, który odciął jego ojcu głowę. Arcturus uznał ją jednak za użyteczną i zatrzymał przy sobie w charakterze przybocznej. Kerrigan pozostała całkowicie lojalna wobec swego nowego przywódcy.

Tymczasem Mengsk coraz więcej dowiadywał się o działaniach Konfederatów, i liczył, że obróci na swoją korzyść to, co stać się miało…

Konfrontacja

W końcu, w sektorze Koprulu, musiało dojść do zderzenia trzech sił. Pierwszą obcą rasą, napotkaną przez zbuntowanych Terran, byli Zergowie. Okoliczności spotkania nie są dokładnie znane, wiadomo jednak, że rząd Konfederacji utrzymał w ścisłej tajemnicy swe odkrycie. Konfederaci nie byli zbytnio zakłopotani powstałą sytuacją, nie dostrzegając zagrożenia, a jedynie lekkomyślnie stwierdzając, iż Zergowie mogą posłużyć im jako doskonała broń biologiczna. Nie mając pojęcia, co rozpętują, sprowadzili Zergów na planetę Chau Sara, którą zaczęto wykorzystywać jako wielki poligon doświadczalny. Wybudowano specjalne tajne laboratoria, gdzie badano Zergów, szukając możliwości ich kontrolowania. Już jednak od tego momentu zaczęły się kłopoty, całkowicie zresztą zbagatelizowane przez pewnych siebie Konfederatów. Sprowadzili oni mianowicie na Chau Sarę nie kilka osobników, lecz cały ekosystem Zergów, który co gorsza zaczął się rozwijać i wymykać spod kontroli. Niezrażeni tym Konfederaci podjęli kolejną decyzję, o założeniu laboratorium na kolejnej planecie, bliźniaczej Mar Sarze. Uczynili to prawdopodobnie w czasie, gdy w systemie pojawili się tropiący Zergów Protossi, zaś stabilna dotąd sytuacja na Chau Sarze zaczęła się komplikować. Doszło do licznych ataków Zergów na ludzi. Konfederacja zareagowała, wysyłając na Chau Sarę elitarną Eskadrę Alfa (ang. Alpha Squadron) pod dowództwem generała Edmunda Duke’a, oraz specjalnie wyszkolone oddziały zwane jednostką Cerberus. Zdołały one, przynajmniej częściowo, powstrzymać napór Zergów, odpierając ich atak na stolicę Chau Sary, miasto Los Andares, oraz ratując uwięzionych naukowców z najechanej przez Zergów instalacji badawczej Flannum (ang. Flannum Installation). W tamtym okresie na Chau Sarze zjawili się także Synowie Korhala, ale szybko zostali zmuszeni do wycofania się z planety przez wojska Eskadry Alfa. Po opanowaniu sytuacji Konfederaci wciąż wierzyli, że uda im się zapanować nad Zergami, zatem nadal trzymali ich istnienie w tajemnicy, w propagandzie obarczając winą za zniszczenia na Chau Sarze działalność Synów Korhala.
Ta kłopotliwa dla Konfederacji sytuacja była jednak dopiero preludium do prawdziwych problemów. Sprawa stała się znacznie poważniejsza, gdy tropem Zergów do systemu Sary przybyli Protossi. Egzekutorem dowodzącym ich flotą był naonczas Tassadar, członek kasty Wysokich Templariuszy (ang. High Templars). Obdarzony był on szlachetną duszą i szanował każde życie, zatem sytuacja, jaką zastał, wprawiła go w zakłopotanie. Odkrywszy, że Chau Sara jest planetą zamieszkaną przez cywilizowane istoty, nie był skory do oczyszczenia tego świata. Przywódca Konklawe, sędzia Aldaris, stawiał jednak sprawę jasno – Chau Sara miała ulec całkowitemu zniszczeniu.

Nie jest wiadome, czy Protossi nawiązali kontakt z Konfederacją, udzielając jej ostrzeżenia (choć jest to wysoce prawdopodobne), jednak wkrótce sprawy potoczyły się lawinowo. Protossi podlegli Tassadarowi, wierni woli Konklawe (której on sam także się wówczas podporządkowywał), wykonali rozkazy. Zaatakowali i zniszczyli Chau Sarę, wypalając ją z wszelkiego życia.

Fakt śmierci całej planety nie był już możliwy do ukrycia, zatem wieść o agresywnej rasie Protossów rozeszła się błyskawicznie wśród terrańskich kolonii, wywołując masową panikę, zwłaszcza wśród mieszkańców Mar Sary. Co gorsza, również na tej planecie hodowla Zergów zaczęła się wymykać spod kontroli, a Konfederaci przestawali ukrywać, że Mar Sara jest zainfekowana. Starannie jednak ukryli fakt, iż przyłożyli ręki do pojawienia się tam Zergów…
Wojna wybuchła w grudniu 2449 roku. W celu stworzenia pozorów panowania nad sytuacją, Konfederaci oddelegowali Eskadrę Alfa na Mar Sarę, na którą ataku Protossi zaniechali, być może z tego właśnie powodu. Aby uspokoić ludność, Konfederaci zarządzili, że planeta zostanie ewakuowana. Ich prawdziwe plany były jednak inne…

Epizod pierwszy – Rebeliancki okrzyk   (ang. Rebel Yell)

W chwili wybuchu wojny jedyną siłę militarną Mar Sary stanowiła kolonialna milicja (ang. Colonial Militia), podległa urzędnikowi o tytule sędziego (ang. Magistrate). Milicja Mar Sary była słabo uzbrojona i nie była dostatecznie liczna, aby powstrzymać inwazję, zatem w ich gestii pozostało nadzorowanie ewakuacji ludności z obszarów uznanych za zagrożone, do terenów, skąd rzekomo mieli zostać zabrani przez statki ewakuacyjne, sprawy militarne pozostawiono zaś generałowi Edmundowi Duke’owi i jego Eskadrze Alfa. Konfederacja, chcąc zapewnić sobie jak najlepszą kontrolę nad działaniami milicji, umieściła na stanowisku kolonialnego sędziego właściwego dla siebie człowieka (Uwaga: wcielił się w niego gracz). Milicja przystąpiła do działania…
Część pierwsza – Pustkowia   (ang. Wasteland)

Oddziały milicji rozpoczęły przygotowania do ewakuacji, gdy zostały wysłane w pustkowie, gdzie zbierać się mieli uchodźcy. Przygotowywaniem tymczasowej bazy oraz ochroną szlaków ewakuacyjnych zajął się strażnik Jim (James) Raynor, jeden z oficerów milicji.

Część druga – Stacja Backwater   (ang. Backwater Station)

Rozpoczęły się serie tajemniczych ataków na oddziały milicji. Niepokój wzbudził sygnał wezwania pomocy ze stacji Backwater, która zgłosiła atak niezidentyfikowanych organizmów. Po tej wiadomości kontakt ze stacją się urwał. Generał Edmund Duke, dowiedziawszy się o zajściu, nakazał milicji czekać, oświadczając, iż jego żołnierze zajmą się tym sami. Jim Raynor nie zamierzał jednak czekać bezczynnie na przyjście Konfederatów i za przyzwoleniem sędziego zabrał ze sobą uzbrojone oddziały, przychodząc na odsiecz stacji Backwater, a także podejmując walkę z Zergami i niszcząc zainfekowane przez nich centrum dowodzenia. Ten krok został potraktowany przez generała Edmunda Duke’a jako pretekst do aresztowania Raynora i jego ludzi pod zarzutem zniszczenia majątku Konfederacji. Pomimo faktu, że Konfederackie centrum ewidentnie było zainfekowane, ludzie Raynora wraz z dowódcą zostali zatrzymani i przewiezieni na statek więzienny na orbicie.

Część trzecia – Desperackie Przymierze   (ang. Desperate Alliance)

Po incydencie w stacji Backwater rozpoczęła się seria aresztowań wśród funkcjonariuszy milicji. Generał Edmund Duke otrzymał od kolonialnego sędziego list, w którym ten ostro skrytykował jego nieudolne postępowanie, unikanie walki z Zergami, niepowodzenia w ratowaniu okrążonych oddziałów, oraz masowe aresztowania żołnierzy milicji. Duke jednak zignorował te protesty. Konfederaci wciąż unikali walki z Zergami i stało się jasne, że zamierzają spisać Mar Sarę na straty. Wtedy pomocną dłoń wyciągnął nie kto inny, jak Arcturus Mengsk, przywódca Synów Korhala. Zaoferował on ewakuację mieszkańców Mar Sary, jeśli tylko milicja zdoła powstrzymać napór Zergów dostatecznie długo. Sędzia, chociaż zdawał sobie sprawę, że współpraca z Mengskiem nie przyniesie mu chluby w Konfederacji, przystał na propozycję. Milicja zdołała powstrzymać ataki Zergów, a statki Synów Korhala wysłane przez Mengska ewakuowały większość mieszkańców planety. Co więcej, zaatakowali oni okręt więzienny Konfederacji i oswobodzili uwięzionych tam żołnierzy milicji, w tym Jima Raynora. Wtedy oddziały Eskadry Alfa opuściły już praktycznie planetę.


Część czwarta – Instalacja Jacobs   (ang. Jacobs Installation)
Przed ucieczką z Sary, Synowie Korhala z pomocą Raynora dokonali ataku na znajdujące się na powierzchni planety laboratorium, zwane kompleksem Jacobs. Skradli stamtąd dyski z danymi, zawierającymi informacje z badań nad Zergami. Wtedy też po raz pierwszy wydał się fakt, że Konfederaci o ich obecności wiedzieli od dawna.

Milicja wraz z kolonialnym sędzią Mar Sary przystała do Synów Korhala. Raynor zyskał w armii Mengska rangę kapitana. Po opuszczeniu planety przez ludzi natychmiast zjawili się tam Protossi, całkowicie wyniszczając wszelkie życie, przede wszystkim zaś Zergów.


Część piąta – Rewolucja   (ang. Revolution)
Po zniszczeniu Mar Sary flota Synów Korhala przybyła do granicznej kolonii Konfederacji, Antigi Prime. Planeta ta była wówczas okupowana przez wojska Eskadry Alfa, dowodzonej przez Duke’a. Zdusił on rebelię Antigan, otaczając ich własnymi wojskami i umieszczając swego podkomendnego na stanowisku tamtejszego oficera. Mengsk zdecydował się wesprzeć antigańską rewoltę, chcąc pozyskać kolejnych zwolenników.
Żołnierze Synów Korhala zostali wysłani pod komendą porucznik Sary Kerrigan oraz Raynora, aby zniszczyć garnizon Konfederatów. Operacja się powiodła, Antiganie zrzucili konfederackie jarzmo, a następnie odparli atak ekspedycji karnej sił Eskadry Alfa.

Tymczasem doniesienia o atakach ksenomorfów nie pozostawiały wątpliwości rebeliantom – Zergowie zainfekowali już także Antigę Prime.


Część szósta – Norad II

Po wybuchu rewolty Antigan szczęście dopisało Synom Korhala po raz kolejny. Okręt flagowy generała Duke’a, krążownik „Norad II”, został podczas działań na orbicie Antigi Prime zaatakowany przez Zergów i zestrzelony. Statek oraz jego załoga przetrwali katastrofę, rozbili się jednak na terytorium opanowanym przez Zergów, otoczeni przez znaczne siły nieprzyjaciela. Żołnierze Eskadry Alfa próbowali udzielić pomocy swemu dowódcy, ale Zergowie bardzo im to utrudniali. Z pomocą zwrócili się do nich Synowie Korhala. Mengsk liczył, że pomagając Edmundowi Duke’owi pozyska go jako sojusznika. Wysłane siły pod komendą Raynora zdołały przebić się do uszkodzonego „Norada II”, Duke zaś uległ perswazji Mengska, przystępując do jego rebelii. W ślad za nim poszła praktycznie cała Eskadra Alfa. To było wielkie zwycięstwo Synów Korhala.
Prawdopodobnie z pomocą Duke’a zdołano w tamtym czasie rozszyfrować dane z dysku skradzionego Konfederatom z instalacji Jacobs. Zawierały one plany Emitera Psionicznego (ang. Psi Emmiter). Urządzenie to posiadało niezwykłe możliwości – uaktywnione, wysyłało potężny impuls psioniczny, który skłaniał wszystkich Zergów w promieniu wielu lat świetlnych do podążania do źródła przekazu, czyli miejsca ustawienia Emitera. Wtedy wydały się też zbrodnie Konfederacji, która sama sprowadziła Zergów na Mar Sarę i Chau Sarę, przyczyniając się do śmierci tych planet.


Część siódma – Karta Atutowa   (ang. The Trump Card)
Z powodu przejścia całej elitarnej Eskadry Alfa na stronę Synów Korhala, w rządzie na Tarsonis narastała panika. Mając nadzieję na opanowanie sytuacji na Antidze, wysłali znaczne siły wydzielone z Eskadry Delta. Liczyli, że uda im się nie tyle zniszczyć siły rebelii, co utrzymać rebeliantów na planecie dostatecznie długo, aby zginęli z rąk Zergów, albo spalili ich Protossi. Mengsk jednak obrócił wtedy po raz pierwszy broń Konfederatów przeciwko nim. Wysłał Sarę Kerrigan z Emiterem Psionicznym w środek terytorium Konfederatów, aby tam został aktywowany.
Emiter zadziałał szybko i na Antigę Prime przybywały setki tysięcy Zergów. Konfederaci nie byli w stanie odeprzeć ataku ze względu na miażdżącą przewagę liczebną wroga. Korzystając z sytuacji, rebelianci ewakuowali się z planety, pozostawiając Konfederatów na pastwę Zergów. Niedługo potem na Antidze Prime zjawili się Protossi, po raz kolejny wypalając całe życie na powierzchni planety.

Synowie Korhala tymczasem obrali kurs na Tarsonis…

Część ósma – Wielki Nacisk   (ang. The Big Push)
Mając po swojej stronie całą Eskadrę Alfa wraz z Duke’m, oraz potężne Emitery Psioniczne, Mengsk postanowił zaatakować macierzystą planetę Konfederacji, Tarsonis. Plan ataku został opracowany dzięki pomocy generała Edmunda Duke’a, który obroniwszy wcześniej Tarsonis w ponad trzydziestu walnych bitwach (jak sam twierdził), znał dokładnie obronę planety. Podjął decyzję o frontalnym ataku, zamierzając przeprowadzić desant na jednej z platform obronnych na orbicie Tarsonis, zajętych przez oddziały Eskadry Delta i Eskadry Omega. Jak twierdził, atak ten mógłby spowodować wystarczające zamieszanie w systemie obronnym, aby można było wysłać niewielkie siły desantowe na powierzchnię planety. Duke zamierzał osobiście zająć się operacją. Ten nagły pokaz odwagi i kompetencji ze strony generała zaimponował Jamesowi Raynorowi, człowiekowi, który z powodu działań Duke’a znalazł się po stronie Synów Korhala. Jednakże ci dwaj mężczyźni szybko mieli znaleźć się po przeciwnych stronach barykady.

