RIS Echtzeit-Strategie

Infanterie, Panzer, Flugzeuge.
In Company of Heroes 2
kommt es auf eine clever zu-
sammengestellte Armee an.

Starken
+ taktische Echtzeit-Schlachten

+ interessantes Kaltesystem
+ sehr gute Kl

Schwachen

- diverse Logikfehler
- Wie umfangreich ist die
Kampagne?

Compan
of I-Iel:roezz

Auf der Gamescom haben wir uns erstmals selbst in die Frostschlachten von
Company of Heroes 2 gestiirzt und waren durchaus angetan. Auch wenn Relic
noch einige Ecken und Kanten abfeilen muss. vonmichael crar

An es ielt Genre: Echtzeit-Strategie Publisher: THQ Entwickler: Relic (Warhammer 40K: Space Marine, GS 11/11: 74 Punkte)
g p Termin: 1. Quartal 2013 Status: zu 80% fertig
GameStar.de/Quicklink/7920

ie wichtigsten Nachrichten
gleich zum Beginn: Compa-
ny of Heroes 2 bietet eine
Solo-Kampagne und wird
kein Free2Play. Das ist bei
Echtzeit-Strategiespielen in
letzter Zeit ja nicht mehr so selbstverstand-

lich - das kommende Command & Conquer:

Generals 2 l3sst griiRen. Auf der Gamescom
haben wir Relics Neuwerk erstmals gespielt
und ein Kampagnen-Tutorial sowie eine
Skirmish-Schlacht absolviert. Der Ande-
rungsteufel steckt dabei groBtenteils im
Detail, die Schlachten spielen sich fast ge-
nauso wie im ersten Company of Heroes.
Genauso gut natiirlich, denn auch in Com-

pany of Heroes 2 schlagen wir taktisch for-
dernde Gefechte, in denen wir auf jeden
Soldatentrupp und jeden Panzer gut auf-
passen miissen. Nun sogar noch besser als
zuvor, denn Relic hat sich clevere Neuerun-
gen einfallen lassen, die das Spielprinzip
weiter verfeinern — auch wenn noch nicht
alle hundertprozentig durchdacht wirken.

Die deutsche Wehrmacht

diirfen wir nur in den Multip-
layer-Gefechten steuern.

Cool: Wir kdnnen
herrenlose Panzer
kapern und fir unse-
re Armee einsetzen.

32 Wahrend das erste CoH-Addon Opposing Fronts 87 Spielspal8-Punkte abrdumte, kam Tales of Valor nur auf 72. GameStar 10/2012



Hier tobt eine heille Multi-
player-Schlacht um einen
Kommandoposten. Wer
diesen erobert, sichert sich
wichtige Ressourcen.

Im Gegensatz zum Vorganger spielt Compa-
ny of Heroes 2 an der Ostfront des Zweiten
Weltkriegs, eine Solo-Kampagne wird’s aber
nur fir die Sowjets geben. Im Multiplayer-
Modus diirfen die Spieler hingegen wahl-
weise mit den Russen oder den Deutschen
antreten. Neben dem menschlichen Feind
lauert auf den Schlachtfeldern noch ein wei-
terer: der Winter. Schneeflocken fallen nam-
lich nicht nur zur Zierde, sondern wirken
sich auch spielerisch aus.
Frost macht FulRsoldaten
zu schaffen, bei Wande-
rungen durch Schnee-
stlirme prangt neben je-
dem Trupp ein kleines
Thermometer. Sobald es auf Null fallt, stirbt
ein Kdmpfer nach dem anderen. Die Kdlte
droht allerdings nur auf freiem Feld, in der
Deckung oder in Gebduden sind die Solda-
ten sicher. Ingenieure kénnen zudem tiberall
auf der Karte Lagerfeuer entziinden, die Ver-
biindete im Umkreis vor dem Kaltetod be-
wahren. Wohlgemerkt Verbiindete, denn
von Gegnern aufgebaute Warmequellen
mussen wir erst mit einem Soldatentrupp
»erobern«. Per Mausklick. Wenn die Krieger
einfach nur daneben stehen, erfrieren sie
trotzdem - nicht unbedingt logisch.

