






CALL OF DUTY: VANGUARD erscheint bei PANINI COMICS, Schloßstraße 76, D-70176 Stuttgart. Geschäftsführer Hermann Paul, Publishing Director 
Europe Marco M. Lupoi, Finanzen/Logistik Felix Bauer, Marketing Director Holger Wiest, Marketing Rebecca Haar, Vertrieb Alexander Bubenheimer, 
PR/Presse Steffen Volkmer, Publishing Manager Lisa Pancaldi, Redaktion Mattia dal Corno, Stephanie Jakob, Ilaria Tavoni, Daniela Uhlmann, Steffen 
Volkmer, Übersetzung Andreas Kasprzak Proofreading Aline Reinelt, Lettering Alessandra Gozzi, grafische Gestaltung Marco Paroli, Gianluca Maria 
Sorace, Art Director Alessandro Gucciardo, Redaktion Panini Comics Annalisa Califano, Beatrice Doti, Prepress Cristina Bedini, Cinzia Morando, 
Andrea Lusoli, Nicola Soressi, Repro/Packager Alessandro Nalli (coordinator), Mario Da Rin Zanco, Valentina Esposito, Luca Ficarelli, Linda 
Leporati. Für die digitale Ausgabe: Supervision Mattia Dal Corno, Layout Michele Manzo. CALL OF DUTY VANGUARD © 2022 Activision Publishing, Inc. 
ACTIVISION, CALL OF DUTY®, and CALL OF DUTY®: VANGUARD are trademarks of Activision Publishing, Inc. Published by Blizzard Entertainment. This 
book is a work of fiction. Names, characters, places, and incidents are either products of the author’s imagination or are used fictitiously, and any 
resemblance to actual persons, living or dead, business establishments, events, or locales is entirely coincidental. Activision Blizzard does not have 
any control over and does not assume any responsibility for author or third-party websites or their content. 

Digitale Ausgaben
ISBN 978-3-7367-8777-3 (.pdf) / ISBN  978-3-7367-8779-7 (.epub) / 978-3-7367-8778-0 (.mobi)

Bibliografische Information der Deutschen Nationalbibliothek
Die Deutsche Nationalbibliothek verzeichnet diese Publikation in der Deutschen Nationalbibliografie; 
detaillierte bibliografische Daten sind im Internet über dnb.d-nb.de abrufbar.

Vice President, Activision Consumer Products
Daniel Siegel
Vice President, Blizzard Consumer Products
Matt Beecher
Director, Consumer Products, Publishing
Byron Parnell
Director, Consumer Products, Activision
Marisa Marionakis
Associate Publishing Manager
Derek Rosenberg
Licensing Manager
Amanda Chen
Director, Manufacturing
Anna Wan
Brand Strategist, Sledgehammer Games
Gabe Hernandez
Director, Marketing & Communications, Sledgehammer Games
Brian Miggels

Geschrieben von
Sam Maggs 

Story
Brent Friedman,  

Sam Maggs,Tochi Onyebuchi,  
Stephen Rhodes 

Zeichnungen 
Piotr Kowalski,

GIOVANNI TIMPANO (Letztes Kapitel) 

Farben 
Brad Simpson,

FLAVIO DISPENZA (Letztes Kapitel) 

Übersetzung
ANDREAS KASPRZAK

Lettering 
ALESSANDRA GOZZI

Cover
Piotr Kowalski

Producer
Amanda Chen

Creative Director
Gabe Hernandez

Creative Consultation
Brian Miggels, David Swenson,

Joe Salud, Mike Gonzales, Mike Mejia

Besonderer Dank an

Aaron Halon, Amanda O'Keeffe, Anthony DeLuca, 
Burke Revet, Carolyn Wang, Chris Roberts, 
Claudia Okada, David Alcaide, Fernando Machado, 
Isabel Hsu, Jaime Wojick, Josh Bridge, 
Karen Starr, Megan McDonald, Michael Prestia, 
Monisha Selvaraj, Neven Dravinski, 
Nicole Fodran, Olivia DiGiacomo, 
Pelle Sjoenell, Pharaba Hacker-Witt, 
Shane Needham



EINLEITUNG 
Für viele Videogame-Spieler auf der ganzen Welt ist Weihnachten nicht erst am 24. 
Dezember, sondern schon fast zwei Monate vorher, nämlich, wenn jeden Herbst ein 
neues Call of Duty auf den Markt kommt. Seit 2003 erscheint jedes Jahr um diese Zeit 
(mit Ausnahme von 2004) ein brandneues Kapitel der Action-Saga. Das ist mittlerweile 
Tradition. In den letzten neunzehn Jahren wurden über 400 Millionen CoD-Spiele verkauft! 

