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Die leuchtenden Punkte sind die Seelen Gefallener, die unsere skorpionartigen Einheiten aufsammeln können und die uns für mächtige Zauber dienen.

Die Schwestern können schon vor der Schlacht Gebäude errichten lassen.

Dawn of War geht in die dritte Runde 
und punktet mit fanatischen Glaubens-
schwestern und abtrünnigen Eldar.

Dawn of War 
Soulstorm
Das Kaurava-Planentensystem 

ist eine traumhafte Urlaubs-
gegend. Mit seinen vier großen 
und drei winzigen Planeten ist für 
jeden Geschmack etwas dabei: 
riesige Wüsten, tropische Wälder 
und auch eine Menge Eis. Den-
noch raten wir derzeit von einem 
Urlaub ab, bis sich der Krieg dort 
gelegt hat. Das dürfte der Fall 
sein, wenn eine der neun krieg-
führenden Parteien alle anderen 
vertrieben hat – dann wissen Sie 
auch, welche Währung Sie mit-
nehmen müssen. Neun Parteien? 
Ja, denn neben den bekannten 
Space Marines, Orks, Eldar, Impe-
rialer Garde, Chaos Marines, 
Necrons und Tau stürzen sich in 
Dawn of War: Soulstorm auch 
noch die Dark Eldar und die Adep-
ta Sororitas ins Getümmel. Es feh-

len also nur noch die Tyraniden, 
dann wären alle großen Völker 
des Warhammer 40k-Universums 
im Strategie-Klassiker Dawn of 
War (2004) untergebracht. Soll-
ten Sie das Hauptspiel noch nicht 
gespielt haben, können wir Sie 
beruhigen: Die Erweiterung 
Soulstorm läuft komplett eigen-
ständig und enthält alle neun Völ-
ker. Jedes davon dürfen Sie in die 
Kampagne führen, für Online-Ge-
fechte stehen jedoch nur die bei-
den neuen Armeen zur Auswahl.

Neu ist Trumpf
Die Dark Eldar sind zum Bösen 
übergelaufene Verwandte der be-
kannten Eldar. Sie sind brutale 
Zeitgenossen, die die Seelen ih-
rer gefallenen Feinde dazu benut-
zen, um sich selbst mit mächtigen 

Zaubern zu stärken. Die Adepta 
Sororitas kämpft ähnlich grau-
sam, schiebt jedoch ihre angeb-
lich edlen Ziele vor: Als Glaubens-
armee des Imperiums will sie das 
Universum von Ketzern, Mutan-
ten und allem Unsauberen befrei-
en, wobei sie die Idee des »reini-
genden Feuers« mit Flammenwer-
fertruppen auslegt. Neu sind au-
ßerdem die Spezialfähigkeiten 
der beiden Völker: Die Dark Eldar 
benutzen Portale, um ihre Trup-
pen durch das Planetensystem zu 
transportieren. Die Glaubens-
schwestern hingegen dürfen 
schon vor der eigentlichen Echt-
zeit-Schlacht Gebäude kaufen, 
die ihnen dann gleich zu Spielbe-
ginn zur Verfügung stehen. Beide 
Fähigkeiten bieten neue taktische 
Möglichkeiten. Die Dark Eldar 

können zu jedem Reiseportal auf 
den vier Planeten springen, um 
die Besitzer der dortigen Region 
mit einem Überraschungsangriff 
zu überfallen. Weil die Schwes-
ternschaft direkt mit der Einhei-
tenproduktion loslegen kann, ist 
es uns das eine oder andere Mal 
gelungen, den Gegner zu über-
rennen. Dieser Vorteil hat aller-
dings seinen Preis. Sie zahlen für 
die Bauten mit der Ressource 
»Requisition«, die Sie im Laufe 
der Kampagne hart verdienen 
müssen. Zusätzlich zu den ge-
nannten Neuerungen dürfen Sie 
jetzt erstmals fliegendes Kriegs-
gerät ins Feld führen. Dessen Ein-
satzmöglichkeiten erstrecken 
sich vom Bombardement der 
feindlichen Basis bis hin zur Jagd 
auf unvorbereitete Infanteristen. 
Auch im Mehrspieler-Modus 
gibt’s ein neues Spielelement: 
Hier winken nun Medaillen, wenn 
Sie zum Beispiel zehn Spiele in 
Folge gewinnen. Auf das Beloh-
nungssystem konnten wir aller-
dings noch keinen Blick werfen, 
weil die Webseite zum Testzeit-
punkt noch nicht online war.

