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Wahrend unsere Infanterie im Vordergrund den Fahnenpunkt erobert, halten ein Sentinel (links) und ein Hollenhund-Panzer (rechts) die anstirmenden Chaos Marines auf Distanz. (1600x1200)

Der Winter wird heif3!

DAWN OF WAR
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e DAWN OF WAR:
WINTER ASSAULI1

as man bei einem Echt-
zeit-Strategiespiel nicht

alles falsch machen kann: eine
spannende Lizenz gekauft, aber
nicht das ganze Warhammer-
Universum ausgenutzt. Vier Vol-
ker eingebaut, aber nur eins fiir
die Kampagne verwendet. Klar,
dass die Fans Sturm gelaufen
sind und das eigentlich grofarti-
ge Dawn of War kritisiert haben.
Klar auch, dass Relic die Schelte
nicht auf sich sitzenlasst und

mit Winter Assault alles besser
machen will. Ob das Vorhaben
gelungen ist? Aber hallo, und
zwar in allen Punkten!

Die fantastischen Fuinf

Groféte Neuerung in Winter As-
sault: Statt wie in Dawn of War
die Kampagne nur mit den Space
Marines zu bestreiten, warten im
Addon die vier anderen Volker
auf ihren Einsatz in zwolf gran-
dios inszenierten Missionen. Vier
andere Volker? Ja, denn neben
den Orks und Eldar sowie den
Chaos- und Space Marines gibt’s

Die Space Marines gehen in den Ruhestand, jetzt kommen die anderen Volker dran —in zwei knack-
frischen Kampagnen. Dazu gibt’s spannendere Missionen, eine neue Rasse und noch mehr Action.

nun die Imperiale Armee als wei-
tere Rasse —dazu spater mehr.
Wahrend der Auftrdge, die
wie im Hauptprogramm bis zu
zwei Stunden dauern, wechseln

WAS IST NEU?

» Imperiale Armee als fiinftes Volk mit zehn Geb&u-
den und 16 Einheitentypen
» vereiste Landschaften inklusive Schneefall

» zwei Kampagnen, in denen Sie die Orks, Chaos
Marines, Eldar und Imperiale Armee befehligen

» Wechsel zwischen den Vélkern in den Missionen

» je eine neue Einheit fiir die Orks und Eldar sowie
die Chaos- und Space Marines

» 24 neue Skirmish-Karten fiir zwei bis acht Spieler
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Sie immer wieder das Volk. Mit
den Eldar etwa verteidigen Sie
die Basis gegen anstiirmende
Orks. Wenn fest steht, dass die
Position nicht zu halten ist, miis-
sen Sie per Teleport das ganze
Lager an einen anderen Platz
verlegen. Dort wartet bereits die
verblindete Imperiale Armee,
mit der Sie schliefRlich unter Zeit-
druck die nun KI-gesteuerten El-
dar verteidigen—spannend!
Alle Missionen sind in mehre-
re Quests geteilt: Mit unserem
Orkboss miissen wir beispiels-
weise vier desertierte Ork-Clans
flir unsere Plane gewinnen. Zu

Mit den Imperialen miissen wir Tore niederreil3en,
aber das letzte wird durch einen Schild geschiitzt.

diesem Zweck zerstoren wir in je-
dem Lager ein grof3es Banner —
prompt kdmpfen die Griinlinge
flir uns. Das Problem: Der letzte
Clan besitzt zwei maéchtige
Squiggofanten, die mit unserer
kleinen Armee nicht zu bezwin-
gen sind. Allerdings hat der
Feind auch einen Squiggofan-
ten-Trainer in Gewahrsam. Be-
freien wir den, kampfen die Rie-
sen-Nashomer auf unserer Seite.

Verteidigung ist
der beste Angiff

Zuruick zur Imperialen Armee,
einer eher defensiven und auf

seer Kraftwerke, um die Energie zu unterbrechen.

Gegen den Baneblade der Imperialen Armee wirken selbst die Orks mickrig. Mit seinen elf Geschiitzen kann der Mega-Panzer in mehrere Richt

Fernkampf ausgelegten Rasse.
Anders als die bisherigen vier
Volker konnen sich die Imperi-
alen in ihren Gebauden verste-
cken und aus den Fenstern bal-
lern. Das macht es Angreifern
schwerer, die Basis zu stiirmen.
Die besteht iibrigens aus den-
selben Gebdudentypen wie bei
den Orks, Eldar sowie den Cha-
os- und Space Marines. Auch
bei den Einheiten gibt’s keine
Uberraschungen: Infanteris-
ten-Squads lassen sich wie ge-
wohnt mit zusatzlichen Fuf3-
soldaten und einem Sergeant
verstarken, die Waffen per Up-
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grades zu Granatwerfern oder
Plasmaguns aufriisten.

Da schlagt’s elf

Bei den Helden setzt die Imperia-
le Armee im Gegensatz zu den
anderen Parteien auf vier schwa-
chere, aber deutlich individuelle-
re Charaktere: Der Prediger und
der Kommissar heben durch ihre
Anwesenheit die Moral in der
Truppe und sind die einzigen gu-
ten Nahkdmpfer. Der Psioniker
und der Assasine hingegen agie-
ren aus dem Hintergrund mit
Blitzzaubern beziehungsweise
einem Scharfschiitzengewehr.

