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vofWar2

Vier Jahre mussten wir warten, inzwischen ist es
gewiss: THQ setzt den Warhammer-40k-Hit Dawn
of War fort. Die Strategie-Experten bei Relic wa-
gen fiir Teil 2 viel Neues. Wir waren als einziges
deutsches Magazin bei den Entwicklern.

)
\ b .
E<8 W
w TR
\
Dn\(n \ \. N\ P
- Trailer . :"o
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Entwickler-Check

Alles Gute kommt von oben

Zu Besuch bei Relic

DerVorganger und seine Addons

Im Gesprach Mark Noseworthy....
= Im Gesprach mit Jonny Ebbert

Samtliche Bilder in diesem Artikel stammen
von THQ. Da die Benutzeroberflache derzeit
noch in Arbeit ist, hat der Entwickler Relic das

' Interface fiir die Screenshots ausgeblendet.

| Grafisch entsprechen die Bilder aber dem, was

| Siefinal im Spiel sehen werden. Nachtraglich

geschont wurde das Material nicht, dafiir aber
in einer enorm hohen Auflésung von tber
| 5.000 Pixeln in der Bildbreite aufgenommen.



Panzersperren, Fasser, Vorspriinge = die neue Einheiten-KI suchf sich selbststandig taktisch sinnvolle.Deckungsmoglichkeiten. Und wer keine findet, sprengt sich Krater in.den Boden.

chtzeit-Strategie-Soldaten ha-

ben eine ausgesprochen kur-
ze Lebenserwartung. Ein Infante-
rie-Trupp aus World in Conflict
zum Beispiel: Wenn der nicht zii-
gig in einem Waldchen Deckung
sucht, war’s das innerhalb weni-
ger Sekunden mit dem Flag-
generobern. Ein Raketensoldat in
Command & Conquer 3? Da
braucht bloR ein Tiberium-Samm-
ler um die Ecke biegen und den
armen Burschen plattwalzen. Und
die Einheiten in Supreme Com-
mander wandern, wenn eine
Atombombe detoniert, zu Hun-
derten tiber den virtuellen Jordan.
Als Feldherr an Maus und Tastatur
kiimmert einen das indes herzlich
wenig, kann man doch geschwind

Schlacht verheizen. Bindung zu
den Untergebenen? Von wegen!
»Woher auch?«, fragt uns Jonny
Ebbert, Lead Designer beim kana-
dischen Entwickler Relic (Compa-
ny of Heroes). »Emotionale Dis-
tanz ist die groBe Schwache von
Strategiespielen.« Aber glickli-
cherweise eine, die sich beheben
ldsst. Wie, das weif3 Ebbert mit
Dawn of War 2 eindrucksvoll zu
beantworten. Wahrend sich kiinf-
tige Polygonsoldaten also auf ei-
ne bald deutlich ansteigende Le-
benserwartung freuen diirfen, er-
hoffen wir neben einer Erklarung
von Jonny nichts Geringeres als
einen sicheren Strategie-Hit. Und
diesbeziiglich — das kénnen wir
schon jetzt sagen — scheint Relic

Abgedunkelt

Als wir den mit stilvollen Artworks
dekorierten Prasentationsraum
betreten, prangt bereits das
Dawn of War 2-Logo auf der Lein-
wand. Kaum nehmen wir Platz,
dunkelt Jonny den Raum ab und
startet das Spiel. Das Intro, das
allein schon durch seine Musik
Gdnsehaut verursacht, zeigt sche-
menhafte, majestdtische Gestal-
ten, die mit gewaltigen Schritten
die Rampe eines eben gelande-
ten Shuttles hinunterstapfen. Wir
erkennen sofort: Das sind Space
Marines. Und schlecht gelaunte
noch dazu, denn die Burschen
tragen ihre dicken Wummen im
Anschlag, fest entschlossen, je-

.y

den Moment loszuballern. Die
Szenerie wird heller, und plotzlich
fallt auf, dass das gar kein ge-
rendertes Intro ist. Jonny grinst:
»Wir haben uns fir die Filmse-
quenzen einen anderen Stil er-
laubt.« Der besteht aus handge-
zeichneten, sehr stilvollen Comic-
Schnipseln, die durch butter-
weiche Animationen und compu-
tergenerierte Rauch- und Licht-
effekte fantastisch aussehen und
das dreckig-diistere Warhammer-
40k-Szenario besser einfangen,
als es das bereits dufierst ge-
lungene Render-Intro im ersten
Dawn of War tat. Eines aber ha-
ben die Einfiihrungsfilme beider
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neue Truppen ordern und in der  auf dem besten Weg zu sein.