Der Weg zum Sieg
Das war es auch schon mit den 
Neuerungen, denn die Kampagne 
von Soulstorm spielt sich ähnlich 
wie die der vorhergehenden Er-
weiterung Dark Crusade. Auf ei-
ner Übersichtskarte der Planeten 
starten Sie in einer Provinz und 
beginnen, Ihren Nachbarn das 
Land streitig zu machen. Wenn 
Sie ein besetztes Gebiet angrei-
fen, müssen Sie in einer Echtzeit-
Mission entweder Ihren Gegner 
komplett vernichten oder mehr 
als die Hälfte der wichtigen 
Punkte auf der Karte eine gewis-
sen Zeit lang halten. Spannend 
wird es erst, wenn Sie die Heimat-
stellung eines Feindes angreifen. 
Die acht anderen Parteien haben 
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Philipp Dubberke: Ich war den männlichen 
Wut-Tränen nahe, als ein Baneblade-Panzer 
meine Basis zum zwölften Mal vernichtet 
hatte. Doch dann, mit einem gefühlten Puls 
von 780 und kurz vor einer Sehnenscheiden-
entzündung, habe ich den Imperialen mit ei-
ner ausgeklügelten Strategie gezeigt, wo 
der Hammer hängt. So spielt sich Soulstorm 
eben: schnell, schwer und manchmal frustrierend. Doch der Sieg 
schmeckt deutlich süßer, wenn man ihn hart erkämpft hat. Ha!

Schwer, aber gut

philipp@gamestar.de

Der Immolator-Panzer ist eine gefährliche Waffe der Schwestern: Er beharkt Gegner mit einem Flammenwerfer und lässt sich mit einem Anti-Fahrzeug-Laser aufwerten.

Helden können mit neuer Ausrüstung verbessert werden.

Å Truppen und Gebäude detailreich   
Å schicke Animationen und Effekte  Í dröge Wüstenszenarien
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trotz angestaubter Grafik ein Spitzentitel.
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Å geniale Kommentare der Einheiten Å stimmige Musikunter-
malung Å Kämpfe vermitteln »Mittendrin-Gefühl«
Å gute Fraktionsbalance  Å drei Schwierigkeitsgrade  
Í schon auf »leicht« sehr schwer
Å tolles Warhammer-Gefühl Å Helden mit Persönlichkeit   
Í wenige Zwischenfilme  Í Missionen teils fad
Å gutes Tutorial Å hilfreiche Tastaturkürzel  
Å automatisches Speichersystem Å nützliche Pausefunktion
Å zwei neue Völker Å fliegende Einheiten  
Å umfassender Multiplayer-Teil Í künstlich in die Länge gezogen
Å abwechslungsreiche Schlachten um feindliche Basen ...  
Í ... aber auf die Dauer eintönige Standardmissionen
Å Gegner greifen aggressiv und schlau an  
Å Schlachten wogen hin und her Í seltene Aussetzer
Å viele neue Truppentypen und Spezialfähigkeiten 
Å noch mehr taktische Tiefe Å ausbaufähige Helden
Å motivierende Mischung aus Runden- und Echtzeit-Strategie  
Å Heldenupgrades Í sehr dünne Story
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Deathmatch (8), Team-Deathmatch (8)
Netzwerk, Internet, Direct-IP
nein
Wenn das Medaillen-System funktioniert, wird es ein zusätzlicher Spaßfaktor.

