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Klassische Echtzeitstrategie oder MOBA-Heldenverehrung? Oder b
Relic wagt d(‘-rn Genrespagat, mit spektakularen Resultaten. Dawnmar 3istim Vorabtest V|else|t|g,
kurzweilig — und ganz schon fordernd. von einrich Lenharct '

Eins plus zwei ergibt drei oder: Dawn of War 3.
Salopp gesagt hat Relic fiir den neuesten
Teil der Strategie-Reihe die spielerischen
Ausrichtungen des ersten und zweiten Seri-
enteils in einen Topf gekippt: Basisbau und
Einheitenproduktion aus dem ersten Spiel,
sonderfahigkeiten-freudige Helden dhnlich

wie in Teil zwei. Kraftig umriihren und mit fri-

scher Grafik aufkochen, fertig ist das neue
Echtzeitstrategie-Epos. Oder? Jeden Puristen
wird der »Sowohl als auch«-Ansatz nicht be-
gliicken. Wer an Dawn of War 2 vor allem
seine kleinen Taktikschlachten schitzte, in
dem wir mit jedem einzelnen Trupp sorgsam
von Deckung zu Deckung eilten, der muss
sich bei den bombastischen Massen-
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schlachten von Teil 3 erst mal wieder einge-
wohnen. Aber nachdem wir Dawn of War 3
ausgiebig spielen durften, konnen wir sagen:
Die neue Mischung wirkt ausgesprochen un-
terhaltsam — und sehr wohl richtig fordernd!
Wir sind in unserer Vorabversion jedenfalls
ins Schwitzen gekommen, denn neben der
Produktion und Steuerung einer Fiille von
Standardeinheiten wollen auch Elite-Helden
beaufsichtigt werden, deren Fahigkeitenviel-
falt an MOBA-Spielfiguren erinnert.

Storykampagne mit Seitenwechsel

Die Einzelspielerkampagne von Dawn of
War 3 umfasst 17 Missionen, zum ersten Mal
in der Serie ziehen wir dabei abwechselnd
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Einzelne Ork-Verbdnde nutzen Schrott fiir Upgrades. Gretchin-Bauarbeiter basteln mit dem

Schotter sogar neue Einheiten fiir unsere Armee.

44 Gabriel Angelos und Macha traten erstmals in Dawn of War auf, Gorgutz in Winter Assault.

\ .
es in einem Spiel zusammenw@ﬁ’en7

mit allen drei Fraktionen statt nur den Space
Marines ins Feld. Ebenfalls zum ersten Mal
in der Serie gibt es aber auch tatsachlich
zum Start nur drei Parteien, bisher waren
vier der Standard. Gerade das Chaos vermis-
sen wir doch stark, dafiir freuen wir uns tiber
die so deutlich vielfdltigere Kampagne. Auf
jeder Seite steht eine Heldenfigur im Mittel-
punkt: Gabriel Angelos auf Seiten der Space
Marines, Macha bei den Eldar und Gorgutz
als Star der Orks. Alle drei haben gewisse
Probleme mit der jeweiligen Hierarchie. Ga-
briel respektiert seinen Vorgesetzten nicht,
Gorgutz bekdmpft einen Rivalen, Macha
zweifelt am fanatischen Eifer der Eldar-Fiih-
rungsebene. In gewisser Weise sind alle drei
Storystars nonkonforme Draufgénger, die
ihre eigenen Pldne verfolgen. So soll man
sich auch ohne grofe Warhammer-Vorkennt-
nisse leicht mit ihnen identifizieren kénnen.
Aber wer diese Vorkenntnisse mitbringt,
freut sich doppelt, denn alle drei Protago-
nisten traten schon im ersten Dawn of War
auf. Die Suche nach einem Artefakt sorgt da-
fiir, dass sich die Wege der drei Fraktionen
immer wieder kreuzen. Es gibt Rivalitaten,
gemeinsame Interessen — und einen Story-
Twist in den letzten Kapiteln.

Acht langere Erzahlsequenzen im edlen
»animierte Standbilder«-Look vertiefen die
Geschichte. Ansonsten erwarten uns eher
sparsam inszenierte Dialoge wahrend der
Briefings, auch mitten in einer Mission kann
es kurze Updates zu Spielfortschritt und
neuen Aufgaben geben. Was die Inszenie-
rung angeht, ware hier mehr drin gewesen.
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Zwischen Turm-Buff und Effektwirkung vergehen einige Sekunden. Mit
einem »Waaagh!« bestatigen die Orks, dass sie nun gestarkt sind.

