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15 Jahre Company of Heroes "
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»Noch nie haben so viele so wenigen so viel zu verdanken gehabt.« Das legendare Churchill-
Zitat passt auch fiir Relics Company of Heroes wie die Panzerfaust aufs Auge. Fast 15 Jahre hat
die Echtzeitstrategiereihe auf dem Buckel — und spielt sich immer noch fantastisch. Aber warum
eigentlich? Wir haben zehn gute Griinde flir den Erfolg! von martin beppe

Martin Deppe

Mein erster Feindkontakt mit Company of
Heroes beginnt mit einem »Och nd!«. Schon
wieder Zweiter Weltkrieg, schon wieder D-
Day, schon wieder Omaha Beach erobern?
Denn 2006 ist so ziemlich jedes WW2-
Schlachtfeld abgenudelt, allein schon durch
die Shooter-Serien Call of Duty und Medal of
Honor. Damals teste ich Company of Heroes
als Chefredakteur der PC PowerPlay mit mei-
nen Kollegen, und der geschétzte Riidiger
Steidle bringt’s auf den Punkt: »Als das um-
werfende Intro nahtlos in die Spielgrafik
ibergeht, finden sich meine Finger unwill-
kiirlich auf den WASD-Tasten ein. Kein Wun-
der, Company of Heroes sieht besser aus als
mancher Ego-Shooter.«

Aber die bombastische Inszenierung ist
nur eine der vielen Starken. Mir haben es

Egal ob rundenbasiert oder Echtzeit: Von Anno, Die Siedler und Tro-
pico tiber XCOM bis hin zu Panzer Corps, Total War und natiirlich
Company of Heroes ist kein Strategiespiel vor unserem GameStar-
Griindungsmitglied und ehemaligen stellvertretenden Chefredak-
teur sicher. Von 2002 bis 2004 war Martin als Producer tatig, unter
anderem fiir Nivals Weltkriegs-Echtzeitstrategiespiel Blitzkrieg.
Seit 2008 schreibt er wieder regelmaRig fiir GameStar.

damals vor allem die eroberbaren Sektoren
angetan, die eine Partie unglaublich dyna-
misch machen, vor allem im Multiplayer:
»Relic hat dieses Toben zwischen dicht bei-
einanderliegenden Sektoren gnadenlos hin-
bekommen. Da verlaufen Frontlinien quasi
durch Vorgarten — links riicken Shermans
an, rechts tigern Tiger. Und drei Minuten
spdter sind die beiden Seiten getauscht!«

Saugut gealtert

Das ist jetzt fast 15 Jahre her, und es stimmt
heute noch! Denn Relics Epos ist saugut ge-
altert und halt seitdem tapfer die Stellung
auf meiner Festplatte — zusammen mit Com-
pany of Heroes 2, das ich 2013 fiir GameStar
getestet habe. Allerdings muss ich geste-
hen, dass ich seitdem wenig Multiplayer ge-

UMSTRITTENER NACHSCHUB: DIE DLCS

Relics DLC-Politik bei Company of Heroes 2 kam anfangs gar nicht gut an: »Zu viel Map-Recyc-
ling, zu wenig Inhalt, zu teuer« monierten die Spieler zu Recht. Hauptkritikpunkt war, dass
nachgelieferte Armeen wie die US Forces oder British Forces ebenfalls extra kosteten, und
zwar nicht zu knapp. Mittlerweile gibt’s DLCs wie Ardennes Assault oder Case Blue einzeln fiir
teils deutlich unter fiinf Euro, und Steam hat gerade ein Sechser-Bundle fiir unter fiinf Euro im
Angebot (Stand 19. Juli 2021) - urspriinglich kosteten die Teile zusammen {liber 50 Euro.

96

Churchills Zitat »Never was so much owed by so many to so few« war der Titel seiner Rede, die er am 2. August 1940 hielt.

spielt habe, sondern lieber immer und im-
mer wieder alle Solokampagnen und
KI-Gefechte rauf und runter. Denn mit Beruf
und Familie inklusive kleinen Kindern sind
regelmafBige Multiplayer-Partien kaum drin,
ich spiele hochstens noch gelegentliche Du-
elle (gegen andere Familienvéter).

