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er russische Bauer, frisch an
der Front eingetroffen, ist
panisch: »Genosse Leut-
nant, ich habe keine Waf-
fel« Die Antwort des Offi-
ziers kommt so zynisch wie
resigniert: »Dann such dir eine! Vorwarts!
Fiir das Vaterland!« Diese Zwischensequenz
aus der ersten Kampagnenmission von Com-
pany of Heroes 2 zeigt, auf was wir uns die
nachsten Einsatzen und Stunden einstellen

miissen. Improvisieren, verzweifeln, uns
trotzdem irgendwie durchbeifRen. Unsere In-
fanteristen bestehen groBtenteils aus
Zwangsrekrutierten, die gerade erst gelernt
haben, wo die gute und wo die bose Seite ei-
nes Gewebhrs ist. Falls sie tiberhaupt eins be-
sitzen. Doch mit den ersten Deutschen fallen
auch deren Waffen: Flammenwerfer, MGs,
Morser. Dramatische Szenen spielen sich ab
- wir schicken einen Sechsertrupp unerfah-
rener Soldaten aus der Deckung, um ein

D: Test-Video

deutsches MG aufzuklauben, doch nur zwei
kommen zuriick. Immerhin mit MG! Es sind
solche kleinen Erfolge, die uns Mut machen.
Denn in den ersten Kampagnenmissionen
kriegen wir dauernd auf die Fellmiitze: Wir
sollen die Wehrmacht auf dem Weg nach
Moskau aufhalten, mit Flammenwerfern
sprichwortlich verbrannte Erde hinterlas-
sen, den Riickzug sichern, unsere eigenen
Geschiitze nicht einsetzen, sondern spren-
gen, damit sie den Deutschen nicht in die

Mit einem 76mm-Feldgeschiitz @ beharken wir einen angeschlagenen Panzer IV seitlich @. Trimmer wirbeln umher ®. Mit dem Feldgeschiitz
kénnen wir alternativ auch indirekt feuern @. Sehr praktisch: Oben rechts sind immer all unsere Einheiten-Icons eingeblendet und anwahlbar ®.
Wir haben vier Kommandantenfahigkeiten freigeschaltet, zum Beispiel den Abwurf von Propagandablattern ®. Die Minimap liefert trotz ihrer
Miniheit eine gute Ubersicht @. Hauptziele kriegen einen roten Stern, darunter gibt’s einen Nebenauftrag — der bringt bei Erledigung dann
Extra-XP ®. Eroberte Sektoren erhohen anschlieRend unsere Ressourceneinnahmen und das Truppenlimit ©.

58  Witzig anzuschauen: Panzerspdhwagen driften unfreiwillig liber gefrorene Gewasser.
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7 Steam-Pflicht

Company of Heroes 2 nutzt
Valves Online-Plattform
Steam. Sie miissen dort ein
Benutzerkonto anlegen
und das Spiel damit ver-
kniipfen. Danach lasst sich
das Taktikspiel nicht mehr
weiterverkaufen.

ken

Hande fallen. Es sind beklemmende Auftrage, denn wer »gewinnt«
schon gern eine Mission, indem er Manner verheizt, mit Gewehren
gegen Panzer anrennt — und schlieBlich abhaut?

Obwohl Company of Heroes 2 die gleiche Spielmechanik einsetzt
wie sein Vorgdnger von 2006, ist das Spielgefiihl vor allem zu Be-
ginn anders. Damals, in der allilerten Kampagne, rollten wir mit gut
ausgeriisteten Amerikanern die Westfront in Hollywood-Manier
auf, mit viel Pathos und flockigen GI-Spriichen. Jetzt, an der Ost-
front, ist alles beklemmender. Anfangs wollen wir uns noch um je-
den verzweifelten Trupp kiimmern und auch die Zwangsrekrutier-
ten irgendwie heil durch den Einsatz bringen. Doch je langer wir
spielen, desto zynischer werden wir. Das liegt zum einen an dem
verfuihrerischen Button, mit dem wir die schwachen Rekruten
schneller und billiger in den Einsatz schicken als regulare Infanterie
wie Sturmsoldaten oder MG-Schiitzen. Wir ertappen uns, wie wir
selber die russische »Taktik« verinnerlichen: »Da steht ein herrenlo-
ses Panzerabwehrgeschiitz, mitten im Artilleriefeuer? Schicken wir
halt die Rekruten hin, vielleicht kommt ja einer durch.«