Zwar war das noch nie die grofite Starke von
Dawn of War, aber dafiir sehr wohl von Com-
pany of Heroes! Hier bleibt Relic also hinter
den eigenen Stdrken zurlick. Die Gesamt-
spielzeit der Kampagne soll bei rund 15
Stunden liegen, abhdngig vom Kénnen des
PC-Strategen und des gewdhlten Schwierig-
keitsgrads (leicht, normal oder hart). Die
ersten flinf Missionen dienen der Einfiih-
rung in die Spielmechaniken, zusétzlich gibt
es einige optionale Tutorials fiir Einsteiger.

Die Eldar: zuschlagen und abhauen

Die Story geht mit den Space Marines los,
gefolgt von Orks und Eldar. Fiir diesen Arti-
kel stiirzen wir uns aber gleich mit den Eldar
in die sechste Mission. Nach dem Briefing
folgt die Wahl der drei Elite-Einheiten, die
wir dann im Laufe des Einsatzes gegen die
eigene Elitepunkt-Ressource aufs Feld beor-
dern. Beim ersten Durchspielen sind diese
heldenhaften Obermacker jedoch fest vorge-
geben, erst beim wiederholten Absolvieren
einer Mission sollen wir die Wahl zwischen
mehreren Charakteren haben.

In der Mission kommandieren wir die
Eldar im Kampf gegen die von der Kl gesteu-
erten Space Marines. Unser erstes Missi-
onsziel: zwei Funkstationen der Space Mari-
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Erbitterter Kampf um den Energiekern (rechts oben): Bei der entscheidenden Schlacht dieser
Multiplayerpartie kommen Orbitalangriffe und Riesenwalker zum Einsatz.

nes erobern. Dabei werden wir zur typischen
Eldar-Spielweise ermutigt, also: viel flinkes
»hit and run«, aber auch tarnen und den
Feind mit Stealth-Einheiten tiberraschen.

Erholungsportale bauen

Nachdem sich das zweite Spiel der Serie
sehr auf Heldentaktik konzentrierte, gibt’s
bei Dawn of War 3 wieder Basisbau und Ein-
heitenproduktion. Um die beiden Rohstoffe
Requisition und Energie zu sammeln, mis-
sen wir serientypisch Kontrollpunkte auf der
Karte einnehmen und sie mit Generatoren
versehen. AuBerdem sollten wir sie mit
Horchposten upgraden, die fiir Selbstvertei-
digungsmoglichkeiten sorgen. Die Kristall-
sdnger, unsere Baumeistereinheit, brauchen
wir auch immer wieder, um weitere Warp-
portale zu bauen. Die verleihen allen Eldar
in der Ndhe einen Temposchub und starkere
Schildregeneration. Also lieber schnell zu-
schlagen, den Gegner drgern und rechtzeitig
zuriickziehen, um an einem Portal die Ein-
heitenschilde wieder aufzufiillen.

Auf dieser Kampagnenkarte ist die Ener-
gie-Ressource etwas diinn gesat, was uns
beim Vehikelbau einschrdnkt, aber die In-
fanterieauswahl ist auch nicht zu verachten.
Viele Einheiten in Dawn of War 3 haben min-

Multiplayerpartien sind in drei Eskalationsphasen unterteilt, die ver-
schiedene Spielweltparameter andern.

destens eine aktivierbare Fahigkeit im Re-
pertoire. Elites verfiigen sogar {iber bis zu
drei Sonderfahigkeiten und teils mehrere
passive Eigenschaften noch dazu. Zu Beginn
der Mission fiihlen wir uns mit den flinken
Banshee-Nahkdampfern ganz schon machtig,
die Gegner mit ihrem Kriegsschrei automa-
tisch verlangsamen und besonders stark
von Warpportalen profitieren. Errichten wir
ein Forschungsgebdude, kénnen wir oben-
drauf eine aktive Ansturmfahigkeit freischal-
ten. Zu Beginn der Mission werden uns auch
die Freuden des Anschleichens vermittelt.
Wir entdecken einen ersten Posten der
Space Marines, der mit einem Alarmmelder
ausgestattet ist. Stidlich davon befindet sich
hohes Gras, in dem sich unsere Infanteris-
ten verbergen kdnnen. Sind alle Truppen in
Stellung, fallt der Stiitzpunkt unserem Uber-
raschungsangriff zum Opfer.