Aber weil der andauernde Erfolg der bei-
den Serienteile unter anderem der Mehr-
spielerfraktion geschuldet ist, kommt in
diesem Riickblick natiirlich auch ein Multi-
player-Veteran ausfiihrlich zu Wort: Der
Deutsch-Amerikaner Nicolas Sander spielt
mit seinem gemischten Team aus beiden
Landern dreimal pro Woche Company of He-
roes 2 —was bei neun Stunden Zeitverschie-
bung auch organisatorisch erst mal gut ge-
plant sein will. Und jetzt gucken wir uns mal
unsere ganz personlichen Griinde an, war-
um Company of Heroes und sein Nachfolger
heute noch der Hammer sind!

Grund 1: Die Inszenierung

Ich habe den ersten Teil fiir diesen Artikel
wieder mal ausfiihrlich gespielt. Nein, es ist
keine rosarote Brille oder nostalgische Ver-
klarung: Die Inszenierung ist heute noch ex-
trem gut. Mal abgesehen von den technisch
veralteten, aber immer noch sehenswerten
Zwischensequenzen muss sich Company of
Heroes trotz seines vergleichsweise bibli-
schen Alters nicht verstecken. Im Gegenteil:
Es wirkt immer noch wie ein Spiel geworde-
ner Kriegsfilm. Aber ohne die Hollywood-iib-
liche Ubertreibung. Artillerieeinschldge zum
Beispiel sind in Kinofilmen meist riesige
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Feuerbdlle — in Company of Heroes hinge-
gen vor allem ... dreckig. Denn hier fliegen
Erdbrocken umher, Staub und Schutt wir-
beln hoch, die Wucht eines Einschlages ist
formlich zu spiiren. Klar, auch das Spiel
tibertreibt gerne mal, wenn zum Beispiel ein
zusammengeschossener Panzer, Halftrack
oder Jeep »aufBer Kontrolle« Kapriolen fahrt
und explodiert. Aber unterm Strich macht
Company of Heroes alles richtig, auch Ani-
mationsdetails wie der RiickstoR bei Ge-
schiitzen sind super umgesetzt.

Und ach, der Sound! Allein schon das S&-
gen der deutschen MG 42 oder der amerika-
nischen Cal. 50 trdagt unglaublich zur Insze-
nierung bei. Aber auch die leisen Tone
passen, etwa das harmlos klingende
»Fump!« eines Mdrsers — bis die Granate
kurz darauf die Lautsprecher beben ldsst.
Beim Testen 2006 bekomme ich einen Hei-
denschreck, als plotzlich ein »Tisch auch
putzen?« hinter mir erklingt: Im permanen-
ten Schlachtenldrm habe ich glatt die nach-
feierabendliche Reinemachefrau tiberhort,
trotz ihres turbinenartigen Staubsaugers.

Habe ich eigentlich schon erwdahnt, wie
gut die Einheitenkommentare von Company
of Heroes sind, wenn sie Befehle bestdtigen,
sich Warnungen zurufen, gegenseitig auf-
muntern, in Panik geraten oder wichtige Hin-
weise geben (»Der ist zu stark gepanzert!«)?

Grund 2: Kampf um jeden Sektor
Kennt ihr Z? Also nicht den letzten Buchsta-
ben im Alphabet, sondern das uralte Echt-
zeitstrategiespiel der Bitmap Brothers? Z
kam 1996 raus und hat das Kunststiick ge-
schafft, Strategen in gleichzeitig witzige und
spannende Robotergefechte um Sektoren zu
werfen. Jede Fahne war heifl umkampft,
denn ein gehaltenes Gebiet brachte Vorteile
wie eine Panzerfabrik oder Roboterkaserne.
Seitdem liebe ich dieses System, und zu
Company of Heroes passt es richtig gut.
Denn durch die vielen Sektoren gibt es
meist keinen starren Frontverlauf, sondern
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ein stetiges Hin und Her aus Erobern, Vertei-
digen, Verlieren, Zuriickerobern, Verstarken.
Auflerdem sehen erfolgreiche Spieler, wie
sich Minimap und Karte in den eigenen Far-
ben einfarben, das motiviert fast noch mehr
als die steigenden Treibstoff- und Muniti-
onseinkiinfte oder die runtertickenden Ti-
ckets unseres Multiplayer-Gegners. Auf3er-
dem ist kein Gebiet wie das andere: Da
locken herrenlose Geschiitze, vakante Sand-

In Company of Heroes zahlt jeder Mann. Infanterie ist kein Kanonenfutter, sondern mit geball-
ten Ladungen, Panzerabwehrwaffen, Minen oder Flammenwerfern auch gepanzerten Fahrzeu-
gen gewachsen. Solche Szenen sind hochspannend - und eine Schlacht hat dutzende davon!

