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Sive Waffen

zu gewinnen!

=

Gewinnspiel

Der Dawn of War 2-Publisher THQ
und GameStar verlosen 100 Zu-
gangscodes fiir den Download eines
exklusiven Riistungssets iiber den
Games-for-Windows-Marktplatz. Die
Speerspitzen-Ausriistung bestiickt
Ihren Waffenschrank mit dem »Ravens
Flugharnisch, der »Klinge von Ulyus«
und einer Boltpistole mit dem viel-
versprechenden Namen »Herold des
bevorstehenden Untergangs«. Um an
der Verlosung teilzunehmen, schrei-
ben Sie bis zum 20. Mérz eine E-Mail
mit dem Stichwort »Dawn of War 2«

\an gewinnspiel@gamestar.de.

G ameStar-Leser wissen es be-
reits aus den Previews und
dem umfangreichen Vorabtest in
der letzten Ausgabe: Veteranen
des ersten Dawn of War miissen
sich in der Fortsetzung des Echt-
zeit-Strategiespiels auf drasti-
sche Verdanderungen einstellen.
Die Armeen schrumpfen zu klei-
nen Verbanden von héchstens
vier Infanterie-Squads zusam-
men, in der dynamischen Solo-
Kampagne entfallen der Gebdu-

Die Strategiespiel-Hoffnung begeistert mit brachialen Kamp-
fen, RoIIenspleIanIelhen und dem schnellen Mehrspleler -Mo-

Dawn of War 2

debau und das Kommandieren
von schwerem Kampfgerat. Dafiir
verteilen Sie Erfahrungspunkte
aufzahlreiche Spezialfahigkeiten,
kleiden Ihre Soldaten mit neuen
Rustungen ein und entscheiden
sich bei der Bewaffnung zwischen
dutzenden Bolterpistolen, Flam-
menwerfern und Kettenschwer-
tern. Kurzum: Dawn of War 2 ver-
lasst die ausgetretenen Pfade der
Echtzeit-Strategie und bringt Sie
mit wenigen Einheiten und einer
groflen Portion Rollenspiel ganz
nah ans opulent inszenierte
Schlachtengetiimmel des War-
hammer 40.000-Universiums.

Zufallsschlachten

Die schnellen und taktischen
Kampfe, die das Spiel mit viel Lie-
be zum Detail in Szene setzt, und
die duBerst motivierende Jagd
nach neuen Ausriistungsgegen-
standen lie3en uns bereits im ver-
gangenen Monat kaum Grund zu
Beschwerden. An der Kampagne

und denimmergleichen Einsatzen
wollte der Entwickler Relic dage-
gen noch arbeiten. Tatsdchlich
enthalt die Verkaufsfassung von
Dawn of War 2 neben den sel-
tenen Story-Missionen —die Ret-
tung der Himmelsschmiede ist ei-
ner der wenigen Hohepunkte —
und zufallsgenerierten Attentats-
und Verteidigungsauftragen nun
auch Angriffsmissionen gegen
Feindfestungen. Doch auch die
neuen Missionen lassen ein er-
zghlendes Design vermissen, das
den Spieler mit spannenden
Skriptsequenzen und einer Kette
von Ereignissen durch den Auf-
trag fuhren wiirde. Stattdessen
konnte jeder Einsatz aus dem
Skirmish-Generator stammen:
Karte ausgewdhlt, wahllos Geg-
ner platziert, fertig. Auf eigens fiir
die Angriffsauftrage erstellte Um-
gebungen miissen Sie zudem ver-
zichten. Wie bei den bekannten
Einsdtzen werden die Karten im-
mer wieder recycelt, was aber

Michael Graf: Dass
Dawn of War 2 erst auf
dem hochsten Schwie-
rigkeitsgrad richtig
funktioniert, ist mir
ziemlich wurst — auf an-
deren Stufen fange ich
namlich gar nicht erst
an. So fesselt mich die Motivationsspirale aus
Ausrustungshatz, Missionswahl und Knallge-
fechten gleich von der ersten Sekunde an. Na-
turlich verschenken das Missionsdesign und
die Handlung Potenzial, natirlich wackelt die
Balance. Ich danke Relic dennoch dafiir, dass
die Entwickler Mut bewiesen und ein unge-
wohnliches Taktikspiel entworfen haben, das
ich nach dem an Strategie-Hits armen Jahr
2008 mit Genuss verschlungen habe.

mi(ha@gamestar.dé

kaum auffallt, da es den Land-
schaften generell an charakteris-
tischen Merkmalen mangelt.
Wiéhrend die Missionsvielfalt
also grundsatzlich erweitert wur-
de, setzte Relic bei der Kampagne

In den neuen Angriffsmissionen schicken Sie lhre Space Marines gegen solche umkémpften Feindfestungen, allerdings nur auf den bereits bekannten Kampagnenkarten.