Trickreiches Elite-Trio

Inzwischen ist auch unsere Elite-Auswahl
gewachsen. Los geht die Mission mit Story-
heldin Macha, deren Speer wir in eine Grup-
pe von Gegnern werfen und dann andere Fa-
higkeiten auslésen, die rund um die Waffe
wirken. Temporal Weave etwa versetzt die
Feinde einige Sekunden lang in ein Stasis-

Als erster Serienteil werden die Dialoge von Dawn of War 3 in England aufgenommen - weil Warhammer so britisch sei. 45
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Waldlaufer Ronahn
Nuker / Assassin
(leicht)

Runenprophetin Macha
Crowd Control / Nuker
(schwer)

Jain Zar
Nuker / Assassin
(leicht)

Phantomlord ¥ ‘ B
Tank / Crowd Control gl
(leicht)

Phantomritter
Nuker
(mittel)

Weirdboy Zappnoggin
Nuker / Support
(schwer)

Waaaghboss Gorgutz
Tank / Crowd Control
(mittel)

Big Mek Wazmakka
Support
(schwer)

Mad Dread PR
Tank i
(leicht)

Beauty Da Morkanaut
Tank / Support
(schwer)

Kill Team Ironmaw
Assassin
(mittel)

Skriptor Jonah Orion
Support / Crowd Control
(schwer)

Gabriel Angelos
Nuker / Crowd Control
(mittel)

Sturmterminatoren
Tank / Crowd Control
(leicht)

Imperial Knight Solaria
Nuker
(mittel)

Elitekader: Die Supereinheiten im Uberblick

Diese 15 Elite-Helden waren Stand Méarz 2017 in Dawn of War 3 spielbar, bis zur Veroffentli-
chung Ende April konnte die Personalauswahl weiter wachsen. Die Zahl in der lila Raute bei den
Heldenportrats verrat, wie viele Elitepunkte es kostet, diese Einheit in einer Mission zu aktivie-
ren. Die starksten Modelle kdnnen somit erst in der Endphase einer Schlacht eingreifen — wer
ganz ohne »billige«, friiher verfiigbare Elites plant, wird woméglich gar nicht so weit kommen.

Das Gewehr des Scharfschiitzen hat einen extra-
langen Lauf. Er feuert eine Salve lber die gesamte
Karte, die mehrere Infanteristen erwischen kann.

Die Eldar-Storyheldin schleudert einen Speer, der
zum Zentrum von Flachenfertigkeiten wird. Per
Stasis nimmt sie Gegner zeitweilig aus dem Kampf.

Das Triskele-WurfgeschoR schnetzelt sich in Bu-
merang-Manier durch ganze Infanteriereihen und
richtet auf dem Riickweg weiteren Schaden an.

Forsch anstiirmender Nahkampfer, der Gegner in
seinem Weg zuriickwirft und die Ghostglaive-Klin-
ge vor sich in einem Kegel schwingt.

Der Riesenwalker 6ffnet einen Riss im Warp, um
seinen verheerenden Energiestrahl abzufeuern. Per
Sprungfahigkeit macht er sich an den Feind ran.

Der Recyclingexperte macht Schrottsplitter zum
Schild oder formt damit eine Faust, die Gegner
plattet. Sorgen Sie also immer fiir genug Schrott!

Der Ork-Storyheld zieht gerne die Aufmerksamkeit
der Gegner auf sich, um die Uberlebenschancen der
anderen Verbiindeten zu verbessern.

Dieser Beschworer formt aus der Ressource Ge-
schitztiirme. Per Traktorstrahl kann er sowohl Ver-
bilindete als auch Feinde zu sich heranziehen.

Der Walker buddelt sich ins Erdreich, um Feinde zu
Uiberraschen. Verbiindete konnen seine Tunnel eine
Zeitlang als Abkiirzung nutzen.

Wauchtige Schonheit (fiir Ork-Verhaltnisse), die
Schiisse mit einem Energiefeld absorbieren und
ihre Metallklaue abfeuern kann.

Der Infanterietrupp hat die Wahl zwischen verschie-
denen Waffen. Vortex-Granaten verlangsamen
Gegner und richten Schaden Uber Zeit an.

Mit den Blitzen seines Familiars beschadigt er Geg-
ner und beschleunigt Verbiindete. Wird es brenzlig,
schiitzt ihn eine beschworene Steinbarriere.

