Preview

-

Do

Video-Special

Dovbxi
HD-Video

[) gamestar.de

Screenshots & Infos
> Quicklink: 5547

S

48

-

" BE @

.- - -‘-

. \%[

A 7/

7

I 4

Lt

Im Frithjahr 2009 wiiten die Space Marines abermals tiber die Warhammer-
Schlachtfelder. Hochste Zeit fiir uns, die Entwickler zu besuchen und erstmals die
Rollenspiel-Kampagne sowie den Mehrspieler-Modus selbst anzuspielen.

H ort dieser Krieg denn niemals
auf?! Kaum kreist unser
Schlachtreuzer um den Sumpfpla-
neten Typhon, erreicht uns schon
wieder ein Notruf von der Nach-
barwelt Calderis: Orks! Verdammt,
wir haben die Griinhaut-Brut doch
gerade erst von dort vertrieben!
Sei’s drum, unsere imperialen
Space Marines vom Eliteorden der
»Blood Ravens« sind nun mal
nicht auf Butterfahrt, sondern im
Dauereinsatz: In der Kampagne
des Echtzeit-Hoffnungstragers
Dawn of War 2 sollen wir den kom-
pletten Aurelia-Sektor der War-
hammer 4ok-Galaxis beschiitzen.
Denn wir haben den Entwickler Re-
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Das menschliche Imperium erstreckt sich tiber Millionen Sternensysteme. Der Aurelia-Sektor ist da nur ein winziger Ausschnitt.
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lic im kanadischen Vancouver be-
sucht, wo wir neben dem Solo-
auch den Mehrspieler-Modus erst-
mals anspielen durften. Und damit
genug geplaudert, die Pflicht ruft:
Wir 6ffnen die Sternenkarte, kli-
cken auf die Calderis-Sonne und
sehen in einem Zwischenfilmchen,
wie sich unser Mutterschiff via
Warpsprung von Typhon verab-
schiedet. Nein, dieser Krieg hort
nicht auf. Er fangt gerade erst an.

Krieg der Charaktere

Der Einsatz auf Calderis ist die
wichtigste Etappe unseres Probe-
spiel-Feldzugs, aber nicht die ers-
te. Bereits zuvor haben wir hier

e

Das Kommandozentrum: Auf der Planetenkarte (links) wahlen wir meist aus mehreren Missionsangeboten, im Ausriistungsmenii st

sowie auf Typhon gegen die chao-
tischen Orks und die hochndsigen
Eldar gerungen. Doch bevor wir
uns in die ndchste Schlacht stiir-
zen, finden wir uns am Dreh- und
Angelpunkt der Kampagne wie-
der: dem Kommandozentrum.
Von unserem Schlachtkreuzer
aus betrachten wir die Oberflache
der umkdampften Welt, auf der
mal eines, mal mehrere Missions-
angebote zur Wahl stehen. Viele
Einsdtze sind optional; wenn wir
sie verlieren, diirfen wir trotzdem
weiterspielen. Dann miissen wir
jedoch auf Belohnungen verzich-
ten, also meist auf zusatzliche
Ausristung fiir unsere Soldaten.
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In Dawn of War 2 kommandieren
wir ndmlich keine gesichtslosen
Massenheere, sondern individu-
elle Trupps, deren Anfiihrer wir
zwischen den Missionen mit er-
beuteten Gegenstanden aufriis-
ten. Tarkus und seine Tactical Ma-
rines sind Universaltalente, sie
schwingen Kettenschwerter und
feuern mit Bolter-Bleispritzen.
Die Devastator Marines unter Ser-
geant Avitus zerlegen Feinde mit
schwerem Geschiitz wie Plasma-
kanonen; Thaddeus’ Assault Ma-
rines springen per Jetpack in den
Nahkampf. Cyrus befehligt die
Scout Marines, er darf unter an-
derem mit Prazisionsflinten bal-

atten wir unsere Trupps (hier der Force Commander) mit erbeuteten Gegensténden aus.
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Mit ihren schweren Bolter-Maschinenge-
wehren kdnnen diese Orks einzelne Gegner-
trupps festnageln. Die Opfer bewegen sich