Hinterhalt: Mit eroberten Mérsern, MGs und einem
Flak-Vierling perforieren wir eine deutsche Kolonne.

Haftladungen sind improvisierte Hilfsmittel zur Bekdmpfung von Panzern

Linksklicken Sie auf das Symbol undilinksk icken Sie dann aufidas Ziel, um
Vi I I 3

—

e &

Artilleriebeschuss dezimiert unsere Verteidiger. Hier ist der Zufallsfaktor beson-
| ders hoch: Man weif3 nie, wo die nachste Granate einschlagt. Wie in der Realitat.

sackstellungen oder gar Bunker, strategisch
wertvolle Hiigel und Briicken, Sniper-freund-
liche Gebdude und toédliche Engpésse.

Grund 3: Jeder Mann zahlt

Infanterie hat in Company of Heroes einen
deutlich hoheren Stellenwert als in vielen
anderen Weltkriegsstrategiespielen. Schon
deswegen, weil (mit wenigen Bonusausnah-
men) nur die Stoppelhopser Flaggen und so-

Damit unterstrich Churchill den Mut der RAF-Piloten in der noch tobenden Luftschlacht um England. 97
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Brothers, 1996) mag ich Wettrennen und Gefechte
um Sektoren. Auch Z macht heute noch Laune!

mit Sektoren erobern kénnen. Dabei kon-
zentriert sich das Spiel auf relativ wenige

Grundklassen: MG, Morser, Pioniere, Scharf-

schiitzen, Panzerabwehr sowie Standard-
trupps wie die deutschen Grenadiere. Schon
mit diesen paar Archetypen ldsst sich un-
glaublich viel taktieren, fast wie in einem
Schachspiel. Der Klassiker: Ein MG-Trupp
hélt die Gegner am Boden und verlangsamt
sie (»festnageln«), Morserbeschuss dezi-
miert die fast wehrlosen Ziele, ein Standard-
trupp erledigt den Rest.

Je nach Land und Spiel schwanken auch
die Truppstarken, vom einsamen Scharf-
schiitzen tber dreikopfige MG- oder Morser-
trupps zu den meist sechs Mann, etwa bei
Amerikanern und Sowjets. Deutsche Grena-
diertrupps haben je nach Spiel nur drei oder
vier Soldaten, ihre amerikanischen Pen-
dants in Company of Heroes sechs. Ich reite
deswegen auf den Zahlen rum, weil die
Truppgrofien einen groflen Unterschied zu
anderen Strategiespielen ausmachen: Jeder
einzelne Soldat zahlt, wir miissen stdndig
alle im Auge behalten, denn ein einziger Ar-
tillerietreffer, eine einzelne geworfene
Handgranate kann das Aus bedeuten!

Hinzu kommt, dass die Soldatenzahl limi-
tiert ist und Einheiten die Ressourcen Muni-
tion und Treibstoff verbraten, wir kénnen
also nicht massenweise Infanterie und Pan-
zer aufs Schlachtfeld schaufeln. Ein Tank
Rush a la Company of Heroes besteht aus
gerade mal einer Handvoll Panzer, nicht aus
dutzenden (hat hier jemand Sudden Strike

Flugzeuge steuern wir nicht direkt, sondern per
Spezialfahigkeit. Durch die niedrige Perspektive
sehen wir Flieger meist nur kurz vorbeihuschen.