Atak na platformy powiódł się, a garnizony Eskadr Delta i Omega zostały zniszczone. Jednak ku zdumieniu i zbulwersowaniu Raynora oraz Sary Kerrigan atak nie został kontynuowany. Zamiast tego Duke umieścił na powierzchni Tarsonis około tuzina Emiterów Psionicznych, co uczynił zgodnie z rozkazem Arcturusa Mengska. Ta nierozważna decyzja wzbudziła wątpliwości w Raynorze i Kerrigan co do nieomylności i intencji działań niegdyś idealistycznego przywódcy rebelii. Jak się niedługo potem miało okazać, było to słuszne.


Część dziewiąta – Nowy Gettysburg   (ang. New Gettysburg)

Plan Mengska zadziałał i Tarsonis zostało zalane przez tysiące Zergów, którzy przełamali obronę Konfederatów i rozpoczęli zagładę ich rodzimego świata. Konfederaci wciąż jednak stawiali opór. Wkrótce jednak sprawy skomplikowały się, gdy nagle na Tarsonis pojawiła się flota Protossów, atakując siły Zergów. Mengsk stwierdził, że atak Zergów może zostać obrócony przeciw Protossom, co dałoby Konfederatom szansę na ucieczkę. Podjął zatem ryzykowną decyzję, wysyłając Kerrigan ze znacznymi siłami zbrojnymi pomiędzy atakujących Zergów i Protossów, z zadaniem przechwycenia awangardy tych ostatnich. Pomimo stanowczego sprzeciwu Raynora, Kerrigan posłusznie wykonała rozkazy. Wierzyła bowiem, że Protossi przybyli na Tarsonis nie po to, aby zniszczyć jedynie Zergów, lecz całą planetę. Jednocześnie wyraziła pewność, że Mengsk przybędzie jej z odsieczą.
Synowie Korhala nawiązali walkę z Protossami i powstrzymali ich, neutralizując ich siły, ale wówczas osłabione wojska rebeliantów zostały zaatakowane przez ogromne siły Zergów. Kerrigan wysłała wiadomość, prosząc o natychmiastową ewakuację jej sił. Mengsk jednak niespodziewanie odwołał rozkaz, wydając polecenie opuszczenia systemu całej flocie. Mimo głośnych protestów Raynora, pozostawił Kerrigan na pastwę Zergów. Kontakt z nią urwał się, a Synowie Korhala nie byli już w stanie skontaktować się z odciętymi siłami pod Nowym Gettysburgiem, gdzie stoczyła się bitwa. Ich flota uciekła w spokojniejszy rejon na orbicie Tarsonis.


Część dziesiąta – Młot Opada   (ang. The Hammer Falls)

Zdrada, jakiej dopuścił się Mengsk wobec Kerrigan, wstrząsnęła zwłaszcza Jimem Raynorem (między nim, a Kerrigan zaczęło się bowiem rodzić uczucie). Odkrył wreszcie prawdziwe zamiary Mengska, któremu nie zależało wcale na wzięciu pomsty, lecz na opanowaniu całej ludzkiej przestrzeni. Powodowany gniewem na przywódcę, którego niegdyś tak podziwiał, obrócił się przeciw niemu, zebrawszy zbrojną grupę oddanych mu zwolenników (większość z nich stanowili byli funkcjonariusze milicji z Mar Sary). Z pomocą generała Edmunda Duke’a Mengsk aktywował potężne działo jonowe, chcąc uniemożliwić ucieczkę flotylli Raynora. Ten ostatni zniszczył je jednak i zbiegł z oddziałów Synów Korhala, nieco później kradnąc nawet okręt flagowy Mengska „Hyperion”, którego wykorzystywał na własny użytek.
Po splocie wydarzeń, które doprowadziły do zagłady Tarsonis i jej rządu, Konfederacja właściwie przestała istnieć. Została oficjalnie rozwiązana, a w jej miejsce Arcturus Mengsk proklamował utworzenie nowego, świetlanego rządu, który przybrał nazwę Terrańskiego Dominium (ang. Terran Dominion). Pod jego sztandarem zjednoczyły się niemal wszystkie kolonie Terran w sektorze Koprulu, z wyjątkiem Umoi, Morii oraz… niezależnych sił dowodzonych przez Raynora. Mengsk ustanowił stolicę nowego rządu na Korhal IV, gdzie przystąpiono już do odbudowy cywilizacji, siebie zaś koronował na imperatora, uzyskując dyktatorską władzę. W dniu swej koronacji wygłosił płomienne przemówienie.

Mając u swego boku generała Edmunda Duke’a, Mengsk nie spotkał się z żadnym oporem ze

strony głównych gwardii Terran w sektorze. Umocnił dzięki temu swą władzę oraz zasilił armię Dominium, siłą wcielając do niej pozostałych żołnierzy nieistniejącej już Konfederacji. 
Rebelia Mengska zakończyła się, lecz nie oznaczało to jeszcze końca jego historii…

Epizod drugi – Nadumysł   (ang. Overmind)
Gdy Tarsonis legło w gruzach, a wraz z nim umarła Konfederacja, przywódca Zergów, Nadświadomość, podjął kroki mające na celu ustabilizowanie dotychczasowej sytuacji Roju. Powołał wówczas do życia nowego Cerebratora, w którym pokładał wielkie nadzieje (Uwaga: wcielił się w niego gracz). Ponadto realizował sekretny projekt, mający na celu stworzenie zupełnie nowego, potężnego agenta Zergów. Początkowo poczwarka, w której dojrzewał organizm, owiana była tajemnicą, a głównym zmartwieniem Overminda było utrzymanie jej przy życiu.

Część pierwsza – Pośród Ruin   (ang. Among the Ruins)

Nadumysł poddał testowi swego nowego Cerebratora, powierzając mu zadanie ochrony poczwarki. Początkowo hodowla prowadzona była na Tarsonis, pomocy zaś młodemu Cerebratorowi udzielali dwaj starsi – Daggoth, prawa ręka Nadświadomości, oraz Zasz.

Część druga – Agresja   (ang. Eggression)

Chcąc tymczasowo usadowić się w systemie Koprulu, Nadumysł zdecydował, aby Zergowie zajęli wulkaniczną planetę Char, gdzie miał powstać ich macierzysty świat. W związku z tym podjęto decyzję o przeniesieniu poczwarki wraz z siłami podległymi młodemu Cerebratorowi. Na drodze do wykonania zadania stanęli Zergom Protossi stacjonujący na orbicie Tarsonis, ale zostali pokonani. To, po klęsce z rąk Synów Korhala, był kolejny cios dla dowodzonych przez Tassadara protosskich sił ekspedycyjnych. Opuścił Tarsonis z resztą swojej floty, udając się w nieznanym kierunku i celu…

Część trzecia – Nowe Dominium   (ang. The New Dominion)

Moc istoty lęgnącej się w poczwarce wzrastała coraz bardziej. Gdy będąc na Char osiągała ona dojrzałość, sprowadziła szereg kłopotów na Rój Nadświadomości. Otóż wysyłała ona psioniczne emanacje, docierające do dalekich zakątków galaktyki. Jednym z odbiorców wysłanych przekazów był imperator Terrańskiego Dominium, Arcturus Mengsk. Sądząc, iż usłyszał wezwanie o pomoc od swojej zmarłej przybocznej, Sary Kerrigan, wysłał na Char siły Eskadry Alfa z zadaniem odbicia byłego Ducha. Wojska Edmunda Duke’a zostały jednak pokonane w walce z Zergami młodego Cerebratora. Mimo dotkliwej klęski, Mengsk nakazał generałowi pozostać na planecie Char i użyć jej jako kolonii. Eskadra Alfa okupowała wprawdzie część terytorium tego świata, ale bez trwałych korzyści. Zergowie wygrywali, systematycznie wypierając Terran z kolejnych rejonów.

Część czwarta – Agent Roju   (ang. Agent of The Swarm)

Kolejnymi “gośćmi” na Char byli ludzie Jamesa Raynora. Przybył on na planetę, ponieważ miał dziwny sen, w którym ujrzał Sarę Kerrigan proszącą go o pomoc. Jego siły otoczyły bazę Zergów, w której znajdowała się poczwarka, ale nie zdołały przerwać obrony. Na oczach zszokowanego Raynora z poczwarki wykluła się istota… była to Sara Kerrigan. Jednak nie była ona człowiekiem, stanowiła mieszankę dawnej Kerrigan oraz genów zergowskich. Wciąż pamiętała swoje poprzednie życie i rozpoznała Raynora. Pozbawiona była jednak ludzkich uczuć. Przeszła swój chrzest bojowy, pokonując ludzi swego dawnego przyjaciela. Jego samego oraz niedobitki jego wojsk jednak oszczędziła, pozwalając im odejść. Był to pierwszy i ostatni akt człowieczeństwa w jej nowym życiu.


Część piąta – Amerigo

Od początku swego żywota Zainfekowana Kerrigan wchodziła w spory z Cerebratorami, zwłaszcza z Zaszem, istoty te bowiem były zaniepokojone jej istnieniem, obawiając się, że może przyczynić się do ich upadku (Zasz powiedział nawet do niej niegdyś „będziesz zgubą dla nas wszystkich!”). Cieszyła się jednak poważaniem swego stwórcy, Nadumysłu.
Początkowo uległa kaprysowi, chcąc zbadać swą przeszłość Ducha i wyzbyć się terrańskiego dziedzictwa. W tym celu zebrała niewielki oddział zergowskich bestii, na czele którego dokonała ataku na terrański statek badawczy „Amerigo”, którego główny komputer zawierał dane na temat projektu Duchów. W toku akcji Zergowie wybili całą załogę „Amerigo”, zaś gdy Kerrigan opuściła statek, został on wysadzony przez oddział marines, wysłany przez Eskadrę Alfa.


Część szósta – Mroczny Templariusz   (ang. The Dark Templar)
Gdy Kerrigan powróciła na Char, okazało się, że od dłuższego czasu na planecie ukrywali się Protossi z Tassadarem na czele. Po wymianie obraźliwych zdań Templariusz sprowokował Kerrigan do ataku na jego siły, co uczyniła wbrew ostrzeżeniom Zasza. Zergowie pokonali wojska Protossów, ale sam Tassadar, z którym walczyła Kerrigan, okazał się być jedynie jego iluzją. Kerrigan była wściekła, nie zdawała sobie jednak sprawy, że starcie to było tylko dywersją. Okazało się, że Tassadar nawiązał współpracę z Mrocznymi Templariuszami.

Część siódma – Ubój   (ang. The Culling)
Gdy Kerrigan zakończyła bitwę, okazało się że w czasie, gdy roje prowadziły walkę z Protossami, jeden z nich, Mroczny Templariusz imieniem Zeratul, zamordował Zasza. W innym przypadku nie oznaczałoby to dla Cerebratora nic. Jednak Zeratul użył zupełnie nowej, potężnej energii, która uśmierciła Zasza definitywnie. Co gorsza, ta śmierć spowodowała, że Nadumysł popadł w stan katatonii i nikt nie był w stanie skontaktować się z nim. Wskutek jego dziwnego snu cały Rój Zergów mógł w niekontrolowany sposób samoistnie rozerwać się na strzępy. Starszy Cerebrator Daggoth zdołał jednak przejąć i utrzymać kontrolę nad rojami. Sama Kerrigan poczuła się oszukana i zapragnęła zemsty.
Tymczasem wskutek śmierci Zasza utracono panowanie nad szczepem Zergów, który należał do niego. Niekontrolowani Zergowie musieli zostać wybici.


Część ósma – Oko za Oko   (ang. Eye for an Eye)

Nadświadomość zdołała jednak się przebudzić. Wraz tym wydarzeniem dowiedziano się o kilku istotnych informacjach. Mianowicie gdy Zeratul, prałat Mrocznych Templariuszy zabił Zasza, Nadumysł połączył się z jego umysłem telepatyczną więzią, dzięki czemu zdołał wykraść z jego pamięci położenie rodzimego świata Protossów, Aiur. Overmind zapragnął natychmiast przeprowadzić nań inwazję. Kerrigan natomiast zorganizowała zasadzkę na Mrocznych Templariuszy, zabijając niemal wszystkich.
Armie Protossów na Char zostały ostatecznie rozbite, ale Tassadar i Zeratul zbiegli i ukryli się. Ten drugi został jednak osaczony przez Zergów i uwięziony wraz z towarzyszami wewnątrz opuszczonej terrańskiej instalacji.

Zergowie byli już gotowi do ataku na Aiur…


Część dziewiąta – Inwazja na Aiur   (ang. Invasion on Aiur)
Roje Nadświadomości wylądowały na ojczystej planecie Protossów, napotykając stosunkowo słaby opór. Z łatwością ustanowili bazy i wylęgarnie na Aiur i czynili przygotowania do przeniesienia samego Nadumysłu na planetę. W tym celu potrzebowali potężnego katalizatora energii warpowej, jakim były kryształy Khaydarinu. Dzięki nim bowiem Nadumysł mógł otworzyć szczelinę między wymiarami i teleportować się na Aiur, skąd osobiście kierowałby inwazją. Miał bowiem zamiar wchłonąć w siebie Protossów, a to uczyniłoby Zergów niepokonanymi.
Zergowie zdołali przełamać obronę Protossów wokół formacji kryształów Khaydarin i pobrać niezbędną ich ilość.


Część dziesiąta – Pełny Krąg   (ang. The Full Circle)

Wszystko było już gotowe do przeniesienia Nadświadomości, pozostawało tylko umieścić kryształy Khaydarin we właściwym położeniu. Jako miejsce lokacji Nadumysł wybrał świątynię wzniesioną ku czci Xel’Nagi, chcąc w ten sposób oddać swoisty hołd swoim twórcom.

Atak zakończył się pełnym sukcesem, a na Aiur zjawił się Nadumysł we własnej osobie. Choć jego plan się powiódł, nie udało mu się wchłonąć w siebie rasy Protossów. Powód tego był nieznany, lecz z biegiem czasu Zergowie byli coraz bliżsi osiągnięcia ostatecznego celu.
Gdy Nadświadomość opuściła Char, jej następczynią została Kerrigan. Jej władza coraz mniej podobała się Cerebratorom, którzy nie mieli zamiaru dochować w przyszłości lojalności wobec królowej.

Epizod trzeci – Upadek   (ang. The Fall)

Gdy Protossi przygotowywali się do obrony ojczystego Aiuru, ich sytacja była bardzo poważna. Zergowie wciąż wygrywali wojnę, coraz bardziej pewni ostatecznego zwycięstwa nad Protossami. Co gorsza dla tych drugich, ich duma i pycha przyćmiewały im zdrowy rozsądek, przez co bagatelizowali zagrożenie ze strony Zergów, którzy przeżywali właśnie nieprzerwane pasmo zwycięstw. Niemniej, choć opieszale, szykowano się do zorganizowania stategii. W pierwszym rzędzie pozbawiono oficjalnie Tassadara, uznanego zresztą za zaginionego, urzędu egzekutora. Najwyższy sędzia Konklawe, Aldaris, osobiście dokonał wyboru nowego (Uwaga: wcielił się w niego gracz), który wkrótce miał szansę dowieść, że jest godny powierzonej mu funkcji.


Część pierwsza – Pierwsze Uderzenie   (ang. First Strike)
Aldaris, chcąc poddać próbie nowego Egzekutora, powierzył mu misję udzielenia pomocy Protossom w prowincji w Antiochii (ang. Antioch). Tamtejszymi siłami dowodził pretor Fenix, Protosski weteran wojenny, który nie mógł dać sobie rady z ciągłymi atakami Zergów. Egzekutor nie tylko pomógł przyjacielowi, ale też przeprowadził skuteczną kontrofensywę, niszcząc siły Zergów oblegających Antiochię.


