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Der dritte Teil der beliebten Strate-
gieserie schickt uns auf eine Zeit-
reise. Eine enttauschende Zeitreise.

Von Benjamin Danneberg

Was haben wir anno 2000 gestaunt, als mit
Cossacks: European Wars riesige historische
Massenschlachten auf den Rechner kamen.
Natdirlich inklusive heftiger Ruckelorgien —
aber das war uns damals egal. Entwickler
GSC Game World dachte sich 16 Jahre spé-
ter, dass es eine gute Idee sei, dieses Stra-
tegiespiel aufleben zu lassen, und bringt
mit Cossacks 3 den gleichen Titel noch ein-
mal heraus. Ja, richtig, Cossacks 3 ist eine
Kopie von Cossacks: European Wars mit
besserer Grafik. Und es haben sogar Bugs
aus dem Jahr 2000 (berlebt.

Das Spielprinzip ist bekannt: Wir bauen
unsere Basis auf, sammeln Ressourcen, er-
forschen Verbesserungen und rekrutieren
eine Armee, die wir dann ins Feld fiihren.
Dabei miissen wir auf Starken und Schwa-
chen der Soldaten achten. Pikeniere kénnen
beispielsweise gut Pferde erstechen, sind
aber anfillig gegen Kugelhagel. Auch in
Seeschlachten miissen wir unseren Admiral
stehen: Von der kleinen Jacht bis zum Linien-

Anmerkung

Der Multiplayermodus konnte von uns nicht
getestet werden, da zum Testzeitpunkt kei-
ne Server zur Verfiigung standen.
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schiff konnen wir vier unterschiedliche An-
griffsschiffe bauen, die sich in Panzerung,
Schnelligkeit und Feuerkraft unterscheiden.
Was das alles in der Praxis bedeutet, erle-
ben wir in Zufallsgefechten, bei denen wir
vorher Dinge wie Schwierigkeitsgrad, Land-
masse, Ressourcenreichtum und Friedens-
zeiten festlegen kdnnen. Oder wir starten
Uber die Kampagnen, die uns (zumindest
narrativ) in historische Ereignisse versetzen.

Historisch im Wortsinn

Fiinf Kampagnen mit je fiinf Missionen bie-
tet Cossacks 3, in jeder davon spielen wir
eine andere Nation. Als Engldnder priigeln
wir uns mit den Franzosen, und natdirlich
gibt es auch eine Kampagne rund um die
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namensgebenden Kosaken. Eine Textwand
kldrt uns zu Beginn iiber die Hintergriinde
auf, wahrend der Mission miissen wir Zwi-
schenziele erreichen, die ebenfalls durch
Textfenster angezeigt werden. Beispielswei-
se sollen wir mit einem kleinen Trupp Eng-
landern erst die ortsansdssigen Bauern be-
freien, bevor wir unsere Basis hochziehen
kdonnen. Oder wir schicken ein paar Esel mit
Nahrungsmitteln zu den Venezianern, die
uns dafiir einen Haufen Truppen tberlassen.
Grundsdtzlich sind diese kleinen Missio-
nen gut gedacht und machen durchaus Spaf.
Allerdings funktionieren sie nicht immer,
wie sie sollen. In einer Mission etwa miissen
wir 10.000 Goldstiicke an Venedig zahlen,
damit man unsere Truppen passieren ldsst.

Mit Offizieren und Trommlern kdnnen wir Trupps erstellen, deren Formation sich dndern Idsst.

tige ukrainische und russische Leibeigene zusammengeschlossen hatten.
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Das Geld wollten wir berappen — doch statt
10.000 Gold weniger zu besitzen, wachst
unser eigenes Goldkonto um diesen Betrag
an. Stirnrunzelnd tber diesen Bug durch-
queren wir die nun offenen Tore Venedigs
und reisen mit einer stattlichen Armee bis
kurz vor unser Ziel. Nebenbei widmen wir
uns dem Aufbau unserer Basis — als plotz-
lich die Textmeldung erscheint, die Vene-
zianer hatten sich auf Druck der Franzosen
anders entschieden und wiirden uns kein
freies Geleit mehr gewdhren. Was eigentlich
eine witzige Wendung hétte sein kénnen,
entwickelt sich zum Gefédngnis fiir iber 200
Soldaten: Wir kommen aus den veneziani-
schen Mauern nicht mehr raus.