Vo % =

Der frische Krater rechts gibt uns leichte Deckung

| (gelbes Symbol) — das reicht fiir eine Handgranate
auf die MG-Stellung. In 0,3 Sekunden knallt’s!
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gesagt?). Umso wichtiger ist es, seine Infan-
teristen gut upzugraden und vor allem erfah-
rene Einheiten am Leben zu halten. Das
heifit, sie auch mal per Panik-Button zuriick-
zuziehen, in der Basis aufzufrischen und er-
neut zuzuschlagen. Multiplayer-Profi Nicolas
und mir tut’s jedes Mal richtig weh, einen
ganzen Trupp zu verlieren!

Grund 4: Schere, Stein, Panzerfaust
Jeder Truppentyp hat aufierdem seine Da-
seinsberechtigung. Company of Heroes setzt

Ein schwerer sowjetischer KV-1 nimmt unsere Infanterie unter
. Feuer - und unsere Kl-Verbiindeten gleich mit (gelbe Icons).
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98 Seit 2020 gibt’s Company of Heroes auch fiir iPhone, iPad und Android-Gerate.

? Erobert die Flugabwehrstellung zuriick! Bemannt die Waffe! Verschwendet keine Zeit!

stark auf den Einsatz verbundener Waffen.
Ein gutes Beispiel sind die Panzer im Spiel:
Die sind vor allem im offenen Geldnde stark
—in uniibersichtlichem Territorium wie Wal-
dern, Siedlungen oder den Heckenland-
schaften der Normandie kommen sie ohne
Begleitinfanterie nicht weit.

Denn Panzer sehen nicht viel, und wenn
Infanterie nah genug herankommt, werden
deren geballte Ladungen, Panzerfduste, Ba-
zookas und Co. eine echte Gefahr. Von den
Panzerabwehrgeschiitzen ganz zu schwei-
gen, denn auch die spielen realistischerwei-
se eine viel wichtigere Rolle als in typischen
WW?2-Spielen, wo man die lahmen Dinger
halt ungern umherzieht. Das miissen wir
zwar auch in Company of Heroes, und der
schmale Schusskegel kommt noch als Man-
ko obendrauf — aber wer einmal mit einer
einsamen 7,5cm-PAK eine Briicke gegen an-
riickende Panzer gehalten hat, mag die Din-
ger nicht mehr missen!

Weil jeder Truppentyp seine Starken und
Schwéchen hat, funktioniert das Schere-
Stein-Papier-Prinzip bei Company of Heroes
sehr gut. Um beim obigen Beispiel zu blei-
ben: Panzer sind stark gegen Infanterie (und
andere Panzer), aber schwach gegen Pan-
zerabwehrkanonen. Eine PAK wiederum
schwiéchelt gegen (iiber die Flanken angrei-
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TRUPPENBETREUUNG DURCH PATCHES

Dass Company of Heroes mittlerweile rund zweieinhalbmal so lange gespielt wird wie der
Zweite Weltkrieg gedauert hat, liegt auch an den Updates. Die kommen nicht mehr direkt

von Relic, sondern von ausgesuchten Community-Mitgliedern. Relic selbst gibt lediglich die
Bereiche vor, die verandert werden dirfen, und schaltet die Patches final frei.

Das aktuelle Update fiir Company of Heroes 2 kam so im Juni 2021 - acht Jahre nach Release!
Allerdings muss man auch sagen, dass beide Serienteile zum Release noch nicht richtig rund
waren, vor allem beim Balancing. Als Teil 2 rauskam, waren zum Beispiel die Deutschen lange
Zeit im Multiplayer zu stark, rund 75 Prozent der Spieler wahlten diese Fraktion. »Wer die
Amerikaner gespielt hat, bekam sofort einen Match-Platz«, erinnert sich MP-Profi Nicolas.

Es gab auch Killertaktiken wie Stuka-Angriffe auf den HQ-Sektor des Gegners: Normalerweise
muss man dazu Sichtkontakt auf das Zielgebiet haben, und das ging urspriinglich per Aufkla-
rungsflug, gefolgt von MG-Feuer oder Splitterbomben der Stukas. Seit der Anderung muss
man mit Bodentruppen in Sichtweite kommen, bevor die Ju 87 zuschlagen kann.