Zum anderen »erzieht« uns das Spiel dazu, dass auf russischer Seite
der einzelne Mann nicht zahlt. Einerseits in Zwischensequenzen,
andererseits auf dem Schlachtfeld selbst. Wenn wir zum Beispiel
oft Rekruten einsetzen (oder spater die barbeiRigeren Infanteristen
aus Strafkompanien), taucht im Hauptquartier kurzzeitig ein Polit-
offizier auf. Der soll unsere Jungs nicht etwa motivieren, sondern

Halbkettenfahrzeuge transportieren nicht
nur Infanterie, sondern ersetzen auch Ver-
luste — quasi wie ein mobiles Hauptquartier.
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General Winter

Vor allem bei den gelegentlichen Schneestiirmen sind die Auswir-

Infanterie ohne Deckung erfriert langsam. Erst warnen blaue
Thermometer-lcons davor, dann Totenkdpfe. Bis es zu spat ist.

An solchen Feuern warmen sich unsere Jungs wieder auf, das
Thermometer wird rot und fiillt sich. Fies: Die Feuer kann
man auch l6schen (zerstoren), um Feinde erfrieren zu lassen.

Noch besser: Bauwerke und Fahrzeuge, etwa Truppentranspor-
ter. Da kann man beim Aufwarmen gleich weiterkdmpfen.

Geschickt eingesetzte Artilleriebombardements, Handgra-
naten und Flammenwerfer tauen zugefrorene Gewasser
schlagartig wieder auf: Dann macht’s Blubb!

Paradox: Auch Flammenwerfer-Soldaten kdnnen erfrieren. 59
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Hastig zusammengeschusterte Aufstellung: In dieser
Stalingrad-Kampagnenmission miissen wir einen Kameraden
verteidigen. Mit erbeuteten Panzerfausten (oben) und zwei
Paks feuern wir auf das anrollende Sturmgeschiitz.

diejenigen erschief3en, die vor den Deut-
schen fliehen. Auch eine Art der Motivation.
Verstarkt wird die diistere Atmosphare im-
mer wieder durch gesprochene Riickmel-
dungen: »Wir haben jetzt ein Feldlazarett -
aber nur fiir die schwer Verwundeten« oder
»Ein neuer Infanterietrupp ist eingetroffen,
um fiir das Vaterland zu sterben!«

Natiirlich besteht nicht die ganze Kampag-
ne mit ihren 15 (diesmal erfreulich langen)
Missionen aus Depri-Einsatzen und Selbst-
mord-Kommandos. Sondern aus erstklassi-

Uberall dramatische Szenen

gen, abwechslungsreichen Szenarios. Wir ja-
gen Scharfschiitzen in Stalingrad, retten
einen verschitteten Offizier, wehren deut-
sche GroRangriffe ab, statt uns zuriickzuzie-
hen. Und ergreifen die Initiative: Wir befrei-
en mit heftigen Artillerieduellen Leningrad,
das seit einem Jahr belagert wird. Wir schie-
Ren mit hastig zusammengeklaubten Infan-
teriewaffen einen Tiger bewegungsunfahig,
sodass seine Besatzung ausbordet und wir
uns das Metall-Monstrum schnappen. Wah-
rend unsere Pioniere den Panzer flicken,
mussen wir mit dem Turm-MG die Deut-
schen niederhalten, die ihren Tiger vehe-
ment zurlickfordern. Und dann, endlich,

kippt der Krieg zu unseren Gunsten, es
herrscht Aufbruchsstimmung: »Berlin! Ber-
lin! Wir fahren nach Berlinl«