Der Storyheld der Space Marines ist ein agiler
Bursche, der libers Schlachtfeld hiipft und bei der
Landung Gegner zurilickwirft und betaubt.

Robuste Nahkampftruppe, deren Teleportfahigkeit
nutzlich ist, um gepanzerte Einheiten oder Gebau-
de schnell auszuschalten.

Titanischer Walker, der mit Gattling-Kanonen und
Ironstorm-Raketen erheblichen Fldchenschaden
anrichtet. Wird bei Uberhitzung langsamer.

46 Machas alte Sprecherin lieh auch Prinzessin Celestia aus »My Little Pony« ihre Stimme.

feld, um derweil ungestort mit anderen Ein-
heiten fertigzuwerden. Tragt Macha ihren
Speer bei sich, wirkt der Effekt um sie her-
um. Hat sie ihn aber gerade geworfen, trifft
er alle Feinde zwischen ihr und der Waffe.
Die Elite-Einheiten sind durch die Bank ein-
fallsreich gestaltet, es macht richtig SpaR,
ihre einzigartigen Tricks voll auszunutzen.
Zweite im Elite-Bunde ist Banshee-Fiirstin
Jain Zar, deren Triskele sich in Bumerang-
Manier durch ganze Gegnergruppen frast
und dann zu Frauchen zuriickkehrt. Oder
Jain Zur fegt mit ihrer Sprungfahigkeit los,
um das Ding im Flug aufzufangen und dabei
noch Blitze in alle Richtungen zu feuern. Erst
in der zweiten Halfte der Mission haben sich
genug Elitepunkte angesammelt, um auch
den riesigen Phantomlord-Mech anzufor-
dern. Dessen Ansturm wirft im Weg stehen-
de Gegner zuriick und miindet in einen
Schwertschwung, nach dem kein Gras mehr
wadchst. Mit ihren teils kombinierbaren Fa-
higkeiten, die erst nach einer Abklingzeit
wieder einsetzbar sind, erinnern die Elites
an MOBA-Helden. Aber sie fithren uns nicht
alleine zum Sieg. Selbst der starkste Held in
Dawn of War will noch von einer schlau zu-
sammengestellten Armee unterstiitzt wer-
den und eignet sich seinerseits besonders
gut fiir bestimmte Strategien. Eldar-Waldlau-
fer Ronahn beispielsweise ist Experte im
Ausnutzen von Tarnung und damit beson-
ders geeignet fiir Spieler, die fiese Hinter-
halte abziehen wollen. Das Austiifteln von
Kombinationen ist taktisch sehr reizvoll.

Umzugsstress und Seelenwanderung

Eine weitere Eldar-Spezialitat wird einem als
Aufgabe wdhrend dieser Mission nahege-
legt: Die ganze Basis kann umziehen, ein
Gebdude nach dem anderen teleportiert
sich. Wir brauchen lediglich eine Sichtlinie
zum neuen Zielort, dafiir reicht ein Aufkld-
rer. Wie jeder Umzug hat auch die Eldar-Um-
siedlung ihre Tiicken, der Transfer dauert pro
Gebdude ein Weilchen, und wir miissen un-
sere Truppen aufteilen: Wer bleibt zur Siche-
rung des Ausgangspunkts zuriick, wen beor-
dern wir schon an die neue Basisposition?
Hilfreich dabei sind auch Portalwege zwi-
schen verschiedenen Gebduden. Nicht all
diese Mechaniken sind neu, dhnliche Kniffe
beherrschten die Eldar schon im ersten Teil.
Aber sie sorgen auch fiir schone strategi-
sche Moglichkeiten, die jedem Volk ein ganz
eigenes Gefiihl geben.

Etwas spadter wird es Zeit fiir die letzte
Aufgabe in dieser Mission, den Sturm auf
das Hauptquartier der Space Marines. Vor-
her aber noch einen kleineren Aufienposten
plattmachen, aus dem immer wieder nervige
Kampfeinheiten auf unsere Stellungen vor-
riicken. Unsere Eldar-Armee verfiigt inzwi-
schen iiber Phantomklingen-Nahkampfer,
die dank Forschung die Fahigkeit Seelenriick-
ruf wirken kdnnen. lhre Seelen verlassen
den Korper, flitzen zum Hauptquartier zuriick
und reinkarnieren dort mit voller Gesundheit
(wenn auch fernab des Schlachtfelds). Doch

GameStar 04/2017



Schlechte Aussichten fiir die Eldar-Baukunst. Die Orks riicken hier mit Truppentransport-Lastern
und ihrer brandgefahrlichen Eliteeinheit Weirdboy Zappnoggin an.

wir fiirchten die Whirlwind-Artillerie der
Space Marines, die aus der Entfernung un-
sere Infanteristen aufreibt. Eine Vorhut von
Shadow Spectres kriegt den ersten Panzer
klein. Die Space Marines kontern mit Infan-
terie, doch wir ziehen die Spectres rasch
zum ndchsten Portal zuriick, um mit Bans-
hee-Nahkampfern aufzuriicken.

