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Wahrend wir noch dariiber philosophieren,
ob Age of Empires 4 die Echtzeitstrategie
retten kann, denkt sich das Entwicklerstudio
Relic offenbar: Des passt scho! Denn es
spielt fiir sie augenscheinlich gar keine so
grofRe Rolle. Das Studio wird ndmlich auch
nach dem Release von Age of Empires 4
nicht von seinem Kurs abkommen und
bleibt weiterhin der grofite Echtzeitstrate-
gielieferant, seit Blizzard die Flinte ins Korn
geworfen hat. Das Team arbeitet schon seit
geraumer Zeit parallel zu Age 4 an Company
of Heroes 3. Zur Erinnerung: Der erste Teil
gilt als eines der besten Strategiespiele aller
Zeiten. Und das nicht nur laut GameStar-
Rangliste. Auf Metacritic ist Company of He-
roes sogar das Echtzeitstrategiespiel mit der

e
i

In der ersten technischen Demo zu Company of
Heroes 3 stiirmten wir den Strand von Gaeta.
Eine der groRen historischen Schlachten.

héchsten Wertung tiberhaupt. Hoher als
Warcraft 3 oder Age of Empires 2. Trotzdem
hat Relic selbstredend den Anspruch, Com-
pany of Heroes 3 zum besten Teil der Serie
zu machen. Gelingen soll das mit einer auf
dem Papier sehr interessanten Mischung.
Das Spiel bleibt seinen Weltkriegswurzeln
treu, setzt auf die Meinung beinharter Fans

und scheut sich gleichzeitig nicht davor, ei-

nen ganz neuen Weg zu beschreiten.

Das ist keine leere Phrase. Wenn ihr Com-

pany of Heroes 2 mochtet, werdet ihr stau-
nen, wie anders Teil 3 stellenweise denkt.
Zur Beruhigung: Diese signifikanten Ande-
rungen betreffen nicht das Kern-Gameplay.
Hier bleibt auch Company of Heroes 3 das
strategische Spektakel, das wir kennen.

16 Die alliierte Invasion Italiens begann historisch am 10. Juli 1943.

Relic kehrt zu seinem hauseigenen Meisterwerk zurtick
und setzt mit Company of Heroes 3 eines der besten
Echtzeitstrategiespiele aller Zeiten fort. Aber anders als
erwartet. Wir haben es gespielt. von rabiano ustengni

Doch die Einzelspielerkampagne wird ...
nun, anders als erwartet.

Die groRte Uberraschung erlebten wir so-
gar bereits, bevor die Entwickler uns auch
nur einen Screenshot zeigten. Denn obwohl
CoH 3 iiber ein Jahr nach Age 4 erscheinen
soll, durften wir bereits mehrere Tage lang in
Relics ndchsten Projekt reinspielen.

Wird das ein Total War?

Was ist denn nun so einzigartig anders an
der Kampagne? Da ihr alle schlaue und auf-
merksame Leser seid, habt ihr anhand
Headline vielleicht schon eine Vermutung.
Nun, die ist richtig. Company of Heroes 3
schneidet sich eine dicke Scheibe von Total
War ab, Stichwort: Kampagnenkarte. Und
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Doch der Weg dorthin wird schwer verteidigt.

das keineswegs ungefragt. Relic hat sich ak-
tiv Hilfe bei niemand anderem als Creative
Assembly gesucht, die mit Total War ebenso
wie Relic mit Company of Heroes 3 inzwi-
schen zu Sega gehoren.

Wer Ardenne Assault (DLC fiir Company of
Heroes 2) gespielt hat, der konnte sich da-
mals schon denken, dass Relic irgendwann
in diese Richtung gehen wiirde. Doch Ar-
denne Assault ist verglichen mit der Kampa-
gnenkarte von Company of Heores 3 ein Kin-
kerlitzchen. In Teil 3 erwartet uns eine
umfangreiche Strategiekarte, auf der eben
wie bei Total War Stadte, Berge, Straf3en und
Walder sichtbar sind. Unsere Aufgabe ist es,
Zug fuir Zug Armeen lber die Karte zu scheu-
chen, Gebiete zu erobern und Schlachten zu
schlagen. Kommt es zu einem Konflikt, dann
werden Gefechte in Echtzeitschlachten aus-
gefochten. Jede Runde steht fiir einen Tag.

Jetzt reifien sicherlich einige von euch die
Hénde hoch und denken: »Endlich ein World
War 2: Total Warl« Zumindest ging es uns
so0. Aber kiihlt euren Panzermotor. Auch
Strategiekarte und Hilfe von Creative As-
sembly machen Company of Heroes 3
nicht zu einem echten Total
War. Allein schon, weil
die Karte uns kein
ganzes Europa in
den Jahren von
1939 bis 1945
vorlegt. Seri-
entypisch

WAS HABEN WIR GESPIELT?

Im Vorfeld der Ankiindigung wurden wir von
Sega eingeladen, als weltweit eines von zwei
Magazinen einen umfangreichen ersten Ein-
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Unser Ziel wahrend der Demo war die Eroberung des Klos-
ters von Monte Cassino, das hier auf dem Berg zu sehen ist.

beschrankt sich auch der dritte Teil auf ei-
nen kleineren Kriegsschauplatz. Dieses Mal
geht es nach Italien und Nordafrika.

Wie funktioniert die Strategiekarte?
Uns steht nicht die Wahl offen, mit welcher
Fraktion wir am Krieg teilnehmen, und ohne-
hin besteht eine Runde auch nicht aus Dut-
zenden von Gegnerparteien, sondern nur aus
zweien. Wir gegen die Deutschen. Das »wir«
konnt ihr aber ein wenig weiter fassen. Denn
das schliefst Briten und Amerikaner ein. Wer
davon aber mehr vom Krieg sieht — nun, das
liegt dann doch wieder an uns. In unserer
Demoversion hatten wir die Wahl: Richten
wir uns nach dem amerikanischen, eher of-
fensiven Angriffsplan oder dem eher defen-
siven britischen? Oder versuchen wir, beide
Plane zu kombinieren? Je nach
Entscheidung standen uns

<

amerikanische oder britische. Oder Kompa-
nien aus beiden Fraktionen.

