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Tief verschanzte Infanterie, morderische Artillerie, die ersten Kampfflugzeuge 2
und Tanks: In The Great War zahlt ein Soldatenleben nichts. Wie spielt sich sowas? von martin beppe

Die Kampagnenkarte: Im April 1915 ha-
ben sich die Frontlinien kaum verschoben.
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Gerade mal 21 Jahre liegen zwischen den
beiden Weltkriegen — und doch konnten
sie unterschiedlicher nicht sein. Das schldgt
sich auch im Strategiespiel The Great War:
Western Front nieder. Hier fiihrt ihr auf ei-
ner rundenbasierten Hexfeldkarte entweder
die Westalliierten oder die Mittelméachte.
Kampagnenbeginn ist jeweils der Dezem-
ber 1914 oder der Dezember 1916. Die Front-

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr historische Hintergriinde mogt.

... ihr kein Problem habt, x Soldaten zu verheizen.
... ihr viel Geduld mitbringt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr schnelle Erfolge wollt.
... euch jede einzelne Einheit wichtig ist.

... ihr abwechslungsreiche Schlachten sucht.
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linie verlduft von der Nordsee bis zur
Schweizer Grenze, eine Spielrunde ent-
spricht einem Monat.

Wenn ihr Armeen aus Infanterie sowie
Flugzeugen und spater Tanks auf ein an-
grenzendes feindliches Feld zieht, wechselt
das Spiel in eine Echtzeitschlacht, alter-
nativ lasst ihr den Ausgang automatisch
berechnen (das Ergebnis ist meist fair,
lasst sich mit einer selbst gefiihrten
Schlacht aber oft verbessern).

Grabenkampf statt Blitzkrieg

Ziel der Kampagne ist es, den nationalen
Willen der Gegenseite auf null runterzu-
kampfen — und das geht am besten durch
Siege und Gebietsgewinne. Bei Beginn des
Konflikts Ende 1914 ist der Enthusiasmus
auf beiden Seiten noch grof. 1916 hinge-

94 In England ist der Begriff »The Great War« fiir den Ersten Weltkrieg verbreitet.
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gen herrscht bereits Kriegsmiidigkeit, es
wird zum Beispiel schwerer, frische Truppen
auf die Schlachtfelder zu bekommen.

Alle vier Kampagnenvarianten haben ei-
nes gemeinsam: Die Frontlinie ist schon zu
Beginn extrem festgefahren, die Parteien
haben sich tief eingegraben. Und genauso
zdh spielt sich The Great War auch: Selbst
mit den ersten Tanks der Geschichte schafft
ihr kaum schnelle Vorstof3e. Je nach Wichtig-
keit eines Weltkarten-Hexfeldes (markiert
durch bis zu fiinf Sterne) miisst ihr es mehr-
fach in einer Runde erfolgreich angreifen, um
es endlich zu erobern. Verdun hat zum Bei-
spiel vier Sterne — entsprechend schwer und
langwierig ist es, das Gebiet einzunehmen.

Wenn ihr euch fiir eine Echtzeitschlacht
entscheidet, misst ihr euch auch als An-
greifer erstmal als Grabenbauer betédtigen.
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Schiitzengraben gibt’s in verschiedenen
Ausbaustufen, von der einfachen Holzkon-
struktion bis hin zum massiven Betongra-
ben. Idealerweise legt ihr die Graben dann
so an, dass sich ihre Besatzungen gegensei-
tig unterstiitzen kénnen.

Dazu kommen MG-Nester, Beobachtungs-
ballons, Artillerie in den Ausfiihrungen
schwer und leicht, vielleicht noch Jagdflug-

In der Schlacht von Passchendaele stiirmen
kanadischen Truppen der Artillerie hinterher.
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zeuge, Bomber und Panzer. Das alles kos-
tet Nachschubpunkte — und die werden
schon frith im Spiel knapp, ihr miisst also
gut tiberlegen, wo ihr mit wem wann an-
greift. Wenn ihr als Verteidiger ein Gebiet
haltet, bleiben euch die gezogenen Graben
erhalten. Falls es hier noch mal zur Schlacht
kommt, habt ihr also einen Vorteil, da ihr
quasi Gratisgraben behaltet.

Aufklarungsballons decken den Fog of War auf
- und sind beliebte Ziele fiir Jagdflugzeuge.

Dass wir im Spiel so viele Soldaten verheizen, entspricht im Grunde nur der Vorlage. Circa neun Millionen Soldaten starben. -

In diesem Einzelgefecht zur Mitte des
Krieges prallen Panzer aufeinander.

