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Der 13. Chaos-Kreuzzug bringt der
bekannten Galaxis neue Konflikte,
schwachelt aber bei Abwechslung

und Balance. von sloria H. Manderfetd

Nein, man muss kein fanatischer Warham-
mer-40.000-Kenner sein, um Battlefleet Go-
thic: Armada 2 spielen zu konnen. Aber es
hilft nattrlich ungemein. Die Story versetzt
euch namlich mitten in das Gathering-
Storm-Szenario, in dem Chaos-Kriegsfiirst
Abaddon mit seiner Streitmacht zum 13.
Schwarzen Kreuzzug gegen das Imperium
der Menschen auszieht. Auch der ebenso
bereits aus dem ersten Spiel bekannte im-
periale Kampagnenheld Admiral Spire erlebt
ein Revival und wird einfach wieder aus der
Mottenkiste, dh, dem Warp gezogen. Darin
war er samt Schiff und Besatzung immerhin
800 Jahre lang verschollen.

Eroberung mal drei
Einen Helden wie Spire hat die Galaxis drin-
gend notig, da die Chaoskréfte im rasanten
Tutorial-Prolog die bedeutende Imperium-
Festungswelt Cadia und die dortigen uralten
Pylonen zerstoren. Admiral Spire sammelt
folglich in einer der drei Kampagnen eine
Verteidigungsflotte sowie Verbiindete gegen
Abaddons Haretiker-Streitmacht.

Das aus intelligenten Robotern bestehen-
de Volk der Necrons hingegen erwacht lang-
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Noch sieht die Sektorkarte fiir Admiral Spire richtig finster aus, das Chaos dominiert.

58

e
SI07200

sam aus dem viele Millionen Jahre andau-
ernden Stasisschlaf und muss feststellen,
dass die Galaxis nichts mehrvon ihrer eins-
tigen Grofe weifl. Ein guter Grund, es den in
Necron-Augen weit weniger wertvollen Vol-
kern zu zeigen und verlorene Gebiete in der
zweiten Kampagne des Spiels zu unterwer-
fen! Die biomorphen Tyraniden dagegen stil-
len ihren Hunger durch den Verzehr erober-
ter Welten und vermehren sich auf Kosten
anderer Lebewesen.

SpaBig: Die Fahigkeiten der drei Kampag-
nen-Volker sind komplett unterschiedlich
und verlangen jeweils eine andere Spielwei-
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Die erste Ausgabe des Tabletop-Spiels erschien 1987 unter dem Namen »Warhammer 40.000: Rogue Trader«.

Schon im Prolog diirft ihr effektvoll eine Schwarze Festung vernichten.

se und Strategie. Wahrend die Tyraniden vor
allem durch Masse und Spezialaktionen
glanzen, verlassen sich Imperiale auf die
Panzerung ihrer Schlachtschiffe und Enter-
truppen. Necrons kompensieren die langsa-
me Fluggeschwindigkeit ihrer Schiffe mit Te-
leportantrieben und Rumpf-Regeneration.

Planeten erobern ist nicht schwer ...

Nach dem Prolog miisst ihr die erste
Schlacht in der imperialen Kampagne spie-
len, um auch die Necrons und Tyraniden
freizuschalten; alle Kampagnen laufen da-
nach unabhéangig voneinander ab.

Egal fiir welches Volk ihr euch entschei-
det, das Spielprinzip bleibt immer gleich:
Auf einer Sektorenkarte seht ihr alle Syste-
me samt darin liegenden Planeten, statio-
nierten Flotten und moglichen Flugrouten.
Dazu alle Ausbauten, mit denen ihr und
eure Feinde die Systeme verteidigt. Die Flot-
tenstdrke wird durch einen aus den Werten
der darin enthaltenen Schiffe kumulierten
Punktwert angezeigt, mit dem ihr einschat-
zen konnt, wie herausfordernd euer Gegner
im Vergleich zu euch ist. Pro Zug generiert
euer erobertes Reich Ressourcen, mit denen
ihr Flotten- und Planetenausbau sowie Re-
paraturen bezahlt. Eure durch ein Schlacht-
schiff symbolisierten Flotten bewegt ihr auf
dieser Sektorenkarte hin zu Systemen, die
ihr erobern oder verteidigen wollt. Missio-
nen, die ihr vom Anfiihrer eurer gewahlten
Fraktion erhaltet, geben euch pro Kampag-
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Drei Volker und ihre Ziele

Jede Fraktion bei Warhammer 40.000 bringt einen inneren Konflikt mit, der ihre Handlungen und Ziele maRgeblich beeinflusst. In der Kampag-
ne von Battlefleet Gothic: Armada 2 erhaltet ihr einen kleinen Einblick in die Hintergriinde und Ziele dieser drei Fraktionen.