Echter erzdhlerischer Fluss kommt durch
die separaten Missionen der Kampagne
nicht auf, spatestens nach zwei Missionen
ist uns der Hintergrund aber auch schlicht
egal. Und gerade die Spielmechaniken las-
sen heute zu wiinschen ubrig.

16 Jahre in die Vergangenheit

Nahrung, Holz, Stein, Gold, Eisen und Kohle
sind die Ressourcen, die wir moglichst
schnell abbauen sollen, damit unsere Kriegs-
kasse gefiillt wird — Veteranen wissen sofort,
was zu tun ist. Dazu errichten wir Miihlen und
schicken Bauern aufs Feld oder bauen Minen
auf die diversen Ressourcenpunkte. Sehr gut:
Die Bauern, die die Mine hochziehen, fahren
auch gleich unter Tage. Miihlen und Minen
konnen wir erweitern: je hoher die Stufe,
desto mehr Bauern diirfen dort schuften.

Auch die Schmiede und die Akademie er-
moglichen uns Forschungen, um unsere
Produktion und unsere Truppen zu verbes-
sern. Die sind allerdings — wie friiher schon —
ziemlich uniibersichtlich angeordnet. Ein
verniinftiger Forschungsbaum oder zumin-
dest eine Unterteilung ware hier dufierst
hilfreich gewesen.

Es gibt iber alle Nationen hinweg bei den
Einheiten Uberwiegend die gleichen Arche-
typen: Pikeniere, Schwertkdmpfer, Muske-
tiere und spater Grenadiere bei den Fuf3trup-
pen; Reiter, Dragoner, Kiirassier und Husar
bei den berittenen Soldaten. Volksexklusive
Spezialeinheiten wie Panduren oder High-
lander unterscheiden sich meistens nur we-
nig von diesen Standardeinheiten. In den Ka-
sernen diirfen wir jede Einheit mit Upgrades

verbessern, die pro Stufe immer mehr Res-
sourcen kosten und Offensive sowie Defen-
sive nach oben schrauben. Mit Hilfe eines
Offiziers und eines Trommlers ldsst sich
aus dem unorganisierten Haufen Waffen-
trdger ein Trupp machen — zumindest, wenn
das Spiel das erlaubt. In der Kampagne sind
wir mehrfach daran verzweifelt, weil die
Truppenbildung einfach nicht funktionierte.
Wenn sie aber funktioniert, miissen wir nicht
mehr umstdndlich nach Soldaten fischen,
sondern klicken einfach einen Mann der
Truppe an, um den gesamten Trupp auszu-
wahlen. Erst jetzt sind Formationsanderun-
gen moglich: Per Klick wechseln wir zwischen
Reihe, Block und Karee. Das ist komfortabel
und geht gut von der Maus.

Der wirtschafts-strategische Clou des
Spiels besteht immer noch darin, dass Ein-
heiten und Geschiitze zu Land und zu Schiff
beim Feuern Kohle und Eisen verbrauchen,
einige benotigen sogar Gold. Klingt gut,
doch schon die ersten Kdmpfe sind erniich-
ternd, denn es hat sich gegeniiber dem ers-
ten Cossacks fast nichts gedndert. Reichwei-
ten-Indikatoren wie in Cossacks 2 suchen
wir vergebens, daher gehen wir direkt auf
Tuchfiihlung. Greifen wir etwa mit Reitern
oder Nahkd@mpfern an, gehen alle unsere
Leute auf die eine gegnerische Einheit, die
wir angewdhlt haben. Erst danach teilen sie
sich auf und greifen mehrere Ziele an.

Manche Soldaten horen einfach auf nach-
zuriicken, manche verfolgen ein einzelnes

Es empfiehlt sich, so viele Minen wie moglich auszubeuten. Denn Kriegfiihrung ist sehr teuer.

fliehendes Ziel. Wir miissen stdndig neu aus-
wahlen und Befehle auffrischen, damit keine
Katastrophen geschehen.