Entwickler-Check

Relic wurde 1997 gegriindet und hat sich als Spezialist fiir Strategiespiele etab-
liert. Das Debut-Projekt Homeworld (1999), ein internationaler Erfolg, bekam vier
Jahre spater eine Fortsetzung spendiert. Im Mai 2004 wurde das Studio von THQ
fur etwa zehn Millionen Dollar Gbernommen. Als erstes Projekt fiir den neuen Ei-
gentlimer veroffentlichte das Team sein bislang erfolgreichstes Spiel: Dawn of

. War, das drei Erweiterungspakete nach sich zog. Zwischendurch versuchte sich

' Relic mit dem Xbox 360-Shooter The Outfit am Konsolen- und Action-Segment,

| erntete aber verhaltene Kritiken. 2006 wieder zu seinen Strategie-Starken zuriick-
gekehrt, brachte das Team die ebenso flotte wie gelungene Weltkriegs-Taktik
Company of Heroes nebst dem alleine lauffdhigen Addon Opposing Fronts auf
den Markt. Relic hat seinen Sitzim kanadischen Vancouver.

S0 ¥ Wttty indaavl

Bisherige Spiele (Auszug): Homeworld, Impossible Creatures, Dawn of War, The
Outfit, Company of Heroes

Derzeit in Arbeit: Dawn of War 2
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Der grimmige Ork-Boss kennt kein Pardon. mit unseren Space Marines. Abwechslungsreich.animiert. prugelt eraufdie Soldatenein. .~ N P

Alles Gute kommt
von oben

Jede Heldenfigur hat eine Spezialfahigkeit. Der
Space Marine-Commander Tarkus beispielsweise
ordert einen méchtigen lonenstrahl, der binnen
Sekunden ganze Ork-Armeen réstet. Welche Ge-
schiitze die Griinhdute in Sachen Superwaffen
auffahren, ist noch nicht bekannt.

Spiele gemein: Sie verraten uns
nichts tiber die Handlung. Jonny
grinst noch breiter: »Keine Sorge,
ihr erfahrt gleich, um was es
geht.« Na hoffentlich!

Abkommandiert

Kaum ist das Intro zu Ende, wech-
selt das Spiel ins Hauptmenii.
Das dhnelt einem Blick ins Welt-
all: Wir sehen funkelnde Sterne,
entfernte Galaxien, und im Vor-
dergrund dreht sich der Warham-
mer-Planet Meridian langsam um
seine Achse. Jonny startet die

Story-Kampagne — prompt zoomt
die Kamera an den Himmelskor-
per heran und offenbart drei un-
terschiedlich eingefarbte Sym-
bole. »Das sind die zu Beginn ver-
fligharen Missionen«, erklart
Johnny. Ahnlich wie in Command
& Conquer 3 diirfen wir frei ent-
scheiden, in welcher Reihenfolge
wir die Aufgaben angehen. Das
Zielist bei allen dreien zumindest
anfangs noch dasselbe: Als Teil
eines zerschlagenen Trupps
Space Marines miissen wir uns
auf Meridian der ork’schen Uber-

macht entgegenstellen und tiber-
leben — »Quasi wie die legenda-
ren 300 Spartiaten unter Konig
Leonidas, scherzt Johnny. Wie wir
das anstellen, hangt von der Mis-
sionswahl ab. Jonny klickt eines
der Symbole an, das Briefing er-
scheint. Admiral Derosa erzahlt
uns in einem noch schmucklosen
Fenster von zu vereitelnden Ork-
Uberfallen und der entfiihrten Ma-
rines-Einheit Janus. Ersteres ist
unser Hauptziel, die Geiselbefrei-
ung eine Nebenmission. Erfiillen
wir beides, winkt eine fette Beloh-




‘ Kleiner Unfall
im Firmen-
Foyer: Ein
Company of
Heroes-Panzer
hat falsch
eingeparkt.
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nung — doch dazu spéater mehr.
»Passen Sie auf sich auf«, warnt
uns Derosa noch. Natiirlich, ent-
gegnen wir. Nun aber ins Gefecht!

