Strategie- und Taktikspiele
sind in Deutschland nur
wenig verbreitet.
Teilweise sind die Kriegs-
schauplatze und die Vor-
aussetzungen recht maka-
ber, denn die Amerikaner
arbeiten immer noch den
Zweiten Weltkrieg auf
oder entfesseln wenigstens
einen neuen Krieg
in Europa.

trategie- oder auch Taktikspiel

ist ein sehr umfassender Begriff.

Wir behandeln hier die Spiele,
die sich auf die Diplomatie und den
Streit zwischen verschiedenen
Maéchten beziehen. Fiir viele sind
das einfach »Kriegsspiele«. Das sind
sie auch. Doch nicht nur. Denn viele
fordern starker diplomatisches Ge-
schick als Lust am Kampfgetiimmel
(zum Beispiel »Geopolitique 1990«).

Hier soll auch nicht iber das Fiir
und Wider von solchen Kriegsspie-
len diskutiert werden; Strategiespie-
le sind so lange gut, wie sie nicht
wirklich ernstgenommen werden.
Sie sollten auf alle Falle nicht zur Ver-
herrlichung von Kriegen beitragen.
Denn der Ernstfall hat mit dem, was
sich im Computer abspielt, wirklich
nichts zu tun.

Strategiespiele — und im strengen
Sinne gehort dazu auch das klassi-
sche Schachspiel — haben durch-
aus positive Ansatze. Sie fordern das
logische Denken, und in gewissem
MaBe die Kreativitat.

Entwicklung und Formen
der Strategiespiele

Viele von Ihnen werden sich
schon gefragt haben, woher iiber-
haupt die Computer-Strategiespiele
wie »Nato Commander« oder »Ope-
ration Whirlwind« kommen. Das
ganze fing — wie soll's auch anders
sein — ohne Computer an. Bereitsim
frithen 15.Jahrhundert planten die
Feldherren ihre Schlachten auf mi-
niaturisierten Landschaftsmodellen
vor. Bei diesen »Sandkastenspielen«
wurden Zinnfiguren und kleine Mo-
delle von Kanonen und Burgen ge-
setzt, um Schlachten zu planen oder
nachzuvollziehen.
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Aus solchen Miniaturisierungen
entwickelten sich die ersten Taktik-
spiele, die damals allerdings zuerst
den Fiirstenhéfen vorbehalten wa-
ren. SchlieBlich konnte sich nicht je-
der Zinnfiguren und ganze Land-
schaftsmodelle leisten. Im Lauf der
Zeit entwickelten sich billigere For-
men (zum Beispiel mit Holzfiguren),
die vielleicht auch schon unsere Ur-
urgrofvater im 19. Jahrhundert be-
geistert spielten.

Die Begeisterung nahm durch
den Ersten und Zweiten Weltkrieg
ab — kein Wunder, denn Krieg ist
genug Grund, keine Kriegsspiele zu
spielen.