Nicht-KI
Die grenzdebile Einheitensteuerung schafft
es maximal zu attackieren oder zuriickzu-
schieflen — und oft nicht einmal das. Selbst
simple taktische Mandver wie von verschie-
denen Seiten anzugreifen tberfordern die
»NKl« (Nicht-KI). Stattdessen spult sie ein
ddamliches Skript ab: Truppen in bestimm-
ten Zusammensetzungen bauen, eine vor-
gegebene Strecke nehmen, an einem vor-
definierten Punkt angreifen. Das fiihrt zu
absurden Situationen, wenn wir beispiels-
weise gerade eine Festung beschiefien und
der Skript-Angriffs-Pulk stumpfsinnig un-
ter unserer Belagerungsarmee her rumpelt,
ohne uns zu attackieren. Geradezu lacher-
lich wird es, wenn die NKI auf einer anderen
Insel oder einem anderen Kontinent behei-
matet ist. Abgesehen davon, dass eine Tren-
nung durch Wasser wie vor 16 Jahren nahezu
grenzenlose Passivitdt beim Gegner auslost,
fahren seine voll beladenen Truppentrans-
porter immer den gleichen Punkt an. Wir
miissen nur diesen absichern, der komplette
Rest der Insel kann uns dann egal sein.
Positionskampfe finden nur selten (wenn
iberhaupt) statt. Selbst wenn wir genug Platz
haben, um unsere Truppen taktisch perfekt
aufzustellen, reicht der geringe Zoomfaktor
nicht aus, um viele Trupps gleichzeitig zu

Von der erhohten Position aus halten unsere Musketiere die Briicke mit
Leichtigkeit. Zumindest, bis wir mit Kanonen beschossen werden.
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Die Einheiten sind hiibsch gemacht und recht detailliert. Unsere Bom-
barden beschieRen geschiitzt von FuRtruppen einen feindlichen Turm.

Das urspriingliche Cossacks: European Wars war stark durch das beliebte Strategiespiel Age of Empires inspiriert. 67
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Ich bin ein absoluter Fan des ersten Empire
Earth, das nur ein Jahr nach Cossacks: Euro-
pean War herauskam. Und Empire Earth
hat 2001 schon viele Dinge besser gemacht
als Cossacks. Nun kommt GSC Game World
daher, verpasst dem Uralt-Titel blof3 ein
Facelifting und verkauft es als Teil 3. Inklu-
sive 16 Jahre alter Bugs. Fiir ein Remake ist
das kaum vertretbar.

Cossacks 3 baut auf den Nostalgiebonus
von Spielern, die das Ur-Cossacks geliebt
haben. Der ausgehungerte Strategiefan
von damals wird’s schon fressen, so scheint
das Motto dahinter zu lauten. Wer das alte
Cossacks nochmal mit besserer Grafik
spielen will, dem kann Teil 3 zusagen. Denn
das grundsatzliche Spielprinzip funktioniert
auch nach 16 Jahren immer noch unveran-
dert gut. Deshalb macht die Reise in die
Vergangenheit auch fiir eine Weile SpaR.
Doch alle Nostalgie kann irgendwann nicht
mehr liber die Mangel hinwegtauschen.
Wer ein gutes Strategiespiel mit aktuellen
Mechaniken und einer verniinftigen Kl er-
wartet, wird zutiefst enttauscht.

kontrollieren. Durch das beschriebene Ver-
halten der eigenen Truppen ist immer Auf-
merksamkeit n6tig. Wenn an mehreren Orten
gekdampft wird, kann es sein, dass wir nach
20 Sekunden zu einem Trupp zuriickscrollen,
der sich inzwischen nasepopelnd von drei
gegnerischen Kanonen um 100 Mann hat
dezimieren lassen. Taktische Spielchen wie
Flankenangriffe funktionieren nur selten, da
der Feind uns auch durch Walder und hinter
Hiigeln kommen »sieht«. Uberhaupt ist ein
Geplankel zwischen zwei Nahkampftrupps
meist entschieden, bevor die Kiirassiere he-
rangetrabt sind — Galopp kennen sie nicht.
Wenn sich Tausende Einheiten kloppen,
dann ist das aber trotzdem eine Freude fiir
Feldherren, auch wenn die Bedienung recht

Die KI greift immer an derselben Stelle an? Also die Verteidigung schon sparsam hochziehen.