Unabhéngig vom gewdhlten Plan knnen
wir aber Kompanien beider Seiten rekrutie-
ren. Anders als bei Total War ist es aller-
dings nicht moglich, eine Stadt zu erobern,
dort eine Kaserne zu bauen und dann Trup-
pen auszuheben. Das wdre in dem Welt-
kriegsszenario auch albern. Frische Einhei-
ten erreichen die Karte also immer an einer
kontrollierten Hafenstadt.

Groe Armeen werden Kompanien ge-
nannt und kdnnen sowohl Echtzeitschlach-
ten schlagen als auch aufgestuft werden. Im
Gegensatz zu Total War setzen sich Kompa-
nien allerdings nicht aus einzelnen Einhei-
ten zusammen, die alle aus einer festen
Zahl an Soldaten bestehen. Immerhin wer-
den die meisten Truppen in den Echtzeitge-
fechten erst an Gebduden rekrutiert. Das
macht es etwas schwerer, den Zustand einer
Kompanie nachvollziehbar von der Strate-
giekarte auf die Echtzeitkarte zu tibertragen
oder umgekehrt. Verluste und Armeegrofie
sind eher ein abstrakter Wert.

Es gibt neben den Kompanien noch soge-
nannte Detachments. Kleinere, aber giinsti-
gere Armeen, deren Gefechte immer auto-
matisch berechnet werden. Detachments
konnen Kompanien verstdrken, indem sie
sich in der Nahe aufhalten oder gleich in die
Kompanie integriert werden. Je nach Typ ste-
hen Kompanien und Detachements teilwei-
se einzigartige Aktionen pro Runde offen.

Kompanien
e Armoured Company: Diese britische Pan-
zerkompanie kann sich auf der Karte ein-
graben und bekommt dann dadurch

anfanglich verschiedene 4 | R einen Verteidigungsbonus.
Kompanien zur Verfi- y/ ‘k' ,‘\‘:
gung. Entweder IM A
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druck von Company of Heroes 3 zu gewinnen. So
konnten wir als einziges deutschsprachiges Ma-
gazin mehrere Tage lang in die aktuelle Vorab-
version reinspielen und stundenlang mit vielen
Kernmitgliedern des Entwicklerteams sprechen.
Bei der spielbaren Version handelte es sich um
eine recht friihe Demo aus der Mitte der Kampa-
gne. Der Release von CoH 3 liegt noch tiber ein
Jahr in der Zukunft. Viele Inhalte haben hier also
noch gefehlt oder werden uberarbeitet.
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WAS DER CINEMATIC-TRAILER UBER DAS SPIEL VERRAT

Viele CGl-Trailer sehen zwar zum Anbeilen gut aus, verraten aber reichlich wenig tiber das eigentliche Spiel. Der Ankiindigungs-Trailer
von Company of Heroes 3 ist da anders, denn er zeigt sehr viele neue Features. Wir haben ein paar davon hervorgehoben.
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Ein deutscher Soldat héngt die Flaggg d
italienische. Wir befinden uns alsoim
Waffenstillstand Italiens tritt die Opera

m

o IVIAY:

es Deutschen Reiches tiber die
September 1943. Nach dem
tion Achse in Kraft. Deutschland

besetzt die Gebiete des ehemaligen Verbiindeten.

Die Landschaft der italienischen Halbinsel bietet weie Strande
und bergige Dorfer. Das wirkt sich auf das eher vertikale Design
der Kampfkarten aus, Hohen spielen eine Rolle.

ST A

e Airborne Company: Amerikanische Fall-
schirmjdger, die wir mit Flugzeugen hinter
feindlichen Linien absetzen konnen.

¢ Indian Artillery Company: Diese méachtige
Artillerieeinheit aus Indien kann auf Dis-
tanz Bomben auf Feinde regnen lassen
und so auch StraBenblockaden zerstoren.

e Spec Ops Company: Amerikanische Infan-
terie, die sich tuberall tarnen kann.

Detachments

e Sapper Detachment: Britische Ingenieure,
die Strukturen reparieren, Hindernisse
entfernen oder selber welche platzieren.

e Medi Detachment: Wenig tiberraschend
konnen die britischen Sanitater die Le-
benspunkte von Armeen wieder auffiillen.

e Anti-Armour Detachment: Das britische
Geschiitz gewdhrt Unterstiitzungsfeuer,
wenn unsere Armeen von feindlichen Pan-
zerkompanien angegriffen werden.

e Mortar Detachment: Der britische Morser
kann wie die Artillerie tiber grofle Distanz
Schaden anrichten.

e Assault Engineer Detachment: Die ameri-
kanische Version der Sapper, die im Grun-
de denselben Zweck erfiillen.

e Rifle Detachment: Eine klassische ameri-
kanische Infanterieeinheit, die Unterstiit-
zungsfeuer gewdhrt.

¢ Heavy Machine Gun Detachment: Die Ein-
heit kann einen kegelférmigen Bereich
tiberwachen und feuert automatisch, so-
bald eine Armee versucht zu passieren.