Część druga – W Płomienie   (ang. Into the Flames)
Krótko po zwycięstwie Protossów w Antiochii, niespodziewanie na Aiur zjawił się długo nieobecny Tassadar. Jak twierdził, dysponował on istotnymi informacjami mogącymi pomóc w pokonaniu Zergów. Przyznał, że kontaktował się z Zeratulem, prałatem Mrocznych Templariuszy, czym zgorszył Aldarisa, surowego przedstawiciela sędziowskiej kasty. Tassadar doradził swoim pobratymcom, aby skupili się na atakowaniu i niszczeniu zergowskich Cerebratorów, bez których Zergowie nie byli w stanie działać zorganizowanie. Aldaris odnosił się do Tassadara z nieufnością, czy nawet wręcz wstrętem, potęgował to zaś fakt, że Tassadar, co sam przyznał, sięgnął po zakazaną moc używaną przez Mrocznych Templariuszy, wciąż pozostających pogardzanymi heretykami. Fenix jednak postanowił zaufać przybyłemu i zorganizował atak na Cerebratora Gorna, przywódcę szczepu Baelrog. Atak się powiódł i Gorn został zabity, ale Nadumysł szybko przywrócił go do życia. Atak Protossów poszedł zatem na marne, Aldaris zaś uznał, że Tassadar oszukał swoich braci, rozmyślnie podając im mylną radę. W Konklawe zaczęto dyskutować nad jego losem, lecz faktem było, że Tassadar zniknął z Aiuru krótko po powrocie, co utwierdziło Aldarisa w przekonaniu, iż jest on zdrajcą.


Część trzecia – Wyższy Grunt   (ang. Higher Ground)

Aldaris zarządził kolejną ofensywę Protosskich wojsk, tym razem polecając Egzekutorowi uderzyć na pozycje Zergów w podbitej przez nich prowincji Scion. Atak zakończył się sukcesem, ale cena okazała się wysoka. W czasie bowiem, gdy główne siły Protossów toczyły walkę z Zergami w Scion, prowincja Antiochia uległa kolejnemu atakowi. Fenix, który dowodził obroną, nie miał dość wojska, aby odeprzeć atak, zarzucał więc Konklawe alarmującymi wezwaniami o pomoc. Aldaris jednak w odpowiedzi nakazał mu po prostu utrzymać się tak długo, jak to tylko możliwe. Fenix zginął tamtego dnia z rąk Zergów.

Część czwarta – Polowanie na Tassadara   (ang. The Hunt for Tassadar)

Mimo doznanej straty Fenixa, Aldaris uznał po pomyślnej akcji w Scion, że zagrożenie ze strony Zergów jest łatwe do opanowania, prawdziwą zaś groźbą była według niego herezja Tassadara. Dlatego też wysłał Egzekutora wraz z liczną flotą na Char, gdzie Tassadar miał się ukrywać. Templariusz został odnaleziony na platformie kosmicznej na orbicie Char, na czele licznych protosskich wojowników, oraz w towarzystwie nikogo innego, jak Jamesa Raynora oraz jego żołnierzy (do których Protossi Tassadara wyciągnęli najwyraźniej pomocną dłoń po tym, jak pokonała go Kerrigan). Na orzeczenie Aldarisa o aresztowaniu Tassadara ten zareagował oburzeniem, oskarżając sędziego, iż zajmuje się drobnymi utarczkami, podczas gdy jego lud jest w niebezpieczeństwie. Jednocześnie wyjawił przed Egzekutorem prawdziwą naturę swojej misji. Przybył on na Char, aby oswobodzić Mrocznych Templariuszy oraz ich prałata Zeratula. Byli oni bowiem jedynymi istotami zdolnymi uśmiercić Nadumysł i jego Cerebratorów. Egzekutor uwierzył w słuszność zadania Tassadara i zdecydował się udzielić mu pomocy militarnej.

Część piąta – Wybierając Stronnictwo   (ang. Choosing Sides)

Do aresztowania Tassadara, nakazanego Egzekutorowi przez Aldarisa, ostatecznie nie doszło, zatem sędzia skontaktował się z wojskowym, żądając, aby wypełnił rozkazy Konklawe. Odmowa spowodowała, że Egzekutor zyskał w oczach sędziów to samo zdradzieckie miano, co Tassadar. Mimo to wysłał swoje siły ekspedycyjne na pomoc żołnierzom Tassadara. Przebili się oni do opuszczonej terrańskiej instalacji, gdzie uwięzieni byli Mroczni Templariusze. W tamtym czasie starli się także z resztką floty Eskadry Alfa, niszcząc jej siły w walce. To był gwóźdź do trumny armii generała Duke’a, jako że po zwycięstwach Zergów nic nie pozostało z niegdyś elitarnej jednostki.

Część szósta – W Ciemność   (ang. Into the Darkness)

Wojownicy wraz Tassadarem oraz pomocą żołnierzy Raynora spenetrowali podziemną bazę, odnajdując i uwalniając Zeratula i jego towarzyszy. Siły ekspedycyjne Egzekutora i flota Tassadara, do której dołączyła teraz armia Terran dowodzona przez Raynora, wybrali się w drogą powrotną na Aiur.


Część siódma – Rodzimy Świat   (ang. Homeland)

Na Aiur sprzymierzeni zostali powitani przez Fenixa we własnej osobie, który choć został śmiertelnie ugodzony w bitwie w Antiochii, wszczepiono jego ciało w cybernetyczną okrywę protosskiego Dragona. Dowiedzieli się od niego, że sędziowie Konklawe, dowiedziawszy się o kontaktach Tassadara z Mrocznymi Templariuszami, wydali na niego wyrok śmierci. Prośby Tassadara i jego przyjaciół nie przemówiły do Aldarisa i w pobliżu samej siedziby Konklawe doszło do bratobójczej bitwy pomiędzy Protossami wiernymi sędziom, a zwolennikami Tassadara. Wprawdzie ci ostatni pokonali oddziały rządowe i zniszczyli Konklawe, ale to wcale nie osłabiło zapału sędziów i wiernych im wojsk do walki ze „zdrajcami”. Tassadar, nie chcąc popełniać dalszego bratobójstwa, poddał się i został uwięziony przez wojska Aldarisa w Celi Statycznej, gdzie miał czekać na egzekucję. Tymczasem Mroczni Templariusze wraz z Zeratulem zniknęli, przez co Fenix, Raynor oraz Egzekutor zaczęli powątpiewać w słuszność ich intencji.


Część ósma – Sąd nad Tassadarem   (ang. The Trial of Tassadar)
Mimo beznadziejności sytuacji rebeliantów, Raynor oraz Fenix wspólnie zaatakowali bazę, gdzie ustawiona była Cela Statyczna z uwięzionym Tassadarem, zdecydowani go uwolnić. Wprawdzie atak powiódł się i Cela została zniszczona, ale okazało się, że Aldaris przewidział ruch zwolenników Tassadara. Przygotował zasadzkę na atakujących, mając zamiar uwięzić wszystkich z nich. Wpadł jednak w kontr-zasadzkę, przygotowaną przez Zeratula i Mrocznych Templariuszy, którzy niespodziewanie pojawili się w stategicznych miejscach, trzymając w szachu siły sędziów. Aldaris przegrał starcie. 

Wydarzenia te dały rebeliantom chwilę wytchnienia, gdy targająca Aiurem wojna domowa ucichła, Tassadar zaś wraz z wiernymi mu wojownikami zdecydował się obrócić wreszcie swój atak przeciwko Zergom.


Część dziewiąta – Łowcy Cieni   (ang. Shadow Hunters)
Tassadar zarządził atak na samą Nadświadomość, znając jej zamiary i wiedząc, że jeśli Zergowie wchłoną w siebie Protossów (a niewiele im brakowało do osiągnięcia tego), będą mogli podbić cały wszechświat i zniszczyć każde istnienie. Wstępną fazą uderzenia był atak na zewnętrzny pierścień obrony Nadumysłu. Zgromadzonym tam Zergom przewodzili dwaj Cerebratorzy. Użycie mocy Mrocznych Templariuszy pozwoliło uśmiercić obie istoty i wywołać zamieszanie w szeregach Zergów, co dało Protossom drogę wolną.


Część dziesiąta – Oko Burzy   (ang. Eye of the Storm)
Protossi pod komendą Tassadara, Zeratula, Fenixa i Egzekutora, wspierani przez żołnierzy terrańskich Jamesa Raynora (który sam zgłosił swój akces do ostatecznej bitwy, pragnąc wziąć pomstę na Zergach), rozpoczęli oblężenie Nadświadomości. Tuż przed walką przemówił Aldaris. Oświadczył w imieniu Konklawe, iż to Tassadar miał rację, podczas gdy sędziowie cały czas się mylili. Stwierdził, że Tassadar i jego zwolennicy reprezentują to, co w Protossach najlepsze i pozdrowił ich, życząc powodzenia w bitwie i nazywając ich dzielnymi synami Aiuru. Tytaniczna bitwa toczyła się wiele godzin, osiągnięto jednak połowiczny sukces, niszcząc tylko zewnętrzną osłonę Nadumysłu. Protossi i Terranie byli już mocno osłabieni, podczas gdy Zergowie szykowali się do kontrataku. 

W krytycznym momencie Tassadar poświęcił się, skupiając energię na kadłubie swego bojowego okrętu i kierując go na kurs kolizyjny z Nadumysłem. Zginął w powstałej eksplozji, oddając swe życie, jednak osiągnął cel. W wybuchu potężnej energii, powstałej w wyniku przemieszania mocy Wysokich i Mrocznych Templariuszy, Nadświadomość zginęła.

Następstwa
Po bohaterskiej śmierci Tassadara, Aiur pogrążył się w ruinie. Zwycięstwo okazało się gorzkie, zabicie Nadumysłu spowodowało bowiem spustoszenie, które unicestwiło ponad 70% populacji Aiuru. Konklawe zostało całkowicie zniszczone, podobnie jak większość protosskich miast, zaś hordy pozbawionych świadomości Zergów siały dalszą śmierć i zniszczenie, miotając się po obróconym w pustkowie ojczystym świecie Protossów. Jednak ocaleli, wiedzieni przez garstkę protosskich i terrańskich bohaterów, nie tracili nadziei.
Rozłam w Roju

Po śmierci Nadświadomości, władzę na rojem Zergów miałaby przejąć Kerrigan, wówczas samozwańcza „Królowa Ostrzy” (ang. Queen of Blades). Z takim obrotem spraw nie pogodzili się jednak Cerebratorzy. Obrócili się przeciwko Kerrigan, tworząc osobną, zdradziecką frakcję, której przewodził Daggoth, niegdyś prawa ręka Nadumysłu. Zdecydowali się oni powołać do życia nową Nadświadomość, która wzrastała na Char. Kerrigan jednak miała już wielkie plany. Złożyła owianą tajemnicą wizytę na Shakuras, rodzimym świecie Mrocznych Templariuszy, a później nawet przybyła na Aiur, manipulując tamtejszymi zdarzeniami.
Imperator i jego Dominium

Po zagładzie Eskadry Alfa i powrocie generała Edmunda Duke’a na Korhal IV, Mengsk przystąpił do działań mających na celu militarne wzmocnienie swego nowopowstałego Dominium. Prowadził politykę militaryzacji, wciąż zasilając swą i tak już potężną armię, a także poświęcił wiele uwagi zorganizowaniu silnej obrony samego Korhala. W tym celu stworzył potężny system obronny, którego głównymi atutami była znaczna ilość silosów nuklearnych, zdolnych w dowolnym momencie przytłoczyć wroga atomowym ogniem, oraz liczna flota gwiezdnych krążowników.

Gdy batalia pomiędzy Protossami i Zergami osiągnęła swój krytyczny punkt na Aiur, Mengsk zaczął zastanawiać się, co stało się z jego byłą przyboczną, Sarą Kerrigan, samozwańczą „Królową Ostrzy”.

Ostateczny Plan

Wtedy na scenie pojawić miał się nowy gracz – siły ziemskie. W odległości bowiem wielu lat świetlnych od konfliktu w sektorze Koprulu obserwowali go strażnicy planety Ziemia. Buntowniczy Terranie byli nieświadomi faktu, że każdy ich ruch od czasu wygnania z Ziemi był rejestrowany. UPL od lat obserwowała wewnętrzny rozwój i walki pomiędzy koloniami Koprulu. Liga pozostała niemym świadkiem założenia Konfederacji oraz tysięcy konfliktów pomiędzy różnymi siłami kolonistów. Ogólnie rzecz biorąc, UPL wystarczała sama obserwacja nieświadomych niczego wygnańców i nie wtrącała się ona bezpośrednio do ich spraw. Dopiero po pojawieniu się obcych w sektorze Koprulu Liga zdecydowała się na podjęcie aktywnych działań.
Nigdy wcześniej ludzie nie natknęli się na inne gatunki. Dlatego to nieoczekiwane wydarzenie wywołało panikę w UPL. Niezależnie od tego, co stało się z bezużytecznymi koloniami Koprulu, UPL nie mogła pozwolić na to, by obcy dokonali inwazji Ziemi. W tej doniosłej chwili wiele dysydenckich krajów oddało się pod opiekę UPL, zwiększając w ten sposób potęgę tej organizacji, która z tego powodu zmieniła swą nazwę na „Zjednoczony Dyrektoriat Ziemi” (ang. United Earth Directorate). UED przyjął bardziej aktywne stanowisko i poświęcił dostępne zasoby na badanie obcych oraz ich działań. Po kilkumiesięcznym monitorowaniu Zergów i Protossów UED zebrał dane na temat zalet i słabości obu ras. Wierząc w możliwość odparcia ataków obcych, UED utworzył wojskowe siły ekspedycyjne, by za pomocą wszelkich dostępnych środków zakończyć konflikt w sektorze Koprulu.

Dowództwo nad flotą sił ekspedycyjnych objął admirał Gerard DuGalle, człowiek uznany największym admirałem, jakiego miała Ziemia. Jego zastępcą był wiceadmirał Aleksiej (Alexei) Stukow, również utalentowany dowódca oraz bliski przyjaciel DuGalle’a. 

Siły wysłane przez UED otrzymały ostatecznie trzy cele główne. Po pierwsze, miały podbić wszystkie „zdradzieckie” terrańskie kolonie w sektorze Koprulu oraz obalić imperatora Arcturusa Mengska. Po drugie, miały przejąć kontrolę nad nowo powstającą Nadświadomością przy użyciu zdobyczy psychologii oraz potężnych narkotyków, po trzecie zaś użyć przejętego Roju Zergów do podbicia Protossów.

Epizod czwarty – Powstanie   (ang. The Stand)

Po śmierci Nadświadomości Zergów Aiur pogrążył się w chaosie. Zergowie wciąż siali spustoszenie na poczerniałych polach planety, lecz garstka bohaterów – Zeratul, Aldaris, Fenix, nowo obrany na stanowisko pretora Artanis oraz ich ludzki towarzysz Jim Raynor nie szczędzili wysiłków, aby zjednoczyć ocalałych. Niemniej wobec przeważających sił Zergów, bez pomocy swoich wielkich flot wojennych, Protossi mieli nikłe szanse na zwycięstwo.