Sehr gut 
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jeweils einen Hauptsitz auf einem 
der vier Planeten; erst wenn Sie 
alle eingenommen haben, ist das 
Spiel beendet. Wenn Sie eine sol-
che Festung angreifen, bekom-
men Sie in einem Video gezeigt, 
was deren Stärken sind. Eine nen-
nenswerte Kampagnenhandlung 
gibt es dabei nicht – Sie erfahren 
lediglich, wer Ihr Rivale ist, und 
warum Ihre Partei dessen Unter-
gang gutheißt. Das ist schade, 
weil es der Warhammer 40k-Welt 
nun wahrlich nicht an Geschichten 
mangelt. Eine Bastion zu knacken 
ist trotzdem nicht einfach: Als 
sich unsere Kriegsschwestern an 
die Festung der Space Marines 
wagen, tauchen überall auf der 
Karte Geräte auf, in deren Nähe 
der gegnerische Kommandant 
Truppen aus dem All landen las-
sen kann. Während der Vernich-
tung der Maschinen werden wir 
immer wieder von fliegenden 
Landspeedern attackiert. Um der 
Plage ein Ende zu machen, erfül-
len wir die Nebenmission und zer-

stören die gut bewachte Produk-
tionsstätte der schwebenden 
Nervensägen. Der finale Sturm 
auf die Hauptbasis wird dadurch 
einfacher. Die gut inszenierten 
Festungsschlachten sind die Aus-
nahme, das Gros des Spiels be-
steht aus einfachen Territorial-
konflikten. Die wiederholen sich 
und werden nach einiger Zeit zu 
einem notwendigen Übel. Ein 
kleines Motivationsplus sind die 
Helden, die neue Ausrüstung er-
halten und so nach und nach 
mächtiger werden. Dazu müssen 
Sie besondere Aufgaben erfüllen: 
Wenn Sie etwa drei der gegne-
rischen Fraktionen vollständig 
aus Kaurava vertreiben, bekom-
men Sie ein neues Spielzeug.

Fast schlau genug
Mit der Intelligenz der Gegner ist 
es so eine Sache: Auf der einen 
Seite gehen sie clever vor; wenn 
Sie nicht aufpassen, legt Ihr Wi-
dersacher mit einer Bomber-
schwadron Ihre Basis in Schutt 
und Asche, während Sie auf 
einem anderen Teil der Karte be-
schäftigt sind. Außerdem greifen 
KI-Truppen früh im Spiel an und 
ziehen sich in die Nähe ihrer Be-
festigungen zurück, sobald sie 
unterlegen sind. Andererseits ha-
ben wir es oft erlebt, dass der 
feindliche Held auf einen unsere 
Geschütztürme einprügelte, wäh-
rend unsere Bautruppen direkt 
daneben standen und das Gerät 
reparierten, bis der schwache 

Turm den Intelligenzbolzen ganz 
entspannt vernichtet hatte. Ein 
anderes Problem ist der Schwie-
rigkeitsgrad, der selbst auf der 
leichtesten der drei verfügbaren 
Einstellungen sehr fordernd aus-
fällt – Einsteigern steht hier ei-
niges an Frust bevor! Es gibt zwar 
ein ordentliches Tutorial und 
großzügige Hilfetexte, doch die 
zum Teil zwei Stunden andau-
ernden Missionen fordern dem 

Spieler gleich zu Beginn einiges 
an Geschick ab. Oft kämpfen Sie 
an mehreren Fronten gleichzeitig 
und stehen unter Zeitdruck. Hat 
man die erste Hürde jedoch über-
wunden, ist Dawn of War: Soul­
storm motivierend, und die acht 
Festungsschlachten und die aus-
baufähigen Helden frischen den 
Trott der Standardmissionen auf. 
Spielen Sie also lieber, und ver-
reisen besser doch nicht. PD
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