Um uns all diese Armeen leisten zu konnen,
brauchen wir wie frither drei Ressourcen: Ar-
beitskraft, Munition und Treibstoff. Die sam-
meln wir als Belohnung nach gewonnen
Schlachten, indem wir Depots auf der Karte
finden oder besondere Stdadte erobern. Alle
zwei Runden landet zusatzlich ein Versor-

18 Unter dem Codenamen »Operation Husky« landeten rund 181.000 alliierte Soldaten auf Sizilien.

gungsschiff im Hafen, das neue Giiter an
Bord hat. Im fertigen Spiel soll unser Versor-
gungsnetz einer der Griinde sein, wieso die
Strategiekarte von Company of Heroes 3 ge-
nug strategischen Tiefgang bietet. Wir miis-
sen darauf achten, dass der Weg vom Hafen
zu unseren Truppen nicht abgeschnitten
wird. Armeen, die keine Vorrdate mehr ha-
ben, sitzen fest. Leichte Beute fiir den Feind.
Die zweite grofer Herausforderung wird der
Vorstof in feindliches Gebiet. In Italien wol-
len wirimmerhin Rom erreichen. Vorher gilt
es, von der Sohle des italienischen Stiefels
aus sich nach Norden durch die deutsche
Verteidigung zu kdmpfen. Im Laufe der Kam-
pagne werden die Verteidigungsstellungen
der Wehrmacht immer elaborierter. Wir miis-
sen dann Wege finden, einzelne Detach-
ments und Kompanien der Deutschen zu
isolieren und selbst Truppen in Position zu
bringen. Dafiir konnen wir Eisenbahnen,
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Die Zerstorung in Company of Heroes 3 wurde liberarbeitet.
Ganze Kleinstddten sollen jetzt zu Staub zerfallen kénnen.

lich sein, stellenweise vom historischen Ver-
lauf dieser Operation abzuweichen und ei-
gene Entscheidungen zu fdllen. Das schlie3t
beispielsweise auch mit ein, wo die Alliier-
ten mit ihrer Invasion starten. In der Demo
wurde uns diese Entscheidung noch abge-
nommen. Hier griffen die Briten Taranto im
Siiden an, wahrend die Amerikaner in Saler-
no an Land gingen. Das entspricht dem his-
torischen Invasionsplan der Halbinsel. Da-
von ausgehend liegt es aber laut den
Entwicklern an uns, wie wir weiter vorri-
cken. Die grof3e Strategiekarte soll im ferti-
gen Spiel von Beginn an offen sein. Zumin-
dest in der Theorie. In der Praxis ist jeder
direkte Zugang zu Rom durch Hunderte von
Verteidigungsstellungen blockiert.

Streit unter Freunden

Damit wir als Spieler eine emotionale Bin-
dung zu all dem aufbauen kénnen, befasst
sich Company of Heroes 3 nicht nur trocken
mit dem taktischen Vorgehen der Alliierten.
Es wird auch ein wenig gemenschelt. Wenn
auch auf einer ganz anderen Ebene, als wir
es aus friiheren Teilen kennen. Company of
Heroes 3 riickt etwas weiter weg vom ge-
woéhnlichen Soldaten und konzentriert sich
mehr auf die Beziehungen hochrangiger
Kommandanten untereinander.

Wir sollen uns diesmal eben fiihlen, als
wirden wir die gesamte Operation leiten
und nicht nur eine einzelne Kompanie fiih-
ren. Wir sind mehr General Eisenhower als
Captain Miller. Und selbst Eisenhower fallt
nicht alle Entscheidungen allein. Zur Seite
steht uns ein Beraterstab aus drei Charakte-
ren, die als emotionaler Anker dienen und

Udisi dolo upfa' s
m eat as, nobit,
nonsectio. Namet

die alle mit anderen Augen auf unseren
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Flugzeuge und Schiffe einsetzen. Weh dem
Kommandanten, der zu wenig Bahnhofe,
Héfen oder Flugfelder halt.

Die Kampagne wird véllig anders
lhr merkt schon, das alles hat reichlich we-
nig mit dem zu tun, wie Company of Heroes
friiher seine Kampagne strukturierte. Da-
mals ging es noch sehr konservativ stringent
von Mission zu Mission. Wahrend im ersten
Teil noch eine »Band of Brothers«-maBige
Geschichte rund um einige amerikanische
Kompanien im Zentrum stand, konzentrierte
sich der zweite Teil auf Leutnant Isakovich
und seine Erlebnisse an der Ostfront. Diese
Art des Geschichtenerzahlens, istin Compa-
ny of Heroes 3 passé. Die Strategiekarte er-
setzt die Kampagne vollstandig. Eine sehr
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mutige Entscheidung, denn immerhin galt
Company of Heroes mal als das Call of Duty
der Echtzeitstrategie, das neben Gameplay-
Bombast auch mit mitreienden Cutscenes
zu fesseln wusste. Aber Cutscenes sind
auch nicht komplett vom Tisch. In unserer
Demo-Version gab es davon allerdings noch
kaum was zu sehen. Und die Entwickler ha-
ben auch schon verraten, dass es weniger
gibt als in friiheren Ablegern. Stellenweise
bekommen wir trotzdem welche zu Gesicht.
Denn obwohl Company of Heroes 3 nun
eben versucht, einen Weltkriegssandkasten
zu konstruieren, entldsst uns das Spiel nicht
komplett ungeordnet an die Front. Beispiels-
weise bleibt es von Beginn an klar, dass wir
die Kampagne auf Seiten der Alliierten erle-
ben, und unser Vormarsch orientiert sich da-
bei an den Rahmenbedingungen der realen
Invasion Italiens. Es soll jedoch auch mog-

Krieg im Mittelmeerraum blicken. Mehr dazu
im Kasten auf Seite 24. Jeder Charakter ver-
folgt eine eigene Agenda, und nicht zu sel-
ten stehen diese Ambitionen der Berater in
direktem Widerspruch. Die Invasion Italiens
war eine der ersten alliierten Operationen,
bei der die Verbiindeten sehr eng zusam-
menarbeiten mussten, und dabei konnte es
durchaus zu gehorig Reibung und Konkur-
renzdenken kommen. An einer Stelle steht
etwa die Frage im Raum, ob wir vor der
Schlacht das Kloster von Monte Cassino
bombardieren sollen. Das kdnnte die Vertei-
digung schwachen, aber womaglich halten
sich dort italienische Zivilisten auf.

Diese Herausforderung, zwischen den
Egos einzelner Personen und unterschiedli-
cher nationaler Interessen zu vermitteln, ge-
hort zur Geschichte, die uns das Spiel erzah-
len mochte. Zu reiner Schwarzweimalerei
soll es dabei aber nicht kommen. Laut den
Entwicklern hat jeder Kommandant gute
Griinde fiir seine Uberzeugung, und im Lau-
fe des Spiels nehmen sie uns zur Seite und
machen diese Griinde sichtbar.