Kampfen, kontern, Basis knacken

Schnelle Attacken, dann Riickzug zum Rege-
nerieren, so schwdchen die Eldar die Basis-
verteidiger und halten die eigenen Verluste

gering. Durch Zerstérung von Produktionsge-

bduden erschweren wir den Nachschub der

Space Marines. Es kommt aber auch zu Riick-

schldagen, immer wieder unterbrechen die
von Raketenrucksdcken angetriebenen As-
sault Marines unsere Sonderfahigkeiten. Das
Schlachtengetiimmel mit Dutzenden von Ein-
heiten ist beachtlich, dazu kommen ja noch
die Elites. Wir sind nicht nur mit der Steue-
rung der eigenen Helden beschéftigt, son-
dern missen auch auf die Aktivitdten der
gegnerischen Eliteeinheiten achten. Dawn
of War 3 brennt vielleicht ein ansehnliches
Spektakel ab, ist aber langst kein Grafikblen-
der: Trotz der MOBA-artigen Helden hat es
das Herz eines anspruchsvollen Echtzeitstra-
tegiespiels, in dem kluge Planung genauso
gefragt ist wie schnelle Reaktionen in der Hit-
ze des Gefechts. Nach einer Dreiviertelstun-
de ist die Schlacht geschlagen: Der Erfolg der

Eldar lockt Gabriel aus der Versenkung, in der
ndchsten Mission geht es dann auf Seiten
der Space Marines weiter. Doch wir begeben
uns gleich ins zehnte Kapitel der Kampagne,
um mit Schrott und Waaagh zu spielen.

Die Orks: schrottige Wirtschaft
Griin, grob, gewalttdtig, etwas unterbelich-
tet, aber auch lustig und liebenswert — die-
sen Ruf genieBen die Orks von Warhammer
£40.000, eine typische »Masse statt Klasse«-
Fraktion mit zusammengestimperter Rum-
peltechnologie. Und ausgerechnet diese
Orks sind die wohl anspruchsvollste Frakti-
on in Dawn of War 3. Orks sieht man eher
selten in BWL-Semestern, aber sie haben
dank der Zusatzressource Schrott die an-
spruchsvollste Wirtschaft im Spiel. Wenn
Einheiten oder Gebdude vernichtet werden,
lassen sie gliihende Schrotthdufchen auf
dem Schlachtfeld zuriick, mit denen die grii-
nen Jungs einiges anfangen kénnen.
Einzelne Ork-Einheiten pliindern den
Schrott dhnlich wie die GLA aus Command &
Conquer: Generals, um individuelle Verbes-
serungen freizuschalten. Der Deffkopta-Flie-
ger kriegt dann beispielsweise eine Kreis-
sdge vorne dranmontiert, um eine spezielle
Bodenattacke auszuldsen. Das spielt sich
klasse und passt wunderbar zum Charakter
des Volks. Genauso wie die Tatsache, dass
ihre mit Schrott und Spucke zusammenge-
haltenen Basteleien weniger Trefferpunkte
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Die meisten Neuerungen funktionieren,
das Spiel schafft fiir mich eine gute Balance
aus Massenschlachten, in denen die Helden
und Eliteeinheiten eine angemessen zen-
trale Rolle zu spielen, ohne so wichtig zu
sein, dass alles andere wegfallt. Keine Fra-
ge, Dawn of War 3 ist mehr RTS als MOBA.
Hier wollen AuBenposten errichtet, Res-
sourcenpunkte erobert und Armeen in cle-
veren Manovern dirigiert werden. Der
durchaus MOBA-inspirierte Spielmodus
und die machtigen Heldenfahigkeiten st6-
ren mich dabei nicht. Schlacht um Mitteler-
de, Dawn of War 2 und Warcraft 3 setzten
alle auf Helden als zentrales Spielelement
und gehoren zu meinen liebsten Strategie-
spielen. Trotzdem ist Dawn of War 3 nicht
der perfekte Wunschtraum aller Serienfans.
Gerade, wer die kleineren Gefechte des
zweiten Teils mochte, wird hier kaum auf
seine Kosten kommen. Aber Dawn of War 3
hat dafiir seine eigenen Starken.

haben. Immerhin: Sind Grots in der Ndhe,
lassen sich die Konstrukte flugs reparieren.