Die Nicht-Kl in Aktion: Obwohl wir die Mauer schon plattgemacht haben, riihren sich die Ver-

teidiger weiterhin nicht und lassen sich in Ruhe aus der Ferne abmurksen.

hektisch ist. Das Hochgefiihl wird allerdings
schon wieder getriibt, wenn wir manuell
nach tiberlebenden Feinden suchen miissen,
damit wir sie um die Ecke und uns zum Sieg
bringen kénnen. Zum Dank gibt’s ein Fens-
ter mit der Siegnachricht. Das war’s.

Gute Grafik, alte Bugs

Die Grafik ist detailliert, die Animationen sind
gelungen. Jede Nation hat ihr eigenes Aus-
sehen, den Karten fehlt es allerdings an Ab-
wechslung. Der Sound ist zweckmagig, teil-
weise allerdings auch ziemlich diinn.

Die Technik war auf unserem Rechnerin
puncto Performance sehr zufriedenstellend:
Es gab keine Ruckeleien in groBen Kampfen.
Dafiir funktioniert die Autosave-Funktion
nurin der Kampagne und nur nach Ereignis-
sen. Wenn dann einer der ab und zu auftre-
tenden Abstiirze dazwischenfunkt, haben wir
hoffentlich regelmdBig manuell gespeichert.
Quicksave gibt es nicht.

Feuergefechte durch massive Mauern hin-
durch bringen uns immer wieder zum Stau-
nen, und sogar Bugs, die es schon anno
2000 gab, erwachen zu neuem Leben: Da
schieflen unsere eigenen Haubitzen plotzlich
einen eigenen Turm zu Klump, und unsere
Schiffe blockieren sich gegenseitig. Im einen
Spiel feuern die gegnerischen Kanonen noch

68 Cossacks 2: Napoleonic Wars schaffte es 2006, bis zu 64.000 Einheiten im Spiel darzustellen.

wie mit Zielwasser auf uns, beim Neustart
der Mission ballern die Kanonen an dersel-
ben Stelle stundenlang Locher in den Berg.

Es gibt noch sehrviel mehr Dinge, die
in einem Strategiespiel von 2016 nicht zeit-
gemadf sind. Cossacks 3 ist keine Fortset-
zung. Es ist der erste Teil mit neuer Grafik
und alten Bugs. Seit der Veroffentlichung
haben die Entwickler zwar etliche kleinere
Probleme per Patch behoben, ein funda-
mental besseres Spiel wird Cossacks 3 da-
durch aber nicht. %

COSSACKS 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo 1,6 GHz / AMD 3000+
Geforce 8800 / Radeon HD 2600
2GB RAM, 4 GB Festplatte

PRASENTATION UGG

E detaillierte Gebaude- und Einheitenmodelle &= hiibsche Karten
& nur wenig Abwechslung & kaum Gelande oder Gebaudeani-
mationen & diinne Soundkulisse

| SPIELDESIGN __ JOIGUCAIGEIE

&5 Spielprinzip funktioniert reibungslos &3 viele verschiedene
Nationen &3 spaBige Massenschlachten & saudamliche KI
& Partien laufen immer nach demselben Schema ab

BALANCE DGO

&5 Wirtschaft und Kampf sehr gut verzahnt &3 Tutorial lehrt Grund-
prinzipien &= vier Schwierigkeitsgrade & Schwierigkeit macht

Gegner nicht schlauer, nur zahlreicher & kein richtiger Autosave

ATMOSPHARE/STORY RO IO

&5 historische Ereignisse als Vorbild &= einige coole geskriptete
Auftrdge & manche Missionen funktionieren nicht richtig & lang-
weilige Textwande & insgesamt sehr altmodisch

TR © © O O

&5 fiinf Kampagnen mit je fiinf Missionen
E5 Zufallsgefechte €2 Multiplayer
& nur zwei Zeitalter & kaum Freischaltungen

FAZIT

Cossacks 3 ist ein enttauschendes
Remake des ersten Teils der Serie

mit neuer Grafik und jeder Menge
uralter Bugs.

Corei5-3470 3,2 GHz / AMD FX 6300
Geforce 560 / Radeon HD 7900
4GB RAM, 6 GB Festplatte
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