Das Imperium der Menschen wird von au-
Ben durch die Krafte des Chaos sowie ag-

gressive Alien-Volker und von innen durch
Haretiker und Tyraniden-Kulte bedroht.

nenabschnitt meist mehrere Eroberungszie-
le oder Spezialmissionen vor. Diese miisst
ihrinnerhalb der tiber die Bedrohungsanzei-
ge vorgegebenen Menge an Ziigen schaffen,
damit die Kampagne nicht scheitert.

Je mehr Zeit ihr euch lasst, desto mehr
Handlungsoptionen bis hin zur Invasion in
euer Gebiet stehen euren Feinden zur Verfi-
gung. Gerade das Ressourcensammeln fiirs
Aufstocken eurer Flotte oder umfangreiche
Reparaturen nach verlustreichen Kampfen
kosten jedoch immer wieder einige Ziige. |hr
musst also abwdgen, ob der Nutzen die Risi-
ken wert ist. Da das Spiel nicht viele Fehler
verzeiht, kann das Mikromanagement auch
im »einfachen« Schwierigkeitsgrad gerade
fur Anfénger stressig werden.

... Reiche verwalten dagegen sehr

Geht es aufs Schlachtfeld, verlasst ihr die
Sektorenkarte und schickt eure Flotte in
eine schicke 3D-Umgebung, in der sich die
Schiffe auf einer flachen Ebene in gleicher

Gloria H. Manderfeld
@nerdgedanken

Orkschiff in Richtung imperialem Kreuzer
ausrichten, auf den »roten Knopf« driicken
und ROOOMMMS - die Ramm-Manéver
haben mir von Anfang an richtig viel Spal3
gemacht! Fiir einen alten Warhammer-Fan
wie mich ist dieses Spiel ein tolles Eintau-
chen in dichte Atmosphare. Das Ausprobie-
ren sehr unterschiedlicher Fraktionsfahig-
keiten und -spielweisen motiviert. Die
Necrons sind dank ihrer durch die Teleport-
antriebe moglichen Hit'n‘Run-Taktik meine
Lieblinge. Bei der Kampagne blieb im Test
die Motivation allerdings in den gleichfor-
migen Kampfmissionen irgendwann auf
der Strecke. Gepaart mit der umstandli-
chen Nutzeroberflache ist das Schlachten-
spiel vor allem im nicht pausierbaren Mul-
tiplayer-Modus ein eher zwiespaltiges
Vergniigen. Battlefleet Gothic: Armada 2
braucht dringend mehr Abwechslung.
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Nach 60 Millionen Jahren im Stasisschlaf
erheben sich die Necron, um ihr verloren
gegangenes Reich zuriickzugewinnen, viele
leiden aber an einem Fluch der Blutgier.

Hohe in Echtzeit wie bei einer Seeschlacht
bewegen und gegenseitig mit Waffen behar-
ken. In Kampagnenkdampfen kénnt ihr das
Geschehen beschleunigen oder ganz pau-
sieren (im Multiplayer-Modus nicht). So
nutzt ihr die Spezialfdhigkeiten eurer Schiffe
wie etwa Torpedos, Novakanonen und Plas-
mabomben viel effektiver oder verkiirzt lan-
gere Flugzeiten. Extra taktische Optionen er-
haltet ihr durch auf der Karte verteilte
Asteroidenfelder oder Gasnebel, in denen
ihr euch vor dem Feind verstecken konnt.