Anderes Beispiel, diesmal aus dem ersten Company of Heroes: Es gab anfangs keinen auto-
matischen »Riickwartsgang« fiir Fahrzeuge. Normalerweise zieht sich ein Panzer ja riickwarts
zuriick, um dem Feind die dickere Frontpanzerung hinzuhalten. Im Vanilla-CoH haben die Fah-
rer erst seelenruhig gewendet oder das Fahrwerk gedreht — und sich entsprechend schnell ei-
nen Hecktreffer eingefangen. Das Kl-Verhalten wurde erst spater verbessert, in Company of
Heroes 2 gab’s gleich einen eigenen Riickwartsgang-Button.

=V N7

>
Panzer riickwartsfahren? Das funktionierte anfangs nur
umstandlich, wir mussten in Minischritten zuriicksetzen.

[ ~ < s | Lo L B

fende) Infanterie. Es gibt keine unbesiegba-
re Killereinheit, selbst ein Tiger-Panzer ldsst

sich mit der richtigen Taktik gut ausschalten.

Grund 5: Realismus vs. SpielspaB3
Panzer, die sich in fiinf Metern Abstand um-
kreisen und aufeinander feuern, verfeindete
Infanteristen, die sich direkt gegeniiberste-
hen und Gewehrfeuer austauschen: Solche
Szenen gibt’s auch (und gerade) in Compa-
ny of Heroes sténdig. Der meistgehorte Kri-
tikpunkt sind die verkiirzten Waffenreich-
weiten, vor allem der Panzer. Als ich 2003
Producer bei Nivals Echtzeitstrategiespiel
Blitzkrieg bin, fordert die Realismusfraktion
der Community unbedingt authentische
Reichweiten. Verstehe ich ja — aber das
macht null SpaB und funktioniert nur bei ei-
nem sehr hohen Mafstab oder in der Run-
denstrategie. Wenn {iberhaupt!

Einfaches Beispiel: Die empfohlene (nicht

maximale!) Kampfentfernung der 8,8cm-
KwK eines Tigers gegen fahrende Ziele be-
trug bis zu 2.000 Meter, gegen stehende
Ziele bis zu 3.000 Meter. Das bedeutet im
Fall von Company of Heroes je nach Auflo-
sung und Zoomstufe, dass ein Tiger aus ein
paar Dutzend Bildschirmausschnitten Ent-
fernung auf euch feuert. Und weil ein Tiger
schon beim ersten Schuss auf 1.000 Meter
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Entfernung eine Trefferquote von 92 Prozent
hatte und auf diese Distanz rund 130 Milli-
meter Panzerung durchschlug (je nach Gra-
natentyp und Auftreffwinkel), wére das im
Spiel extrem uniibersichtlich und vor allem
frustrierend. lhr fahrt mit euren Shermans
rum, es macht Bumm, Shermans weg. Und
ihr konnt erstmal scrollen und rauszoomen
um zu sehen, wo die Schiisse herkamen.
Glaubt’s mir: Wir haben das bei der Blitz-
krieg-Entwicklung mal ausprobiert, aber
schnell wieder verworfen. Wer trotzdem

mehr Realismus mag, kann sich gerne bei
Company-of-Heroes-Mods bedienen — zu
dem Thema kommen wir auch noch.

Grund 6:

Leicht gelernt, schwer gemeistert
Bleiben wir mal eben beim Thema Einhei-
tenreichweiten: Dass die aus Gamedesign-
Griinden viel niedriger als »in echt« sind,
heifdt nicht, dass sie im Spiel tiberhaupt
nicht beriicksichtigt werden. Denn Company
of Heroes berechnet sehr wohl Trefferwahr-
scheinlichkeit, Durchschlagsleistung und
Schaden je nach Reichweite — verschweigt
aber die konkreten Zahlen.

