Warhammer 40.000: Armageddon

Panzergeneral brutzelt Orks

Panzer Corps Engine + Warhammer-Lizenz = Traum fur Taktikfliichse? Warhammer
40.000: Armageddon muss zeigen, ob diese Formel wirklich aufgeht. o christianweigel

Genre: Strategie Publisher: Slitherine Entwickler: The Lordz Game Studio / Flashback Games Termin: 26.11.2014 Sprache: Englisch Preis: 38 Euro

Hier feuert ein Warhound-Titan seinen Vulcan-Mega-Bolter (mit einer Reichweite von vier Hexfel-

dern) auf ein orkisches Squiggoth-Riesenreittier ab.

rmageddon - ein Planet mit

einem solchen Weltunter-

gangsnamen sollte auf der

Liste der Ferienziele ganz

weit unten stehen, selbst im

Universum von Warhammer
40.000. Dort ist Krieg ein Dauerzustand und
fur Urlaub hat sowieso kein Mensch Zeit.
Die millionenstarke Horde von schwer be-
waffneten Weltraum-Orks, die den Planeten
im Zweiten Krieg um Armageddon liber-
fallt, ist auch keineswegs aus touristischen
Griinden gelandet, sondern um dem Imperi-
um der Menschheit eine Abreibung galakti-
schen Ausmaf3es zu verpassen.

Stalingrad in ferner Zukunft
Der Zweite Krieg von Armageddon ist eine
der grofBten Schlachten des 41. Jahrtau-
sends und fungiert als eine Art liberdrehter
Stalingrad-Mythos - eine planetare Vertei-
digung gegen einen libermdchtigen Feind,
bei der der gesamte Planet verwiistet wird
und unzahlige Truppen ihr Leben lassen.
Die Entwickler haben mit Warhammer
40.000: Armageddon die epischen Schlacht-
felder des 41. Milleniums umgesetzt. Zum
Einsatz kommt dabei das Grundgeriist aus
dem Weltkriegs-Strategiespiel Panzer Corps,
das wiederum eine Hommage an den alten
SSI-Titel Panzer General aus dem Jahr 1994
ist: Auf den aus Hexfeldern bestehenden
Karten darf jede unserer Einheiten pro
Spielrunde eine Bewegung und einen An-

82  Dieerste Ausgabe des Tabletop-Spiels erschien 1987 unter dem Namen Warhammer 40.000: Rogue Trader.

griff ausfiihren, danach ist der Gegner am
Zug. Interessanterweise gab es auch 1999
schon einen Warhammer-Ableger zu Panzer
General - Warhammer 40.000: Rites of War,
bei dem allerdings nicht die Space Marines
oder die Imperiale Armee spielbar waren,
sondern die Fraktion der Eldar.

Wie gehabt in diesem Genre: Eine Armee
aus Kerntruppen, die wir zwischen den
Schlachten aufriisten und aufstocken, tiber-
nehmen wir von Szenario zu Szenario. Fur
die Warhammer-Umsetzung mussten
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selbstverstandlich die Shermans, Panther
und Tiger aus Panzer Corps dem Fuhrpark
des Imperiums, der Space Marines und der
Ork-Horden weichen - zum Einsatz kom-
men zum Beispiel Leman-Russ-Panzer in je-
der nur denkbaren Variante.

SchlachtenmaRstab: Episch
Warhammer 40.000: Armageddon orien-
tiert sich vom dargestellten MaRstab her
nicht an der Tabletop-Vorlage, bei der mit
ein paar Infanterie-Squads und einer Hand-
voll Vehikel taktisch hantiert wird. Stattdes-
sen erinnert der Umfang an Epic, ein Spin-
off-Spielsystem von Games Workshop, bei
dem statt Dutzende gleich Hunderte von
Truppen, ganze Panzerformationen und
auch die groBten Kriegsmaschinen des War-
hammer-Universums aufeinanderprallen.
Im Krieg um Armageddon libernehmen
wir als untergeordneter Offizier in der
»Stahllegion von Armageddon« die Befehls-
gewalt Giber eine bescheidene Streitmacht,
mit der es zuerst eine kleine Tutorial-Kam-
pagne zu absolvieren gilt, bevor die Ork-In-
vasion in 30 Szenarien ausgefochten wer-
den will. Nach langen Defensivkampfen
gegen libermdchtige Ork-VorstoRe wendet
sich irgendwann das Blatt, als die Space Ma-
rines in den Kampf eingreifen. Ab diesem
Punkt haben wir nicht nur das Kommando
liber die Stahllegion, sondern auch liber die
Marines und diirfen uns aussuchen, wel-
chen der drei verfligbaren Space-Marine-
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Tactical Squad (#20)
Tactical Squad