Spielerisch spiegelt sich das alles in ei-
nem Einflusssystem wider, das direkt an die
drei Kommandanten gekoppelt ist. Jeder
Kommandant kann einzigartige Vorteile auf
der Kampagnenkarte freischalten. Je mehr

Am 22.Juli fiel Palermo, kurz danach wurde der italienische Diktator Mussolini abgesetzt. 19



Das Flugfeld von Pomigliano liegt in der Nahe von
Neapel. Sobald der Flughafen uns gehort, kénnen
wir hier Spahflugzeuge oder Bomber rekrutieren.

wir auf ihre Ratschldge héren oder uns auf
andere Art und Weise ihre Anerkennung ver-
dienen, umso schneller stehen uns diese
Belohnungen offen.

Wahrend der amerikanische General
Buckram vor allem Vorteile fiir unsere Air
Force ermdéglicht, kennt sich der britische
General Norton mit der Marine gut aus und
erlaubt effektivere amphibische Landungen.
Captain Valenti (Italienerin) bietet hingegen
mehr strategische Maoglichkeiten fiir unsere
italienischen Partisanen. Das sind nette
Boni, aber zumindest in der Demo fiihlten
sie sich noch nicht kriegsentscheidend an.
Im wahrsten Sinne des Wortes. Viel interes-
santer ist, dass sich laut der Entwickler auch
andere Geschichten entspinnen kdnnen,
wenn wir einen Kommandanten gut behan-
deln oder vernachldssigen. Es soll sogar so
weit gehen kénnen, dass einer davon kom-
plett den Glauben an uns verliert oder sich
so ignoriert fiihlt, dass er oder sie seiner
Aufgabe nicht mehr nachkommen will.

Die Echtzeitschlachten entfalten ein unheimlich
zerstorerisches Potenzial. Das macht Laune, um die
malerischen Dorfchen tut es einem aber schon leid.

g‘ T :\\\.\\ ‘

Zwischen Storybombast und Zufall-
scharmiitzel: Die Missionen

Das sind bis hierhin alles Dinge, die sich
komplett auf der Strategiekarte abspielen.
Doch bei all ihrem Umfang wird die Strate-
giekarte die Echtzeitschlachten eines Com-
pany of Heroes nicht als Highlight ablosen
konnen. Vielmehr miisst ihr sie euch wie ein
sehr elaboriertes Verbindungsstiick der
zahlreichen Missionen vorstellen. Grob run-
tergebrochen findet ihr auf der Karte drei un-
terschiedliche Arten von Missionstypen.
Jede davon l6st im Anschluss eine der klas-
sischen Echtzeitschlachten aus:

1. Historische Missionen

Diese groBen Gefechte sind am ehesten mit
den Kampagnenmissionen der beiden Vor-
ganger zu vergleichen. Sie werden in der Re-
gel ausgeldst, wenn wir einen besonderen
Ort auf der Karte angreifen. In unserer Demo
ist das beispielsweise die befestigte Hafen-
stadt Gaeta. Das Gefecht beginnt im Bleige-

20 Am 3. September 1943 kam es zum Waffenstillstand zwischen Italien und den Alliierten.

witter mit einer amphibischen Landung am
Strand, danach miissen wir uns mit den ver-
figbaren Truppen sowie Panzern in die
Stadt vorkdampfen und schlieBlich das Zent-
rum erobern. Hier knallt es noch genau so
wie friiher, und es soll auch zu geskripteten
Events kommen konnen. Sollten Spieler an
der Mission scheitern, kénnen sie es spater
nochmal versuchen. Sollte die Stadt erobert
werden, verfiigen sie danach iiber einen
weiteren Seehafen und bekommen so noch
mehr Rohstoffe geliefert.

2. Nebenmissionen

Nebenmissionen sind kleinere Storygefech-
te, die schneller zu bewdltigen, aber trotz-
dem einzigartig sind. Oft handelt es sich
hier um zeitlich begrenzte Aufgaben von ei-
nem der Unterkommandanten. Wenn wir
uns darum kiilmmern, steigen wir also in ih-
rer Gunst, und gelegentlich gibt es einzigar-
tige Belohnungen. Ein gutes Beispiel ist
hier die Befreiung von Avellino. Dort miis-
sen wir italienischen Partisanen aushelfen,
indem wir uns entlang eines Weinberges zu
einem kleinen Dorf durchkampfen und die
Partisanen vor dem Gegenschlag der Wehr-
macht beschiitzen. Gelingt das, konnen wir
die Partisanen danach auf der Strategiekar-
te einsetzen, wo sie fiir uns den Kriegsnebel
lichten oder Ressourcen sammeln.

3. Scharmiitzel

Zu guter Letzt konnen wir auch mehr oder
weniger zufallsgenerierte Scharmitzel aus-
tragen. Das ist immer dann der Fall, wenn
wir mit unserer Kompanie eine feindliche
angreifen. Hier haben wir auch nicht die
Wahl wie bei Total War, die Schlacht auswiir-
feln zu lassen, konnen uns aber zuriickzie-
hen. Was uns genau in den Scharmiitzeln er-
wartet, hdangt vom Zustand der beiden
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DIE STRATEGIEKARTE ERKLART
s

Das Schlachtschiff nimmt Landeinheiten
unter Beschuss. Natiirlich konnen die
P6tte auch andere Schiffe versenken.
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Bem Hafen, ist einer der Einstiegspunkt in
die Kampagne von Company of Heroes 3.

fas g
N _— ucty,
oy MUl 2
PR e ANDENTERT o que b R3Mm vis ,,,,.L"s_u“’
ey A Tl ged s TAE NEM oy NT: Tesena € quem’ augey |
S e A Mulim e USCiD, fac

Hier sehen wir eine amerikanische Kom-
: panie auf dem Weg zum Flugfeld. Die bri-
= tische Panzerkompanie ist schon weiter.

s

Bahnhdfe und Ziige sollen im fertigen
Spiel wichtig werden, um schnell Armeen
liber die Karte zu bewegen.