Im ersten Dawn of War standen im Mehrspielermodus nach der Installation aller Add

sk R

1 zur Wahl.
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Gegen die Orks hilft der Orbitalschlag, der nur einmal pro Mission verfiigbar ist.

im Vergleich zu unserer letzten
Version den Rotstift an. Die Vor-
teile: Die Stadtwelt Meridian
steht nun wesentlich friiher als
Reiseziel zur Auswahl, und der
Grofteil der optionalen Missi-
onen taucht erst im letzten Drittel
der Geschichte auf. Die wird da-
durch nicht spannender, kommt
aber deutlich schneller voran. Der
Nachteil: Auf dem mittleren
Schwierigkeitsgrad sehen Sie be-
reits nach rund 15 Stunden den
Abspann der einzigen Kampagne,
die inhaltlich kaum zum erneuten
Spielen motivieren kann.

Balancegefechte
ie sechs Helden und deren
Fahigkeiten haben wir [hnen
bereits in der Ausgabe 03/09 im
Detail vorgestellt und dabei auch
auf die zweite groBe Schwache
von Dawn of War 2 — neben den
Missionen — hingewiesen: die
missgliickte Spielbalance. Daran
hat sich in der finalen Version
nichts gedndert. Noch immer sind
einige Taktiken und Krafte viel zu
mdchtig. Der Infiltrationstrupp
bleibt beispielsweise mit dem
entsprechenden Upgrade auch
dann unsichtbar, wenn er seine

Spezialwaffen einsetzt.
Schlimmer wiegt jedoch, dass
der normale Schwierigkeitsgrad
so leicht ausfallt, dass spannende
Spielelemente nicht greifen: Der
Kampf um planetare Sektoren

Ein Halbtagskrieg

Christian Schneider: Huch, was ist denn
hier passiert? Kam bei Relic nach der Halfte
der Programmierarbeit der Eismann vorbei
und hat die sonst so erfahrenen Entwickler
aus dem Biiro weggelockt? Anders kann ich
mir den krassen Widerspruch zwischen der
hervorragenden Technik, dem motivieren-
den Hochzlichten der Einheiten und den fet-

und damit um bestimmte Spezial-
angriffe ist fast tberflussig, da
sich die Missionen auch ohne Ar-
tillerieunterstiitzung, Super-
schutzschild und automatische
Geschiitze kinderleicht bewalti-
gen lassen. Da sich Ihre Einheiten
zudem (wie die Helden vieler ak-
tueller Ego-Shooter) nach jedem
Kampf automatisch heilen und
der Computer Ihnen die eroberten
Nachschubpunkte nicht wieder
abluchst, wird es selten gefdhr-
lich. Erst die hochste Schwierig-
keitsstufe verschafft hier den
dringend nétigen Anspruch.

Fraktionskriege

Im Mehrspieler-Modus sind die
Siinden der Solokampagne
schnell vergessen. Hier wird kei-
ne lahme Geschichte erzahlt, und
auch die charakterlosen Karten
stéren kaum. Denn zum Ausgleich
stehen alle vier Rassen zur Aus-
wahl, samt schwerem Kampfge-
rdt wie den Schwebepanzern der
Eldar oder den Laufern der Orks.
Bis zu sechs Spieler treten ein-
zeln oder in Teams gegeneinan-
der an und zanken sich wie im
ersten Dawn of War um Kontroll-
posten. Die blitzschnellen Multi-
player-Gefechte stellen die Hohe-
punkte des zweiten Dawn of War
in den Vordergrund: taktische
Kampfe, die von der sehr guten
Technik bis ins kleinste Detail lie-
bevoll umgesetzt werden.

chs@gamestar.de

zigen Kadmpfen einerseits und dem 6den Missionsdesign samt lah-
mer Story-Inszenierung anderseits kaum erklaren. Dawn of War 2
ist wahrlich kein schlechtes Strategiespiel, aber dem Vorgédnger
und den Mdglichkeiten der Lizenz wird es nicht gerecht.