Veteranen wie Nicolas nutzen daher unter
anderem die Statistik-Webseite https://
coh2.serealia.ca fiir ihre Multiplayer-
Schlachten. Die sieht so niichtern aus wie
der Jahresabschluss eines Taubenziichter-
vereins, ist fiir Hardcore-Spieler aber eine
Goldgrube. Denn hier ist fiir jede Einheit ak-
ribisch aufgefiihrt, mit welcher Waffe sie ste-
hend oder aus der Bewegung auf welche
Entfernung gegen welches Ziel in welcher
Deckung wie viel Schaden pro Sekunde an-
richten. »Wenn du die effizienteste Entfer-
nung weifdt, fahrst du mit deinem Panzer gar
nicht naher ran, sondern bleibst moglichst
immer im ldealabstand«, erklart Nicolas.
Und er zeigt uns, dass nicht jede Waffe mit
steigender Entfernung an Wummes verliert —
bei einigen leichten MGs wie dem britischen
Bren steigt der Schaden sogar, je weiter un-
ser Ziel weg ist. Aber: Das kann man alles
wissen, muss man aber nicht. Company of
Heroes macht Einsteigern genauso viel Spaf}
wie Profis, zumal sich der Schwierigkeits-
grad flexibel nach Belieben anpassen ldsst.
Insbesondere bei KI-Schlachten: Wer im Ko-
op-Modus mit starken KI-Partnern gegen
schwache antritt, gewinnt sogar, wenn er
nicht mal wei3, wo bei einem Gewehr die
gute und die bose Seite ist. Und Multiplayer-
Profis freuen sich gleichzeitig tiber unzahli-
ge Taktiken und Gegentaktiken.

Grund 7: Guter Krater, boses Eis
Company of Heroes lebt aber auch von sei-
nem dynamischen Terrain, das taktisch eine
entscheidende Rolle spielt. Viele Strategie-

Technisch sieht man den Zwischensequenzen die 15
7 Warde aug i % Jahre zwar an - aber die Atmosphére passt immer noch.

Paradoxerweise kdnnen in Company of Heroes 2 auch Flammenwerferpioniere erfrieren. 99



Wenn man die Kamera kippt, wirkt Company of Heroes fast wie ein Kriegsfilm. Hier eine Szene mit
einem Sherman M4 »Crab«, der mit seiner wirbelnden Kettenwalze Minen kontrolliert auslost.

ol

spiele haben 2006 ein Deckungssystem —
Infanterie ist nun mal hinter eine Steinmau-
er geschiitzter als auf einer gut einsehbaren
Prasentierteller-Strafie, logisch. Und dass
Hauser unter Beschuss einstiirzen, ist auch
schon langst erfunden. Aber Company of He-
roes ldsst uns zum Beispiel auch einen
frisch entstandenen Krater als leichte De-
ckung nutzen, da sind wir der feindlichen
Artillerie schon fast dankbar. Wir kénnen
taktisch giinstige Topografie aufierdem ver-
bessern, indem wir sie mit Sandsacken, Sta-
cheldraht und Bunkern sichern.

Und Company of Heroes 2 setzt 2013 noch
einen drauf: mit Schnee und Eis! FuB- und
Reifenspuren verpetzen feindliche Truppen,
und Schneestiirme lassen Infanteristen im
Freien erfrieren, wenn wir sie nicht an ein
Lagerfeuer, in ein Bauwerk oder einen Trans-
porter setzen. Besonders cool: Schweres
Gerdt bricht auf vereisten Gewdssern ein
und sduft ab, wenn wir rein zufallig mit einer
Granate, Sprengladung oder Flammenwerfe-
reinheit nachhelfen! Wenn der perfide Plan
aufgeht, sei das Gejohle im Team immer
grof, sagt Nicolas. Vermutlich ist er schuld,
dass das deutsche Wort »Schadenfreude«
auch in Amerika verbreitet ist ...

Erfrierende Infanteristen gibt’s in Multi-
player-Gefechten aber nicht mehr. Zu Recht,
meint Nicolas: »Dadurch wurde eine defen-
sive Spielweise viel zu stark, weil selbst ein
unterlegener Verteidiger einen Angriff nur so

100

lange abwehren musste, bis die Angreifer
erfroren oder zuriickgezogen wurden.«

Grund 8: WeiBte noch, wie ...