Gewaaaghter Turmbau

Auch bei der Forschung gehen die Orks eige-
ne Wege, ihr Tech-Level hangt davon ab, die
Karte mit Waaagh-Tiirmen zu iiberziehen.
Davon kénnen wir bis zu flinf aus dem Bo-
den stampfen und sie haben zwei beachtli-
che Nebenwirkungen: Zum einen spucken
sie in regelmafligen Abstanden Schrottsal-
ven aus, zum anderen kénnen sie Ork-Ein-
heiten starken. Deshalb ist es niitzlich, min-
destens einen Waaagh-Turm in der Ndhe der
Angriffsfront zu haben und sie nicht alle zur
gefahrfreien Schrottproduktion fernab beim
Hauptquartier zu biindeln. Ahnlich wie bei
den Eldar mit ihren Warpportalen stehen
Mobilitdt und offensives Bauen im Mittel-
punkt: Dawn of War 3 ist kein Spiel fiir
Schildkréten-Liebhaber, die sich am liebs-
ten hinter hohen Mauern verschanzen und
auf die Gegner warten wollen. Aber der Ge-

Baueinheit Bonesinger erweitert die Eldar-Basis um eine weitere Pro-
duktionsstatte, davon kann man bekanntlich nie genug haben.
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Der klapprige Look einer Ork-Basis. Waaagh-Tiirme spucken immer
wieder gliihende Schrotthauflein aus.

Bekannte aus dem zweiten Teil kehren ebenfalls zurlick, darunter Waldlaufer Ronahn. 47



In Mission 14 miissen die Space Marines zunachst in langwieriger FleiR3-

arbeit Colossus-Portale der Eldar vernichten.

bdudebau spielt strategisch eine wichtige
Rolle, weil jedes Volk davon profitiert, Au-
Benposten an Schliisselpunkten zu haben.

Mit Traktorstrahl und Killerklaue

Unter den drei Elite-Einheiten dieser Mission
befinden sich auch regelrechte Schrottspe-
zialisten. Weirdboy Zappnogin macht aus
der Ressource einen Schild, schiet scharfe
Splitter oder ldsst eine Faust aus Altmetall
vom Himmel niederfahren. Der verriickte Wis-
senschaftler Big Mek Wazmakka kann mit
seinem Traktorstrahl Freund und Feind {ibers
Schlachtfeld ziehen und zusatzlichen Schrott
aus dem Planetenorbit regnen lassen, mit
dem er dann tempordre Geschiitztiirme
formt. Dritter im Bunde ist Ork-Storyhaupt-
figur Gorgutz, der per mechanischer Klaue
zu seinem Zielpunkt springt und im Umkreis
fiir Schaden und Spotteffekt sorgt. Auch die-
se Mission ldauft darauf hinaus, dass wir ein
feindliches Hauptquartier erobern. Dazu buf-
fen wir unsere Krieger am ndchsten Waaagh-
Tower und setzen schrage Ork-Spezialitdten
wie Bomben-Squigs ein, wuselige Minimons-

Rag Destroy the enemy Power Core

“» Detend your Shield Generators

Am Ende stellt sich ihnen ein Wraithknight (rechts) entgegen - es

kommt zum Titanenduell mit Imperial Knight Solaria (links).

ter, die bei Feindkontakt explodieren. Der
taktische Einsatz der diversen Heldenfahig-
keiten erfordert einiges an Aufmerksamkeit,
erst die Orbital-Superwaffe der Orks gibt den
Eldar den Rest. Die Roks sorgen im Zielgebiet
fuir einen beharrlichen Steinschlag, gekrént
von einem extra-dicken Gesteinsklumpen.
Interessant: All diese Superwaffen lassen
sich kontern. Der Signalgeber fiir die Roks
heftet sich etwa an die erste Einheit, die mit
ihm interagiert — das kann ein Freund oder
ein Feind sein, beide Spieler haben also die
Chance, den Einschlagsort zu beeinflussen!
Trotzdem machen die Fahigkeiten auf uns
noch einen etwas zu machtigen Eindruck,
besonders der Psisturm der Eldar konnte
noch etwas Feintuning vertragen.