Schon die tolle Kampagne allein ist wegen
ihrer vielen verschachtelten Missionsziele
und Nebenauftrage deutlich langer als die
von 2006. Trotzdem bildet sie nur ein Drittel
des Gesamtpakets, denn Company of Hero-
es 2 ist vorbildlich umfangreich. Multiplay-
er-Matches (nur noch online, nicht mehr im
LAN) erlauben eine beliebige Zusammen-
stellung aus bis zu acht menschlichen oder
Kl-gesteuerten Spielern — auch auf deut-
scher Seite, was die fehlende deutsche Kam-
pagne wieder ausbligelt. Die einzigen bei-
den Multiplayer-Modi kennen wir aus dem
Vorganger: Deathmatch und Sektoren-Er-
obern inklusive Siegpunkt-Runtertickern.
Klingt nach wenig und tausendmal erlebt,
doch die Gefechte um Ressourcen- und
Siegpunkt-Stellungen sind wieder extrem
hektisch, extrem spannend und extrem tak-
tisch. Sogar dann, wenn wir ausschlieBlich
gegen KI-Truppen antreten. Denn die sind
hochstens auf dem untersten der vier
Schwierigkeitsgrade Kanonenfutter, dari-
ber aber richtig clever. Dadurch wogen die
Frontverldufe stdndig hin und her, kaum ein
eroberter Sektor ist hundertprozentig si-
cher: Selbst wenn der Gegner ihn nicht er-
obern kann, hat er ja noch Artillerie und
Luftunterstiitzung - dazu gleich mehr. Ganz

Die gesammelten Erfahrungspunkte schalten weitere Kom-
mandanten frei, die wiederum Stuka-Angriffe, Artillerieun-
terstlitzung oder bessere Gewehre anfordern kdnnen.

60  Stalinorgel-artige Raketenwerfer gab’s schon im ersten Company of Heroes.

neu ist der Modus »Theater of War«, quasi
eine freie Kampagne fiir die russische und
die deutsche Seite. Beginnend im Jahr 1941
picken wir uns verschiedene Missionstypen
raus: Zwei-gegen-zwei-Koop-Gefechte ge-
gen die KI, Solo-Kdmpfe und Missionen un-
ter erschwerten Bedingungen. Die Bandbrei-
te reicht von verdeckten Infanterieeinsatzen
bis zu groRen Schlachten um Sektoren. Auf
beiden Seiten stehen in der Verkaufsversion
nur der Kriegsschauplatz und die Technolo-
gie von 1941 zur Verfligung. Weitere Einsat-
ze will Relic als DLC nachreichen.

Durch clevere Veranderungen der Regeln
bringt der Theater-Modus extra Pfeffer ins

Dickes Paket

Michael Graf

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Beim Test des ersten Teils hatte ich damals
gefordert, im Worterbuch miisse neben
»Spektakel« ein Bild von Company of Heroes
abgedruckt werden. Jetzt kann man getrost
eines vom Nachfolger driiberkleben. Denn
zumindest online flihlt sich die seit jeher
hektische Kontrollpunkt-Hatz nun noch flot-
ter an, Soldaten sterben noch schneller, un-
lUberlegte VorstoRe enden noch postwen-
dender im Desaster. Und ja, ich weil3, dass
diese Steigerung nicht existiert. Kann man
im Worterbuch gleich auch noch erganzen.
Das macht das Spiel herrlich packend: Wer
bei einer Online-Partie Company of Heroes
2 nicht mindestens ein T-Shirt durch-
schwitzt, hat schon verloren oder ein gera-
dezu frostiges Gemiit. Die an sich vielfdltige
Kampagne zieht zwar gegen das besser in-
szenierte Heart of the Swarm den Kiirzeren,
tragt aber gemeinsam mit dem grandiosen
Theater of War zum herausragenden Ge-
samteindruck bei: Relic schniirt hier ein di-
ckes Echtzeit-Paket, das Genre-Gourmets
nicht verpassen diirfen. Mir haben’s beson-
ders die Koop-Schlachten gegen, ah, mit
Martin angetan. Kurzum: So muss eine rich-
tig gute Fortsetzung aussehen.

GameStar 08/2013
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Stellungswechsel

Sektoren-Erobern ist wieder das A und O, vor allem bei den Multi-
player-Schlachten. Aber auch KI-Truppen mischen munter mit!
Hier zeigen wir den Kampf um einen Schliisselsektor an einer
Briicke. Zur besseren Darstellung haben wir die Perspektive per
Alt-Taste gekippt und stark ans Geschehen gezoomt - spielerisch
ist diese Ansicht weniger sinnvoll.