Wer Company of Heroes hdufig spielt, kennt
zig dramatische, abgefahrene und witzige
Szenen, die man nie mehr vergisst. In einem
Match zum Beispiel liegt Nicolas mit seinem
Team bereits 10:300 Punkte zuriick. »Ich
habe schon die Maus losgelassen und woll-
te gerade GG in den Chat tippen, um dem
Gegner zu gratulieren — da schreit mein
Teamkollege: »Macht weiter, ich hol die Fah-

ne nochl« Und tatsadchlich brettert der
Wahnsinnige mit einem Sanitdter-Truck auf
eine feindliche Flagge zu. Der verteidigende
Jagdpanther verfehlt den Dreivierteltonner
mit dem ersten Schuss, die Sanis sitzen ab
und erobern langsam die Fahne. Der zweite
Schuss des Panthers sitzt, der Truck explo-
diert, aber die Sanis machen auch unter Be-
schuss weiter, die Fahne wechselt die Sei-
ten, ab jetzt tickern die Tickets beim Gegner
runter. Am Schluss gewinnt Nicolas’ Team
mit einem Punktestand von 1:0 (und einem
Blutdruck von 180:90).

Dieses krasse Beispiel zeigt aber auch,
wie Kamerad Zufall mitkampft. In neun von
zehn Féllen hdtte der Panther beim ersten
Schuss getroffen. Solche Szenen mit Fehl-
schiissen und Gliickstreffern gibt’s standig,
und auch das macht Company of Heroes so
authentisch. Vor allem Artilleriebeschuss
schwankt weit zwischen Volltreffern und
»Haha, daneben!« — aber auf Dauer gleicht
sich das auf beiden Seiten aus. Argern,
Helm richten, weitermachen!

Grund 9: Abgefahrene Taktiken
Dass Panzer vorne am dicksten, an den Sei-
ten weniger und am Heck am schwéchsten
gepanzert sind, weifl wohl jeder. Wenn ein
Strategiespiel das aber auch beriicksichtigt,
hat’s bei mir gleich ein paar Steine im Brett.
Company of Heroes setzt aber noch System-
schaden obendrauf — ein Motortreffer ver-
langsamt Fahrzeuge, das Hauptgeschiitz
kann zerstort oder der MG-Schiitze ausge-
schaltet werden. Das ist fiir ein Echtzeitstra-
tegiespiel ungewdhnlich, die meisten ken-
nen nur das digitale »Panzer lebt« oder
»Panzer tot«. Aber was fiir dramatische Sze-
nen dadurch entstehen! Pioniere, die durch
drei Sektoren spurten, um das halbe Wrack
zu flicken, das ihnen gerade unter Beschuss
entgegenkriecht. Die Hektik, den wehrlos
geschossenen Cromwell zu knacken, bevor
seine Kumpels zur Hilfe kommen.

So ein zumindest rudimentdres Scha-
denssystem hdtte ich mir auch fiir Iron Har-
vest und seine Mechs gewiinscht. Hier kon-
nen wir zwar Riickentreffer landen, aber das
war’s auch schon, es gibt keine humpeln-

Schneestiirme lassen Infanterie erfrieren, wenn die nicht in Deckung, in ein Gebaude

oder Fahrzeug gehen. Feuer (rechts) warmen Soldaten auf, kdnnen aber zerstort werden.

Zeit bis zum
Schneesturm

Nicolas und sein Team haben mal eine Partie gewonnen, weil ein angeschlagener Tiger auf eine Mine gefahren ist. Dabei ...
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FANSITES, MODS, LIGEN UND TURNIERE: LEBENDIGE COMMUNITY

Company of Heroes verbindet! Uber 70 Jahre nach
Kriegsende unterhalten zum Beispiel Fans aus dem Ké-
nigreich und den USA, aus Russland, Deutschland, Itali-
en und zig anderen ehemaligen Kriegsparteien ge-
meinsam die Fansite www.coh2.org, die sich seit 2012
zum Community-Treffpunkt entwickelt hat.

T Destroyall Enemy Armor.

Es gibt tonnenweise Mods, die beide Spiele fordernder,
schoner und realistischer machen (ja, inklusive erhéh-
ten Waffenreichweiten). Oder das WW2-Szenario ins
Star-Wars-Universum verlegen. Neuster Wurf ist die
Mod Back to Basics, eine Total Conversion fiir Teil 1.

2 1 4/0 Destroy the Anti<Tank Guns

Und dann sind da noch Einzelkampfer wie Matt »A_E«,
der auf seinem Twitch-Kanal AECoH Turniere wie die
World Championships und die Master League organi-
siert, Spenden einsammelt und Relic damit sanft er-
muntert, die Kriegskasse zu 6ffnen.