Die Space Marines: High-Tech-Wucht
Kampagnenmission 14 ist ein alter Bekann-
ter: Der Kampf von Gabriel Angelos Streit-
kraften gegen die Eldar auf dem Planeten
Acheron war bereits bei der Spielenthiillung
2016 zu sehen, wir haben das auch schon
auf der Gamescom gespielt. Bei den Space

00:24:50 %

Marines weifl man, was man hat: Spitzen-
technologie mit Durchschlagskraft. Sie sind
die konventionellste der drei Fraktionen,
aber keineswegs langweilig. Per Drop Pods
werfen sie Verstarkung direkt an der Front
ab und ihre Elites haben es wirklich in sich.

Uniibersehbarer Star ist Imperial Knight
Solaria, deren riesiger Mech mit Flachen-
schadenfahigkeiten und dicker Riistung
Furcht und Schrecken verbreitet, aber arg
langsam iibers Schlachtfeld stapft. In Missi-
on 14 wird sie von den Assault Terminators
verstdrkt, einem Infanterie-Squad, dass tele-
portieren kann und vor allem gegen gepan-
zerte Gegner oder Gebdude effektiv ist. Drit-
ter im Bunde ist Storyheld Gabriel Angelos,
der mit seinem Damonenhammer, der Faust
Gottes gut dafiir geeignet ist, Fahigkeiten
der Feinde zu unterbrechen.

Showdown der Kolosse

Bei den Space Marines warten einige sehr
starke Vehikel im Endbereich des Tech Trees,
der Bau von Arsenal (Forschung) und Kapel-
le (High-Tech-Produktionsstétte) lohnt sich.

Escalation Phase 3 [111]

Eliteeinheiten alleine gewinnen keine Multiplayerschlacht, hier wird eine stattliche Ork-Armee produziert.

48 Der Eldar-Phantomritter beherbergt die Seele von Taldeer aus Winter Assault.
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So platten wir einen Eldar-Stiitzpunkt nach
dem anderen, bis es zum Showdown vor
dem Eingang zu einem Tempel kommt. Hier
schickt die Kl einen riesigen Phantomritter
in die Schlacht, genau die richtige Kragen-
weite flir unsere Solaria. Der Schlagab-
tausch der Giganten, um die Dutzende von
kleineren Einheiten wuseln, kann sich se-
hen lassen. Dawn of War 3 ist ein Spiel der
blitzenden Laser, fetten Explosionen und
fein animierten Figuren. Wenn dann bei ei-
ner Multiplayerpartie mit sechs Spielern
noch mehrere Orbital-Waffen gleichzeitig
eingesetzt werden, muss man schon etwas
aufpassen mit der Ubersicht — der Staunfak-
tor ist aber unbestritten.

Genug Abwechslung beim Missionsdesign?
Die erlebten Kampagnenkapitel demonst-
rierten die spielerischen Eigenheiten der
drei Fraktionen, doch der Missionsablauf
wirkt recht dhnlich: Ressourcen sichern, Auf-
bauphase, gegnerische Stellungen heimsu-
chen. Es sollin der kompletten Kampagne
aber auch eine Reihe von anderen Einsdtzen
geben, die von der Grundlinie abweichen.
Zum Beispiel Missionen, in denen man nur
mit Elite-Einheiten spielt oder in denen an-
dere, besondere Umstande herrschen. Au-
Berdem bemiiht sich Relic auch im Rahmen
von Eroberungseinsatzen um Abwechslung.
In der Eldar-Mission schleichen wir zu Be-
ginn viel herum und kundschaften den Geg-
ner aus, bevor es dann zur Sache geht. In-
nerhalb der Mission dndert sich so der
»Rhythmus« des Spiels.