Inferno per Pfiff

Nach Abschluss der Bau- und Truppenplat-
zierphase startet ihr die Schlacht, die in
der Regel 20 Minuten dauert. Wie in echt
ldutet eine Trillerpfeife die Kdmpfe ein. Der
Ablauf ist fast immer gleich: Jede Seite hat
drei strategische Positionen, die ihr wie
in Company of Heroes 3 erobert, indem ihr
Truppen in der Ndhe in Stellung bringt. Mit
jeder eroberten Stellung verliert der Gegner
schneller Tickets.

Da die Verteidiger fast immer im Vorteil
sind, weil sie aus der Deckung ihrer Graben
heraus feuern und unter anderem die star-
ren MG-Nester zur Unterstiitzung haben, ist
es schwer, alle Positionen zu erobern. Ihr
braucht also eine starke Ubermacht — und
miisst bereit sein, auch mal ein paar tau-
send bis zehntausend Mann zu opfern, um
einen »grofRen Sieg« einzufahren.

Moral und Kriegsmiidigkeit spielen auf
dem Schlachtfeld eine grofe Rolle. Amerika-
nische Infanterie (die bekanntlich spétin
den Krieg einstieg) profitiert zum Beispiel
von nahen Tanks, sollte also dicht neben ih-
nen eingesetzt werden. Franzésische Solda-
ten brauchen weniger Nachschub, da sie ja
auf eigenem Gebiet kdmpfen.

The Great War beriicksichtigt sogar die
Nationalitat der Alliierten: Briten, Kanadier,
Australier und Inder sprechen Englisch und
sollten dicht beieinander platziert werden,
wdhrend Franzosen und spater die US-Ame-
rikaner eigene Gruppen bilden. Auf deutsch-
osterreichisch-ungarischer Seite spielt das
Herkunftsland hingegen keine Rolle.

Ameisengrafik

Grafisch ist The Great War weder hiibsch
noch hésslich. Ihr konnt gerade so nah
heranzoomen, dass ihr erkennt, in welche

- Richtung eine Kompanie ihre Gewehre hélt.

Selbst massives Artilleriefeuer sieht unspek-
takuldr aus, vor allem im Vergleich zu einem
Company of Heroes 3. Auch die Soundku-

lisse ist vergleichsweise diinn. Es gibt zwar
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Vor den Schlachten konnt ihr Graben unterschiedlicher Qualitat ziehen, mit
MG-Nestern und Granatwerfern sichern, Artillerie und Spahballons postieren.

nette Effekte, etwa wenn eine Windmiihle
bei einem Granattreffer auseinanderfliegt,
aber die sind eher die Ausnahme.

Hinzu kommt, dass Flugzeuge und Panzer
erst nach und nach im Kampagnenverlauf
durch eure Forschung freigeschaltet werden,
und das dauert vor allem bei den Panzern
ein paar Monate. Bis dahin seid ihr auf In-
fanterie plus Artillerie angewiesen. Zusam-
men mit dem starren Konzept der drei stra-
tegischen Stellungen pro Seite macht das
die Gefechte dann doch sehr repetitiv. Da
helfen auch Nebenziele wie »Zerstdre acht
MG-Nester« nur wenig. Trotzdem ist es im-
mer wieder spannend, eine Stellung mit
letzter Kraft einzunehmen und gegen Kon-
terangriffe zu verteidigen!

Gut sind auch die Jahreszeiten und Wetter-
verhdltnisse in The Great War umgesetzt, im
Winter oder bei Regen kommt ihr auf den
Schlachtfeldern nachvollziehbar schlechter
voran, im Sommer und bei klarem Wetter
sind hingegen die Sichtweiten grofier.

oy

Der einsamste Mensch

Bei den Echtzeitschlachten entscheidet oft
nur ein Mann iiber das Schicksal tausender
Kameraden: namlich der Spaher im Korb
eines Beobachtungsballons. Diese Ballons
konnt ihr aufsteigen lassen, um feindliche
Stellungen auszukundschaften. Denn oft
wisst ihr zwar, wo feindliche Graben ver-
laufen, habt aber keine Ahnung, wie viele es
sind und was fiir Infanteristen darin lauern.
Auch feindliche Angriffe ersBpéaht ihr mit ei-
nem Ballon wesentlich frither, konnt also
eure Artillerie viel gezielter einsetzen. Dabei
ist Vorhalten entscheidend: Weil es ein
paar Sekunden dauert, bis die Granaten ein-
schlagen, solltet ihr immer vor die anstiir-
menden Gegner zielen. Gerade im offenen
Geldnde spielt Artillerie eine grofie Rolle,
hat aber einen begrenzten Schusssektor
und braucht Zeit zum Nachladen. Und der
KI-Gegner versteht es gut, tote Winkel zu er-
kennen und eure Schwachstellen auszunut-
zen. Spater werden Flugzeuge bei der Auf-
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Es gibt zwolf Skirmish-Maps, die ihr auch im
Multiplayer eins gegen eins spielen konnt.