Sehr wohl aber ein interessantes taktisches
Element. Denn statt die Feinde direkt anzu-

Neu: Unsere Einheiten erspahen nur
noch die Gegner, die sich auch tat-
sachlich in ihrem Blickfeld befinden.
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Einmal Panzer
auf Eis, bitte

visieren, kdnnen wir alternativ auch eine
Granate in die Gegnerstellung schleudern,
um ihr Lagerfeuer zu sprengen und uns an-
schlieRend zuriickzuziehen. Die Kalte erle-
digt den Rest. Zudem iiberlegen wir uns
nun fiinfmal, ob wir Soldaten zu Ful® quer
Uber die Karte schicken sollen, lange
Schneemarsche enden namlich im Desaster.
Komfortabel: Ein Frost-Symbol neben dem
Mauszeiger warnt uns vor Gebieten, in de-
nen Kalteverluste dro-
hen. Also lassen wir die
Jungs regelmaRig De-
ckung hinter Barrieren
oder in Hausern suchen,
bis ihr Thermometer
wieder »aufgeladen« ist. Das kostet uns al-
lerdings Aufmerksambkeit, die wir vielleicht
lieber dem Feind zuwenden sollten. Alter-
nativ kutschieren wir die Jungs lieber doch
gleich im wohlig warmen Schiitzenpanzer
liber die Karte; Transportvehikel werden so
deutlich wichtiger. Oder wir zégern unsere
Truppenbewegungen hinaus, bis der
Schneesturm mal eine Pause macht. Das
Wetter dandert sich ndmlich dynamisch. So
geben wir dem Feind allerdings auch die
Chance, sich ungehindert auszubreiten oder
einzugraben. Die Kalte stellt uns also vor
neue taktische Entscheidungen und berei-
chert vor allem die Multiplayer-Gefechte
von Company of Heroes 2.

Jorg Langer bezeichnete Relics Homeworld als »Star Wars zum Mitspielen«.
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Vaterchen Frost
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Schnee und Eis wirken sich nicht nur optisch, sondern auch spielerisch aus. So erfrieren Infanteristen auf offenem Feld, wenn wir sie nicht regel-
maRig an Lagerfeuern aufwarmen. Zudem kommen die Burschen im tiefen Schnee nur schwerlich voran, was sie zu einem leichten Ziel macht.
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Der Frost bleibt in Company of Heroes 2
nicht die einzige Auswirkung der osteuropa-
ischen Witterung, es gibt auch zwei neue
Bodenbelage: vereiste Wasserflichen sowie
Tiefschnee. Letzterer verlangsamt Infanteris-
ten und macht sie so noch anfalliger fiir die
Kalte und feindlichen Beschuss. Dafiir diir-
fen wir die Krieger nun tiber Mauern sprin-
gen lassen, aber nur, indem wir die Walle di-
rekt anklicken. Weil das umstandlich ist,
machen wir davon nur selten Gebrauch.
Vielleicht sollte Relic
die Hiipf-Funktion
automatisieren. Eis-
flachen wiederum
lassen sich zwar mit Bodentruppen tiber-
queren, aber auch durch Beschuss zerbro-
seln. Wenn der Gegner gerade mit drei wert-
vollen Tiger-Panzern ibers gefrorene Nass
rumpelt, kann ein Artillerieschlag verheeren-
de Folgen haben. Das Eis platzt auf, Mensch
und Metall sinken dahin. BI6d allerdings: Als
wir in der Tutorial-Mission eine Granate auf
die Eisflache schleudern, tragt sie nicht den
winzigsten Kratzer davon - ebenfalls nicht
besonders logisch. Durchlécherte Eisflachen
frieren beim nachsten Schneesturm (dyna-
misches Wetter!) Gibrigens wieder zu, sodass
wir unsererseits dariiber vorriicken kénnen.
Auch das er6ffnet neue taktische Méglich-
keiten, vor allem im Multiplayer-Modus.