Część pierwsza – Ucieczka z Aiur   (ang. Escape from Aiur)

Zeratul podjął decyzję o natychmiastowej ucieczce z planety. Aldaris, który nabrał szacunku do Mrocznych Templariuszy, uszanował ten koncept, ale wątpliwości wzbudziło u niego miejsce, do którego mieli się udać Protossi. Zeratul bowiem zaproponował planetę Shakuras, świat, który Mroczni obrali za swój dom. Aldaris obawiał się chłodnego przyjęcia (jako że reprezentował tych Protossów, którzy niegdyś wypędzili pobratymców Zeratula), niemniej przystał na propozycję. Do ekspedycji, mającej na celu dobrnąć wraz z ocalałymi do Bramy Przestrzennej, przez którą uciekinierzy mieliby teleportować się na Shakuras, dołączył nowy pretor Artanis, a także Fenix oraz James Raynor. Wszyscy zebrani Protossi zdołali przedrzeć się przez szeregi Zergów i dobrnąć do odizolowanej bazy z Bramą. Szybko zbiegli, zanim Zergowie zdołali ich zabić. Jednak część ocalałych, z Fenixem oraz Jimem Raynorem na czele, pozostała na Aiur, zdecydowana utrzymać Bramę, dopóki nie zapewnią bezpieczeństwa wszystkim mieszkańcom Aiuru.

Część druga – Wydmy Shakuras   (ang. Dunes of Shakuras)

Uciekinierzy z Aiuru przystąpili do budowy tymczasowych osiedli na Shakuras, mając nadzieję na kontakt z Mrocznymi Templariuszami. Udało im się to, lecz oprócz Mrocznych, natknęli się także na wrogich im Zergów, którzy najwyraźniej opanowali Shakuras. Zbiegli z Aiuru Protossi oczyścili tereny w pobliżu swych baz, nim zdecydowali się porozumieć z przywódczynią Mrocznych Templariuszy, Raszagal.

Jednocześnie na zniszczonym Aiur Fenix oraz Raynor prowadzili wspólną walkę, usiłując odebrać Bramę z rąk Zergów. Pomoc, bynajmniej nie bezinteresowna, miała im dużo później przyjść z najmniej oczekiwanej strony…


Część trzecia – Dziedzictwo Xel’Nagi   (ang. Legacy od Xel’Naga)

Zbiegów z Aiura powitała matriarcha Mrocznych Templariuszy, Raszagal. Wyjaśniła im ona, co już było widoczne, że Shakuras istotnie jest zajęte przez Zergów. Miała jednak plan, który pozwoliłby Protossom na wyplenienie obcego zagrożenia dla Shakuras. Opowiedziała im mianowicie o odkrytej przez Mrocznych Templariuszy świątyni Xel’Nagi, zawierającej w sobie potężne energie, zdolne zniszczyć obcych najeźdźców. Niestety energii tych nie dało się użyć, ponieważ świątynia wymagała do prawidłowej kanalizacji mocy dwóch rzadkich kryształów – Uraj i Khalis. Pierwszy z nich znajdował się na skutej lodem planecie Braxis (obecnie kolonii Terrańskiego Dominium), drugi na Char. Zanim jednak można było mówić o szykowaniu zbrojnej ekspedycji, należało oczyścić ziemie świątynne, które zostały zajęte przez Zergów. Skutecznym atakiem Protossi zniszczyli tamtejsze siły Zergów i zamordowali dwóch Cerebratorów. Po ich zwycięstwie niespodziewanie pojawiła się Kerrigan, gratulując im wygranej oraz zapewniając, że posiada informacje niezwykle ważne dla Protossów. Nikt nie był skłonny jej zaufać, ale Raszagal wstawiła się za nią, chcąc usłyszeć jej wyjaśnień.

Część czwarta – Poszukiwanie Uraj   (ang. Quest for Uraj)

Kerrigan, Zeratul, Aldaris oraz Raszagal przeprowadzili dysputę na tajnym spotkaniu, zaaranżowanym przez matriarchę. Kerrigan poinformowała Protossów, że na Char powstaje nowa Nadświadomość, jednocześnie zapewniając o swoich dobrych intencjach i fakcie, że po śmierci Nadumysłu przestała być dawną morderczynią. Zalecała Protossom natychmiastowy atak na Char, lecz Zeratul odmówił, jako że ich priorytetem było ratowanie Shakuras, nie zaś szturm na nową Nadświadomość. Wobec tego Kerrigan pokornie oświadczyła, iż chętnie wesprze Protossów w ich misji. Jedynym, który stanowczo nie wierzył słowom Kerrigan o jej dobrych intencjach, był Aldaris. Otwarcie oskarżył ją o kłamstwo, lecz został uciszony przez Raszagal, która chętnie wysłuchiwała słów Kerrigan. Aldaris w akcie protestu opuścił spotkanie. Kerrigan zaś dołączyła do sił ekspedycyjnych Protossów i pomogła im odebrać kryształ Uraj z planety Braxis.

Część piąta – Bitwa o Braxis   (ang. Battle of Braxis)

Okazało się, że w chwili, gdy na Braxis wylądowali Protossi, ta graniczna kolonia Dominium stała się celem ataku sił ekspedycyjnych UED. Wiceadmirał Aleksiej Stukow, widząc jak Protossi prowadzą otwartą walkę z Terranami, uznał ich za agresorów i nakazał poddać się siłom UED. Chcąc uniemożliwić flocie Protossów ucieczkę z Braxis, ustawił na orbitalnych pozycjach znaczną liczbę wież rakietowych, zasilanych przez generatory fuzyjne. Protossi pod wodzą Artanisa zdołali jednak zniszczyć generatory, co wyłączyło wieże i pozwoliło na ucieczkę ekspedycji z Shakuras, Stukow zaś ostatecznie zrezygnował z pościgu.


Część szósta – Powrót na Char   (ang. Return to Char)

Protossi wykonali drugą część planu, lądując na powierzchni Char, gdzie znajdował się kryształ Khalis. Do sukcesu Protossów przyczyniła się pomoc Kerrigan, która zaoferowała im wsparcie własnych sił, złożonych z podległych jej Zergów. Ekspedycja powróciła na Shakuras, zdobywszy oba potrzebne kryształy.

Część siódma – Rewolta   (ang. Insurgent)
Po powrocie na Shakuras zastano planetę w stanie wrzenia. Okazało się, że sędzia Aldaris na czele wojsk złożonych z większości Protossów z Aiur, w tym Wysokich Templariuszy, wywołał otwartą rebelię, skierowaną przeciwko Raszagal. Matriarcha powiedziała Zeratulowi i Artanisowi, że Aldarisa i jego towarzyszy wiodą dawne uprzedzenia i nienawiść do kasty Mrocznych Templariuszy i nakazała im zabić byłego sędziego. To wzbudziło niepokój w Zeratulu, który znał swoją matriarchę od dawna i, jak sam twierdził, zawsze była ona delikatną duszą, stroniącą od przemocy, zwłaszcza wobec własnych pobratymców. Niemniej pozostał jej posłuszny. Rewolta Aldarisa została szybko zdławiona, a on sam osaczony przez Zeratula i Artanisa.

Dwaj Protossi usiłowali namówić Aldarisa do zaprzestania walki przeciw Raszagal, on jednak pozostawał nieugięty, obrzucając oskarżeniami na równi Raszagal, jak i Kerrigan. Nie było w tym jednak wyłącznie samych uprzedzeń. Aldaris wyraźnie wiedział o czymś ważnym, ale zanim zdołał dojść do słowa i wyjaśnić wszystko pobratymcom, niespodziewanie zjawiła się Kerrigan, mordując sędziego. Zeratul nakazał jej wynosić się z Shakuras, rozjuszony tym, co zrobiła. Kerrigan ustąpiła, lecz jednocześnie chełpiła się, że od początku manipulowała Protossami, zaś ich zwycięstwo nad znajdującymi się na Shakuras siłami zbuntowanych przeciw niej Cerebratorów przyniesie jej tylko korzyść.

Zeratul wciąż niepokoił się o Raszagal. Zapytał ją, czy zdrada Kerrigan nie wpłynęła na nią w jakiś sposób, lecz w odpowiedzi matriarcha odrzekła, że jest taką Raszagal, jaką zawsze znał.


Część ósma – Odliczanie   (ang. Countdown)

Wobec narastających ataków Zergów nie było czasu do stracenia. Zeratul i Artanis umieścili kryształy Uraj i Khalis w rdzeniu świątyni Xel’Nagi, podczas gdy ich armie zmagały się z naporem Zergów, nie chcąc dopuścić do zniszczenia świątyni i klęski. 

Energia świątyni została uwolniona, unicestwiając wszystkich Zergów na Shakuras i tym samym ocalając planetę przed grozą obcej inwazji. Z drugiej jednak strony potężna siła zniszczenia obróciła Shakuras w pustkowie.
Po pokonaniu Zergów, Protossi przystąpili do odbudowy cywilizacji na Shakuras. Wzmocnili obronę swych osiedli, rozpoczęli rozbudowę armii. Zasilili obronę swego głównego miasta Talematros, budując rdzeń energetyczny oparty na kryształach Khaydarin. Rdzeń ten wytwarzał pole magnetyczne, które uniemożliwiało Zergom manewrowanie w powietrzu. Protossi niedługo mieli jednak cieszyć się pokojem.

Epizod piąty – Żelazna Pięść   (ang. The Iron Fist)
Gdy Protossi podejmowali wyprawę mającą na celu ocalenie ich nowego domu, swoją ofensywę rozpoczęły siły ekspedycyjne UED. Pierwsza akcja, zainicjowana przez DuGalle’a, miała na celu ukazanie możliwości bojowych Zergów. Dlatego też admirał wypuścił cały rój Zergów na niczego niespodziewającą się terrańską kolonię. Stukow był tym zbulwersowany, ale DuGalle zmusił go do patrzenia, twierdząc, że żywa demonstracja wpoi mu większe zdecydowanie, czego nie były w stanie dokonać nagrania z sekcji.
Kolejnym celem UED była graniczna kolonia Terrańskiego Dominium, Braxis. W trakcie przygotowań do inwazji przez blokadę założoną przez Stukowa przedarła się flota Protossów, ale niezrażeni tym dowódcy UED kontynuowali atak na Braxis. Ten atak uformowałby kamień węgielny ich sukcesywnego wstępnego nacisku na Terrańskie Dominium, a także dawał im możliwość włamania się do systemów komputerowych Dominium, a tym samym zagarnięcie cennych danych wrogiego wywiadu…


Część pierwsza – Pierwsze Uderzenie   (ang. First Strike)

Siły wojskowe UED zostały przerzucone na powierzchnię Braxis, by pod komendą kapitana podległego DuGalle’owi (Uwaga: w jego rolę wcielił się gracz) zająć stolicę kolonii, miasto Boralis. Na samym początku inwazji siły desantowe napotkały problem, gdyż DuGalle postąpił nierozważnie, ustanawiając bazę na Braxis bez poszukiwań odpowiedniego miejsca. Z tego powodu lokacja bazy wypadowej sił UED pozbawiona była dostępu do gazu vespeńskiego, co uniemożliwiało stały dopływ paliwa, a tym samym użycie cięższej broni. Jednak w trakcie rozeznania w terenie żołnierze UED napotkali nieliczne oddziały pod wodzą tajemniczego specjalisty od tajnych operacji, Samira Durana, który choć nie wzbudził w pełni zaufania Stukowa oraz DuGalle’a, zaopatrzył armię UED w gaz vespeński oraz udzielił im informacji, które okazały się niezwykle cenne w podboju Braxis. Dzięki tej pomocy wojska UED pokonały garnizon Dominium i opanowały planetę, wykorzystując lokalną bazę danych w Boralis do włamania się do systemu komputerowego Terrańskiego Dominium. Samir Duran oraz podległe mu siły (które, podobnie jak Duran, podawały się za członków Ruchu Oporu Konfederacji) zostały włączone do floty UED, porucznik Duran zaś zajął miejsce pośród doradców taktycznych admirała DuGalle’a.

Część druga – Stocznie Dylariańskie   (ang. Dylarian Shipyards)

Po wygranej na Braxis, siły ekspedycyjne uderzyły na Dylar IV, gdzie przeprowadziły operację komandosów na znajdujących się na orbicie stoczniach. Celem akcji było przejęcie stacjonującej tam floty krążowników. Duran po raz drugi okazał się pomocny, ostrzegając DuGalle’a i Stukowa o posiłkach, które miałyby nadejść z Dominium w razie ataku.
Posiłki te istotnie przybyły, gdy operacja w Stoczniach Dylariańskich była na ukończeniu, a siły UED dysponowały pokaźną flotą skradzionych krążowników. Uderzenie odwetowe Dominium pod komendą generała Edmunda Duke’a (który okazał duże zdziwienie, gdy dowiedział się, że ma do czynienia z ekspedycją z Ziemi) zostało jednak rozbite. Edmund Duke w przestrachu wycofał wszystkie swoje siły z okolicznych kwadrantów, flota UED zaś przystąpiła do dalszej realizacji planu inwazji. 

Część trzecia – Ruiny Tarsonis   (ang. Ruins of Tarsonis)

W drodze na Korhal siły ekspedycyjne zatrzymały się na Tarsonis, niegdyś stołecznej planecie Konfederacji, obecnie zaś zniszczonej i opanowanej przez Zergów ruinie. Zwiadowcy UED odnaleźli na powierzchni Tarsonis potężną maszynę, broń przeciw Zergom – Zakłócacz Psioniczny (ang. Psi Disrupter). Duran objaśnił admirałowi DuGalle’owi oraz wiceadmirałowi Stukowowi naturę działania urządzenia, które było wyspecjalizowanym emiterem psionicznym, w przeciwieństwie do mniejszych wersji urządzenia (które zostały wykorzystane przez Mengska w jego rebelii) służącym do zakłócania komunikacji między Zergami. Znając cele misji UED, które polegały na opanowaniu Nadumysłu, Duran zasugerował admirałowi, aby Zakłócacz Psioniczny został natychmiast zniszczony, jako że według niego wpadnięcie tej maszyny w ręce Mengska (który zresztą już wcześniej bezskutecznie jej szukał) może przysporzyć UED kłopotów. Mimo ostrego protestu Stukowa, DuGalle przychylił się do propozycji Durana i nakazał zniszczyć Zakłócacz.
Samir Duran został wysłany osobiście, aby zniszczyć maszynę. Jednak nie wykonał tego rozkazu, gdyż żołnierze z oddziałów Duchów, wysłani przez Stukowa, powstrzymali go, oświadczając, że zajmą się tym sami. Zakłócacz nie został zniszczony, lecz rozebrany na części i wywieziony.

Część czwarta – Szturm na Korhal   (ang. Assault on Korhal)

Po załatwieniu spraw na Tarsonis, siły ekspedycyjne UED kontynuowały lot, docierając na stołeczną planetę Terrańskiego Dominium, Korhal IV i rozpoczynając oblężenie głównego jej miasta, Augustgradu. We wstępnej fazie ofensywy dokonały ataku na zaplecze zbrojeniowe Mengska, poważnie osłabiając potencjał obronny i militarny Terrańskiego Dominium.