Hinter dem Tor zerstdren wir mit einem Eldar-Far- Jetzt kann die Imperiale Armee den Orks mit Sen-

tinels und Héllenhund-Panzern kréftig einheizen.
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ungen gleichzeitig ballern. (1600x1200)
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schlechte Wegfindung standig
an Baumen oder anderen Fahr-
zeugen hangen.

Gelenkte Intelligenz

Ein Manko tibernimmt Winter
Assault allerdings doch aus dem
Hauptprogramm: Die KI agiert
nach wie vor iiber Skripte, das
macht das Spielgefiihl unleben-
dig, mechanisch. Der Feind
greift immer an derselben Stel-
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Der Kommissar der Imperialen Armee hebt die Moral

seiner Truppe durch seine bloRe Anwesenheit.

Besonders gelungen sind die
Fahrzeuge: Mech-ahnliche, ex-
trem wendige Sentinels legen
Gebaude mit Lasern in Schutt
und Asche, der mit einem
Flammenwerfer bestiickte Hol-
lenhund-Panzer grillt in Sekun-
denschnelle ganze Infanterie-
Horden. Wenn Sie ein Relikt be-
sitzen, dirfen Sie den Banebla-
de bauen, ein nur schwer zer-
stérbarer Mega-Panzer mit elf
Geschiitzen, die in alle Richtun-
gen ballern. Allerdings bleibt
das riesige Gefahrt durch die

le an, selbst wenn dort zehn Ge-
schiitztiirme stehen - von einer
anderen Taktik oder gar einem
Uberraschungsangriff  keine
Spur. Auch grafisch hat sich
nichts getan. Macht allerdings
nichts, die Schlachten in Winter
Assault gehoéren dank den bril-
lanten Animationen und knalli-
gen Effekten immer noch zu
den hiibschesten des Genres.
Da Relic im Addon die Einhei-
tenzahl in den Gefechten stark
angezogen hat, steigt allerdings
auch der Hardware-Hunger im
Vergleich zu Dawn of War. 411
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DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Endlich, statt den mir auf Dauer zu 6den Space Marines schicke ich in Win-
ter Assault nun die wirklich interessanten Vélker in spannende Story-Mis-
sionen. Genial: der standige Wechsel zwischen den Rassen.
Der macht die teils extrem langen Missionen deutlich
abwechslungsreicher. Zudem fiigen sich die Einheiten
der Imperialen Armee sehr gut ins Spiel ein und verlan-
gen ganz andere Taktiken im Vergleich zu den bisherigen
Rassen. Stéren eigentlich nur die teils schwache Wegfin-
dung und die geskriptete KI. Dennoch: Fans greifen zu!

»Fast ein zweiter Teil«

Mit Unterstuitzung eines Squiggofanten zerlegen die Orks ein Chaos-Marines-Lager.

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Ha, ich liebe dieses archaisch-wuchtige Szenario von War-
hammer 40.000! Und das kommt auch in Winter Assault
sehr gut ruber. Endlich kann ich Orks, Eldar und Impe-

riale spielen, was ich im Hauptprogramm vermisst habe.

Allerdings finde ich zwdlf Missionen deutlich zu wenig, |
selbst wenn man an einigen mehrere Stunden sitzt. Pro- |
fis haben die trotzdem nach einer Woche geldst.

»Wuchtig, komplex und gut!«
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VERGLEICHBAR MIT Dawn of War (83, GS 11/04) Actionreiches Hauptprogramm, weniger Abwechslung.

Earth 2160 (80, GS 08/05) Schwere, aber knallige Gefechte mit KI-Macken.

TECHNISCHE ANGABEN Screenshot-

3D-GRAFIKKARTEN Gale”e -

Mcefoce24MX  MIGFFX58005000  14GHzlntel  20GHzlntel  2,8GHzlntel Quiekun aZH
Radeon9000  MERadeon 910019800  XPLAOO+AMD  XPZ000+AMD  XP 2800+ AMD

I Geforce 4 Ti Il Geforce 6600/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM

B Red. 950019500 M Radeon ¥8OOM850  50GBFestol.  5.0GBFestpl.  5,0GB Festpl.

I Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER M Stereo Il 2 vorne, 2 hinten W5 de.1

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT Die Imperiale Armee fiigt sich hervorragend in die Vélkerriege ein.
MODI- Kontrollpunkt-Eroberung, Team-Eroberung

BEWERTUNG

GRAFIK © grandiose Effekte © Animationen @ eintonige Landschaft
SOUND © Schlachtengetimmel @ orchestrale Musik

BALANCE © stetiger Schwierigkeitsanstieg @ kniffliger als Dawn of War
ATMOSPHARE © gelungene Warhammer-Atmosphére @ zahlreiche Cutscenes
BEDIENUNG © hilfreiche Tastenkiirzel © automatisches Speichern

UMFANG © zwei Kampagnen mit je sechs Missionen @ zusatzliches Volk
MISSIONSDESIGN © Wechsel zwischen den Rassen © unterschiedlichste Aufgaben
KI © beherrscht Nah- und Fernkampf @ geskriptete Angriffe
EINHEITEN © neue Einheiten und Fahrzeuge passen hervorragend
KAMPAGNE © abwechslungsreich @ spannende Story

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT .
EINGEWOHNUNG 15 Minuten  S0L0-SPASS 15 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 40 Stunden

FaziT: UMFANG- UND ABWECHSLUNGSREICHES ADDON. 'J’p
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