34 René und Daniel haben 2004 gegen Relic Dawn of War gespielt. Uber den Ausgang des Matches schweigen wir lieber.

Logiklocher im Krieg

Denn Truppenbewegungen liber das Eis kon-
nen zwar riskant sein, erméglichen aber
auch raffinierte Uberraschungsangriffe.

Und tiberraschende Mandver bleiben wich-
tig, weil wir in den Multiplayer-Matches
wieder schnell expandieren miissen, um
Sieg- und Ressourcen-Punkte zu erobern.
Letztere sind allerdings nicht mehr in die
drei Kategorien Arbeitskraft, Treibstoff und
Munition unterteilt, sondern liefern nur
noch generell Ar-
beitskraft. Die bei-
den anderen Res-
sourcen sammeln
wir, indem wir separate Depots errichten —
natiirlich bevorzugt in sicheren Ecken der er-
oberten Sektoren. Das kénnte die Schlach-
ten ein wenig Dynamik kosten, weil wir
nicht mehr an vorderster Front um die Vor-
rate kdmpfen miissen. Depots ziehen wir
mit Ingenieuren hoch, mit denen wir auch
wieder unsere Basis errichten. Auch hier of-
fenbart Company of Heroes 2 eine Schwa-
che: Zumindest auf russischer Seite (die
Deutschen durften wir noch nicht spielen)
sehen sich die Bauwerke viel zu dhnlich.
Wahrend Panzerfabrik, Kaserne & Co. im ers-
ten Company of Heroes klar unterscheidbar
waren, kdnnen wir nun auch nach einer
Spielstunde nicht auf den ersten Klick sagen,

Panzer kénnen zwar lber

zugefrorene Gewasser
rollen, bei Feindbeschuss
droht aber ein folgen-
schwerer Einbruch.

welche der Holz- und Sandsack-Bauten wo-
fir zustandig ist. Zumal alle von einer
Schneedecke tiberzogen sind.

Neue Fahrzeuge miissen wir nun aber nicht
unbedingt bauen, wir kdnnen sie auch er-
obern. An Kontrollpunkten stehen immer
mal wieder herrenlose Fahrzeuge herum,
die wir mit Infanterietrupps kapern kénnen.
So schnappen wir uns einen Schiitzenpan-
zer,in dem wir unsere Kampfer flugs zum
nachsten Kontrollpunkt transportieren. Der
lasst sich nun ndmlich auch mit dem Ge-
fahrt erobern, solange es mit Soldaten be-
setzt ist. Panzer diirfen Kontrollzonen nach
wie vor nicht einnehmen. Was sich eben-
falls spiirbar auswirkt, ist das neue, realisti-
sche Sichtlinien-System. Statt eines traditio-
nellen Rundumblicks a la Starcraft 2 erspaht
in Company of Heroes 2 jede Einheit wirk-
lich nur die Feinde in ihrem Sichtfeld, so wie
beispielsweise in Ground Control. Dadurch
konnen wir Panzer hinter Gebauden verste-
cken, um Hinterhalte zu legen. Zum Aus-
gleich haben nun mehr Truppentypen Spah-
talente; Scharfschiitzen etwa diirfen
Aufklarungsflieger herbeirufen, die kurzfris-
tig einen Kartenbereich aufdecken. Zudem
hinterlassen Einheiten Spuren im Schnee,
aufmerksame Multiplayer-Gegner kénnten
uns also auf die Schliche kommen. K

BrandheiBle
Kaltfront

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Schon klar, Company of Heroes 2 ist keine
Revolution wie der erste Teil. Stattdessen
verfeinern die Entwickler den Vorganger,
die Frostschlachten eréffnen interessante
taktische Méglichkeiten. Ich freue mich
schon darauf, hier mal eine richtige Multi-
player-Schlacht zu schlagen statt Skirmish-
Gefechte gegen die (librigens wieder recht
kampfstarken) KI-Gegner. Also, Relic: Feilt
noch schnell die letzten Ecken und Kanten
ab und werft die Beta-Server an! Und ver-
langert die Kampagne. Ein paar mehr als
die zwolf Spielstunden des Vorgangers
diirfen’s diesmal gerne sein.

Potenzial: Sehr gut
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