Erst in den 80er Jahren kam die
Spielart des Taktikspiels wieder auf.
In den USA entwickelte sich das zu
einem Boom, der ein paar Jahre spa-
ter auch nach England iiber-
schwappte. Die restliche Welt hatte
an dieser Entwicklung auf dem
Spielemarkt nur sehr geringen An-
teil. Die Spiele, die damals groR in
Mode kamen, unterschieden sich
teilweise grundlegend von der Art
der Strategiespiele, die noch 50 bis
100 Jahre vorher gespielt wurden.
Aus den kunstvollen Schlachtenmi-
niaturen entwickelten sich verschie-
dene Formen, von denen sich die so-
genannten Tabletops durchsetzten.
Diese Version erforderte bei weitem
weniger Aufwand als die klassi-
schen Taktikspiele, da man die noti-
gen Materialien selbst herstellen
konnte: ein biRchen Karton, etwas
Begabung und ein einigermafen
gut durchdachtes Regelwerk. Auf
den Karton wurden Landschaften,
Gebirge, Stadte etc. gemalt. Die so
gemalten Kriegsschauplatze wur-
den in Hexagons (Sechsecke) unter-
teilt. Diese Spiele wurden dann
schlieBlich auch verkauft, mit »Sce-
narios« (vorgefertigten Aufgaben),
fertigen Spielbrettern mit aufge-
druckten Landschaftsziigen und mit
sogenannten »Counters«. Counters
sind quadratische Pappkartons mit
ungefahr einem Quadratzentimeter
Flache, auf die Symbole fiir Solda-
ten, Panzer, Artillerie und andere
Kriegsgefahrte aufgedruckt sind.
Die typischen Kampfeigenschaften
der dargestellten Kampfeinheiten
muf man dann dem Regelwerk ent-
nehmen. Fiir den professionellen
Vertrieb wurden also die Land-
schaftsmodelle durch Karton-Land-
schaften, die Zinnfiguren durch
Counters ersetzt. Diese Tatsache
machte das Taktikspiel billig und fiir
die breite Offentlichkeit zuganglich.

Eine luxuritsere Art der Table-
tops ersetzt die Counters durch
Zinnquadrate (GroBe etwa zwel mal

So sehen die Spielbretter zu zwei »computerlosenc
Strategiespielen aus. Deutlich ist die Aufteilung
der Landschaft in Sechsecke (Hexagons) zu sehen.

zwel Zentimeter) mit eingravierten
und bemalten Formen.

Obwohl sich die Tabletops durch-
setzten, wird die klassische Form
des Strategiespiels noch immer ge-
spielt: ganze Burgen und Landschaf-
ten werden als Modelle aufgebaut
und Zinnfiguren entsprechend den
Spielregeln hineingesetzt.

Doch nun zu den Computern: Po-
pular wurde diese Computerspiel-
artin den spaten 70er Jahren, alsdie
Heimcomputer auf den Markt ka-
men. Einzelne Firmen spezialisier-
ten sich auf die Programmierung
von Taktikspielen auf Home- und
Personal Computern. Wie es nach
dem Durchbruch der Tabletops
auch nicht anders zu erwarten war,
sind die meisten Computerumset-
zungen der Taktikspiele direkte
Nachfahren der Tabletops.

Arten der Strategiespiele

Taktikspiele unterteilt man allge-
mein in dreigroBe Gruppen: Histori-
sche, Science-Fiction- und Fantasy-
Strategiespiele.

Historische Strategiespiele:

Die geschichtlich orientierten
Taktikspiele werden am meisten ge-
spielt. Die Themengebiete reichen
von Caesars Gallischem Krieqg, Ale-
xander dem GroBen und seinen Er-
oberungen bis hin zu Napoleons
Feldziigen. Im Vordergrund stehen
jedoch der Erste und Zweite Welt-
krieg. Zum Beispiel das Spiel »Battle
for Normandy«, das in Computer-
formund als Tabletop-Spiel angebo-
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Spiele-Grundlagen

ten wird. »Squadleader« behandelt
gleich den gesamten Zweiten Welt-
krieg, es liegt jedoch nicht als Com-
puterspiel vor. Squadleader ist das
komplexeste Spiel seiner Art und
wird auf Taktik-Ebene gespielt (Un-

terschied zwischen Taktik- und
Strategie-Ebene siehe spater). Das
Spiel gibt es in einem mehrteiligen
Set zu kaufen. In den USA werden
sogar schon grofe Squadleader-
Turniere ausgetragen.
Science-Fiction-Strategiespiele:

In diesen Spielen geht es um di-
plomatische Verhandlungen und
Kriege, wie sie in Science-Fiction-
Romanen beschrieben werden. So
basiert beispielsweise das Spiel
»ForeverWar« auf dem Roman »Der
ewige Krieg« von Joe Haldeman (ei-
ne Satire auf den Krieg im Weltall).
Andere Beispiele sind: Dune (Der
Wiistenplanet) und Titan. Beispiel
auf Computer: The Cosmic Balance
(dieses Spiel gibt es bisher nur fiir
Apple und Atari, soll aber im Herbst
in einer C 64-Version auf den Markt
kommen).