Część piąta – Upadek Imperatora   (ang. Emperor’s Fall)

Pomimo skutecznie przeprowadzonej wstępnej ofensywy, Augustgrad wciąż dysponował licznymi i dobrze wyposażonymi siłami zbrojnymi. Mimo to decydujący atak UED rozbił obronę Augustgradu, uderzając bezpośrednio na centrum dowodzenia Arcturusa Mengska i niszcząc je. Mengsk zdołał zbiec swoim okrętem flagowym, ale został szybko osaczony przez małą flotę UED. Zanim jednak żołnierze Dyrektoriatu zdołali pojmać i uwięzić Mengska, niespodziewanie pojawił się Jim Raynor na swoim krążowniku „Hyperionie”, w towarzystwie floty Protossów. Odebrali Mengska dosłownie sprzed nosa oniemiałego admirała DuGalle’a, a następnie uciekli z planety. Rozwścieczony DuGalle ruszył w pościg za zbiegami. Siły UED dotarły w ten sposób na zniszczoną rodzimą planetę Protossów, Aiur, gdzie schronili się Mengsk i Raynor (prawdopodobnie uciekł z nimi także generał Edmund Duke).


Część szósta – Ucieczka Imperatora   (ang. Emperor’s Flight)
DuGalle i Stukow nie wiedzieli, dlaczego Protossi pomagają Terranom, ich niepokój wzbudzał także fakt, iż bazę Protossów (położoną w bezpośrednim sąsiedztwie z Bramą Przestrzenną), w której schronili się Mengsk i Raynor, otaczają liczne roje Zergów. Wobec nieprzewidywalności działań Zergów i liczebności ich sił atak wiązał się z dużym ryzykiem, które mimo to siły UED musiały podjąć. Utrzymanie Mengska przy życiu było bowiem dla nich zbyt niebezpieczne. DuGalle szybko opracował plan ataku, dzieląc swoją armię na trzy sekcje. Główne siły bezpośrednio uderzyły na bazę Protossów, starając się zniszczyć rebelianckie centrum dowodzenia, podczas gdy dwie mniejsze grupy, dowodzone przez wiceadmirała Stukowa i porucznika Durana, miały zabezpieczyć teren działań przed interwencją z zewnątrz.
Atak powiódł się i centrum dowodzenia zostało zniszczone. Wtedy jednak cała sytuacja momentalnie się skomplikowała. Z północnego wschodu nadciągnęły bowiem na teren misji ogromne siły Zergów. Tamtą pozycję miał osłaniać Samir Duran, który jednak opuścił swój teren, pozwalając Zergom przejść. Stukow natychmiast skontaktował się z Duranem, ten jednak całkowicie zignorował ostrzeżenia wiceadmirała, sugerując, iż ma on najwyraźniej problemy ze swoim sprzętem. Następnie rozłączył się, twierdząc, że traci kontakt ze Stukowem. Zergowie bez przeszkód przedostali się na arenę walk, związując walką triumfujące siły UED. Wybuchło zamieszanie, z którego skorzystali Raynor i Mengsk (Duke prawdopodobnie też), uciekając małym statkiem przez Bramę Przestrzenną. Zaraz potem Brama uległa samozniszczeniu, co uniemożliwiało łatwą pogoń.

Zaatakowane siły UED przez jakiś czas stawiały opór przeważającym siłom Zergów, lecz w miarę napływania coraz większej ich liczby zaczęli tracić panowanie nad sytuacją i powoli wycofywać swe oddziały na orbitę. Te jednostki, które nie zdołały opuścić Aiuru, zostały okrążone i zniszczone przez Zergów.

DuGalle’a najbardziej jednak zaniepokoił fakt, że Stukow z niewyjaśnionych powodów opuścił Aiur zaraz po interwencji Zergów i wraz z dużym kontyngentem wojsk udał się na Braxis.


Część siódma – Krew Patrioty   (ang. Patriot’s Blood)
Admirał DuGalle natychmiast powrócił na Braxis w ślad za Stukowem. On i Samir Duran zdali sobie sprawę z właśnie zaistniałej sytuacji. Zakłócacz Psioniczny został odbudowany i aktywowany. Duran powiedział admirałowi, że Stukow go zdradził i użył Zakłócacza w celu sabotowania jego misji w sektorze Koprulu. DuGalle nie był skłonny w to uwierzyć, ale sam przyznał, że dowody są bezsporne i wydał porucznikowi rozkaz, aby rozprawił się ze Stukowem. Do Zakłócacza wkroczył oddział komandosów z Duranem na czele. Po walce ze strażą Stukowa odnaleźli samego wiceadmirała, który schronił się w centrum kontroli Zakłócacza. Duran osobiście dokonał egzekucji za zdradę, strzelając do Stukowa, prawdopodobnie pojedyńczym strzałem w serce z małego pistoletu. Zaraz potem zniknął bez ostrzeżenia, nie odpowiadając na wezwania przez radio. Wtedy przemówił konający Stukow, objaśniając DuGalle’owi, że prawdziwym zdrajcą w jego szeregach był właśnie Duran, który prowadził swą grę od samego początku, najpierw udzielając im fałszywych rad dotyczących Zakłócacza, a następnie pozwalając Zergom na Aiur na zaatakowanie ich sił. Co więcej, zdaniem Stukowa, Duran był z pewnością zainfekowany i współdziałał z Zergami. Następnie wideadmirał Aleksiej Stukow zmarł. Zaraz po jego śmierci do Zakłócacza wdarli się Zergowie, a maszyna weszła w sekwencję autodestrukcji. Żołnierze DuGalle’a zdołali, z pomocą strażników Stukowa, ocalić Zakłócacz. Admirał pozostawił na Braxis garnizon wojsk, aby ochraniać maszynę, następnie zaś, przysięgając zemstę na Zergach, nakazał flocie obrać kurs na Char, aby zapanować nad Nadświadomością.

Część ósma – Zakuć Bestię   (ang. To Chain the Beast)

Zaraz po rozpoczęciu ataku na Char moc Zakłócacza Psionicznego okazała się nieodzowna. Wskutek działania impulsu psionicznego maszyny roje Zergów strzegące orbity rozproszyły się, pogrążając całą obronę w chaosie. Dzięki temu flota UED przeszła przez zewnętrzne linie obrony Char jak przez masło, a następnie przeprowadzili silny desant na powierzchni planety. Ochronę Nadumysłu nadzorowało trzech Cerebratorów, ale zostali oni wszyscy zamordowani przez żołnierzy UED, po czym specjalne oddziały naszprycowały Nadświadomość potężną dawką silnego narkotyku, Neurostim, który miał umożliwić UED kontrolowanie stworzenia, a tym samym całej rasy Zergów. Plan zadziałał i niemal cały Rój Zergów znalazł się pod rozkazami Terran z UED. Jednak po zwycięstwie UED zjawiła się nagle Kerrigan z Duranem u boku, zapewniając admirała Gerarda DuGalle, że prędzej czy później jego pozycja w sektorze upadnie. Przed odejściem zakpiła zeń, twierdząc iż wiceadmirał Stukow wart był dwa razy tyle, co DuGalle.
Po zakończonej sukcesem operacji siły UED wierzyły, że ich zwycięstwo jest nieuniknione. Terrańskie Dominium upadło, Zergowie zaś znajdowali się pod ich kontrolą. Mając Zakłócacz Psioniczny, mogli zaś uniemożliwić Kerrigan panowanie nad nielicznymi pozostającymi pod jej komendą Zergami. Na Ziemię wysłano raport o zwycięstwie, w którym, co ciekawe, DuGalle skłamał, twierdząc iż Stukow zginął w walce na Char, nie zaś że został zabity na rozkaz admirała.

Z drugiej strony flota UED była teraz w trudnej pozycji, gdyż musiała okupować jednocześnie planety Braxis, Korhal i Char, a jej wojska były maksymalnie rozciągnięte.

Epizod szósty – Królowa Ostrzy   (ang. The Queen of Blades)
Admirał DuGalle był pewny zwycięstwa, lecz nie docenił determinacji Kerrigan, która od początku działała przeciw flocie UED. W chwili klęski Nadmysłu przerwała połączenie między nim, a jednym z jego Cerebratorów (Uwaga: wcielił się w niego gracz; być może był to ten sam Cerebrator, który niegdyś współdziałał z Kerrigan w drugim epizodzie), dzięki czemu zyskała cennego sługę, który mógł pomóc jej utrzymać kontrolę nad jej rojem. Co więcej, Kerrigan już wcześniej wykorzystała poważny błąd, jaki popełnił DuGalle. Mianowicie admirał spolaryzował sektor, odmawiając ugodowej rozprawy z jakimikolwiek zewnętrznymi frakcjami Koprulu, czym spowodował ogólny strach przed UED w sektorze. To z kolei Kerrigan wykorzystała, budując koalicję sił Protosskich i Terrańskich, która zresztą ujawniła swoje istnienie już podczas kampanii UED, ocalając Arcturusa Mengska. Teraz zaś Kerrigan trzymała po swojej stronie siły Raynora oraz Fenixa, wciąż jednak miała kłopoty. Obecność Zakłócacza Psionicznego coraz bardziej utrudniała jej kontrolę nad rojami, miała jednak pewien plan, który z pomocą Durana (który przez cały czas pracował właśnie dla niej) zamierzała zrealizować.

Część pierwsza – Nikczemne Zakłócenie   (ang. Vile Disruption)
Kerrigan zaaranżowała spotkanie z Raynorem oraz Fenixem, pokrótce objaśniając im sytuację. Narada jednak została przerwana, gdy część Zergów podległych Kerrigan wymknęła się spod jej kontroli i w szale zaatakowała jej własne siły. Kerrigan szybko wymordowała dysydentów.

Część druga – Panowanie Ognia   (ang. Reign of Fire)
Wydało się, że Raynor ocalił Arcturusa Mengska z polecenia Kerrigan, która potrzebowała jego Emiterów Psionicznych. Wiedziała, że Zakłócacz Psioniczny znajduje się obecnie na Braxis, zatem wysłała tam siły Terran pod komendą Raynora, by pomogły jej zniszczyć maszynę. Emitery Psioniczne pozwalały Kerrigan na przejęcie kontroli nad pozostałymi przy życiu na Braxis Zergami, ale mogła to zrobić tylko, gdyby Zakłócacz nie działał… Mengsk zgodził się użyczyć Kerrigan Emiterów, otrzymując w zamian zapewnienie, że Kerrigan odbije dla niego Korhal z rąk UED.
Operacja na Braxis wykazała nieudolne przygotowania DuGalle’a na inwazję Zergów. Generatory zasilające Zakłócacz ustawiono z dala od bazy i były one bardzo słabo bronione. Niewielki oddział Raynora szybko je zniszczył, przez co Zakłócacz przestał działać. Kerrigan zaś zebrała żyjących na Braxis Zergów (przy pomocy Emiterów Psionicznych) i pokierowała ich do ataku, niszcząc Zakłócacz. Brak jakiegokolwiek zasilania awaryjnego dla maszyny był kolejną przyczyną klęski UED na Braxis. Zniszczenie Zakłócacza Psionicznego było gwoździem do trumny sił ekspedycyjnych UED w sektorze Koprulu, ale DuGalle nie zdawał sobie wtedy jeszcze z tego sprawy.


Część trzecia – Kombinat Kel-Moriański   (ang. Kel-Morian Combine)

Po zniszczeniu Zakłócacza Kerrigan odzyskała pełnię kontroli nad rojami, lecz wstrzymała decyzję o ataku na Korhal, chcąc wcześniej wzmocnić swe siły. W tym celu wysłała armię na Morię w asyście Fenixa, która zrabowała znaczną część zasobów planety, dzięki czemu Kerrigan mogła zasilić swą armię. Kombinat Kel-Moriański, który po upadku Konfederacji cieszył się względną niezależnością, stawiał opór, jednak nie był w stanie powstrzymać inwazji Zergów.


Część czwarta – Wyzwolenie Korhala   (ang. Liberation of Korhal)
Kerrigan, zgodnie ze złożoną Mengskowi obietnicą, wraz ze swymi terrańskimi i protosskimi sojusznikami dokonała inwazji na Korhal, niszcząc cały tamtejszy garnizon UED i oddając planetę z powrotem w ręce Arcturusa, który szybko odnowił swe Terrańskie Dominium. Nie zdawał sobie jednak sprawy z prawdziwych zamiarów Kerrigan.

Część piąta – Prawdziwe Barwy   (ang. True Colors)

Krótko po zwycięstwie sprzymierzonych na Korhalu, kiedy siły Terran i Protossów jeszcze odpoczywały po bitwie, Kerrigan bez ostrzeżenia wyprowadziła potężny atak przeciwko siłom Terrańskiego Dominium, Protossów oraz ludzi Raynora, zadając poważne straty wszystkim trzem ugrupowaniom i uniemożliwiając im w ten sposób ewentualną ingerencję w jej plany. W bitwie zginęli generał Edmund Duke oraz Fenix. James Raynor, który związał się z protosskim wojownikiem silną przyjaźnią, poprzysiągł Kerrigan zemstę, zapewniając ją, że on będzie tym, który pewnego dnia ją zabije. Po zwycięstwie Kerrigan udała się na Tarsonis, gdzie już wkrótce miała stawić czoła kolejnym problemom.

Część szósta – Furia Roju   (ang. Fury of The Swarm)
Gdy Kerrigan przebywała w swojej głównej bazie na Tarsonis, została zaatakowana przez znaczne siły UED, wspomagane przez podległych im Zergów. Atak jednak spalił na panewce, gdy siły Kerrigan wymordowały sztab naukowy UED, koordynujący działania niewolniczych Zergów. Wojska UED zostały odparte.

Część siódma – Kreśląc Sieć   (ang. Drawing of The Web)

Kerrigan potrzebowała matriarchy Mrocznych Templariuszy, Raszagal, do wykonania kolejnej części planu. Zaatakowała główne miasto na Shakuras, Talematros, z zamiarem jej porwania. Pole magnetyczne wytwarzane przez rdzeń ochronny miasta pozbawiło Zergów wsparcia lotniczego, jednak Duran umieścił ładunki wybuchowe w kluczowych punktach rdzenia, pozostawiając miasto bez obrony. Raszagal została porwana i wywieziona.

Część ósma – Powalić Bestię   (ang. To Slay the Beast)

Trzymając Raszagal jako więźnia, Kerrigan zaszantażowała Zeratula, w zamian za uwolnienie matriarchy żądając, aby ten pomógł jej w zabiciu nowej Nadświadomości. Zeratul nie był skłonny się zgodzić, jednak do wypełnienia roszczenia Kerrigan nakłoniła go sama Raszagal. Zeratul i jego Mroczni Templariusze stanęli w bitwie na Char po stronie Zergów, zabijając Nadumysł i tym samym pozbawiając UED kontroli nad Zergami.
Potem jednak Zeratul doznał szoku. Kerrigan istotnie sprowadziła Raszagal, dając jej możliwość powrotu do jej ludu, lecz matriarcha odmówiła, mówiąc, iż woli zostać ze swą królową. Wtedy Zeratul zdał sobie sprawę, że Raszagal już od dawna (zanim jeszcze uciekinierzy z Aiur przybyli na Shakuras) znajdowała się pod wpływem Kerrigan. Rewolta zaś Aldarisa, jak się okazało, była spowodowana faktem, iż sędzia odkrył spisek królowej Zergów. Jego śmierć uniemożliwiła wydanie się prawdy.