Armeen ab. Jede Kompanie hat Lebenspunk-
te und je nach Rang verschiedene Sonderfa-
higkeiten. Das soll dariiber entscheiden,
welches Ziel wir in dem jeweiligen Gefecht
zugewiesen bekommen. Also ob wir bei-
spielsweise Kommandopunkte erobern
miissen oder eine bestimmte Position ver-
teidigen. Kompanien mit mehr Lebenspunk-
ten sind in der Regel ein wenig im Vorteil.
Das kann auch bedeuten, dass die starkere
Kompanie mehr Tickets hat. Also die Punkte,
die langsam sinken, sollte der Feind mehr
Kommandoposten erobern.

Die Balance als Herausforderung
Unabhédngig vom Missionstyp legt die Art
der Kompanie (siehe Auflistung auf den Sei-
ten 17 und 18) fest, welche Einheiten zum
Einsatz kommen. Ein entscheidender Unter-
schied zu fritheren Serienteilen. Zwar begin-
nen historische und Nebenmissionen mit ei-
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Artillerie kann die Armee der Feinde be-
schadigen oder gar vernichten. AuRerdem
werden so Hindernisse zerstort.

@ ” .
M«,m o

Diese amerikanischen Ingenieure haben
wohl die Panzersperren am Strand im
Blick, dle sie wegraumen kénnen.

ner bestimmten Auswahl an Truppen, doch
letztlich haben wir alle Faden in der Hand.
Denn spdtestens, wenn wir eigene Einheiten
rekrutieren, entscheidet die Nation unserer
Kompanie, welche das genau sind.

Noch mehr Varianz bringen die Verstar-
kungen. Erfolgreiche Kompanien steigen im
Rang auf und schalten passive oder aktive
Fahigkeiten frei, darunter dann auch spezi-
elle Einheiten. Das wird eine grof’e Heraus-
forderung fiir Relic, die Missionen entspre-
chend zu balancen.

Wieso? Ein Beispiel vielleicht: Die
Schlacht von Avallino haben wir in zwei Run-
den zwei mal gespielt. Zuerst mit einer ho-
herstufigen britischen Kompanie. Die Kom-
panie hatte schon einige Schlachten hinter
sich. Eine ihrer Fahigkeiten sah vor, ein
leichtes Fahrzeug mit Flugabwehrgeschiitz
zu rufen. Mit dieser Waffe hatten die Deut-
schen offenbar nicht gerechnet und wurden

Bald darauf wurden Nord- und Mittelitalien von der Wehrmacht besetzt.
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Flugzeuge brauchen immer ein Flugfeld.
Da dieses vom Meer kommt, muss irgend-
wo ein Flugzeugtrager stehen.

Achtung, Hinterhalt! In Wéldern kénnen
sich Armee verstecken. Das gilt auch fiir
komplette Panzerkompamen

SES e

Die StraRBe wird von Sperren und einem
MG-Detachment blockiert. Das MG feuert,
sobald ein Feind in Sichtweite gerat.
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von uns in Windeseile zum Teufel gejagt.
Beim zweiten Anlauf entschieden wir uns fiir
eine noch unerfahrene amerikanische Kom-
panie. Ohne das Geschiitz mussten wir uns
ganz auf die Infanterie verlassen. Panzer
konnten wir keine ausbilden. Plétzlich floR-
ten uns die deutschen Sturmsoldaten viel
mehr Respekt als vorher ein und lieferten er-
bitterten Widerstand.

Knifflige Lage, aber nicht unbedingt ein
Riesenproblem. Immerhin miissen wir so
durchdacht entscheiden, welche Kompanie
wir fiir welche Mission auswahlen. Im bes-
ten Fall spricht ein leichterer Missionsver-
lauf fiir unser strategisches Geschick. Dann
muss Relic aber noch sicherstellen, dass wir
auch besser einschatzen konnen, was uns
in den Missionen erwartet. Auf keinen Fall
diirfen wir in eine Sackgasse rennen. Grund-
satzlich spricht erst einmal nichts dagegen,
Spielern mehr Entscheidungsraum zu ge-
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nur, wenn eine historische Mission das vorsieht.

wadhren. Und mit dem neuen System lassen
sich die gleichen Missionen auf mehrere Ar-
ten l6sen. Das Ziel von Relic und der neuen
Kampagne ist ja ohnehin, den Wiederspiel-
wert zu erhdhen. Laut den Entwicklern soll
es die neuen Kampagnenstruktur auch Ein-
zelspielern ermoglichen, Company of Hero-
es 3 mehrere Monate lang zu genieflen und
das Spiel nicht nach Abschluss der letzten
Mission gelangweilt zur Seite zu legen.

Wie spielen sich die Echtzeitge-
fechte genau?

Um Spieler bei der Stange zu halten, mis-
sen in erster Linie die Gefechte glanzen, da-
mit setzen sich sowohl Einzelspieler als
auch die nach wie vor grofie Multiplayer-
Community auseinander. Und das ist wohl
auch einer der Griinde, warum Relic in die-

sem Fall ganz nah bei seinen Wurzeln bleibt.

Leider hat Relic uns keine Freigabe fiir eige-

ne Screenshots erteilt, und in den Pressebil-

'

Auch wenn wir uns freiwillig fiir einen Angriff libers Meer
entscheiden kénnen, sehen wir amphibische Landungen

dern ist nichts vom HUD zu sehen. Doch hier
gibt es keine Uberraschungen, das HUD
siehtim Grunde aus wie in Company of He-
roes 2. Ein weiteres Anzeichen dafiir, dass
hier viel beim Alten bleibt.