Wir haben diesen Sektor erobert (blaue Linie) und verteidi-
gen ihn anschlieBend mit einem Pak-Geschiitz plus Infante-

: rietrupp gegen einen deutschen Panzer.
Spiel. Die Mission »Blitzkrieg« zum Beispiel verscharft das klassi-

sche Sektorenerobern um eine fiese Bedingung: Wir diirfen keine
weiteren Einheiten anfordern, sondern missen mit wenigen Start-
truppen auskommen. Noch fieser: Wenn wir alle Infanteristen ver-
lieren, ist Schicht im Schacht und die Mission vergeigt. Denn Flag-
genpunkte lassen sich nur mit Stoppelhopsern erobern — und wenn
da noch so viele Panzer am Mast kratzen (warum die Besatzung
nicht einfach aussteigt und die Flagge hisst, wissen nur die Game-
design-Gotter). Durch diesen Kniff sind uns unsere sonst so grof8zii-
gig verheizten FuBtruppen schlagartig furchtbar wichtig. Am liebs-
ten wiirden wir sie in ein U-Boot packen und unter dem Polareis
verstecken — doch es hilft nix, wir miissen sie geschickt durch den
Einsatz bringen. »Geschickt« heit nicht nur in dieser Mission, dass
wir unsere Einheiten effektiv kombinieren und das machen lassen,
was sie am besten kdnnen. Relic schafft es erneut, das so gern zi-
tierte Schere-Stein-Papier-Prinzip perfekt umzusetzen. Nur dass es
hier Panzergrenadier-MG-Morser-Panzer-Pak-Stuka-Flugabwehr-
fahrzeug-Mine-Pionier-Flammenwerfer-Stalinorgel-Prinzip heit. Es
gibt keine libermdchtigen Einheiten im Spiel, alle sind irgendwie
aushebelbar. Ein Scharfschiitzen-Parchen ist im Hauserkampf super,
erledigt Infanteristen und klart nebenbei Artillerieziele auf, ist aber
anfallig gegeniiber indirekten Morserbeschuss, gepanzerte Spah-
fahrzeuge, ganz zu schweigen von Panzern. Letztere schwitzen wie-
derum vor ihren feindlichen Pendants, vor Pak-Geschiitzen, Panzer-
minen oder einem mutigen Trupp mit Panzerfausten, -granaten,
-blichsen oder den charakteristisch langlaufigen -gewehren.

Pl6tzlich taucht ein Spahfahrzeug auf und nimmt unsere Pak
seitlich unter Feuer, die Kanoniere haben keine Deckung.

Hinzu kommt, dass alle Einheiten Erfahrung gewinnen und das
Gros der Truppen durch Beférderungen noch Upgrades, zumindest
aber zusatzliche Fertigkeiten bekommt. Unser russischer Zwangsre- Unsere Verteidiger sind zwar verloren, aber der Sektor noch
krut von vorhin halt dann nicht nur das Gewehr mit der bosen Seite lange nicht: Per Kommandanten-Fahigkeit fordern wir einen
Richtung Feind, sondern beherrscht auch den Molotov-Cocktail- Artillerieschlag mit Brandgranaten an. Bumm.

Weitwurf oder den Einsatz geballter Ladungen. MG-Schiitzen ver-
feuern auf Buttonklick Brandmunition, Scharfschiitzen verschieRen
Gefechtsfeldbeleuchtung, die am Fallschirmchen gen Boden
schwebt und den Sniper-Nebenjob als Artilleriebeobachter noch ef-
fizienter macht. Vor allem in Kombination mit einer erfahrenen Kat-
juscha, die auf Befehl deutlich zielgenauer stalinorgelt. Und die Up-
grades? Die kaufen wir uns fast immer alle, denn sie sind durch die
Bank sinnvoll: Ein Panzer mit Turmluken-MG-Ausbau kann Infanterie
bekdmpfen, wahrend seine Kanone einen anderen Panzer beharkt.
Die wichtigen Pioniere, die zwar Fahrzeuge und Geschiitze flicken
sowie Kasernen, Bunker und so errichten, aber sonst arg wehrlos
sind, mutieren mit Flammenwerfer-Extra zum Hauserschreck. Durch
die Upgrades und erweiterten Fahigkeiten wird das Schere-Stein-Pa-

pier-Prinzip noch umfangreicher, aber nie zu kompliziert. Danach sichern wir den Sektor (im Hintergrund) endgiiltig und
greifen den nachsten mit unserem schweren KV-8-Panzer an,
Ob wir allerdings dazu kommen, die Extra-Befehle auch einzuset- der zwischen Flammenwerfer und Kanone wechseln kann.