Mimo tego Zeratul nie pogodził się z takim stanem rzeczy. Siłą zabrał ze sobą Raszagal i zbiegł.


Część dziewiąta – Rozliczenie   (ang. The Reckoning)
Zeratul umieścił Raszagal w Celi Statycznej, zamierzając przewieźć ją na Shakuras. Przygotowanie transportu wymagało jednak czasu. Zanim zdołano zabrać matriarchę do domu, Kerrigan zaatakowała obóz Protossów na Char, gdzie ta była przetrzymywana. Siły Protossów uległy ofensywie. Zeratul, widząc powagę sytuacji, zdecydował się na desperackie rozwiązanie. Nie chcąc, aby jego matriarcha żyła pod plugawym wpływem Kerrigan, rzucił się w sam środek bitwy i własnoręcznie zadał Raszagal śmiertelny cios. Matriarcha podziękowała Zeratulowi za uwolnienie jej od Kerrigan i zmarła. Sama Kerrigan była oszołomiona czynem Zeratula. Zamiast go zabić, oszczędziła go i pozwoliła mu odejść, aby ten żył z poczuciem winy za śmierć matriarchy. 
Wtedy już sytuacja Kerrigan znajdowała się w stanie stabilizacji, gdyż odzyskiwała kontrolę nad rojami. Jednak czekała ją jeszcze jedna bitwa.

Warto zauważyć, że krótko po śmierci Raszagal w niewyjaśnionych okolicznościach zniknął Samir Duran.


Część dziesiąta – Omega

Kerrigan została zaatakowana na orbicie przez trzy floty. Dominium, Protossi oraz UED sprzymierzyli się, chcąc pokonać królową Zergów. Niedobitki UED dowodzone przez DuGalle’a, Protossi pod wodzą Artanisa i armia Terrańskiego Dominium (złożona naprędce z „grup specjalnych interesów”) pod komendą Arcturusa Mengska zaatakowały wspólnie jedną z orbitalnych platform obronnych Zergów ponad Char. Królowa Ostrzy była w tym czasie bardzo osłabiona, jako że wciąż zmagała się z częściową separacją rojów, jednak lojalny wobec niej Cerebrator przejął nadzór nad obroną platformy. Starcie wkrótce przerodziło się w tytaniczną batalię. Ostatecznie siły sprzymierzonych poniosły z rąk Zergów druzgocącą klęskę. Zarówno Mengsk, jak i Artanis, przyrzekli Kerrigan na odchodnym, że jeszcze kiedyś dokonają na niej odwetu. Admirał Gerard DuGalle pogodził się z klęską swoich wojsk i podał Kerrigan warunki kapitulacji, ale Królowa Ostrzy odrzuciła je.
Po bitwie niedobitki sił UED rozpoczęły zorganizowany odwrót. DuGalle wiedział jednak, że nie uda im się już wydostać z sektora. Samotnie w swojej kajucie, ułożył ostatni list do żony na Ziemi, Heleny (z którą miał kilkoro dzieci). W liście obarczył winą za porażkę swoją własną dumę i arogancję, co więcej wyznał prawdę o Stukowie, pisząc, iż nie zginął on w bitwie, lecz „zabiła go duma DuGalle’a”, która również i jego pochłonęła. Po wysłaniu wiadomości admirał wyciągnął pistolet i popełnił samobójstwo, strzelając sobie w głowę. Krótko po tym fakcie ocalałe okręty UED zaatakowali Zergowie, niszcząc całą flotę. Nikt nie przeżył.
Epilog

Krótko po klęsce DuGalle’a Zergowie zniszczyli resztki jego sił. Żaden okręt UED nigdy nie powrócił na Ziemię, żeby złożyć raport z tego, co się wydarzyło.
Imperator Arcturus Mengsk, ze swą rozbitą i zniszczoną flotą, powrócił na Korhal, by lizać rany i planować odbudowę swego Terrańskiego Dominium.

Artanis i ocaleli Protossi powrócili na Shakuras i rozpoczęli odbudowę swojej niegdyś wspaniałej cywilizacji.

James Raynor i Zeratul podążyli swymi własnymi drogami i nikt o nich więcej nie usłyszał od czasu ich odejścia.

A, Kerrigan, Królowa Ostrzy, przebywająca na kosmicznej platformie ponad wypalonym światem Char, siadła i rządziła krwiożerczymi Rojami. Niezdolna wyrazić swych emocji, wielkiego zagrożenia, które mignęło jej przed horyzontem, mogła tylko stać i wpatrywać się w nicość przestrzeni, gdzie dostrzegła wielką pustkę. Albo też refleksję pustego zwycięstwa i prób, jakie miały dopiero nadejść…
Materiały Dodatkowe
Ukryty epizod – Mroczne Pochodzenie   (ang. Dark Origin)

Akcja tego rozdziału rozgrywa się po tym, jak Zeratul odszedł z Char, zamordowawszy własną matriarchę, Raszagal. Odkrył on samotną planetę, skąd wyczuwał silne psioniczne emanacje. Zew, jaki odczuł, wzbudził jego niepokój, zatem udał się na planetę z oddziałem wojowników, by zbadać tę sprawę. 

Planeta była zaludniona wyłącznie przez oddziały uzbrojonych terrańskich najemników niewiadomego pochodzenia. Zeratul szybko odkrył obiekty dziwnych eksperymentów, w miarę przemierzania tego świata i walki z najemnikami odnajdując kolejne Cele Statyczne, gdzie uwięzieni byli tak Protossi, jak i Zergowie. Największy szok wywołała u niego zawartość ostatniej Celi – była to bowiem Hybryda, powstała z wymieszania cech Zergów i Protossów. Następnie zaś przemówił dowódca całego tego dziwnego przedsięwzięcia, którym okazał się być… Samir Duran, który wcześniej istotnie opuścił Kerrigan, nie wyjaśniając jej niczego. Wywiązała się rozmowa, z której możemy tylko przypuszczać, kim tak naprawdę jest Duran. Z pewnością jednak nie jest on człowiekiem… 

Tekst rozmowy Durana z Zeratulem (przetłumaczony z ang.):

ZERATUL   (obserwuje ostatnią Celę)
Ja… nigdy wcześniej nie widziałem takich stworzeń… 
ADIUTANT   (Terrański komputer)

Obiekt testowy numer dwadzieścia dziewięć, klasyfikacja: zergowsko/protosska Hybryda, w doskonałej hibernacji. Emanacje psioniczne minimalne. 

ZERATUL

Nie…

DURAN   (pojawia się nagle)
Wspaniałe, prawda?
ZERATUL

Co? Kim jesteś?
DURAN

Miałem wiele imion przez tysiąclecia, młody utracjuszu(*). Będziesz mnie najlepiej znał jako Samira Durana. 
ZERATUL

Sługa Kerrigan! Czy to część jej pokrętnych knowań? 
DURAN

Nie. Młoda Kerrigan nie mogła nadzorować tego wielkiego eksperymentu. Chociaż jej odrodzenie w Roju Zergów przyspieszyło moje postępy, zapewniam cię, że te wysiłki są daleko poza jej wąskim rozumowaniem. 
ZERATUL

Jeśli nie jesteś jej pionkiem, czym jesteś naprawdę? 
DURAN

Jestem sługą dalece większej potęgi. Potęgi, która spała przez niezliczone lata. Jej refleksją jest zaś istota wewnątrz tej Celi. 
ZERATUL

Zdajesz sobie sprawę, co tutaj stworzyłeś? Czy masz jakiekolwiek pojęcie, do czego ta… Hybryda jest zdolna? 
DURAN

Oczywiście, że tak. To stworzenie jest ukończeniem cyklu. To rola, jaką jej wyznaczono w kosmosie, kiedy gwiazdy były jeszcze młode. Obserwuj kulminację swej historii. 
ZERATUL

Jedyne, co obserwuję, to plugastwo.
DURAN

Twoja przemoc, młody marnotrawco, jest typowa. Tak samo, jak twoja niemożność objęcia rozumem wyższych spraw. Możesz zniszczyć wszystkie tutejsze próbki. To nie przyniesie ci niczego dobrego. Ponieważ ja zasiałem Hybrydy w wielu, wielu światach. Nigdy ich wszystkich nie odnajdziesz przed ich przebudzeniem… A kiedy tak się stanie… twój wszechświat się zmieni… na zawsze. 
(*)należy zwrócić uwagę na fakt, iż wiek młodego w oczach Durana Zeratula to 634 lata.

Zergowie – Terrańskie korzenie?
Jak już wcześniej było napisane, Zergowie dzielą się na szczepy, z których każdy kontrolowany jest przez wyznaczonego Cerebratora. Każdy ze szczepów ma także niebanalną nazwę, która zawsze pochodzi z imion potworów powstałych w ziemskich mitach i legendach. Znawcy tematu powinni dostrzec powinowactwo. Oto przykłady:

SZCZEP TIAMAT – od potwora z mitologii Mezopotamii, Tiamata, ojca rodu potworów, z którymi bogowie (z Mardukiem na czele) toczyli wojnę

SZCZEP LEVIATHAN – od morskiego potwora, Lewiatana, obecnego w greckiej mitologii

SZCZEP FENRIS – od obecnego w nordyckiej legendzie o Ragnaroku (końcu świata) wilka Fenrira, który u początku Ragnaroka miał zerwać więżące go łańcuchy i połknąć słońce

SZCZEP JORMUNGAND – od węża morskiego, potwora zrodzonego z nordyckiego boga oszusta, Lokiego

SZCZEP GARM – od wilka Garma, który podobnie jak Fenrir pojawia się w Ragnaroku
SZCZEP GRENDEL – od ludożerczego potwora Grendela z duńskiej legendy o księciu Beowulfie

SZCZEP BAELROG – od pradawnego demona, obecnego we „Władcy Pierścieni” Tolkiena

SZCZEP SURTUR – od imienia olbrzyma Surta, który w Ragnaroku miał poprowadzić inne olbrzymy do zniszczenia świata

Duchy StarCrafta

W wyniku mutacji, jakie pojawiały się u ludzi w okresie kolonizacji, u niektórych osobników narodziła się zdolność telepatii, czyli odczytywania cudzych myśli. Terranie postanowili wykorzystać bojowy potencjał takich ludzi, największym zaś reformatorem w tej kwestii stała się Konfederacja. Tak narodziły się oddziały specjalne złożone z forsownie szkolonych, telepatycznych zabójców, zwanych Duchami (ang. Ghosts). Pojawienie się telepatii u człowieka daje mu aktualnie niemal stuprocentową pewność, że jego „talent” zostanie odkryty przez rząd, on sam zaś przymusowo wcielony do Duchów. 

Duchy są perfekcyjnymi zabójcami, mistrzami działania z ukrycia, w czym pomagają im zdobycze techniki, między innymi generator doskonałego pola maskującego. Dodatkową zaletą tych żołnierzy jest umiejętność odczytywania myśli celu.

W istocie ludzie ci stanowią modelowy przykład efektu bestialstwa. Szkolenie Duchów jest procesem mozolnym i koszmarnym, wcieleni telepaci zaś codziennie zmuszani są do działania przeciw własnym zasadom i zahamowaniom. Celem treningu jest nie tylko przekształcenie człowieka w doskonałego zabójcę, ale też możliwie jak najskuteczniejsze wypranie z emocji – w najlepszym przypadku Duch ma nie zastanawiać się wcale nad zasadnością swoich czynów, lecz wykonywać jedynie ślepo rozkazy.
Wystarczająco makabryczny obraz sytuacji Duchów dają słowa Sary Kerrigan, która jako Duch również przeszła przez koszmarne szkolenie. Przed dostaniem się do obozu treningowego telepaci, niezależnie od wieku, są poddawani serii testów, z których warto szerzej powiedzieć o jednym.

Słowami Kerrigan: Wiesz, jaki jest ostatni egzamin, pozwalający dostać się na obóz treningowy Duchów? Strażnik bierze pistolet i przykłada go do twojego czoła, albo do głowy osoby, która jest ci bliska. Musisz zabić strażnika, zanim naciśnie na spust (…) Miałam wtedy dwanaście lat.
Protosscy Dragoni
Protossi słyną jako wojownicy ze swego fanatyzmu i bezgranicznego oddania Khali oraz własnej rasie. Wielu z nich toczyło boje, odnosiło rany i ginęło na polach bitew. Wielu z nich otrzymywało jednak swoistą drugą szansę.
Protosscy Dragoni (ang. Dragoons) są wysłużonymi protosskimi wojownikami, okaleczonymi lub śmiertelnie rannymi w walce, którzy miast umrzeć w służbie Khali, zostali (z własnej woli) wszczepieni w cybernetyczne, bojowe okrywy, zdolnie nie tylko utrzymać ich przy życiu, ale też umożliwić im walkę. Dragoni to pająkowate maszyny, używające w walce działek dezintegracyjnych, siejący strach wśród wrogów.

Najsłynniejszym przykładem „rekonwalescencji” przy użyciu Dragona w Starcrafcie jest Fenix, jeden z głównych bohaterów gry (patrz: Epizod Trzeci – „Upadek”).
Tekst przemowy Arcturusa Mengska w dniu koronacji

Rodacy Terranie, przybywam do was, aby w związku z ostatnimi wydarzeniami zaapelować do waszego rozsądku. Niechaj żaden człowiek nie lekceważy zagrożeń naszych czasów. Podczas gdy my toczymy bitwy między sobą, podzieleni przez drobne waśnie naszej wspólnej historii, obraca się przeciwko nam fala większego konfliktu, grożąc zniszczeniem wszystkiego, co dotąd osiągnęliśmy. Nadszedł czas, zarówno dla całych narodów, jak i każdego z osobna, odłożyć na bok zadawnione urazy i zjednoczyć się. Zagrażają nam fale wojny, której nie jesteśmy w stanie zwyciężyć, i musimy poszukać schronienia na wyższym gruncie, ponieważ w przeciwnym razie zostaniemy zmieceni przez powódź.

Konfederacji już nie ma. Jakikolwiek substytut jedności i ochrony, jakiego niegdyś dostarczała, jest już tylko fantomem; wspomnieniem. Gdy nasi wrogowie pozostaną bezkarni, do kogo zwrócicie się po ochronę? Zniszczenia dokonane przez obcych najeźdźców mówią same za siebie. Widzieliśmy nasze domy i osiedla obracane w pył przez precyzyjne uderzenia Protossów. Widzieliśmy, jak nasi przyjaciele i bliscy pożerani byli przez koszmarnych Zergów. Jakkolwiek niewyobrażalne i bezprecedensowe, fakty te są znamionami naszych czasów.

Nadszedł czas, rodacy Terranie, aby zebrać się pod jednym sztandarem. W jedności siła. Dołączyło już do nas wiele dysydenckich frakcji. Spośród wielu wykujemy monolitową całość, skupioną tylko wokół jednego tronu. Z tego tronu ja będę nas wami czuwał!