Und was hei3t das genau? lhr befehligt
Truppen in Echtzeit und klickt sowohl Infan-
terie als auch Fahrzeuge, Panzer oder Kano-
nen iiber die Map. Die wichtigsten Strategi-
en bestehen aus Deckung, Flankenangriffen
und einer guten Mischung aus verschiede-
nen Einheitentypen. Infanterie geht also
dynamisch hinter Mauern, Zdunen oder um-
gestiirzten Baumen in Deckung. Panzer wal-
zen Hindernisse einfach platt und sind nur
mit schweren Geschiitzen zu knacken. MG-
Stellungen und Panzerabwehrkanonen si-
chern Briickenkdpfe. Mdrser raumen aus si-
cherer Distanz besetzte Gebiete frei.
Weltkrieg bleibt Weltkrieg. Doch die Trup-
penvarianz soll die grofite sein, die es je-
mals in einem Company of Heroes gab. Der

Nicht alle Missionen miissen es richtig krachen lassen. Ge-
legentlich stehen kleinere Operationen im Fokus. Beispiels-
weise das nachtliche Attentat auf einen deutschen Offizier.

22 Den Weg nach Rom verrammelte die Wehrmacht mit mehreren Verteidigungslinien.

SpielspaB und die Abwechslung stehen fiir
Relic ganz vorne. Deshalb kommen auch
gerne Fahrzeuge zum Einsatz, die pingelig
historisch gesehen eigentlich kaum oder
erst sehrviel spater im Zweiten Weltkrieg
verwendet wurden.

Neue Features

Von Stagnation sollten wir also nicht spre-
chen. Die Echtzeitkdmpfe werden sowohlim
Detail verbessert als auch mit komplett neu-
en Features bestiickt.

Die Breach-Mechanik: Wenn sich in Com-
pany of Heroes 2 Infanteristen in einem
Haus verschanzen, gibt es zwei Mdglichkei-
ten: entweder verlustreich einen nach dem
anderen durch die Fenster zu erschiefen
oder das ganze Gebdude plattzumachen. In
Teil 3 gibt es eine dritte. Einige Einheiten
wie die amerikanischen Spec Ops oder Sap-
peure mit Flammenwerfern konnen Hauser
stiirmen. Dann sehen wir eine kleine Anima-
tion, an deren Ende der Feind geschlagen
aus dem Haus rennt.

Die taktische Pause: Aus Echtzeitstrategie
wird Echtzeit mit Pause. Wie bei Rollenspie-
len der Marke Baldur’s Gate oder Pillars of
Eternity gibt es in Company of Heroes 3 eine
taktische Pause. Das Geschehen friert also
ein, wir konnen aber immer noch Befehle
geben. Jede Einheit kann eine Reihe an
Kommandos ansparen und dann etwa eine
Rauchgranate werfen, nach links laufen, in
Deckung gehen und von dort den Feind flan-
kieren. So lassen sich auch komplexere Be-
fehle erteilen, die dann mehrere Einheiten
gleichzeitig ausfiihren. Im Multiplayer fallt
dieses Feature weg.

Vertikale Maps: Map-Variation ist ein
wichtiges Schlagwort fiir die Entwickler. Ei-
nes, das sie immer wieder von den Fans zu
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Um Flammenwerfer zu bekommen, rekrutieren
wir keine besondere Einheit, sondern riisten bei-
spielsweise Sappeure nachtraglich damit aus.

héren bekamen. Und hier soll das Spiel
ganz besonders von seinem mediterranen
Szenario profitieren. Denn Italien bietet von
landlichen Regionen tber Hafenstddte bis
hin zu Gebirgsdorfern eine sehr abwechs-
lungsreiche Kulisse. Gerade die bergigen Re-
gionen sorgen fiir deutlich vertikalere
Schlachtfelder als friiher. Stralen fiihren in
Serpentinen auf schmale, aber hohe Hiigel.
An den Héngen finden sich Terrassenfelder
voller Wein oder Olivenbdume. Und in den
Dorfern wimmelte es nur so vor verwinkel-
ten, steilen Gassen. Ein sehr spannendes
Umfeld! Etwas weniger vertikal, dafiir noch-
mal deutlich anders sind zudem die sandi-
gen Gebiete Nordafrikas. Hier konnten wir
selbst noch keine Schlachten schlagen, aber
die Region wurde als Schauplatz fiir Compa-
ny of Heroes 3 bereits bestatigt.

Zerstorung 2.0: Schon beide Vorgdnger
sorgten mit ihren zerstorbaren Karten fir
eine duBlerst dichte Atmosphdre, die uns
das zerstorerische Potenzial einer Schlacht
wadhrend des Zweiten Weltkriegs mehr als
deutlich machte. Der dritte Teil treibt das al-
les noch weiter. Die Entwickler sprachen da-
von, dass es Gefechte geben werde, an de-
ren Ende eine Karte komplett dem Erdboden
gleicht. Die Zerstdrung wird also noch um-
fangreicher, aber auch dynamischer. Schutt
und Steinbrocken, die auf einen Panzer nie-
derprasseln, verhalten sich physikalisch et-
was korrekter (@aber noch nicht perfekt). Soll-
te auflerdem ein Haus von Artillerie oder
Panzerbeschuss zum Einsturz gebracht wer-
den, kdnnen Infanteristen jetzt in den Rui-
nen Stellung beziehen und wirklich jeden
Meter bitter verteidigen. Zusatzlich erleiden
Einheiten, die sich in der Ndhe eines ein-
stiirzenden Hauses aufhalten, Schaden
durch herumfliegende Triimmer.
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Bessere Bewegung: Die Navigation der In-
fanterie geht in Company of Heroes 3 deut-
lich leichter von der Hand. Und das liegt an
zwei kleinen Optimierungen. Endlich sprin-
gen Einheiten automatisch tber hiifthohe
Hindernisse. In Teil 2 miissen wir jedes Mal
einzeln auf beispielsweise Zdune oder nied-
rige Mauern klicken, damit der Trupp mal
sportlich aktiv wird. Ein Klick dahinter hat
nur zu Folge, dass die Soldaten einen unno-
tig groBen Bogen rennen. In Company of He-
roes 3 hechten Soldaten stets von allein
tiber ein Hindernis, sofern ihr Ziel dahinter
liegt. Die zweite Verbesserung betrifft den
Riickzug aus Gebauden. Wir konnen jetzt
auch stationierten Infanteristen mit einem
Knopfdruck befehlen, sich sofort in die Ba-
sis zuriickzuziehen.