Daneben behaltet ihr die Anzeigen fiir
Schildstarke, Rumpfzustand des Schiffs und
Moral eurer Besatzung im Auge. Sinkt Letz-
tere zu sehr, habt ihr es schnell mit einer
Meuterei an Bord zu tun! Alternativ zu Lang-
streckenbeschuss oder Schleichfahrten
rammt ihr mit eurem Kampfkahn effektvoll
gegnerische Schiffe und schickt Entertrup-
pen und Jagdgeschwader aus. Bis es dazu
kommt, habt ihr allerdings viel Mandvrieren,
Fahigkeitsfrickeln und Hantieren mit dem
umstdndlichen Interface vor euch. Bei mehr
als zwanzig Schiffen auf einem Haufen wird
es auch ohne Abbaddons Streitmacht recht
chaotisch auf dem Schlachtfeld.

In den Standard-Eroberungskampfen fegt
ihr wenig abwechslungsreich entweder den
Gegner komplett vom Feld oder besetzt und
verteidigt fiinf strategische Ziele. Das ist zu
Kampagnenbeginn und bei neuen Gegnern
vielleicht noch interessant, langweilt nach
dem zehnten Planetensystem aber enorm.
Zum Glick konnt ihr diese Kampfe auch von
der Kl ausfechten lassen, der Sieg ist aber
selbst bei Ubermacht nicht selbstverstind-
lich — dann hilft nur Neuladen.

Nach dem cineastisch inszenierten Prolog
fallt der deutlich lahmere Spannungsbogen
der Kampagnen umso mehr auf. Nurin den
seltenen, nicht automatisierbaren Spezial-
missionen wie einer Eskorte oder der Ret-
tung verbiindeter Flotten warten anspruchs-
vollere Aufgaben auf euch.

Galaktische Baustellen

Im Multiplayer-Modus kdnnt ihr im 1vs1- und
2vs2-Modus bislang nur denVorherrschafts-
Kampftyp spielen, dabei haben es Fraktio-
nen mit kleiner Schiffsauswahl schwerer,

Nie endender Hunger: Auf der Suche nach
neuen und verzehrbaren Welten treibt die
extragalaktischen Tyraniden-Schwarmflot-
ten durch die bekannte Sektoren.

das ist gerade fiir Necrons ein Manko. Der
Feinschliff fehlt auch in der Fraktionsbalan-
ce: Tyraniden sind im Vergleich zu anderen
Vélkern sehr kampfstark. Zudem fallen Spe-
zialattacken wie Entermandver gegeniiber
Standardangriffen ziemlich méachtig aus.
Trotz der Macken kommt sehr viel Warham-
mer-40.000-Stimmung auf. Gerade Details
wie die Fahigkeitsbezeichnungen der Orks
(Waaagh!!!), motivierte Sprecher und die
Hintergrund-Soundkulisse sorgen fiir viel
Immersion und trosten tiber die relativ
gleichférmigen Schiffsmodelle hinweg. %
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PRASENTATION

&5 farbenprachtige Schauplatze &3 opulente Hintergrundmusik
&3 schicke Spezialeffekte &3 detaillierte Modelle
& Schiffe kaum unterscheidbar

&3 abwechslungsreiche Spezialfahigkeiten & viele Taktikoptionen
& umstandliche, uniibersichtliche Ul @ Schiffsvariationsmenge
fraktionsabhangig & gleichformiges Kampagnen-Missionsdesign

SO

&3 drei Kampagnen-Schwierigkeitsgrade &3 herausfordernde
Spezialmissionen & Spezialeffekte zu méachtig & Volker nicht
balanciert & Tutorial erkldrt nur grundlegende Mechaniken

ATMOSPHARE /STORY RG<ICIX)

&5 grandiose Warhammer-40K-Atmosphare &3 gut inszenierte
Weltraumgefechte &3 Entscheidungen & laue Kampagnen
& eindimensionale, austauschbare Charaktere

&3 drei umfangreiche Kampagnen &= 12 Fraktionen mit Unterpar-
teien &5 Multiplayer-Modus &5 Aufstiegssystem im Multiplayer
& nur ein Gefechtstyp im Multiplayer-Modus

Farbenprachtige, gut inszenierte
Warhammer-40K-Schlachten in drei
Kampagnen, die bei Balance und
Abwechslung schwacheln.

»Abaddon« stammt aus dem Hebraischen und wird mit den Begriffen Untergang, Vertilgung und Abgrund lbersetzt. 59