Od dzisiaj niechaj żaden człowiek nie toczy wojny z drugim człowiekiem. Niechaj żadne terrańskie agencje nie konspirują przeciwko temu nowemu początkowi. I niechaj żaden człowiek nie kolaboruje z obcymi potęgami. A do wszystkich wrogów ludzkości, nie próbujcie stawać nam na drodze, ponieważ my zwyciężymy, nie bacząc na koszta!
Ostatni list DuGalle’a


Najdroższa Heleno,

Właśnie teraz wiadomość o naszej klęsce dotarła do Ziemi. Stworzenia, po które zostaliśmy tu wysłani, by je oswoić, są nieposkromione. Zaś kolonie, które mieliśmy zająć, okazały się silniejsze, niż przypuszczaliśmy.

Cokolwiek mogłabyś usłyszeć o tym, co się tu stało, wiedz, że Aleksiej nie zginął chwalebnie, w bitwie. Zabiłem go. Moja duma go zabiła. A teraz moja duma pochłonęła także i mnie. Nigdy mnie już nie zobaczysz, Heleno. Powiedz naszym dzieciom, że je kocham, i że ich ojciec zginął w obronie ich przyszłości.
Żegnaj
Dramatis Personae
(w kolejności pojawiania się w grze)

Terran



 James Raynor

Wiek: 29 lat. Postać barwna, tocząca wojnę na wielu frontach. Początkowo młody oficer milicji na Mar Sarze, po zdradzie Konfederatów przystał do rebelii Arcturusa Mengska. Związał się emocjonalnie z Sarą Kerrigan, więc tym bardziej oburzył go czyn przywódcy rebelii, co było powodem odejścia Raynora z sił Synów Korhala i prowadzenia własnej wojny. Po klęsce na Char, gdzie był świadkiem odrodzenia Kerrigan, współpracował z Protossami, zyskując u nich wielkie poważanie. Wziął między innymi udział w oblężeniu Nadświadomości, a także kierował obroną Aiuru, gdzie pozostał wraz z przyjacielem Fenixem. Obawiajac się UED, zdecydował się wspomóc Zainfekowaną Kerrigan, czego szybko pożałował i zapragnął zamordować swoją dawną przyjaciółkę. Jego dokładny los po odejściu z Korhala jest nieznany.
Raynor realizuje ideał rycerza – jest człowiekiem odważnym, szlachetnym, honorowym, stanowi samo męstwo i ideały, broń szukającą celu. Jest też bądź co bądź człowiekiem prostym i łatwo nim manipulować. Prawdopodobnie cechy Raynora wydatnie przyczyniły się do zdobycia tak wielkiego szacunku u Protossów, którzy cenili honor i odwagę.



 Generał Edmund Duke

Wysłużony, 53-letni generał Konfederacji, dowódca elitarnej Eskadry Alfa. Początkowo działał po stronie ojczyzny, lecz po bitwie na Antidze Prime przeszedł do rebelii. Pozostał lojalny wobec nowego przełożonego – Mengska, gdyż zapewne wierzył, że dobrze wyjdzie na służbie u niego. Towarzyszył imperatorowi w wielu bitwach, stał się jego prawą ręką. Zginął zamordowany przez Zergów na Korhal.
Edmund Duke jest człowiekiem zgorzkniałym, fałszywym, tchórzliwym. Pracuje tylko dla tego, kto pozostaje najsilniejszym graczem w tej wojnie i gotów jest uczynić dla niego wszystko, nawet jeśli byłoby to czystym złem. Zdecydowanie nie wzbudza on sympatii, jest hipokrytą, który unika narażania życia, sam zaś ma o sobie zbyt wysokie mniemanie.


 Arcturus Mengsk

Wiek: 38 lat, były pułkownik Konfederacji, przywódca Synów Korhala. To on odkrył tajne operacje Konfederatów związane z Zergami i przyczynił się do śmierci Tarsonis oraz kilku innych światów. Jawił się jako idealistyczny rebeliant, lecz wysługiwał się innymi osobami i manipulował nimi, dążąc po trupach po celu. Osiągnął go, gdy koronował się na imperatora Terrańskiego Dominium. Jego władza szybko jednak upadła, gdy jego imperium zostało zniszczone przez UED. Z pomocą Kerrigan na krótko sięgnął po władzę, lecz po przegranej wojnie z jej rojami pozycja Mengska upadła. Wciąż jednak marzy o wielkiej potędze.
Arcturus Mengsk to postać kilkuwarstwowa. Z wierzchu jest człowiekiem wręcz czarującym, prawym, ucieleśnieniem rewolucyjnych ideałów, w jego obecności każdy czuje, że się liczy, że jego zdanie jest wysłuchane. To jednak stanowi tylko maskę, ukrywającą prawdziwą osobowość Mengska. W istocie jest on człowiekiem bezwzględnym, okrutnym, żądnym władzy, która – jak wierzy – jest należna tylko jemu. W imię osiągnięcia własnych celów nie cofa się przed niczym, nawet przemocą na ogromną skalę. Choć jego przyboczni czują się bezpieczni i wydaje się, że wiele znaczą dla Mengska, tak naprawdę poświęciłby ich bez mrugnięcia okiem. Okrucieństwo i bezduszność Arcturusa ujawniły się, gdy postanowił zamordować miliony ludzi na Tarsonis, a także gdy bez żalu wydał na śmierć oddaną mu porucznik Sarę Kerrigan.


 Sara Kerrigan
Z racji faktu, iż posiada zdolności telepatyczne, została siłą wcielona do oddziałów Duchów. Po koszmarnym szkoleniu pod okiem majora Rumma stała się bezwzględną zabójczynią. Zamordowała m.in. Angusa Mengska. Stanowiła część eksperymentów Konfederacji z Zergami. W tamtym okresie dołączyła do rebelii Synów Korhala. Żywiła wielki szacunek i lojalność wobec Arcturusa Mengska, uznając go za oswobodziciela, który uwolnił ją od męki, jaką zgotowała jej Konfederacja. Przyczyniła się do zwycięstwa rebelii, jednak tuż przed ostatecznym zwycięstwem Synów Korhala i założeniem Dominium zginęła, próbując powstrzymać atak Protossów na Tarsonis. Mengsk pozostawił ją na pastwę losu i zabili ją Zergowie. Nadumysł dostrzegł w niej jednak potencjał i postanowił wykorzystać jej ciało do zupełnie nowych celów…
Kerrigan jest jedyną kobietą spośród występujących w StarCrafcie ludzkich postaci. Trening Konfederacji uczynił ją wytrwałą, umie wprawnie i bezwzględnie zabijać. Od czasu przystąpienia do rebelii nabrała jednak skrupułów i wojna wydawała jej się coraz bardziej przerażająca. Była do końca wierna Mengskowi, co zresztą doprowadziło ją do zguby.


 Admirał Gerard DuGalle
64-letni oficer, uznany najlepszym ziemskim dowódcą militarnym, obronił Ziemię przed jej wrogami w niezliczonych bitwach. Został wyznaczony na dowódcę sił ekspedycyjnych UED, wysłanych do sektora Koprulu. Odniósł wielki sukces, obalając Terrańskie Dominium i przejmując kontrolę nad Zergowską Nadświadomością, jednak wskutek popełnianych błędów taktycznych stopniowo tracił swe zdobycze. Sprzymierzył się z Dominium i Protossami w ostatniej rozpaczliwej próbie pokonania Kerrigan, która przyczyniła się do jego upadku. Poniósł jednak ostateczną klęskę i zastrzelił się, przytłoczony poczuciem winy.

DuGalle to starszy człowiek o surowej naturze, którego przychylność nie było łatwo zyskać. Chociaż był świetnym strategiem, jego arogancja i przekonanie o rychłym zwycięstwie sił UED w Koprulu, nadto lekkomyślność i brak rozwagi przyczyniły się do klęski jego floty. Pojął zbyt późno własne błędy. Będąc przyjacielem Stukowa, którego nierozważnie kazał zabić, czuł się winny za jego śmierć, a to sprawiło mu wielkie cierpienie.



 Wiceadmirał Aleksiej Stukow

Zastępca DuGalle’a na stanowisku dowódcy sił ekspedycyjnych UED, bliski przyjaciel admirała, 52-letni oficer o wielkim poważaniu. Do jego głównych ról zaliczały się nadzór operacji przeprowadzanych w Koprulu, a także badania z zakresu fizyki i technologii. Stukow obdarzył zaufaniem porucznika Durana, lecz z czasem przestał ufać jego intencjom, odkrywając powoli jego spisek. Próbując temu przeciwdziałać, sprzeciwił się DuGalle’owi, ponadto nie poinformował go o swoich działaniach, przez co został niesłusznie posądzony o zdradę i zamordowany na rozkaz przyjaciela.
Stukow jest człowiekiem bardziej tolerancyjnym i bardziej rozważnym od DuGalle’a. Nie pochwalał pochopnych decyzji, cechował go pewien spryt, który pozwolił mu odkryć istnienie spisku zawiązanego przeciw UED. Za to wszystko zapłacił życiem, gdyż był zbyt niebezpieczny dla swoich wrogów. Sama Kerrigan zauważyła po przejęciu przez UED kontroli nad zergowską Nadświadomością, że Stukow wart był dwa razy tyle, co DuGalle. Można przypuszczać, że Stukow posiadał cechy, które pozwoliłyby UED na odniesienie pełnego sukcesu w sektorze Koprulu, jednak śmierć wiceadmirała uniemożliwiła to.


 Samir Duran

Najbardziej tajemnicza postać w grze. Pojawia się w historii po raz pierwszy, gdy UED atakuje kolonię Dominium na Braxis, by zacząć pozorną współpracę z siłami DuGalle’a. W rzeczywistości jednak pracował dla Kerrigan i sprzymierzonych z nią Raynora i Fenixa. W toku kolejnych działań Duran towarzyszył Kerrigan, udzielając jej istotnej pomocy. Wkrótce jednak opuścił bez ostrzeżenia i wyjaśnienia także i ją.
Po raz ostatni spotykamy Durana, gdy Zeratul natyka się na niego na samotnej planecie, gdzie prowadzone są tajemnicze badania, których zwieńczeniem są Hybrydy powstałe z połączenia genów Zergów i Protossów. Według Durana, Hybrydy te zostały zasiane na wielu planetach, a ich przebudzenie oznacza koniec dotychczasowego porządku.

Kim wobec tego jest Samir Duran? Rozmawiając z 634-letnim Zeratulem, zwraca się do niego jak do osobnika młodego, sam mówiąc o sobie, że miał wiele imion poprzez tysiąclecia. Czyżby Duran był ocalałym członkiem Xel’Nagi? Jednak nikt poza samym Duranem i tymi, którym w istocie służy, nie wie, kim on rzeczywiście jest…

Zerg


 Nadumysł / Nadświadomość (Overmind)

Przywódca rasy Zergów, istota bardzo zaawansowana ewolucyjnie, acz plugawa. Dysponuje potężnymi mocami psionicznymi, za pomocą których kontroluje Rój. Pod wodzą Nadumysłu Zergowie zajęli wiele światów, absorbując DNA dziesiątek organizmów, póki nie rozpoczęli dążeń do stabilizacji w sektorze Koprulu. Nadświadomość przyczyniła się wtedy do śmierci kilku terrańskich światów, a następnie do odrodzenia Kerrigan pod nową postacią.

Gdy Zergowie ustanowili swój dom na planecie Char, Nadświadomość poprowadziła Rój Zergów do walki z Protossami, odnosząc pasmo zwycięstw i niemal zupełnie pokonując tę rasę na jej własnej ziemi, rodzimej planecie Aiur. Jednak przed ostatecznym sukcesem Nadumysł zginął z rąk Protossów. Jego śmierć spowodowała rozłam w roju. Zbuntowani przeciwko Kerrigan Cerebratorzy powołali do życia (poprzez połączenie kilku z nich) nową Nadświadomość na Char. Ta krótko cieszyła się niezależnością, gdyż przed końcem rozwoju została opanowana przez UED, a następnie ostatecznie zamordowana przez Zeratula.

Trudno mówić o jakimkolwiek charakterze w przypadku Nadświadomości, gdyż zdaje się być zupełnie nieludzka i wyprana z uczuć. Dąży jedynie do tego, aby uczynić swą rasę doskonałą i sprawić, by jej potęga pozwoliła na opanowanie przez Zergów całego wszechświata.



 Daggoth

Prawa ręka Nadświadomości, najstarszy z jej Cerebratorów, przywódca Szczepu Tiamat (ang. Tiamat Brood) – najpotężniejszego w całym Roju Zergów. Nadzorował rozwój młodego Cerebratora (gracza), a także wspierał początkowo Kerrigan. To on przejął także komendę nad Rojem Zergów, gdy po śmierci Zasza Nadumysł popadł w stan katatonii, zajął się też dowództwem na Char podczas inwazji Zergów na Aiur, a następnie objął kierownictwo nad frakcją zbuntowanych Cerebratorów.

Ostateczny los Daggotha nie jest znany. Przypuszczalnie został zabity przez wojska UED w czasie inwazji floty Dyrektoriatu na Char, albo też scalił się z kilkoma innymi Cerebratorami w nową Nadświadomość – a w takim układzie zginąłby, kiedy Zeratul zabił nowy Nadumysł.

Podobnie jak jego pan, Daggoth jest zupełnie wyprany z emocji.
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 Zainfekowana Kerrigan

Stanowi efekt mieszanki genów ludzkich i zergowskich, po swoim odrodzeniu zaczęła służyć Zergom. Ponieważ cechowało ją dążenie do niezależności, Cerebratorzy zaczęli się słusznie obawiać, że może stać się przyczyną ich zguby. Kerrigan istotnie miała wielkie plany. Jednak początkowo wiernie służyła swemu stwórcy, Nadumysłowi. Odegrała istotną rolę w walkach na Char i w pokonaniu przebywających tam Protossów. Wtedy była jednak niczym więcej, jak pionkiem. Po śmierci Nadświadomości na Aiur i zdradzie Cerebratorów, którzy obrócili się przeciw Kerrigan, zaczęła ona prowadzić własną grę, zamierzając w przyszłości opanować cały sektor. W tym celu manipulowała członkami innych frakcji w Koprulu, nastawiając ich przeciwko sobie i wykorzystując sytuację tak, aby obrócić ją na własną korzyść. Pojawienie się sił UED w sektorze przysporzyło jej początkowo kłopotów, zbudowała jednak koalicję, którą wykorzystała, by pokonać DuGalle’a i osiągnąć własne cele. Ostatecznie doprowadziła do zagłady dawnych władców Roju Zergów i sama stała się jedynowładczynią, trzymając w ręku cały sektor Koprulu. Wydaje się, że macki spisku i zdrady Kerrigan przenikały przez cały sektor, a efekty jej machinacji szybko przyniosły jej sukces.

Zainfekowana Kerrigan doskonale pamięta swoje dawne życie człowieka, stanowi jakby kontynuację cyklu. Nie przypomina jednak w niczym poprzedniej Kerrigan, jest okrutna, bezduszna, wyprana z ludzkich uczuć, a są to typowe dla Zerga cechy. Cechowało ją także wyrachowanie i spryt – wykorzystując swoich niewygodnych sojuszników, a następnie ich eliminując, szybko stała się dominującą postacią w sektorze Koprulu.