Seitenpanzerung: Wie erwdhnt macht Re-
lic aus Company of Heroes auch im dritten
Anlauf keine perfekte Simulation. Ein paar
kleinere Anderungen sorgen dann aber doch
fuir mehr Authentizitat. Dazu gehort die neue
Seitenpanzerung bei Kettenfahrzeugen.
Sprich, ein Tank hat jetzt auch einen Riis-
tungswert an den Seiten, der mal héher, mal
niedriger ausfallen kann. In Company of He-
roes 2 gibt es hingegen nur Riistungswerte
fiir vorne und hinten. Bei seitlichem Be-
schuss ist es Zufall, welcher von beiden
Werten zum Tragen kommt. Die genauen
Aufprallwinkel bleiben aber auch in Teil 3
keine relevante Eigenschaften.

Truppen von morgen schieBen auf
Gebdude von gestern

Neben diesen kleinen Verbesserungen und
neuen Features sorgen auch die neuen oder
iberarbeitete Truppen fiir ein etwas anderes
Spielgefiihl. Einige zuverldssige Taktiken
aus Company of Heroes 2 lassen sich im

dritten Teil nicht mehr so einfach umsetzen.
So war es im Vorganger noch moglich, sich
mit getarnten sowjetischen Scharfschiitzen
feindlichen Stellungen zu ndhern und diese
Stellungen dann mithilfe einer Leuchtgrana-
te offenzulegen. Alles, was man dann noch
tun musste, war, das Gebiet mit eigenen
Maorsern zu bombardieren. Das ist in dieser
Form zumindest mit den Amerikanern und
Briten jetzt keine Option mehr. Die Leucht-
granate tragen hier die Spaher mit sich, die
sich aber dafiir nicht tarnen kénnen. Vetera-
nen aus Company of Heroes 2 miissen also
ein wenig umdenken. Allgemein haben wir
in der Demo aber erst einen Bruchteil der
neuen Truppen gesehen. Vielleicht gibt es
so etwas wie die sowjetischen Scharfschiit-
zen aus Teil 2 ja doch in irgendeiner Form.

Leicht verandert wurde auch das Vetera-
nensystem. Einheiten, die sich gut schlagen,
steigen im Rang auf und bekommen neue
Fahigkeiten. Es besteht stets die Wahl aus
zwei neuen Fdhigkeiten. Das Bazooka
Squad kann also mit dem ersten Veteranen-
rang entweder sprinten oder gemeinen wei-
Ben Phosphor verschieBen.

Wenig Neues hingegen beim Basenbau.
Es war immer eine Starke von Company of
Heroes, dass der Fokus mehr auf den strate-
gischen Schlachten lag als auf dem Ausbau
unserer Basis. Daran dndert auch Teil 3
nichts. Es gibt nach wie vor eine Handvoll
Gebdude, die wir im Hauptquartier hochstu-
fen miissen, um neue Truppen auszubilden.
Niemand kann direkt einen Sherman auf
den Gegner loslassen. Je langer das Schar-
mutzel dauert, umso mehr hochwertige Ein-
heiten lassen sich rekrutieren.

Fiir Veteranenrdnge, Spezialangriffe, Rek-
rutierung und Ausbau greifen wir wie auf der
Strategiekarte auf Arbeitskraft, Treibstoff

Auf alliierter Seite kampften in Italien Soldaten aus insgesamt 13 Nationen. 23
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General Buckram: Der beinharte Amerika-
ner schlagt stets einen zackigen, militari-
schen Ton an und weckt damit sofort Erin-
nerungen an einen typischen Drillsergeant
aus Kriegsfilmen. Sein Blick richtet sich auf
die Offensive und wie man bessere Wege
findet, den Feind zuriickzuschlagen.

Captain Valenti: Die Italienerin ist ver-
standlicherweise vor allem daran interes-
siert, dass ihre Heimat nicht riicksichtslos
in Schutt und Asche gelegt wird. AuRRer-
dem unterhdlt sie gute Verbindungen zum
italienischen Widerstand.

General Norton: Der Brite spricht etwas re-
servierter und scheint nicht so sehr darauf
fokussiert, Feinde auszurduchern. Meistens
hat er ein geschultes Auge auf logistische
Vorteile, die wir erschlieBen konnen.

und Munition zuriick. Die Ressourcen sam-
meln wir am effizientesten, indem wir ent-
sprechende Kommandopunkte auf der Karte
erobern, was uns haufig zu schnellen und
offensiven Aktionen zwingt.

Und was ist mit dem Multiplayer?
Wer bei einem so langen Text wacker durch-
gehalten hat, der hat sich auch Antworten
auf alle seine Fragen verdient! Die wiirden
wir euch auch gerne geben - kénnen das
aber leider noch nicht. Relic war duf3erst of-
fenherzig, wenn man bedenkt, dass sich ihr
Spiel noch in einer sehr frithen Phase befin-
det. Alle Bereiche wurden jedoch noch nicht
detailreich enthiillt. Und einer dieser Berei-
che im Nebel des Krieges ist eben auch der
Multiplayer. Macht euch vorerst allerdings
keine Sorgen. Relic weifl um die Beliebtheit
des PvP in Company of Heroes. Die Entwick-
ler sind sich bewusst, dass von den Tausen-
den Spielern, die heute noch jeden Tag bei-
de Serienteile starten, die meisten im
Multiplayer unterwegs sind. Deshalb kiin-
digte das Studio sicherheitshalber schon
mal an, dass der Multiplayer ebenfalls
wachsen soll. Mehr Maps, mehr Einheiten
und mehr Fraktionen als jemals zuvor soll
Company of Heroes 3 bieten. Die bekannten

Der Angriff auf Salerno gehort zu den ersten
grofRen Missionen des Italienfeldzuges. Die
Stadt liegt 50 Kilometer stidlich von Neapel.