Des Multiplayers Kern

Zur Veroffentlichung von Dawn of War 3 wird
es nur einen Mehrspielermodus namens Po-
wer Core geben, den dafiirin den Teilneh-
mervarianten 1vi1, 2v2 und 3v3 samt passen-
der Kartengrof3en. Wer sich nicht gleich in
Schlachten mit menschlichen Gegnern traut,
darf den Modus auch alleine mit KI-Gegnern
und -Verbiindeten spielen. Die Aufgaben-
stellung erinnert an das schrittweise Vorri-
cken in MOBA-Partien: a) Schildgenerator
zerstoren, b) Geschiitzturm zerstoren,

Ry Wipe Out Eldar Camps.
|

c) Energiekern vernichten. Das versuchen
sich beide Teams gegenseitig anzutun und
zetteln dabei Scharmiitzel um Ressourcen-
punkte an, denn auch im Multiplayer gibt es
Basisbau und Einheitenproduktion. Verbiin-
dete teilen sich zwar ihre Ressourcen, aber
nicht die Gebdude. Bei den Volkern herrscht
freie Wahl, theoretisch kann ein Team auch
aus drei Ork-Spielern bestehen (die sich
dann gegenseitig beim Schrott bedienen).

Elite-Levels und Schddel-Wahrung

Fuir weitere Individualisierung sorgt die Wahl
zwischen Doktrinen genannten passiven
Boni. Einige sind frei fiir unsere Armee wahl-
bar, andere sind an den Einsatz bestimmter
Helden gebunden. Ist zum Beispiel bei den
Space Marines Gabriel Angelos dabei, dann
heilen Drop Pods Einheiten im Landeplatz-
umkreis. Die Auswahl an Doktrinen wachst
allmé&hlich, indem wir unsere Elite-Einheiten
bis zu Stufe 10 hochleveln. Je aktiver ein
Held wahrend einer Mission ins Kampfge-
schehenen eingreift, desto mehr Erfahrungs-
punkte erhdlt eram Ende. Dabei gibt es kei-
nen Unterschied zwischen Einzelspieler- und
Multiplayermodi. Wir kénnen also durch
Kampagne oder KI-Scharmiitzel unsere Lieb-
lings-Elites hochpdppeln, bevor wir uns mit
ihnen in den Multiplayer wagen — oder um-
gekehrt. Das macht das wiederholte Spielen
von Kampagnenmissionen reizvoller.

AbschlieBender Balanceakt

Das Spielgeschehen fiihlt sich straff, direkt
und - trotz mancher Effektorgie — gut nach-
vollziehbar an. Bis zur Veroéffentlichung blei-
ben nur noch wenige Wochen, in denen Re-
lic Daten und Feedback aus dem Beta-Test
verwertet. Balancefragen gibt es schlielich
zu geniige: Sind manche Eliteeinheiten zu
machtig, wie wirken sich Levelunterschiede
auf die Multiplayer-Spielbalance aus? Au-
Berdem hoffen wir, dass die Auswahl an
Multiplayer-Spielvarianten nach dem Launch
erweitert wird. Dann ergibt eins plus zwei
vielleicht nicht nur drei, und Dawn of War 3
schafft es, mehr als die Summe seiner spie-
lerischen Teile zu sein. %

Schrott sei Dank haben die Ork-Deffkoptas durch fleiBiges Schrottsammeln ein Kreissdgen-Up-
grade bekommen, das diese Bodenattacke erlaubt.
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Echtzeitstrategie lebt davon, dass es eigent-
lich immer zu viel zu tun gibt. Und in dieser
Hinsicht kennt Dawn of War 3 keine Zurtick-
haltung. Ja, es hat Gebaude, Einheitenpro-
duktion und Ressourcensystem, aber das
Gameplay ist auf Offensive und Mobilitat
ausgerichtet - sorry, liebe Wirtschaftsexper-
ten und Bauherren. Die Elites sind zum Teil
richtig komplex, ihre Fahigkeiten erfordern
taktische Handarbeit. Zugleich mangelt es
nicht an interessanten Standardeinheiten
mit Sonderfahigkeiten. Die drei Fraktionen
haben ihren eigenen Stil, wobei die Orks am
meisten liberraschen. Das Mikromanage-
ment bei der Schrottverwertung ist eigent-
lich nicht mein Ding, aber Bastelflexibilitat
und Waaagh-Gaudi sind mal was anderes.
Prima, dass Dawn of War 3 eine Solokampa-
gne bietet, deren Story auch fiir Novizen
nachvollziehbar ist. Und das Spektakelpo-
tenzial der Schlachten ist hoch, selbst die
»kleinen« Einheiten haben feine Animatio-
nen und Effekte. Greifen dann noch Elite-
Walker ins Geschehen ein, ist die Zersto-
rungsorgie perfekt.
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Wie schon zum ersten Dawn of War erscheint auch zu Teil 3 wieder ein Roman. 49