96 Davon allein tiber zwei Millionen deutsche Soldaten.
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klarung wichtiger, haben aber einen
Nachteil: Da es damals noch keine mobi-
len, kompakten Funkgerdte gab, waren Flug-
zeuge nach dem Start auf sich allein gestellt.
Wenn ihr einem Bomber zum Beispiel ein
Ziel zugewiesen habt, konnt ihr das nach
dem Start nicht mehr @ndern. Auch Jager su-
chen sich ihre Ziele im zugewiesenen Ge-
biet selbststdandig, etwa Bomber — oder
eben feindliche Spahballons.

Die Weltkarte: Mut zur Liicke

Auf der strategischen Kampagnenweltkarte
geht es vor allem darum, an den Frontab-
schnitten Truppen so zusammenzuziehen,
dass sie benachbarte feindliche Hexfelder
erfolgreich angreifen zu kénnen. Das be-
deutet aber meist, dass ihr andere eigene
Felder schwdcht. Und ihr seht nicht genau,
wie viele und welche Truppen der Feind im
Zielgebiet stapelt. Dafiir konnt ihr zwar Spio-
ne einsetzen (sozusagen wie eine Aktions-
karte), doch wenn der Agent auffliegt, ist
der Gegner vorgewarnt — knifflig!

Jeden Monat gibt’s auBerdem historische
Ereignisse. Zum Beispiel die Seeblockade
durch alliierte Flotten, die sich positiv auf
die wichtige Stimmung an der »Heimatfront«

GameStar 06/2023



MEINUNG

Martin Deppe
@GameStar_de

A

Grundsatzlich hat die Kampagne von Com-
pany of Heroes 3 ja das gleiche Spielprin-
zip wie The Great War: Rundenweise ziehe
ich meine Westalliierten gegen die Deut-
schen und ihre Verbiindeten, die eigentli-
chen Kampfe fiihre ich entweder in Echt-
zeit oder lasse sie automatisch berechnen.
Aber wie unterschiedlich sich das spielt!
The Great War ist genau der zdhe Graben-
krieg wie in der historischen Realitat, und
allein schon die extrem langsamen Ge-
bietsgewinne zerren an meinem eigentlich
dicken Geduldsfaden. Auch die Massen-
schlachten mit teils zehntausenden Solda-
ten sind historisch gesehen korrekt umge-
setzt. Das bedeutet aber im Umkehr-
schluss, dass ihr eure Truppen im wahrsten
Sinne des Wortes als Kanonenfutter gegen
Artillerie, MGs, spater Panzer oder gar Senf-
gasgranaten verheizt. The Great War spielt
sich in solchen Momenten wie eine Wirt-
schaftssimulation, in der jeder einzelne
Soldat nur eine Zahl zwischen Nachschub-
kosten, Goldanleihen und der Stimmung
an der Heimatfront ist. Diesen zynischen
Realismus musst ihr akzeptieren, bevor ihr
euch auf The Great War einlasst. Person-
lich spiele ich lieber noch mal Blue Bytes
Historyline 1914-1918 - allein schon, weil
mir da jede einzelne Einheit wichtig ist.

auswirkt, was uns wiederum mehr Gold in
die Kriegskasse spiilt. Solche Ereignisse wer-
den wie 1992 bei Blue Bytes Rundenstrate-
giespiel Historyline 1914-1918 mit Fotos, Zei-
tungsartikeln, Postkarten und Propagan-
daplakaten untermauert, aber auch mit Film-
schnipseln — das tragt viel zur Atmosphdre
bei. Es zeigt aber auch den Zynismus hinter
Zitaten wie »Eine Nation aus 70 Millionen
kann leiden, aber sie kann nicht sterben«
(Matthias Erzberger) oder dem iiberoptimis-
tischen kaiserlichen Spruch »Mittagessen in
Paris, Abendessen in St. Petersburg«.
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Zahe Forschung

In der Regel bekommt ihr pro Runde / Monat
einen Forschungspunkt. Den investiert ihr
in die sechs Bereiche Infanterie, Flugzeuge,
Technologie, Schiitzengraben, Aufklarung
und Logistik. Mit einem mageren Punkt pro
Monat kommt ihr natiirlich nicht weit, ihr
miisst also entscheiden, welche Schwer-
punkte ihr setzen wollt: bessere Handgrana-
ten fiir Infanterie, schnelleres Nachladen
eurer Artillerie, die ersten Panzer?