zen, das ist eine ganz andere Frage. Denn vor allem in den Multi-

GameStar 08/2013 Damals hatte die amerikanische Calliope-Version des Sherman-M4-Panzers ein Werfergeriist aufmontiert. 1
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Detailverliebt: Wer nah ranzoomt,
erkennt sogar Schmutz und Schram-
men auf dem Flammenwerfer-Tank.

player- und den Kl-Schlachten jenseits der Kampagne herrscht eine
unglaubliche Hektik. Company of Heroes 2 ist ohnehin ein schnelles
Spiel, doch bei Matches mit Sektoren-Erobern potenziert sich das
Tempo noch mal, weil wir fast standig an verschiedenen Brenn-
punkten Feuerwehr spielen. Wahrend wir uns in anderen Taktikti-
teln um ein oder zwei Knackpunkte auf der Karte priigeln, schubsen
wir die Kamera hier laufend von Sektor zu Sektor - schlieRlich kann
das blinkende Warnsymbol auf der Minimap ja der Vorbote eines
massiven Gegenangriffs sein. Oder doch nur ein StoBtrupp, der’s
halt mal probiert? Oder ein Ablenkungsmandéver? Diese leerlauflose
Hektik lasst uns manchmal verzweifeln, weil wir ja eigentlich per-
fekt spielen wollen. Den MG-Trupp hinter Sandsacken platzieren,
die Pak auf die Strafe ausrichten, die Haubitze in Stellung bringen.

Doch dann kommt der Feind (auch in KI-Form!) eben doch schneller
als erwartet. Oder aus einer ganz anderen Richtung. Oder in iiberra-
schender Zusammenstellung. Oder alles auf einmal. Schon miissen
wir das MG ohne Deckung feuern lassen und die Pak von Hand dre-

Hasslicher Krieg

Screenshots aus Company of Heroes 2 sehen teilweise schmutzig
grau und verwaschen aus. In Bewegung macht das Spiel deutlich
mehr her, denn Animationen, Feuer-, Rauch- und Nebeleffekte so-
wie umherfliegende Triimmer sind erstklassig inszeniert.

Chaos: Rechts verteidigen wir mit einem Flammenwerfer die
Briicke gegen anrennende Infanteristen, oben greifen uns
Spahfahrzeuge an, liberall schlagen Mérsergranaten ein.

hen (selbstdndig machen die Kanoniere das nicht, Befehl ist Befehl!).
Und die Haubitze? Die feuert die Halfte ihrer Granaten in Mauern,
die im Schussfeld rumlungern. Wenn auch nicht lange, denn viele
Landschaftsteile im Spiel sind zerstorbar. Aber es kommt noch chao-
tischer: Das ganze Durcheinander gibt’s namlich oft in x-facher Aus-
fertigung, weil y KI-Gegner gleichzeitig an z Stellen angreifen. Pas-
send dazu zitiert einer der Ladebildschirme siiffisant-treffend:
»Sogar der beste Plan halt nur bis zur ersten Feindberiihrung.«

Aber auch bei einer perfekten Abwehrstellung und einem prazise
formierten Angriff kann alles schiefgehen — weil Company of Hero-
es 2 erneut General Zufall ins Feld schickt. Da kénnen wir zehnmal
mit einem Flammenwerfer-Trupp erfolgreich Bunker leerfackeln,
beim elften Mal trifft ein Verteidiger unseren huckepack getrage-
nen Brennstofftank und erzeugt ein Flammenmeer, das unsere ei-
genen Mdnner verschlingt. Wir haben ganze Sektoren auf gut
Gliick mit Artillerie umgepfliigt, nur um festzustellen, dass auf
dem einzigen unversehrten Quadratmeter genau das MG-Nest

Technik-Check Company of Heroes 2

So lauft Company of Heroes 2 auf Ihrem PC Technik-Tipps

Suchen Sie Ihre Grafikkarte EN, Ihren Prozessor Il und Ihre Speichermenge El heraus. Die fiir lhr System » Um Company of Heroes 2 ordentlich zu spielen,

geeigneten Einstellungen EX finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedli- brauchen Sie mindestens einen Vierkern-Prozes-

chen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend. sor und eine Geforce GTX 560 oder Radeon HD
6870. Mehr als 3,0 GByte RAM bringen keinen
Vorteil, bei weniger als 2,5 GByte ruckelt das Spiel.