Spéater in der Kampagne diirfen wir uns aussuchen, welcher Space-Marine-Orden helfend ein-
greift. Die Blood Angels hier streichen all ihre Fahrzeuge und Powerriistungen blutrot an.
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Ein Krieg ist
nicht genug

Christian Weigel
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Man merkt Warhammer 40.000: Armage-
ddon stark an, dass unter der Haube der
Motor und die solide Mechanik von Panzer
Corps brummen. Der Unterschied zwischen
der Wehrmacht und der Stahllegion von Ar-
mageddon ist so gering (auch thematisch),
dass sich alte Panzergenerale gar nicht
grofl umgewodhnen miissen. Da das War-
hammer-Universum vor interessanten
Fraktionen aber nur so strotzt, hatte es
meiner Ansicht nach bessere Moglichkeiten
gegeben, als ein Hexfeld-Strategiespiel mit
der Imperialen Armee nur auf den Krieg um
Armageddon zu reduzieren. Tau, Eldar, Tyra-
niden, und die Diener des Chaos miissen im
Moment leider drauf3en bleiben. Super
ware es doch gewesen, mit einem Imperia-
len Regiment von Planet zu Planet zu tin-
geln und auf verschiedenstem Geldnde ge-
gen alle moglichen Gegner zu kampfen?
Dawn of War konnte das doch auch. Spaf8
macht es aber auf jeden Fall, den Orks und
ihrem Ober-Boss Ghazghkull Thraka eins
auf die Horner zu geben.

Orden wir befehligen mochten — Ultramari-
nes, Salamanders oder Blood Angels. Auf
Seiten der Orks zu kdmpfen, ist in der Kam-
pagne lbrigens nicht vorgesehen, das geht
nur im Mehrspielermodus. Auch die Einzels-
zenarien lassen sich nur fiir das Imperium
der Menschen spielen. Schade: Dass wir kei-
nen Ork-Waaaaagh!-Feldzug anfiihren diir-
fen, ist eine verschenkte Chance.

Gepanzerte Verwirrung

Die Stahllegion, die hauseigene Armee der
Welt Armageddon, ist ein Teil der imperia-
len Streitkrafte und setzt auf mechanisierte
Infanterie sowie massenweise Panzer in ei-
ner verwirrenden Vielzahl von Varianten. Da
verlieren vor allem Nichtkenner schnell den
Uberblick. Was genau ist der Unterschied
zwischen einem Panzer vom Typ Leman
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Russ, einem Leman Russ Annihilator und ei-
nem Leman Russ Exterminator? Gar nicht
zu reden vom Leman Russ Conqueror, De-
molisher, Vanquisher und Eradicator?

Der Grund fir all diese Panzer: Games
Workshop, der Hersteller der Tabletop-Mo-
delle, will sich die Produktion seiner Plastik-
panzermodelle so einfach wie moglich ma-
chen, daher ist die Grundform der Vehikel
immer gleich und muss nur noch durch di-
verses Zubehor modifiziert werden.

Reichweite ist Trumpf

Die Eigenschaften der eigenen Fahrzeuge
und Truppen zu kennen, ist der Schlissel
zum Sieg, da fast alle Einheiten tber einzel-
ne Waffensysteme verfiigen, die unter-
schiedliche Reichweiten haben. Um beim
Beispiel zu bleiben: Ein Standard-Leman-
Russ-Panzer verschief3t Granaten mit seiner
Hauptkanone, hat vorne im Rumpf einer La-
serkanone montiert und links und rechts
am Rumpf noch zwei schwere Bolter in Sei-
tenkuppeln. Alle diese Waffen haben eine
Reichweite von drei Hexfeldern und kénnen
so Infanterie, die meist nur auf zwei Hexfel-
der Entfernung zurtickschie3t, in aller Ge-
mitsruhe von Ferne aufs Korn nehmen.