Weil neue Truppentypen wie die Tanks
viele Punkte brauchen, kommt auch die
Forschung nur zdh voran. Schon rein rech-
nerisch werdet ihr auch nicht alles erfor-
schen kdnnen, denn der Krieg endet im
Spiel spatestens 1919.

Wer lieber gleich auf die meisten Techno-
logien zugreifen mag, spielt eins der sechs
historischen Gefechte wie die Schlacht um
Verdun oder die zweite Schlacht um das bel-
gische Dorfchen Passchendaele. Alternativ
stellt ihr euch ein Einzelgefecht zusammen.
Hier habt ihr die Wahl zwischen zwolf Maps
sowie Einstellungen wie die Jahreszeit oder
Kriegsphase (Beginn, Mitte, Ende). Bei die-
sen Skirmish-Schlachten investiert ihr schon
vor dem Kampf vorgegebene Nachschub-
punkte in Infanterie, Artillerie, Panzer und
Flugzeuge sowie Tech-Boni.

¥ Hier sollen wir entscheiden, wie wir mit Solda-

ten umgehen, die mit Kokain erwischt wurden.

KOKAINPANIK

"Soldaten, die nervlicher Belastung und hal:tev Arbeit ausgesetzt sind, wird Kokain nach dem Erstgebrauch zu einer furchtbaren Versuchung. Fiir eine kurze Zeitspanne
Iasst es ihn seine Sorgen, Miidigkeit und Angste vergessen und verleiht ihm vermeintliche Starke und Manneskraft. Doch letztendlich macht es ihn als Soldaten und

Mann wertlos."

~The Times, Februar 1916

Eine Handvoll kanadischer Soldaten wurde in England mit Kokain erwischt, als sie auf ihren Transport an die Front warteten.

BESTRAFEN

Missbillige das Verhalten der Soldaten im graBtmaglichen Umfang und reiche
ielle Beschwerde bei der kanadischen Regierung ein: Sie hitten ihr

eine
Drogenproblem auf einen Fallmit nach England bringen dirfen.

Ergebnis
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VERFOLGEN

Befrage die Soldaten und folge der Spur des Geldes, um die Drogenquelle

herauszufinden.

Ergebnis
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Einen Multiplayer-Modus eins gegen eins
gibt es auch, allerdings nur fiir die zwolf
Einzelschlachten, nicht fiir die Kampagnen
oder historischen Schlachten. Falls ihr The
Great War vor allem im Multiplayer spielen
wollt, solltet ihr euch das Spiel aber mit ei-
nem Kumpel zulegen. Denn die Lobbys wa-
ren schon am Release-Wochenende géh-
nend leer, Random-Gegner kaum zu finden.
Aber das Kernstiick des Spiels ist ohnehin
der umfangreiche Kampagnenmodus. %

THE GREAT WAR:
WESTERN FRONT

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 4590 / AMD FX-8350
GTX 780 / Radeon R9 390
8 GB RAM, 13 GB Festplatte

PRASENTATION DOODDOD

dynamische Massenschlachten @ gute Musik
Wetter und Jahreszeiten wirken sich aus
@ diinner Sound @ uniibersichtliche Weltkarte

SPIELDESIGN DOODOD

gute Simulation & Technologie wirkt sich aus
Runden und Echtzeit gut verkniipft @ Ziele oft
identisch @ eigene Einheiten Kanonenfutter

BALANCE DOODYDD

flinf Schwierigkeitsgrade @ ordentliches Tutorial
KI-Gegner nutzt Schwachen @ umfangreiche
Enzyklopadie @ sehr langsame Forschung

ATMOSPHARE/STORY GGG RGCRGK)

dichte Atmosphére € gelegentlich Leerlaufin
den Echtzeitschlachten @ viele Hintergrundinfos
© zdhe Kampagnen @ repetitiver Schlachtablauf

I © 0000

€ je zwei Kampagnenvarianten & sechs historische |
Schlachten @ zwolf Einzelgefechte © Multiplayer
© Kampagne nur solo spielbar

FAZIT

Gut miteinander verknipfte
Rundenkampagnen und Echtzeit-
schlachten - spielt sich mangels
Gelandegewinnen allerdings zéh.

i5 8600K / Ryzen 5 2600
GTX 1060 / Radeon RX 580
16 GB RAM, 13 GB Festplatte

Auch Russland hatte tiber zwei Millionen Gefallene zu beklageh.' 97