)

Einheiten diirfen solche Gebdude
besetzen. Um verschanzte Feinde
auszurauchern, werfen wir eine
Sprenggranate durchs Fenster.

dann nur noch langsam und sind leichte Ziele.
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\ ki ) _ peziaita .en_te, ?um tivere Deckung, hinter ihnen nehmen
; Beispiel erhoht sein SchlachtIUf kurzfristig die Einheiten deutlich weniger Schaden. .
o O Schlagkraft aller nahen Verbiindeten. . i
' N e .
Auf der Dschungelwelt Typhon lauern Orks den Marines samt Dreadnought-Mech (Mitte) auf. Kurz nach Kampagnenbeginn erfahren wir, dass die Eldar die Griinhdute anstacheln. Nur warum?
lern und unsichtbar herumschlei-  schwdcheren Kameradenablenkt.  kommt Cyrus Prazisionsattacken
chen. Angefiihrt wird unser Sto3-  Nette Idee: Nicht benétigte Ge-  gegen Infanterie oder Klebebom-
trupp vom ebenso einzelkdmpfe-  genstdnde diirfen wir in Erfah-  ben gegen Fahrzeuge? So feilen
rischen wie priigelkraftigen Force  rungspunkte umwandeln,um Ma-  wir vor jedem Einsatz an der Aus-
Commander; weitere Einheiten  rine-Neulinge aufzupdppeln. riistung, um die Fahigkeiten der Jonny Ebbert, S
(etwa einen dicken Dreadnought- Auch die Ausriistung erfordert  Marines aufeinander abzustim- Lead Designer von "]1
Stampfer) konnen wirim spateren  Kopfchen. Wenn wir etwa dem  men. Das motiviert nicht nur, son- D
) i ) 4 . ) M i awn of War 2
Spielverlauf durch erfiillte Pflicht- ~ Force Commander einen Zwei-  dernist auch wichtig, weil wir die
oder Nebeneinsatze freischalten.  hand-Hammer in die Eisenfaust ~ Gegenstande im Gefecht nicht Dawn of War 2 wird Games
driicken, haut er fortan kraftig  mehraustauschen diirfen. for Windows Live unterstiitzen, fiir Online-
Aufwerten und -riisten drein, kann jedoch nicht auf ferne Partien muss man sich mit seinem Benut-
Im Gefecht sammeln die Anfilhrer ~ Feinde feuern. Also statten wir Deckung vor Bossen zerkonto anmelden. Warum?
Erfahrung, bei jedem Stufenauf-  ihn alternativ mit einem Einhand-  Pro Mission kdnnen wir eine be- - Ebbert Games for Windows Live ist eine
stieg (das Maximum ist 20) diir-  Kettenschwert nebst Pistole aus, ~ grenzte Anzahl Trupps mitneh- ausgereifte Plattform, auf der etwa Firewall-
fen wir einen ihrer vier Charakter-  senken damit aber seine Nah-  men, nur der Force Commander Konflikte viel seltener auftreten. AuBerdem
werte steigern: Die Lebenskraft, kampf-Starke. AuBerdem darfje-  ist immer dabei. Nach Calderis k.onnen CVE el SOI(.)' Uil
. N . i Pyl . . o - . tiplayer-Modus 50 Erfolge freischalten. Man
die Energie fiir Spezialattacken, der Anfiihrer einige Spezialge- sind es drei, wir wahlen Avitus, s e e R e,
die Nahkampf- oder die Fern- genstande mitnehmen, die ihm  Cyrus und Thaddeus. Dann kra- wenn man nur die Kampagne spielen will.
kampf-Starke. So schalten wir  zusdtzliche Talente verleihen. chen unsere Marines in Lande-
auch besondere Talente frei. Zum  Doch packt Thadeus lieber Grana-  kapseln in die Felswiiste — und
Beispiel lernt ein auf Lebenskraft ~ ten oder das »Gebet der Recht-  stehen sofort einem Ork-Haupt- das Digital Rights Management (DRM) der