Die Total Conversion Back to Basics verbessert auch die CoH-
Erweiterung Tales of Valor mit ihrer Tiger-Minikampagne.

: 3 o= T =S ; " I mandanten mit vollig unterschiedlichen
Screenshot aus meinem CoH2-Test von 2013: Eine 4 - =™ : ) =51 Schwerpunkten auf Infanterie, Panzer, Artil-
Katjuscha orgelt eine Raketensalve gen Feindbasis. ; > I > A b lerie und so weiter, dazu jede Menge Syner-
o gien je nach Fraktionen im Team — da gleicht
keine Schlacht der anderen.

»Es macht auch einen Riesenunterschied,
wie viele mitspielen. Ein One on One ist
ganz anders als ein Vier gegen Vier. Wenn
Du allein antrittst, musst du alles abdecken,
es ist viel mehr Micromanagement. In einem
Viererteam kannst du dich aufteilen. Einer
spezialisiert sich auf Infanterie, der andere
auf Panzer, und so weiter. Oder jeder ist fiir
seine Kartenabschnitte verantwortlich:
Waldrand, Dorf, Anfahrtswege. Auch die
Spezialfahigkeiten der Fraktionen im Team
spielen eine Rolle. Britische Infanteristen
kdnnen zum Beispiel ihre Bren-MGs oder PI-
AT-Werfer ablegen, die ein Sowjet-Spieler

BM-13 Katyusha

den oder entwaffneten Mechs. Komisch, sich ein Panzer blockieren, indem man hin- dann aufnimmt — weil er oft gréBBere Infante-
denn ansonsten hat sich Iron Harvest ja aus-  terihm Sandsdcke errichten lasst und den rietrupps hat, sind seine Erfolgschancen
fiihrlich bei Company of Heroes bedient. Befehl gleich wieder abbricht. Sandsacke grofer. Im Gegenzug konnen die sowjeti-
Aber Company of Heroes erlaubt auch lus-  als Geheimtaktik — da winkt Command & schen Reparaturstationen britische Tanks fli-
tige, total unrealistische Taktiken. Zum Bei- Conquer ldssig riiber! cken. Ach, es gibt endlos viele Kombos!«
spiel ldsst sich ein bestimmter Gebdudetyp
mit Stacheldraht umwickeln, sodass darin Grund 10: Wiedersehen 20377
stationierte Gegner nicht mehr rauskénnen Keine MP-Schlacht wie die andere Eine gute Stunde habe ich mit Nicolas liber
und sich aus sicherer Distanz erledigen las- Dass Nicolas mit seinen Teamspielern aber-  Company of Heroes gesprochen, und wir
sen. Eiskalte Spieler setzen einen einzelnen  tausende Stunden in Company of Heroes 2 hatten ewig weitermachen kdnnen. Und es
Panzer als Koder ein und platzieren exaktin  verbracht hat, liegt unter anderem auch an gibt bestimmt noch mehr Griinde, warum
Panzerabwehrwaffenreichweite Minen. den unzdhligen Kombinationsmoglichkeiten  beide Teile einen heute noch so packen.
Wenn dann ein Panzerschrecktrupp anriickt,  im Multiplayer-Modus. Fiinf Fraktionen Meine groBe Hoffnung: Dass wir 2037 dari-
kriegt er den Schreck seines Lebens. Und (wenn man Wehrmacht und Oberkommando  ber fachsimpeln, wie cool Company of Hero-
wenn man’s ganz geschickt anstellt, ldasst West einzeln z&hlt), dutzende Karten, Kom- es 3 dann immer noch ist! %

Mit Company of Heroes 2 kommen Schnee- und Eiseffekte dazu. Dieser Panzer IV gerat auf einem
zugefrorenen Fluss unter Artilleriebeschuss, das Eis bricht, der Panzer geht auf Tauchstation.

00:25:24

GameStar 09/2021 ... war der Minenleger genauso lberrascht wie der Tiger-Spieler: Er hatte den Sprengkérper zu Beginn gelegt und dann vergessen. 101