Abgekiirzt

Die Mission startet —und wir sind
Uiberrascht. Denn anders als im
ersten Dawn of War gibt’s zu Be-
ginn kein leeres Feld, auf dem wir
erst mal Hauptgebdude, Produk-
tionsstdtten, Plasma-Genera-
toren und Upgrade-Fabriken
hochziehen miissen. »Wir haben
den Basisbau in Dawn of War 2
weitgehend entfernt«, erzahlt
Jonny Ebbert. Statt also zundchst
minutenlang rekrutierte Squads
aus der Kaserne spazieren zu las-
sen, stellt uns das Programm eine
komplett ausgeriistete Truppe

Stolz présen-
tiert Relic
samtliche
Auszeich-
nungen, die
die Firma
jemals be-
kommen hat.
Mit dabei: Der
GameStar-
Gold-Award
fiir das erste
Dawn of War.

hin, angefiihrt vom charisma-
tischen Commander Tarkus, des-
sen Erscheinungsbild wir zuvor in
einem Optionsmeni festlegen.
Relic will mit dem neuen Spielauf-
bau gleich zwei Fliegen mit einer
Klappe schlagen. Zum einen
bringt das fehlende »Ich stampfe
Gebdude aus dem Boden«-Ele-
ment mehr Tempo in die Gefechte,
zum anderen soll die Bindung
zwischen dem Spieler und seinen
Truppen verstdrkt werden. Die
Burschen steigen namlich nach
und nach im Rang auf und bleiben
uns auch iiber die Grenzen jeder
Mission hinweg erhalten. Wir
kampfen uns also mit »unserem«
Trupp durch die komplette Dawn
of War 2-Kampagne — so viel zum
Thema erhohte Lebenserwartung.

Was aber, wenn die liebgewon-
nenen Soldaten unterwegs das
Zeitliche segnen? »Keine Sorge«,
beruhigt uns Jonny. »lhr diirft zer-
schlagene Squads direkt auf dem
Schlachtfeld mit neuen Soldaten
aufstocken.« — wohl aber ohne
Rang und Erfahrung.

Abgerissen

Wir stapfen mit Commander Tar-
kus und seiner Truppe los, stofien
aber bereits nach wenigen Me-
tern auf gegnerische Orks. Die
rennen nicht mehr wie aus dem
Vorgdnger gewohnt blindlings
brillend auf uns zu, sondern ver-
schanzen sich clever hinter
Rohren, Felsvorspriingen, Panzer-
sperren und ... einem Benzinfass.
Schlechte Entscheidung. Ein ge-
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zielter Schuss, eine markerschiit-
ternde Explosion, und ein halbes
Dutzend Orks lernt das Fliegen.
Trotz der fiir die Griinhdute eben
unglinstig gewahlten Schutzposi-
tion féllt das fiir Dawn of War 2
iberarbeitete Kl-System positiv
auf. Die Einheiten, ob Freund oder
Feind, nutzen die Umgebung zu
ihrem Vorteil, suchen selbststan-
dig Deckung und verschanzen
sich in umliegenden Gebduden.
Die lassen sich, geniigend Feuer-
kraft vorausgesetzt, allerdings
einreilen — erst teilweise, dann
komplett, was durch die neueste
Version der Havoc-Physikengine
und allerhand Partikeleffekte wie
Rauch, Feuer und Funken schon
jetzt spektakuldr aussieht. Doch
selbst das hdlt die zdhen Orks
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~ Der Vorganger und seine Addons

Dawn of War

GS 11/2004: 83 Punkte

Dawn of War liberzeugte &g

mit seinem actionlastigen N\

Spieldesign und einer

wendungsreichen Solo-

Kampagne. In der durften

Sie jedoch ausschlieBlich

die Space Marines befeh-

ligen — die anderen drei

Volker (Orks, Eldar und Chaos Space Ma-
' rines) standen ausschlief3lich fir Death-

match-Geplankel zur Verfligung. Das
., hoheTempo, die sehr gute Balance und
¢ die Moglichkeit, die eigenenTruppen
dank eines Editors individuell zu bepin-
seln, machte Dawn of War insbesondere
bei Multiplayer-Fans sehr beliebt.