spezialisierter Soldat die »Taunt«-  schaffenheit« ein, das seinen  ling samt Axt und Pistole gegen- Hersteller, also iber Online-Freischaltun-
Fahigkeit, mit der er Feinde von  Riistungsschutz erhéht? Be- iiber! Der Force Commander und gen und begrenzte Installationen. Miissen
sie sich auch liber Dawn of War 2 aufregen?
Auf keinen Fall! Wir werden niemals die
Installationen begrenzen, damit wiirden wir
die ehrlichen Kaufer vor den Kopf sto3en!
Wir planen allerdings, Dawn of War 2 tiber
die Internet-Plattform Steam zu vertreiben.
- Die Kampagne geht auch weiter, wenn
man mal einen Einsatz verliert. Wie oft darf
K man versagen? Gibt es mehrere Enden?
- Man kann beliebig viele Nebenmissio-
nen verlieren; es gibt aber natirlich auch
Pflichtauftrage, die man unbedingt schaffen
muss. Insgesamt enthéalt Dawn of War 2 der-
= zeit 54 Einsatze. Doch selbst fleiBige Spieler
werden bei ihrem ersten Durchlauf »nur« 24
oder 25 davon bestreiten. Unterschiedliche
Endsequenzen gibt’s tatsachlich; der Aus-
gang der Kampagne hangt unter anderem
davon ab, ob man den kompletten Sektor
oder nur eine Handvoll Welten rettet.
Nachdem die getarnten Scout Marines @ ein Sprengpaket @ geworfen haben, fiillen sie ihre Munition an der Kiste @ nach.
GameStar 01/2009 Ein Warhammer-Kettenschwert ist eine duBerst todliche Mischung aus Einhand-Klinge und Kettensage. 49
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Warhammer-Tradition: In den fliissig animierten, brutalen Nahkampfen spritzt wieder literweise Blut.
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Doch die Entwickler wissen noch nicht, ob sie Dawn of War 2 fiir den deutschen Markt entscharfen miissen.
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Thaddeus stiirzen sich in den
Nahkampf; Avitus sowie Cyrus su-
chen hinter Felsen Deckung. Das
funktioniert wie in Relics Welt-
kriegs-Hit Company of Heroes:
Wenn wir mit dem Mauszeiger ein
Hindernis anvisieren, illustrieren
bunte Punkte, wie sich die Infan-
teristen dahinter verteilen wer-
den. Die Farbe steht fiir die Quali-
tdt der Deckung, von rot (kein
Schutz) bis griin (ideal, die Ein-
heit nimmt weniger Schaden).
Wenn wir auf Obermotze wie
den Ork-Hauptling treffen, zeigt
eine Leiste am oberen Bildrand
deren Lebenspunkte. Die meisten
Nebenmissionen in Dawn of War 2
verlaufen namlich nach Schema
F: Wir kampfen uns durch die
Feindesschar, bis wir vor einem
Endgegner stehen. Der be-
herrscht stets machtige Spezial-
attacken, ein Warlock der Eldar
etwa sprengt Soldatengruppen
mit Psi-Schockwellen. Die Schar-
mitzel unterhalten anfangs
prachtig, konnten spadter aber
droge werden — erst recht, wenn

—
=
=
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Auch die KI-Gegner beherrschen clevere Mandver, Eldar-Rangers etwa schleudern Energiegranaten. Wie in Company of Heroes zeigt ein Timer an, wann ein Sprengsatz hochgeht.

sich Bosstypen wiederholen. An-
ders als in den Pflichtmissionen
gibt’s in solchen Nebenauftragen
zudem keine Uberraschungen
oder Skriptsequenzen. Wir hoffen
daher auf mehr Missions-Vielfalt.
Der Hauptling auf Calderis verhalt
sich erstmal untypisch: Er flieht!