Geforce200  [JGISESON GTX260  GTX285 GTX295 » Die Optionen »Bildqualitét« und »Kantenglat-

o Geforced00/500 615450  GTX460 | GIXS60 |~ GTX470 | GTX480 | GTX570  [NGTKSg0N tunge« habez C:e" gffjl?ten Einfluss aufldie Leis-

= : tung. Ausschalten sollten Sie Kantenglattung

a  Geforce 600 GTS 650 GTX650Ti ~ GTX 660 |GTX660Ti  GTX670 | GTX680 ~ GIX690

S aber nicht, da das Bild sonst sehr unscharf wird.

¥ RadeonHD 4000 [NEDMBSON HD4870 HD48%0 HD4870X2

& RadeonHDS5/6  HD5750  HD5770 ["HDS850 | HD6870  |'HD6950 | ['HD6970 | [NHDIS970 [NHD6990N » Nur mit einer DirectX-11-Karte sind maximale De-

& RadeonHD7000 HD7750 | HD7770 HD7850 | 'HD7870 || HD7950 | | HD7970 tails maglich. Mit DirectX 9 oder unter Windows
XP lauft Company of Heroes 2 nicht.

B ahon  |FEE00R MO0 x2200 [ 11X3435 [IIXE6400

Phenom II X2550  X3720 [ X4920 " [X61050T | | X4965 || X61090T | » In der Kampagne sind die Systemanforderungen

3 FX am héchsten, etwa durch Skript-Ereignisse.

x héch durch Skript-Ereigni

w

o (Core2Duo/Quad [WEA000 [WEGGOOW 7400 | 08300 | Q9400 | Q9650 » Die »Bildauflésung im Spiel« bringt zwar viel Leis-

S  Corei2xx (132100 | [i52400 [ 152500 || 72600 | tung, verwischt das Bild aber enorm. I

&  (Coreidox 33220 (i53570K173770K  i73960K

EX specherinws [NNGEENN DI 20 [NS07200 oo ey e pizzsen sz Checkliste

» Schneller Zweikern-CPU

technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig: * 2,5 GByte RAM

= unmiglich  1920x1080, 1920x1080, » 12 GByte Speicherplatz

2 maximale Details auBBer maximale Details auBer . o

o Bildqualitét, Schneedatails: Mittel Bildqualitt: Hoch > 1.024-MByte-Grafikkarte mit DirectX 10.0

= Kantenglattung: Niedrig Kantenglattung: Mittel » Windows Vista, 7 oder 8

62  Der Name Katjuscha heif3t auf Deutsch »Katharinchen« und stammt aus einem beliebten russischen Liebeslied.
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Kalter Kaffee

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Ohne Kaffee geht bei mir gar nix. Sogar bei
den turbulenten Starcraft-2-Schlachten
konnte ich nebenher immer noch an meiner
Tasse nippen. Jetzt ist mir erstmals eine kalt
geworden, beim Koop-Gefecht mit dem Un-
ter-Hilfsgefreiten Graf. Denn was Relic hier
an intensiven, schnellen Schlachten auffahrt,
habe ich seit 2006 nicht mehr erlebt - ge-
nau, seit dem fulminanten ersten Teil. Umso
erstaunlicher, dass Company of Heroes 2,
das wegen der THQ-Insolvenz lange Zeit so
auf der Kippe stand, sogar seinen eigenen
Vorganger lUbertrumpft. Denn das Taktik-
Spektakel macht’s genau richtig: Die neuen
Winter-Effekte passen gut ins Gesamtkon-
zept, ohne in fummeliges Mikro-Manage-
ment auszuarten. Und die russische, ange-
nehm umfangreiche Kampagne zeigt eine
ungewohnliche Sicht- und Spielweise, ohne
ubertriebenes Helden-Pathos. Eine deutsche
Kampagne vermisse ich dadurch kaum, zu-
mal ich die Deutschen ja im Multiplayer-Mo-
dus oder in der 1941-Kampagne von Theater
of War spielen kann. Fiir Letzteres verdient
sich Relic Gibrigens ein Extra-Lob.