Dawn of War: Winter Assault

GS 10/2005: 85 Punkte

Relic beugte sich der Fan-

Kritik und baute fur das

Addon Winter Assault

die drei anderen Volkerin g

die neue Solo-Kampagne

ein. Das sorgte fuir mehr

Abwechslung und war &

durch den weiter hochge-

schraubten Schwierigkeitsgrad vor allem
fiir Profis ein Fest. Fiir mehr taktische Tie-
fe in Online-Gefechten sorgte Partei Nr. 5,
die Imperiale Armee. Die Ableger der
Space Marines waren auf Fernkampf spe-
zialisiert und eher defensiv veranlagt. So
konnten sich deren Infanteristen zum
Beispiel in Bunkern verschanzen.
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Dawn of War: Dark Crusade

GS 12/2006: 84 Punkte

Das zweite Addon Dark

Crusade entwickelte Relic |\N

in Kooperation mitdem =

kirzlich pleite gegan-

genen Studio Iron Lore

(Titan Quest). Dark

Crusade verabschiedete

sich von einer Story-Kam-

pagne und lie den Spieler auf einer
Weltkarte rundenbasiert Armeen ver-
schieben. Die Schlachten trug das Spiel
wie gewohnt in Echtzeit aus. Traditions-
gemal erweiterte das Addon die Volker-
auswahl, diesmal um die Necrons und die
Tau. Neu: Mit Gegenstanden lieBen sich
die Helden nach und nach verbessern.

Dawn of War: Soulstorm
GS 04/2008: 80 Punkte
Inhaltlich unterschied

sich Soulstorm, Addon
Nr. 3, nicht elementar von
seinem Vorganger Dark
Crusade. Erneut er-
oberten Sie Planeten im

Armee-Management und
actiongeladenen Echtzeit-Scharmtzeln.
Auch das motivierende Helden-Upgrade-
System sowie die ebenso zahlreichen wie
muhseligen »Brot-und-Butter«-Missionen
waren wieder mit dabei. Die mittlerweile
sieben Dawn-of-War-Volker bekamen mit
den beiden Parteien Dark Eldar und den
Adepta Sororitas nochmals Zuwachs.

nicht auf. Wer unsere Abriss-
arbeiten lberlebt hat, sucht in
dem Explosionskrater dort Schutz,
wo kurz zuvor noch das hoch-
explosive Fass stand. Wir sind be-
geistert: Die neue Kl verbessert
nicht nur die taktische Tiefe von
Dawn of War, sondern macht die
Scharmiitzel auch dynamischer
und weit weniger chaotisch — das
freut den Strategie-Fan.

Abgefallen

Als der letzte Ork todlich getrof-
fen zusammenbricht und die Ge-
wehre der Space Marines ver-
stummen, liegt ein wahres Triim-
merfeld vor uns — griinhdutige
Kadaver, zerbroselte Mauern,
qualmende Ruinen ... und eine
leuchtende, sich aufféllig dre-

o&E====_ —

hende Waffe. Was ist das? Com-
mander Tarkus sprintet zu dem
Fundstiick. »Hm, ein Elektro-
Hammer«, rduspert er sich mit
rauer Stimme. »Den kann ich si-
cher noch in dem einen oder an-
deren Ork versenken.« Der Ge-
genstand verschwindet in Tarkus’
Taschen, und wir schauen Jonny
fragend an. »Wir haben mehrere
hundert Waffen und Riistungen
ins Spiel eingebaut, teils als Be-
lohnung fiir Quests, teils als zu-
fallige Fundstiicke«, erklart er
uns. »Die Items kann man seinem
Helden wie in einem Rollenspiel
in die Hand driicken und ihn so
nach und nach verbessern.« Nun
ja, wirklich neu ist das nicht, im-
merhin durfte der Spieler bereits
in den beiden Dawn of War-Add-