Showdown am Tor

Als wir den Ork verfolgen, stofien
wir auf eine Griinhaut-Truppe, die
hinter einem Mauerchen hockt.
Von dort aus feuern die Biester mit
einem schweren Bolter-MG, das
Thaddeus’ Trupp auf freiem Feld
festnagelt. Also schaltet Cyrus
erstmal mittels Prazisionsschuss
den MG-Schiitzen aus, danach
wirft Thaddeus eine Granate. Die
Explosion zerbldst neben diversen
Orks auch einen Teil des Walls,
denn wie in Company of Heroes
sind viele Objekte zerstorbar. Das
zeigt sich auch, als der Force Com-
mander mit seinem Sturmangriffs-
Talent »To Victory« durch die Mau-
er kracht, um den Orks mit seinem
Kettenschwert den Rest zu geben.

il

Bombardement Beacon« @ tragt.

Erfreulich: Die erledigte Gegner-
schar hinterlasst Munitionskis-
ten, mit denen wir Thaddeus’ Gra-
natenvorrat wieder auffiillen.

So hetzen wir den Hauptling
bis zum Tor der Stadt Argus, wo er
abermals entkommt. Allerdings
treffen wir hier auch aufimperiale
Gardisten, die um Hilfe flehen:
Ein Ork-Heer rollt heran, wir sol-
len es abwehren. Also verschanzt
sich Avitus in einem Bunker, FuB-
soldaten kénnen nun ndmlich Ge-
baude besetzen. Zugleich stellt
uns das Oberkommando drei Ge-
schiitztirme zur Verfiigung, die
wir flugs aufstellen. Wahrend Cy-
rus hinter einem davon kauert,
stapft der Force Commander an
die vorderste Front. Dann brandet
Welle um Welle von Orks gegen
die Stellung, Granaten knallen,
die Geschiitze ballern ins Gemen-
ge, Thaddeus’ Trupp springt mit
seinen Jetpacks in eine Griinhaut-
Gruppe und sprengt sie ausein-
ander. Dann stiirzen sich die As-
sault Marines mit knatternden
Kettenschwertern aufihre am Bo-

Der Name »Eldar« stammt urspriinglich aus Tolkiens Mittelerde-Werken und bedeutet »Sternenelben«.

den liegenden Opfer. Cyrus mac
sich derweil unsichtbar, schleich
zur Front, schleudert ein Spreng-
paket, bumm! Orks und Triimmer-
brocken wirbeln durch die Luft.
Schlieflich taucht auch der
Hauptling wieder auf, unser Force
Commander stellt ihn zum Duell.
Der Boss wehrt sich mit einer Ex-
plosivattacke, die entlang einer
geraden Linie Dreckfontanen und
Marines empor schleudert. Zum
Gliick kénnen wir ausweichen,
zudem nehmen nun auch die Ge-
schiitze den Obermotz aufs Korn.
So geht er rasch zu Boden — doch
die Mission ist noch nicht vorbei.

Uberall Insekten

Ein Notruf! Captain Thule, der An-
fuhrer der »Blood Ravens, sitzt
in der Ndhe fest. »Wir haben es
hier mit Schlimmerem als Orks
und Eldar zu tun!«, brillt er —
dann herrscht Funkstille. Bevor
wir zur Rettung eilen, erobern wir
einen Kontrollpunkt vor dem
Stadttor, denn dort diirfen wir
verlorene Marines ersetzen. Auf

-
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Per Jemken Thaddeus und seine Assault Marines einer Cruppe Orks au
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f die Pelle, die einen Kontroll-

punkt (oben links) besetzt haben. Denn nur dort diirfen wir verlorene Marines ersetzen — kostenfrei.
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Melen Nebenmissions-Karten ste-

hen zudem neutrale Gebdude, die
wir Ubernehmen kénnen, eine
Kommunikationszentrale zum
Beispiel bringt den »Signum«-Ge-
genstand. Ein damit ausgeriiste-
ter Trupp darf fortan in jedem Ein-
satz auf demselben Planeten Ar-
tillerieschlage anfordern. Daher
lohnt es sich umso mehr, optio-
nale Auftrage zu erfiillen.