 Samir Duran

Najbardziej tajemnicza postać w grze. Pojawia się w historii po raz pierwszy, gdy UED atakuje kolonię Dominium na Braxis, by zacząć pozorną współpracę z siłami DuGalle’a. W rzeczywistości jednak pracował dla Kerrigan i sprzymierzonych z nią Raynorem i Fenixem. W toku kolejnych działań Duran towarzyszył Kerrigan, udzielając jej istotnej pomocy. Wkrótce jednak opuścił bez ostrzeżenia i wyjaśnienia także i ją.

Po raz ostatni spotykamy Durana, gdy Zeratul natyka się na niego na samotnej planecie, gdzie prowadzone są tajemnicze badania, których zwieńczeniem są Hybrydy powstałe z połączenia genów Zergów i Protossów. Według Durana, Hybrydy te zostały zasiane na wielu planetach, a ich przebudzenie oznacza koniec dotychczasowego porządku.

Kim wobec tego jest Samir Duran? Rozmawiając z 634-letnim Zeratulem, zwraca się do niego jak do osobnika młodego, sam mówiąc o sobie, że miał wiele imion poprzez tysiąclecia. Czyżby Duran był ocalałym członkiem Xel’Nagi? Jednak nikt poza samym Duranem i tymi, którym w istocie służy, nie wie, kim on rzeczywiście jest…

Protoss



 Tassadar

Wiek: 356 lat. Potężny psionik, przedstawiciel kasty Wysokich Templariuszy (jeden z najznakomitszych członków tej organizacji), w czasie wybuchu wojny w sektorze Koprulu piastujący urząd Egzekutora. Kierował działaniami sił ekspedycyjnych Protossów podczas inwazji Zergów na ludzkie kolonie. Jego postępy zatrzymały się na Tarsonis, gdy doznał podwójnej klęski – najpierw od Synów Korhala, a następnie od udających się na Char Zergów. Zabrał resztki swych sił na planetę Char, gdzie kontaktował się z Mrocznymi Templariuszami, a nawet pobierał nauki u ich prałata, Zeratula (przez to Tassadar stał się jedynym w swoim rodzaju Protossem, który używał zarówno mocy Wysokich, jak i Mrocznych Templariuszy). Podjął nieudaną próbę dywersji na Char, omal nie tracąc życia. Powrócił tam ze zdwojoną siłą dzięki wsparciu nowego Egzekutora oraz asyście sił Jamesa Raynora, któremu Tassadar niegdyś udzielił pomocy. To Tassadar doskonale rozumiał, jak ważne jest pokonanie Zergów i rola, jaką mogliby w tym odegrać Mroczni Templariusze, i z tego powodu naraził się Konklawe, omal nie zostając zabitym w egzekucji. Tassadar pokierował uderzeniem na Nadświadomość i wówczas dowiódł swojego bohaterstwa, poświęcając własne życie, aby zniszczyć Nadumysł.
Tassadar jest uznawany wśród pobratymców za modelowy przykład protosskiego bohatera. Cechował go szacunek dla każdego życia, inteligencja, a także honor i męstwo. Początkowo całkowicie ulegał woli Konklawe, z czasem jednak przedłożył nad nią zdrowy rozsądek, a także tolerancję – Tassadar potrafił się wyzbyć wpajanych mu od tak dawna uprzedzeń do Mrocznych Templariuszy.

Imię Tassadara jest przywoływane przez Protossów po jego śmierci w słowach „En taro Tassadar” – „Ku chwale Tassadara” (analogia do „En taro Adun”, odnoszącego się do innego historycznego protosskiego bohatera).



 Aldaris

740-letni przedstawiciel kasty sędziów, lider protosskiego Konklawe. Był przywódcą swej rasy w okresie wojen w sektorze Koprulu, przed śmiercią Nadświadomości. Fanatyk, do głębi przekonany o wyższości swej rasy. To zapewne powodowało fakt, iż bagatelizował groźbę ze strony Zergów w czasie ich inwazji na rodzinną planetę Protossów, Aiur, a także uparcie odmawiał nieodzownej pomocy Mrocznych Templariuszy. Potrafił jednak pojąć swój błąd i przyznać się doń. Gdy zginął Nadumysł, Aldaris dołączył do grupy bohaterów, usiłujących ocalić pozostających na Aiurze Protossów, a następnie za radą Zeratula, którego zaczął szanować, udał się na Shakuras. Tam wdał się w machinacje Kerrigan związane z matriarchą Raszagal, odkrywając spisek Królowej Ostrzy. Jego rebelię zdusili jednak jego własni przyjaciele, on sam zaś zginął z rąk Kerrigan, zanim zdołał wyjawić prawdę o odkrytym spisku.
Choć Aldaris początkowo odstręcza swoją pychą i fanatyzmem, bez wątpienia można o nim powiedzieć, że jest postacią niezwykle inteligentną, na co wskazuje fakt, iż jako jedyny spośród swoich braci odkrył zdradę Kerrigan. Z racji faktu, iż Aldaris potrafił zmienić swe przekonania i pójść za głosem rozsądku, jest bez wątpienia postacią pozytywną.
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 Fenix
Doświadczony wojownik, żyjący przez 397 lat bliski przyjaciel Tassadara. Piastował urząd pretora, brał udział w obronie rodzinnego Aiuru przed Zergami i został przez nich śmiertelnie ugodzony w bitwie pod Antiochią. Zdołano go jednak ocalić i wszczepić jego ciało w cybernetyczną okrywę Dragona. W toku dalszych walk na Aiur przeszedł na stronę rebeliantów Tassadara, a także wziął udział w oblężeniu Nadświadomości. Po tym fakcie wraz z przyjaciółmi objął pieczę nad ocalałymi Protossami. Podczas gdy inni zbiegli na Shakuras, on oraz James Raynor pozostali na Aiur, broniąc dostępu do Bramy Przestrzennej. Fenix zadzierżgnął silną więź z Raynorem, który stał się jego bliskim przyjacielem. Razem wpadli w sieć knowań Kerrigan, która wykorzystała ich do własnych celów. Gdy Fenix nie był już jej potrzebny, został zamordowany przez jej Zergów na Korhalu.
Fenix jest typem mężnego wojownika, fanatycznie oddanego swej rasie, zdolnego do wielkich poświęceń. Nie lubił nadmiernej ostrożności, zawsze chciał atakować jako pierwszy. Cechuje go także honor i determinacja – nawet w beznadziejnej sytuacji nie poddawał się bez walki.


 Zeratul
634-letni prałat kasty Mrocznych Templariuszy, militarny przywódca swego rodzaju, darzący ogromnym szacunkiem Tassadara i Protossów z Aiur. Udzielał temu ostatniemu pomocy w jego walkach z Zergami, a także zaoferował pomoc w zniszczeniu Nadświadomości i jej Cerebratorów. Początkowo odniósł połowiczne sukcesy, mordując Cerebratora Zasza, lecz został wkrótce pokonany i uwięziony wraz z pobratymcami. Zostali uwolnieni dzięki pomocy Tassadara i wzięli udział w walkach o Aiur. Po upadku Nadumysłu objął rolę duchowego przywódcy rasy Protossów, prowadząc ich na Shakuras, w walkach o który wziął czynny udział. Choć zdołał ocalić swoją planetę, spotkał go olbrzymi zawód związany z losem jego matriarchy, Raszagal. Udał się wówczas na nieznaną planetę, gdzie odkrył śmiertelne zagrożenie dla wszystkich we wszechświecie…

Zeratul jest postacią dość tajemniczą. Cechuje go pragmatyzm. Nigdy nie pozwalał, aby kierowały nim emocje, zawsze działał rozważnie i potrafił chłodno ocenić sytuację. Wydawał mądre osądy, starając się patrzeć na wszystko obiektywnie. Nie zdołał jednak odkryć związanego ze swą matriarchą spisku, co miało brzemienne skutki.



 Artanis
Młody (jak na skalę wieku Protossów) templariusz, lat 262, który włączył się do ścisłego grona przywódców Protossów po upadku Nadumysłu. Na Shakuras przejął urząd pretora oraz dowództwo nad protosskimi siłami zbrojnymi. Odznaczył się w walkach o nowy dom swojej rasy, nadzorował także budowę miejscowej cywilizacji. Wysłał swoje siły w celu udzielenia wsparcia antyzergowskiej koalicji UED, Dominium i Protossów, ale poniósł klęskę i skupił się na pielęgnowaniu protosskiej cywilizacji.
Artanisa jako osobę względnie młodą cechuje porywczość, chęć działania, odwaga, a także fanatyzm. Wierzył głęboko w wyższość własnej rasy, podziwiał dokonania Tassadara, miał natomiast dość pogardliwy stosunek do Terran, którzy według niego nie dorastali jego rasie do pięt. Z czasem jednak, dostrzegając ich waleczność, a także poznając bliżej Jima Raynora, nabrał do nich szacunku.



 Raszagal
Jedyna Protossanka obecna w grze, 1045-letnia matriarcha, przywódczyni kasty Mrocznych Templariuszy. Pełniła swą funkcję przez pięć wieków, dysponując potężnymi psionicznymi mocami. Z wiekiem jednak traciła potęgę swego umysłu i stała się podatna na machinacje Kerrigan, która uczyniła zeń swego niewolnika (prawdopodobnie jeszcze przed początkiem Epizodu Czwartego). To Raszagal przyjęła na Shakuras zbiegów z Aiur, jednocześnie uzmysławiając im, jakie działania pomogą w jego ocaleniu przed Zergami. Matriarcha była pokojowo nastawiono do Kerrigan, co jednak nie wzbudziło zbyt wielkich podejrzeń. Stała się przedmiotem szantażu, gdy Królowa Ostrzy użyła jej jako karty przetargowej w celu uzyskania pomocy wiernego jej Zeratula. Gdy ten pojął wreszcie, co Kerrigan uczyniła z jego matriarchą, było już za późno. Prałat podjął ostatnią próbę ocalenia Raszagal, a gdy to zawiodło, Raszagal zginęła z jego ręki.
Trudno wyrazić się o charakterze Raszagal. Cechowały ją silne emocje, miała skłonności do łatwego wpadania w gniew czy uniesienie. Nie brała nigdy bezpośredniego udziału w walce, lecz udzielała swym pobratymcom rad i pełniła rolę duchowej przywódczyni.

Pomniejsze postacie:

Alan Schezar

Jeden z najbardziej poszukiwanych przez Terrańskie Dominium przestępców, szef potężnego przestępczego kartelu, trudniącego się czarnymi interesami i przemytem na ogromną skalę. Koncern Schezara dysponuje własnymi, zorganizowanymi siłami zbrojnymi, przez co wyeliminowanie tego człowieka nie jest sprawą prozaiczną. Sprawił jednak Dominium spore kłopoty, gdy okazało się, że odkrył sposób na kontrolowanie Cerebratorów. Imperator Mengsk wysłał znaczne siły zbrojne, aby zdusić zagrożenie ze strony Schezara.

Tom Kazansky

Pułkownik w służbie imperatora Arcturusa Mengska, wsławiony jako najlepszy pilot myśliwca klasy A-17 Wraith w całym Terrańskim Dominium. Wraz z Magellanem oraz komandorem (w którego rolę wcielił się gracz) wysłanym przez Mengska objął dowództwo nad siłami wysłanymi w celu pokonania Alana Schezara.

Ciekawostka: nazwisko tego bohatera pochodzi od pilota myśliwca z filmu „Top Gun”.

Magellan

Cybernetyczny konstrukt, zawiadujący stacją badawczą. Uznawany powszechnie za jeden z najdoskonalszych cyborgów stworzonych przez Dominium. U boku Kazanskiego kierował operacją przeciwko kartelowi Alana Schezara.
Pułkownik Jackson Hauler
Dowódca konfederackiej Eskadry Nova, najmniejszej, ale też najbardziej elitarnej (obok Eskadry Alfa) floty w służbie Konfederacji. Wiadomo o nim tyle, że przeżył zagładę swej rodzinnej planety, uciekając wraz ze swoją flotą z systemu. Jego ostateczny los nie jest znany, lecz przypuszczalnie dołączył do sił Terrańskiego Dominium, a po śmierci generała Edmunda Duke’a został (według fabuły StarCraft: Ghost) nowym przybocznym imperatora Mengska.

Gui Montag
Najwyższy rangą oficer na statku badawczym Da Gama, orbitującym wokół Chau Sary. Przed zniszczeniem planety przez Protossów jego statek został najechany przez Zergów, on sam zaś omal nie zginął, próbując ocalić swoją załogę.

Ciekawostka: nazwisko tej postaci pochodzi od głównego bohatera filmu „Fahrenheit 451”, opartego na książce o tym samym tytule.

Sędzia Collins

Namiestnik rządu Konfederacji, pełniący funkcję kolonialnego sędziego na planecie Chau Sara. Piastował ten urząd przed zagładą swojej planety, udzielając rad przeprowadzającym interwencję oddziałom Eskadry Alfa. Jego dokładny los nie jest znany, przypuszczalnie jednak zginął wraz ze swoją planetą, gdy ta została unicestwiona przez Protossów.

Major Rumm

Doświadczony wojskowy, pełniący funkcję instruktora w największej na Tarsonis akademii szkolącej Duchy. Były nauczyciel Sary Kerrigan, która pod jego okiem, po koszmarnym szkoleniu, została sprawną zabójczynią. Człowiek z natury okrutny, wręcz sadystyczny, zginął z ręki swej uczennicy.
Zasz

Jeden z wyższych rangą zergowskich Cerebratorów, dowódca Szczepu Garm, najbardziej zaciekły oponent Kerrigan. To on zarzucił jej wyraźnie, iż będzie ona zgubą dla wszystkich z jego rodzaju. Zginął z rąk prałata Mrocznych Templariuszy, Zeratula. Był pierwszym Cerebratorem, który został uśmiercony definitywnie.
Torrasque

Wyhodowana przez Zergów specjalna odmiana Ultraliska (jednostka bojowa Zergów), dwa razy silniejsza od zwykłego gatunku. Torrasque jest potężną bojową bestią, z rąk której zginęło wielu Protossów, a zastosowanie elementów genotypu Cerebratorów pozwoliło na wyposażenie go w możliwość reinkarnacji. Torrasque został użyty przez Alana Schezara podczas obrony swego podwładnego Cerebratora przed połączonymi siłami Terran oraz Protossów.

Gorn

Jeden z pomniejszych zergowskich Cerebratorów, który brał udział w inwazji Zergów na Aiur. Objął dowództwo nad szczepem Baelrog, nieudaną próbę jego zamordowania podjął Fenix. Dokładny późniejszy los – nieznany.
Mojo

Przywódca oddziału Protossów, którzy podjęli walkę z Alanem Schezarem po tym, jak dowiedzieli się o jego planach. Zostali jednak pojmani i uwięzieni. Ich ostateczny los zależał od wyboru gracza – mogli zginąć z rąk ludzi Schezara i Zergów, albo też zostać ocaleni i wziąć udział w ostatecznej walce Dominium ze Schezarem.

Danimoth

Z profesji sędzia Konklawe. Wraz z Mojem pokierował Protossami w walce z kartelem Alana Schezara.

Warbringer

Wysłużona, jedyna w swoim rodzaju protosska maszyna bojowa typu Reaver, której użyto podczas walki z Alanem Schezarem.