ons Dark Crusade und Soulstorm
seine Hauptfigur in einem rudi-
mentdren Inventar ausriisten.
Doch Dawn of War 2 geht noch ei-
nen Schritt weiter und erlaubt es
uns, auch die anderen Einheiten
mit gefundenen Gegenstanden zu
verbessern. Die Moglichkeiten
sind vielseitig: Darf es Giftmuniti-
on fur die Bolter-Gewehre sein,
oder doch lieber ein Flammen-
werfer-Upgrade, um die Moral
des Feindes zu zerschlagen? Oder
wie wdre es mit einer Kettensdge
fiir den Nahkampf—am besten ei-
ne mit elektrisch aufgeladenen
Schneiden? Wie viele Online-Rol-
lenspiele unterteilt das Programm
die Waffen, Riistungsteile und
Upgrades in seltene (griine) und
rare (blaue) Gegenstande. Wird

es auch lila- und orangefarbene,
also sogenannte epische und le-
genddre Items geben? Jonny
lacht: »Nein. Man muss ja nicht
gleich alles von diesem einen
Blizzard-Spiel abgucken.«

Abgeschaut

Jonny bricht die Mission ab und
wechselt ins Hauptmenii. Dort
haben wir dhnlich wie im Multi-
player-Strategiespiel Worldshift
Zugriff aufs so genannte Schlacht-
schiff, dem Inventar in Dawn of
War 2. Das ist umfangreicher aus-
gefallen als das bei der Konkur-
renz und erinnert vom Aufbau her
stark an Online-(Rollen)spiele wie
Der Herr der Ringe Online oder
Hellgate: London: Auf der rechten
Bildschirmhdlfte sehen wir unsere
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: Der Hohepunkt in.einer.der Kampagnen-Missionen: Bevor uns.die Orks.tiberrennen, ordern.wir.einen lonenschlag,.der. die Griinhaute spektakular auseinandernimmt. 5,
Taschen, gefillt mit all dem, was Abgehoben gewaltige Schluchten auf, in de-  ren Rechner stellen als Company
Tarkus auf dem Schlachtfeld ein-  Tarkus und seine Soldaten sind  nen die Wolkenkratzer der einsti-  of Heroes«, beruhigt uns Jonny.
gesammelt hat — Pistolen, Schrot-  nun optimal ausgeriistet, Zeit flir ~ gen Menschenmetropole hunder-
flinten, Munitions-Sorten, Riesen- ~ Mission Nr. 2. Admiral Derosa te Meter unter uns zu verschwin- Abgestﬁrzt
schwerter. Mit der Maus zieht Jon-  schickt uns in ein Gebiet, in dem  den scheinen. Verantwortlich fir ~ Doch zuriick zu Tarkus und seinen
ny den eben gefundenen Elektro-  ein brutaler Orkboss sein Unwe-  die Grafikpracht ist die hauseige- ~ Mannern. Wir wollen gerade eine
Hammer auf einen von sechs sen treibt. AuSerdem sollen wir  ne Essence-Engine, die bereitsim  Schlucht tiberqueren, als ein ge-
Steckplatzen—zweidavonsind fiir ~ eine weitere Space-Marines-Trup-  hiibschen Company of Heroes  waltiger Artillerieschlag auf uns
Waffen, einer fiir Ristungsteile  pe befreien. Schon wieder? Offen-  nebst Addon Opposing Fronts niedergeht und die Briicke, den
und drei fiir unterstiitzende Up-  bar lassen sich unsere Leute  zum Einsatzkam.Von dem einsti-  einzige Weg iiber den Abgrund, in
grades. Der voll animierte Com-  leicht hopsnehmen. Wir kommen  gen Grafikgerist ist in Dawn of  die Tiefe reifit. Gliicklicherweise
mander freut sich sichtlich tber  aus dem Staunen nicht heraus, War2allerdings kaumnochetwas  konnten wir unseren Trupp recht-
sein neues Schlagwerkzeug —ein-  als wir eine komplett zerbombte  zu sehen. Relic hat die Technik  zeitig zuriickziehen, doch der
drucksvoll schmettert er das Teil ~ Stadt erkunden, an qualmenden  komplett (iberarbeitet, mit zusatz-  Plan der Orks geht auf. Gerade als
mitvoller WuchtindenBoden.Da-  Gebduden, aufgeplatztem As- lichen Effekten versehen und zu-  wir kehrtmachen wollen, fallen
neben geben iibersichtliche Tabel-  phalt und zerbeulten Panzernvor-  dem fiir Prozessoren mit mehre-  uns die Griinhdute in den Riicken
len Aufschluss tiber den aktuellen  beikommen. Dort,wo derwabern-  ren Rechenkernen optimiert. - erneut entbrennt ein heftiges
Ristungs- und Schadenswert so-  de Nebel sich weit genug fiir ei-  »Dawn of War 2 wird dennoch kei-  Gefecht. Entbrennen trifft es da-
wie die Moral jeder Einheit. nenraschen Blick lichtet, tunsich ~ ne hoheren Anforderungenaneu-  beirecht gut, denn unsere Infan- » >