DAWN OF WAR 2

ENTWICKLER  Relic (Company of Heroes, GS 11/06: 87 Punkte)

PUBLISHER THQ TERMIN (D) 20.2.2009
SPRACHE Deutsch, Englisch, Franz., Span. CA.PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 36 Seiten Handbuch UsK ab 16 Jahren

ECHTZEIT-TAKTIK

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 20 Stunden GENRE STRATEGIE

SZENARIO  realistisch Bfiktiv
¢ Immer gleiche Missionen MASSSTAB lokal ®-~global
< driicken die anfangs hohe Motivation. SPIELSTIEL Aufbau B Kampf
EINHEITEN  Individuen Masse
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL )
HANDLUNG einfach --@ komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht [ ] schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach ] komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam B schnell I Handeln unter Zeitdruck
B Vorausplanung
HILFEN Tutorial-Texte, Pausefunktion B Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatische Speicherfunktion, nur ein Spielstand Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 9 10 Geforce 6600 / 6800
geiorce 7800/7900
3,4 GHz Intel Core2Duo£6300  Core 2 Duo E6700 eforce 8800 /5800
AG43200+ AMD  AG4X2/4400+ AMD  A64X2/6000+ AMD I Geforce 9600
1,0 GB RAM 2,0GBRAM 2,0GB RAM I Geforce GTX 200
3,2 GB Festplatte 3,2 GB Festplatte 3,2 GB Festplatte B Radeon X1600
Radeon X1800/ X1900
PROFITIERT VON Mehrkern-Prozessoren, Surround-Sound Radeon HD 2900

18 Radeon HD 3800
W Radeon HD 4800

BioFoRMATE 43 W54 @169 M16:10 KOPIERSCHUTZ Aktivierung
TON WSteec W40 W51 W61 M

MULTIPLAYER Sehr gut

SPIELMODI (SPIELER) Koop

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE Games for Windows Live
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden
FAZIT Netter Koop-Modus, flotte Team-Gefechte. An der Balance muss Relic noch arbeiten.
BEWERTUNG

© bombastische Effekte © detaillierte Einheiten © fliissige
GRAFIK Animationen @ scharfe Texturen © handgebaute Landschaften

© orchestraler Soundtrack @ knackige Surround-Kulisse
SOUND © gute deutsche Sprecher @ Soldaten kommentieren ihre Umgebung

© alle Waffen und Gegenstande niitzlich @ iibermachtige Taktiken
BALANCE © viele Spielelemente erstim hochsten Schwierigkeitsgrad wichtig
ATMOSPHARE © knallige, flotte, unterhaltsame Bombast-Schlachten

© spielerisch sinnvolle Physik @ unspektakuldre Zwischensequenzen
BEDIENUNG © quter Echtzeit-Standard © Flucht-Befehl © kein freies Speichern

© Tastaturbelegung nicht dnderbar
UMFANG © Koop-Modus © spaBige, temporeiche Multiplayer-Modi

© Kampagne unterschiedlich lang ... © ... mit vielen Wiederholungen

© Bosskampfe @ Story-Einsatze meist lahm, wenige Skriptsequenzen
© optionale Einsétze uninspiriert und stets gleich
© Infanterie sucht Deckung © Feinde ziehen sich notfalls zuriick

MISSIONSDESIGN

“ © im Mehrspieler-Modus teils wirre KI-Spieler

© individuelle Trupps © motivierende Rollenspiel-Anleihen
FINHEITEN © Ausriistung ermdglicht vielféltige Taktiken @ nur Marines spielbar
KAMPAGNE © optionale Missionen © packende Sektorenrettung

© flache Handlung, langweilig inszeniert

PREIS/LEISTUNG = Sehr gut

FAZIT Motivierende Rollenspiel-Taktik, maue Missionen.
‘v
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Wie beim Vorganger drfen Sie auch in Dawn of War 2 Ihre Multiplayer-Truppen im Armee-Designer farbenfroh anpinseln.
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