Ein normaler Spielzug besteht daher
meist aus einer Tuftelei, welche Einheit am
besten aus liberlegener Reichweite auf den
Gegner feuern kann, ohne sich eine Retour-
kutsche einzufangen. Die Kl (die auf takti-
sches Vorgehen pfeift und sich stattdessen
brillend ins Getiimmel stiirzt) kann leider
mit dem Reichweitenproblem nicht umge-
hen und setzt ihre Angriffe oft so an, dass
sie sich heftigem Gegenfeuer aussetzt.

Auf sie mit Gebriill? Fehlanzeige
AuBerdem kommen die brachialen Nah-
kampfe, die ein Markenzeichen von War-
hammer 40.000 sind, definitiv zu kurz. Zwar
richten die meisten Einheiten in Gefechten
Hex an Hex mehr Schaden an und erleiden
hohere Verluste, aber spezielle Nahkampfa-
nimationen fiir die Einheiten gibt es nicht.
Zwar werden alle abgefeuerten Waffensys-
teme hiibsch visualisiert, ansonsten sind die
Truppensymbole jedoch nur statische Bild-
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Besonders effizient ist es, wenn wir die Orks unter den Ketten unserer schweren Fahrzeuge zer-
malmen. Oder uns das zumindest vorstellen, da es keine Nahkampfanimationen gibt.
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chen. Zusammen mit der braun-grauen
Welt und der braun-beigen Standardlackie-
rung der Stahllegionstruppen tragen nur
die Space Marines und ihre farbenprachti-
gen Ordensfarben etwas blaue, griine oder
rote Abwechslung bei. Schade auch: Das
Spiel gibt’s nur auf Englisch. Christian Weigel
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Kopierschutz ~ Steam

MULTIPLAYER

SPIELMODI Gegeneinander (2) sPIELTYPEN abwechselnd an einem PC, Play by
Mail (serverbasiert) DEDICATED SERVER nein

SERVERSUCHE via Slitherine MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden

WERTUNG Gut

»Spannend, wenn ein menschlicher Spieler die Ork-Fraktion ibernimmt.«

© schon gezeichnete Einheiten @ keinerlei Bewegungsani-
mationen der Einheiten © Braungrau dominiert @ Einheiten
interagieren nicht miteinander

© knackige Waffensounds © gute Sprecher ... © ... aber
keine deutsche Vertonung oder Ubersetzung © unspektakulare
Hintergrundmusik

BALANCE
© stets fordernd © fiinf Schwierigkeitsstufen © keine
iiberméchtigen Einheiten © angezeigter Kampfausgang sehr
unzuverlassig © Kampfresultate teils schwer nachvollzieht

ATMOSPHARE
© Warhammer-Schlachtfelder gut umgesetzt © Missionsbrie-
fings nur textbasiert © wenig Wart Pathos © keine
Zwischensequenzen

© bewahrtes Panzer-Corps-Prinzip © gut leshares Interface
© leicht zu erlernen, differenzierte Taktiken mdglich

© 30 Kampagnen-Szenarios © Hunderte von Einheiten
© umfangreicher, komplexer Map-Editor © Krieg nur auf einem
Planeten @ nur Space Marines, Imperiale Armee und Orks

STARTPOSITIONEN

© je nach eigener Armeestarke sind Szenarien leichter oder
schwerer © Einheiten zu Missionsbeginn positionierbar
© hoher Wiederspielwert bei anderer Armeezusammensetzung

© Kl konzentriert sich auf schwache Einheiten © Kl legt
typisches Ork-Verhalten an den Tag @ KI legt typisches Ork-
Verhalten an den Tag

EINHEITEN

© aufriistbare Kernarmee © Moral-Wert bestimmt Kampfkraft
© Einheiten gewinnen Erfahrung © keine Spezialféhigkeiten
© keine Einheitenbeschreibungen, nur nackte Zahlenwerte

© verschiedene Missionsziele © wechselnde Missionsziele
wahrend des Einsatzes © Zeitdruck nicht unfair
© keine Sekundar-Missionziele © keine Ork-K:
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Das Grundregelwerk fiir Warhammer 40.000 umfasst liber 300 Seiten. 83
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