Im Gesprach mit...

Mark Noseworthy, Produzent
von Dawn of War 2

Was hat dich am ersten Dawn of War
gestort? Was mochtest du nun besser machen?
#-- Noseworthy Im ersten Dawn of War waren zwar
eine Menge kampfender Typen, und es gab viel
Action, aber man konnte oft nicht erkennen, wer

denn nun gewinnt oder verliert. In Dawn of War 2
gehort es zu unseren wichtigsten Aufgaben, alles

so zuganglich wie méglich zu machen. Ein Beispiel:
Ein Dreadnought wird beschossen, und man sieht
die Kugeln von der Panzerung abprallen. Der Spieler

erkennt sofort, dass leichte Waffen nichts ausrichten
und man es stattdessen mit Haftbomben probieren
sollte. Aktion und Reaktion werden also viel klarer.

In Dawn of War konnte man die Kampftrupps
auf dem Schlachtfeld aufriisten, neue Komman-
deure zuweisen und die Bewaffnung verbessern.
Bleibt dieses System trotz der von dir erwahnten
Zuganglichkeit im Nachfolger erhalten?

%+ Aus heutiger Sicht gab es in Teil 1 zu viel Mikro-
management. Man musste die Truppen in Deckung
bringen, dafir sorgen, dass sie die korrekten Fa-
higkeiten nutzen. Man musste auf die Umgebung
achten, aufpassen, dass man nicht flankiert wird
und dabei noch die Einheiten upgraden. Wir finden,
dass damit ein Mal3 an Komplexitat erreicht war, das
am Ende zu sehr vom Schlachtfeld abgelenkt hat. In

Dawn of War 2 kénnen die Spieler deshalb viele die-
ser Entscheidungen auf dem Schlachtschiff treffen,
zwischen den Auftragen und ganzin Ruhe. Wie ist
die Mission aufgebaut? Wie gehe ich sie am besten
an? Wie riiste ich meine Kommandeure aus?

Beim Vorganger wurde vor allem die Solo-Kam-
pagne kritisiert. Was tut sich da in Dawn of War 2?

Die Story-Kampagne wird einen hohen Wieder-
spielwert haben. Beispielsweise kann man beim ers-
ten Durchlauf gar nicht alles sehen, weil sich einige
Missionen gegenseitig ausschlieBen. Zudem muss
sich der Spieler manchmal zwischen zwei Wegen
entscheiden, etwa ob er Zivilisten und Fabrikgebau-
de rettet oder lieber antike Tempel auf der Suche
nach machtigen Artefakten pliindert. All das wird
sich auch auf das Finale des Spiels auswirken.
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Jetpack-Soldaten springen dank.ihrer Raketenrucksacke geschwind in.die Schlacht — das.ist praktisch beim Erobern von strategisch wichtigen Punkten (unten in der Mitte). ~