Auf dem Weg zu Thule stofien
wir auf Orks, doch die haben an-
dere Sorgen: Hormagaunts! Die
Krallenbiester zerfetzen die Griin-
hdute, bevor wir sie mit Gewehr-
salven umpusten. Verdammt, die
insektoiden Monster gehoren zu
den Tyraniden, dem vierten Volk
von Dawn of War 2! In einem Dorf
stofBen wir schlieBlich auch auf
Thule —und eine endlose Flut von
Bestien, die gegen seine Stellung
anrennen. Unsere Marines bal-
lern, hacken, treten () in die Vie-
chermasse, dennoch fallt Avitus.
Nun konnten wir ihn mit einem
anderen Sergeant wiederbele-
ben, doch wir nutzen lieber ein
Heilpackchen des Force Comman-
ders, das alle nahen Verbiindeten
verarztet. Wie der Kampf gegen
die Tyraniden endet, verraten wir
nicht. Nur so viel sei gesagt: Er
nimmt eine dramatische Wen-
dung — samt Abschlussknall. Der
Krieg fangt eben gerade erst an.

i
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Am Ende einer Mission treffen die Space Marines auf einen machtigen Waaagh-Boss samt Ork-Begleitern.

Droge Dialoge
Nach dem Einsatz bewertet uns
Dawn of War 2: Wie schnell waren
wir? Wie viele Gegner haben wir
erledigt? Wie viele Sergeants sind
gefallen? Je besser wir abschnei-
den, desto mehr Bonus-Erfahrung
verdienen unsere Marines. Au-
Berdem schalten wir so Einsatz-
punkte frei. Mit denen durfen wir
mehr Nebenauftrage annehmen,
ansonsten »verfallen« die Missi-
onsangebote namlich nach ge-
wisser Zeit. Nach der Bewertung
erzdhlt Dawn of War 2 die Hand-
lung weiter, allerdings nur in un-
spektakuldren, wenn auch or-
dentlich vertonten Portrét-Dialo-
gen —kein Vergleich zu den impo-
santen Zwischenfilmen, die Bliz-
zard fiir Starcraft 2 verspricht.
Sei’s drum, seine Faszination
bezieht das Warhammer-Spekta-
kel aus dem taktischen Zusam-
menspiel der Trupps: Obwohl wir
stets nur einige Einheiten sowie
ausschlieBlich die Space Marines
befehligen diirfen (andere Volker
sind im Solo-Feldzug nicht spiel-
bar), werden die Gefechte nie-
mals langweilig — dank der vielfal-
tigen Talente und sinnvollen Rol-
lenspiel-Elemente. Schade nur,
dass wir den Koop-Modus noch
nicht ausprobieren konnten, in
dem zwei Spieler die Solo-Kam-
pagne gemeinsam bestreiten.

(25 4 ; P
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Gegen den Hive Tyrant der Tyranid.