Dass die CoD-Spiele so beliebt sind, hängt maßgeblich damit zusammen, wie sie 
entstehen. Spielt man ein CoD-Game, spürt man sofort, dass es sich dabei um eine ganz 
besondere Erfahrung handelt, die sich von allen anderen Titeln da draußen unterscheidet. 
Klar, die Grafik ist erstklassig und die Soundeffekte sind sagenhaft, doch wodurch sich 
CoD wirklich von der Masse abhebt, ist das Gameplay: fließend, packend, mit rasanten 
Actionszenen und atemberaubenden Gefechten, bei denen die Besonderheiten der 
jeweiligen Map und die verfügbaren Waffen voll zum Tragen kommen. Ganz gleich, ob 
man sich auf einem Weltkriegsschlachtfeld oder auf einem russischen Flughafen befindet, 
im Dschungel von Vietnam oder in der nahen Zukunft, um außerhalb der Erdatmosphäre 
für das Überleben der Menschheit zu kämpfen: Da ist einfach dieses ganz spezielle Call 
of Duty-Feeling! Das letztjährige CoD-Kapitel, Vanguard, bildet diesbezüglich keine 
Ausnahme. 

In den Jahren des Zweiten Weltkriegs angesiedelt, in denen die Reihe einst ihren Anfang 
nahm, erzählt das Spiel die Geschichte eines kleinen Teams hochtalentierter Soldaten, die 
gegen die Nazis kämpfen und dabei hinter das Geheimnis des rätselhaften Projekts Phönix 
kommen. Dies wird in einem einzigartigen Stil präsentiert, der die Gruppengefechte mit 
spannenden Flashbacks kombiniert, die den Spieler in die Vergangenheit jedes einzelnen 
Teammitglieds eintauchen lassen. Eins jedoch zeigt das Spiel nicht: wie dieses Team 
entstand! Hier kommt dieser Comic ins Spiel: Auf den folgenden Seiten erfahrt ihr, wie 
Captain Carver Butcher von der Special Operations Executive, einer Sondereinheit des 
britischen Geheimdienstes, alles tut, was nötig ist, um die Kämpfer zu rekrutieren, die 
er für sein Team braucht!
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bitte 
nicht--*

* spricht im 
original deutsch.

hrrrk



klasse. 
fällt ja gar 

nicht auf. ‘n sauberer 
schnitt.

ein schnelleres 
ende, als er 
verdient hat.

trotzdem 
hat die nachtigall 

recht. wir sind 
hinter den feind-
lichen linien. nicht 

lange, und sie 
finden ihn.

wir 
müssen 
weiter.

noch 
nicht.



wenn wir 
hier bleiben, 
werden wir 
überrannt!

ist das 
dein plan?

wir warten 
noch auf 

jemanden.

nichts 
gegen euch, eure 
hoheit, aber ihr 
habt bereits ein 
full house auf 

der hand.

den 
drauf-
gänger.

die 
braut.

den an-
geber.

und meine 
wenigkeit.

was 
brauchen wir 
denn sonst 

noch?!



„einen 
anführer.“

ich 
bin's, 
webb!

durchhalten, 
rhodes!

wir haben 
dich!

FRANKREICH, 1944



ist 
bloss ‘n 
kratzer.

fühlt 
sich … 

schlimmer 
an.

ich 
versorg 

ihn.

okay, 
männer, 
herge-
hört!

wir haben 
sie da, wo 

wir sie haben 
wollen!

wir sind 
zahlenmässig 
unterlegen.

aber ein briti-
scher soldat ist 
so viel wert wie 

vier nazis.



wir werden 
folgendes tun--

moment, 
sergeant …

hört ihr 
das?

die 
schüsse.

was 
bedeutet 

das--



kingsley!

ich hab 
nach ihnen 
gesucht!

WIE WIR UNS SCHLAGEN



ich bin 
sergeant 
arthur 

kingsley.

und wer 
zum teufel 
sind sie?

ich bin 
agent 

butcher.

und ich hab 
neue befehle, 

direkt von 
ganz oben.

aber wir sind da 
gerade an was 

dran …

unwichtig.

okay. und 
diese neue 
mission …?

ist streng 
geheim.