teristen riicken den Orks mit
Flammenwerfern auf die Pelle,
mit denen wir sie vorher ausge-
stattet haben. Sogar den aus
Fenstern ballernden Gegnern
spucken unsere Jungs gezielt Feu-
erstrahlen entgegen. Den Orks
wird’s buchstablich zu hei, mo-
ralisch am Boden treten sie den
Riickzug an. Problem: Nach wie
vor stehen wir vor einem uniiber-
windbaren Graben. Gliicklicher-
weise haben wir Jetpack-Solda-

ten dabei, die dank ihres leis-
tungsstarken Raketenrucksacks
behédnde tiber den Abgrund hiip-
fen und nach einer alternativen
Route suchen kdnnen. Argerli-
cherweise sind die Burschen zwar
agil, aber nur leicht bewaffnet
und missen deshalb besonders
vorsichtig von uns durch die Stra-
Ben gefiihrt werden. So gelingt es
Dawn of War 2, brachiale Action-
einlagen mit taktisch anspruchs-
vollen Miniaufgaben zu vermi-

Im Gesprach mit...

Jonny Ebbert, Lead Designer
der Dawn of War-Serie

Was ist dein person-

liches Ziel fiir Dawn of War 2?
Jonny Ebbert Wir wollen das

Warhammer-Universum besser zum
Leben erwecken, das »Einer gegen
viele«-Gefiihl intensivieren. Im Grun-
de geht es in Warhammer 40k doch
um den Space Marine, der auf einem
Felsen steht und in einer letzten
Schlacht gegen Horden von Gegnern
kampft. Im Brettspiel hat jeder Marine
und jeder Eldar einen Namen, man
kennt ihre Geschichte. Und genau so
sollen die Spieler auch ihre Einheiten
in Dawn of War 2 kennenlernen.

36

Was ist dein Lieblingsmoment
im Spiel?

Wenn ich auf dem Schlacht-
schiff bin. Da schaltet und waltet
es in meinem Kopf. Hier treffe ich
Entscheidungen, die langfristige
Auswirkungen auf meine Ziele und
die Rettung der Galaxie haben. Hier
kann ich jedes meiner Squads aus-
rusten, ihre Waffen und Rustungen
verbessern. Also schaue ich mir die
Informationen zur nachsten Schlacht
an, andere vielleicht noch die Ausris-
tung entsprechend, und dann geht es
runter — ein tolles Gefuhl!

schen. Ob sich das hohe Niveau
der Beispielmissionen in der Kam-
pagne halten kann, muss sich na-
turlich erst noch zeigen.

Abgekampft

Als auf der Karte nur noch ein
kleines Fleckchen unerforschten
Gebiets vor uns liegt, steigt die
Anspannung — irgendwo hier
muss sich der gefiirchtete Ork-
Boss herumtreiben. Und tatsach-
lich: Am Kopf einer Treppe thront
eine gewaltige Kathedrale. Hier
stof3en wir auf den gesuchten Un-
hold. An seiner rostigen, mit
furchteinflofenden Stacheln
bespickten Riistung baumeln er-
beutete Schéadel, in seinem zer-
furchten Gesicht spiegelt sich die
blanke Wut. »Einen grofen Ham-

mer habt ihr da«, schmettert er
uns mit seinem Warhammer-
typischen Ork-Akzent entgegen.
»Aber meiner ist viel groierl« Of-
fenbar erkennt das Programm,
wie wir unseren Helden ausge-
ristet haben, und reagiert mit
entsprechenden Dialogen darauf
— groBartig! Wie zum Beweis
schwingt der Ork seinen Hammer
tiber dem Kopf und fordert uns
briillend zum Duell heraus. Was
wir nun zu Gesicht bekommen,
lasst uns kurzzeitig vergessen,
dass es sich bei Dawn of War 2
um ein Strategiespiel handelt:
Tarkus sprintet los, hiipft mit
einem Satz auf die Schultern sei-
nes Widersachers und schmettert
ihm seinen Hammer in die Visage.
Funken spriihen, der Boss knurrt,
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wirft Tarkus zu Boden und priigelt
wild auf ihn ein —von statisch ab-
gespulten und sich wiederholen-
den Kampfanimationen anderer
Strategiespiele ist hier nichts zu
sehen. Stattdessen inszeniert das
Programm Bosskdampfe wie die-
sen in aufwdndigen Skriptse-
quenzen, in denen wir dennoch
handeln und Spezialmandver aus-
fiihren kénnen. Aus der heftigen
Keilerei geht Tarkus schlief3lich als
Sieger hervor, der Orkchef bricht
zusammen. Wer hat jetzt den gro-
f3eren Hammer, wollen wir trium-
phierend rufen, als wir lauter wer-
dendes Gebriill horen —die aufge-
brachten Ork-Untertanen kom-
men zu Hunderten angestiirmt.
Die Space Marines sind hoff-
nungslos in der Unterzahl.