Fraktionen sind bislang die Wehrmacht, die
Briten und die Amerikaner. Héchstwahr-
scheinlich kommen dann noch Variationen
aus Nordafrika hinzu.

Auflerdem sprach Relic von neuen Skir-
mish-Typen und mehreren PvP-Optionen.
Nur wie die jetzt genau aussehen sollen,
das bleibt bis auf weiteres ein Geheimnis
der Entwickler. Was sich an den Echtzeit-
schlachten im Singleplayer d@ndert, betrifft

mit Ausnahme der Pausenfunktion aber oh-

nehin auch vollstandig den Mehrspielerbe-
reich. Abgesehen vom PvP soll es im Ubri-

gen auch wieder Koop-Missionen geben wie
bei den Kriegsschauplatzen von CoH2. Doch
auch in diesem Fall lieSen sich den Entwick-

lern noch keine Details entlocken.

Was bleibt noch zu sagen?

Und da wdren wir. Das ist Company of Hero-

es 3. Oder besser gesagt, das ist die uns
bekannte aktuelle Version davon. Denn
noch haben die Entwickler einen weiten
Weg vor sich. 2021 wird das Spiel nicht

mehr erscheinen. Frilhestens Ende 2022 ist

mit einem Release zu rechnen. Eventuell
sogar spater. Bis es so weit ist, hofft das
Studio noch auf eine Menge Input von sei-
nen Fans. Denn nur aus diesem Grund er-

folgte die Ankiindigung bereits so friih. Re-

lic setzt sehrviel auf die Meinung seiner
aktiven Spielerschaft. Das Team will unbe-
dingt genug Zeit haben, um mogliche Krat-
zer im Lack auszubessern. Klar, sollte sich
die Community plotzlich geschlossen ge-

gen eine Strategiekarte aussprechen, dann

stiinde Relic ziemlich dumm da. Aber die
Entscheidung dazu fiel immerhin auch
nicht im stillen Kimmerlein. Schon in der
Konzeptionsphase wurden viele erfahrene
Spieler nach ihrer Meinung befragt. Einige

sogar ins Team rekrutiert. Und das Konzept

hinter Company of Heroes 3 fut auf dem
Feedback der treuesten Serienfans.

Wir kénnen nur sagen, dass sich Company

of Heroes 3 in seinen Schlachten noch bes-
ser spielt als friiher. Und friiher war es

schon grandios. Die Kampagnenkarte konn-

te ein Risiko sein, das aber durchaus die
Chance hat, sich auszuzahlen. So viel Mut,

24 Am 4. Juni wurde Rom von amerikanischen Truppe widerstandslos besetzt.

etwas Neues auszuprobieren, muss ein Stu-
dio auch erst mal aufbringen. Das verdient
an sich schon Respekt. Und wenn Relic of-
fenbar so viel Vertrauen in die Echtzeitstra-
tegie hat, dass sie Age of Empires 4 und
Company of Heroes 3 parallel entwickeln,
dann muss man mal ein wenig von diesem
Vertrauen zuriickgeben. %
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Als ich davon hérte, dass wir Company of
Heroes 3 anspielen kénnen, schwappte
mein Gem{it von einer Gefiihlslage in die
ndchste. Als Erstes war da die pure Freude.
Nach Iron Harvest hatte ich richtig Lust auf
ein modernes Company of Heroes von Re-
lic. Kurz danach kam mir aber ein ganz
furchtbarer Gedanke: Was ist, wenn Relic
sich aus dem Zweiten Weltkrieg verab-
schiedet? Zugeben, einigen mag dieser Ge-
danke wahrscheinlich gar nicht so schlimm
vorkommen. Und wenn wir ehrlich sind,
dann hatte so ein Wechsel der Epochen si-
cherlich fiir mehr spielerische Innovationen
gesorgt. Ich personlich hege allerdings
schon immer ein reges Interesse an den
Weltkriegen und fiihle mich zwischen Sher-
man-Panzer und MG42 mehr ins Gesche-
hen gezogen als auf neumodischen
Schlachtfeldern. Da dringt einfach dann
doch zu oft der Geschichts-Nerd in mir
durch, der alles, was in der Vergangenheit
liegt, gleich viel interessanter findet. Doch
dann kam die Erleichterung. Company of
Heroes 3 bleibt ein Weltkriegsspiel. Und
nicht nur das, ich hatte teilweise das Ge-
fihl, Relic hat dieses Spiel nur fiir mich ent-
wickelt. Immerhin wechselt der Kriegs-
schauplatz nach Italien. Eine Front, die
mich aufgrund der eigenen Herkunft per-
sonlich ganz besonders interessiert und die
meiner Meinung nach auch viel zu selten
besucht wird. Hier gibt es viel mehr span-
nende Schlachtfelder und Geschichten zu
erzahlen, als man vielleicht denkt.

Und dann lberraschen sie mich auch mit
ihrer komplett neuen Strategiekarte. Run-
denbasiert. Hilfe von Creative Assembly. Ich
war im siebten Himmel. Wird das womég-
lich ein WW2: Total War, wie ich es mir seit
Empire wiinsche? Na ja, nicht so wirklich.
Trotzdem bin ich ziemlich begeistert. Es
kann schon sein, dass ohne eine richtige
Storykampagne irgendetwas fehlt. Aber ich
schreibe letztlich in einem Videospiel gerne
auch mal meine eigenen Geschichten, statt
minutenlange Cutscenes anzusehen. Und
gerade der Weltkrieg wurde in Film und
Fernsehen schon Dutzende Male durchge-
sprochen. Da miissen nicht auch noch Spie-
le auf die gleiche Art und Weise ihre Ge-
schichten erzahlen. Hoffentlich zahlt sich
das alles fiir das Spiel aus und fiihlt sich
nicht wie ein Kompromiss zwischen Sand-
kasten und Story an. Aber noch ist ja genug
Zeit, die ganzen Details auszuklamisern.
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