Flotter Dreier
Apropos: Im normalen Multiplay-
er-Modus kdampfen wir ebenfalls
gemeinsam, namlich in Dreier-
teams. Duelle mit weniger Teil-
nehmern sind zwar moglich, doch
Relic konzentriert sich auf die
Drei-gegen-drei-Variante. »Ge-
meinsam macht’s mehr Spafi«,
begriindet der Lead Designer Jon-
ny Ebbert lapidar. Vor Partiebe-
ginn wahlen wir einen Helden, je-
des Volk bietet drei davon. Fiir die
Space Marines etwa kampfen wir
als Force Commander (kréftiger
Krieger), Tech Marine (repariert
Vehikel und pflanzt Geschiitztiir-
me) oder Apotheker (heilt Infan-
terie). Basisbau gibt’s nicht, jeder
General startet lediglich mit
einem Hauptgebdude, in dem er
Einheiten anheuern kann. Diese
Kaserne kdnnen wir in zwei Stu-
fen aufwerten, um weitere Trup-
pentypen freizuschalten.
Rohstoffe (Energie und »Be-
darf«) flieBen von eroberten Quel-
len aufs Teamkonto. Um zu ge-
winnen, missen wir wie in Com-
pany of Heroes Kontrollpunkte
erobern und lange genug halten.
Im Gefecht sammeln samtliche
Einheiten Erfahrung und steigen
in zehn Stufen auf, die Helden
schalten dadurch automatisch fri-
sche Talente frei. Zum Beispiel
Landekapseln (spucken Marine-

Dawn of War 2

» Angespielt
Relic/THQ

Echtzeit-Taktik
zu 85% fertig
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Nachschub aus) oder das vernich-
tende Orbital-Bombardement, das
allerdings massig Energie kostet.
Jedem reguldren Trupp kénnen
wir zudem kostenpflichtige Up-
grades spendieren, den Scout
Marines etwa Schrotflinten, die
ihre Nahkampf-Stdrke erh6hen.
Auerdem kampfen wir oft an
mehreren Fronten. Zum Beispiel
sichert unser Tech Marine eine
Rohstoffquelle mit Geschiitzen,
wahrend wir gleichzeitig mit Plas-
mawerfer-Trupps den Force Com-
mander an der Front unterstiit-
zen, einen Dreadnought-Mech
zum bedrdngten Apotheker schi-
cken und eine Landekapsel mit
Marine-Verstarkung in eine Feind-
gruppe krachen lassen. Und wie
in Company of Heroes wogen die
rasanten Gefechte hin und her,
weil die Kontrollpunkte standig
den Besitzer wechseln. Das mag
kein Fall fiir Freunde geruhsamer
Einigel-Strategie sein, doch uns
hat’s prachtig unterhalten. Und
das, obwohl wir abermals nur die
Space Marines kommandieren
konnten; die drei anderen Vélker
samt je drei Helden diirften die
Vielfalt noch deutlich erh6hen.
Wir kénnen’s daher kaum erwar-
ten, im Frithjahr 2009 erneut in
die Multiplayer-Schlachten zu zie-
hen. Wie gut, dass dieser Krieg
gerade erst anfingt! GR

1. Quartal 2009

Michael Graf: Dawn of War 2 spielt sich wie
das brillante Company of Heroes, ange-
reichert mit Rollenspiel-Anleihen und koo-
perativen Mehrspieler-Modi - klasse! Die et-
was zu haufigen »Erledige den Boss«-Einséat-
ze und undramatischen Portrétdialoge ver-
wehren dem Warhammer-Spektakel zwar
ein »ausgezeichnetes« Potenzial. Dafur diirf-
te der nicht-lineare Feldzug einen beacht-

lichen Wiederspiel-Wert entfalten. fir mich

micha@gamestar.de

ist Dawn of War 2 damit DIE Echtzeit-Hoffnung neben Starcraft 2.

Potenzial Sehr gut

Die Hormagaunts der Tyraniden dienten Blizzard vermutlich als Vorlage fiir die Zerglinge aus Starcraft.

GameStar 01/2009
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en hilft nur Dauerfeuer — und ein Dreadnought-Mech mit Flammenwer-
fer-Upgrade (links). Den Stampfer diirfen wir ndmlich wie jeden anderen Trupp mit Beutestiicken ausriisten.