steht, das unsere vorriickenden Infanterie
jetzt festnagelt. Es ist vor allem, aber nicht
nur, die feindliche Artillerie, die uns am Mo-
nitor wirklich unwillkirlich die Luft anhal-
ten lasst, weil das langgezogene Pfeifen
zwar als harmlose Dreckfontane enden
kann, aber auch in einem Gliickvolltreffer
samt Feuerpilz, der unser seitlich gepanzer-
tes, doch oben offenes Halbkettenfahrzeug

Zufallig, unfair,

schicksalhaft

vernichtet. Das ist alles zuféllig, unfair,
kaum beeinflussbar. Aber es passiert zum
Gliick nicht standig, dafiir aber auf beiden
Seiten und gleicht sich somit aus. Und es
bringt das Kriegsgeschehen so auf den Bild-
schirm, wie es auch in Wirklichkeit ist: eben

Auch bei dickem Rauch
und Nebel lassen sich
Einheiten noch gut tiber
ihre Icons steuern.
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zufallig, unfair, in der Hitze des Gefechts ):I
kaum beeinflussbar. Vielfaltige Truppenty-

pen, Extra-Fahigkeiten, Upgrades reichen
noch nicht? Relic packt noch einen drauf:
Mit Hilfe von Kommandanten-Buttons kén-
nen wir taktisch oder strategisch zusatzlich
eingreifen. Das funktioniert in der Regel so:
Sobald wir den ersten Sektor erobert haben,
poppen drei Kommandanten-Portrats auf,
aus denen wir genau einen wahlen diirfen.
Zum Beispiel einen Commander der Infan-
terie, Artillerie oder der motorisierten Ein-
heiten. Die Kommandanten wiederum
schalten unterschiedliche Befehle frei: ei-
nen Gratis-Flammenwerfer-Panzer etwa,
oder eine Stuka als Luftunterstiitzung. Aber
es wird noch komplexer, denn besagte Stu-
ka unterstiitzt uns je nach gewahltem Kom-
mandant anders: Als Aufklarer liftet sie den
Kriegsnebel kurzzeitig, als Tiefflieger hinge-
gen feuert sie auf eigenes Ermessen mit ih-
ren Bordwaffen auf Infanterie. Oder sie
wirft eine 50-Kilo-Bombe punktgenau auf
das Gebiet oder Feindziel, das wir ihr zuwei-
sen — damit kdnnen wir eine eroberte Sek-
torenflagge sogar neutral bomben.

Viele der Kommandantenbefehle sind aber
auch weniger hilfreich, etwa das gleichzeiti-
ge Auslosen aller Nebeltopfe an unseren
Fahrzeugen. AuRerdem miissen die Befehle
erst durch Erfahrungspunkte freigeschaltet
werden, sie kosten Ressourcen und haben
eine Abklingzeit - es gibt also keine kom-
pletten Stuka-Geschwader oder schwere
Panzerverbdnde, die nonstop das Schlacht-
feld beherrschen. Sehr cool: Im Spielverlauf
schalten wir weitere Kommandanten frei.
Dadurch stellen wir nach und nach eine Art
»Kartendeck« aus Offizieren zusammen, das
wir anschliefend mit in Multiplayer-
Schlachten nehmen kénnen. Das sorgt ge-
nauso fiir Langzeitmotivation wie die Achie-
vements (»100 Gegner mit einem Gewehr
getdtet!«), die uns nicht lediglich wertlose
Medaillen geben, sondern handfeste Boni
flir Truppentypen. Auch diese Boni lassen
sich wie ein Kartendeck mitfiihren - dann
richtet unser Bauern-Rekrut mit seinem Ge-
wehr, Molotov-Cocktail und Sprengstoff-
biindel fiinf Prozent mehr Schaden an.
Nicht schlecht fiir einen Soldaten, der nicht
mal eine Waffe hatte. Martin Deppe / KEH
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