- - -~ - W -

Abgeschmettert

Auf dem Platz vor der Kathedrale
sammelt Jonny die verbliebenen
Truppen um den Commander, be-
reit fiir das letzte Gefecht. Mit
einem wissenden Ldacheln wartet
er auf die anstiirmenden Ork-
Massen, dann aktiviert er Tarkus’
Spezialfahigkeit. Plotzlich schie3t
ein gleiBender lonenstrahl aus
dem All direkt in die gegnerische
Armee, dann noch einer und ein
dritter. Der Bildschirm bebt, unter
den Orks bricht der Asphalt auf,
alles beginnt tiefrot zu glithen.
Die Angreifer, die durch die ge-
waltige Detonation nicht wegge-
schleudert werden, fangen Feuer
und rennen panisch umher —
selbst die Atomexplosion eines
World in Conflict wirkt dagegen

wie ein kimmerliches Chemie-
kasten-Experiment. Als die lonen-
strahlen versiegen, stehen nur
noch Tarkus und seine Manner.
Geschafft! Mission erfiillt.

Abgewartet

Nun, der Artikel ist beinahe zu En-
de - trotzdem bleiben wichtige
Fragen offen. Gibt es neben den
Space Marines und Orks noch
weitere Volker? Wie funktioniert
der Multiplayer-Teil? Wird man zu-
mindest dort Gebdude bauen
konnen? Und wie sieht es mit dem
Erobern von strategisch wich-
tigen Punkten aus? Immerhin war
das eines der Kernelemente im
ersten Dawn of War. Relic halt
sich bei all diesen Fragen noch
bedeckt. »Das Besetzen von Flag-

Dawn of War 2

» Angeschaut
Relic/THQ

Echtzeit-Strategie
zu 60% fertig

. Titelstory

Preview
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genpunkten wird auch in Down of
War 2 eine wichtige Rolle spie-
len«, erzahlt uns Jonny immerhin.
»Allerdings haben wir das System
um ein innovatives Element erwei-
tert, das wir noch nicht verraten
wollen.« Insbesondere in Mehr-
spieler-Gefechten verspricht der
Lead Designer durch diese Neue-
rung mehr Dynamik und taktische
Tiefe. Grof3e Worte. Aber wie sieht
es mit dem am hdufigsten ge-
nannten Kritikpunkt des Vorgan-
gers aus? »lch weif} genau, was
ihransprechen wollt«, lacht Jonny.
»Aber ja, ihr werdet in der Kam-
pagne auch die Orks spielen diir-
fen.« Wir jubeln innerlich. »Und
das sogar kooperativ mit einem
Kumpelg, fligt er hinzu. Jetzt ju-
beln wir laut. bM

-‘,‘\.4-" . =

1. Quartal 2009

Daniel Matschijewsky: Dawn of War 2
kénnte das gelingen, woran Worldshift kiirz-

| lich gescheitert ist. Mehrspieler-Fans bek

men actiongeladene, temporeiche Schar-

.

Einheiten.der Orks: Boyzs @ Pikk-Up. @ Boss,.der Anfiihrer. de'[,Squad'@‘ Waaagﬁboss@ und.Pliinderaz @._ Letzferer heiBt so, weil er sich seine Waffen auf dem Schlachtfeld zusamimenklaut.

mitzel und die aus dem Vorgdnger bekannte

taktische Tiefe, Solo-Spieler freuen sich Giber
eine Story-Kampagne, die durch das neue
Rollenspiel-Element und alternative Losungs-
wege fiir Dauermotivation sorgt. Einem Stra-
tegie-Hit steht hier nichts im Weg.
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