Fantasy-Strategiespiele:

Diese Art des Taktikspiels ist die
am wenigsten verbreitete, aber zu-
gleich die interessanteste. Hier geht
es beispielsweise um eine Schlacht
zwischen 1000 Centauren und 200
Einhérnern. Bei diesem Streit
kommt auch eine kréaftige Portion
Magie mit ins Spiel. Beispiel: Arma-
geddon ist das in Deutschland be-
kannteste Fantasy-Strategiespiel
und enthalt Elemente aus Fantasy-
Rollenspielen. Auf diesem Spiel be-
ruht sogar eine ganze Romanreihe

Ausgabe 3/Mdarz 1985

von Hugh Walker, die in der Fanta-
siewelt Magira spielt, und nach Re-
geln und moglichen Ereignissen
des Strategiespiels Armageddon
aufgebaut wurde. Ein weiteres Bei-
spiel fiir Fantasy-Strategie wére
Warhammer von der Zinnfigurenfir-
ma Citadel. Auf Computern (Com-
modore, Apple, Atari, IBM etc)
konnten wir bisher leider keine
Fantasy-Strategiespiele  ausfindig
machen.

Wie man Strategiespiele
spielt

Viele von Ihnen werden sich
schon gefragt haben, wie man Tak-
tikspiele spielt. Natiirlich kénnen
wir nicht auf die Spielregeln und
Moglichkeiten aller Taktikspiele
eingehen. Grundsétzlich besteht ein
groBer Unterschied zwischen den
Spielen auf Taktik- und Strategie-
Ebene. Taktik-Ebene bedeutet, daB
man detaillierter arbeiten muf3, das
heilt, fast jeder einzelne Soldat muf3
kommandiert werden. Auf der
Strategie-Ebene werden ganze Ar-
meen gefithrt, um beispielsweise
den Feind einzukreisen. Das Strate-
giespiel zieht sich also iiber einen
langeren Zeitraum hinweg, das Tak-
tikspiel dagegen pickt sich einen
bestimmten Teil heraus, der dafiir
um so genauer behandelt wird.

Allgemein gibt es in Taktikspielen
eine Angriffsphase und eine Bewe-
gungsphase, die man auch noch in
Zwischen- und Unterphasen eintei-
len kann.

In der Bewegungsphase werden
die Counters (am Computer die den
Counters entsprechenden Grafik-
symbole) nach ihren entsprechen-
den Fahigkeiten bewegt. Ganze
StoBtrupps sind natiirlich langsam
und kénnen nur ein Feld weiterbe-
wegt werden, motorisierte Spaher
dagegen kénnen bis zu fiinf Hexa-
gons pro Runde vorwartsbewegt
werden. Ebenso zur Bewegungs-
phase gehoren der Bau einer
Briicke oder die Kommunikation
zwischen Einheiten.

Ist die Bewegungsphase abge-
schlossen, folgt die Angriffsphase.
Die Treffgenauigkeit wird dabei
ausgewiirfelt oder (am Computer-
Aquivalent) per Zufallszahl ermittelt.
Den entsprechenden Schaden ei-
nes Treffers durch eine bestimmte
Waffe holen sich dann die Spieler
beziehungsweise der Computer aus
Tabellen. Die Treffer wirken sich
nicht nur auf die Geschwindigkeit
und Kampfkraft der Truppen, son-

dern auch auf die Moral der Solda-
ten aus. Sehen wir uns nun zum bes-
seren Verstandnis der Spielgattung
des Strategiespiels ein Beispiel an:
Armageddon, das schon seit 1968 in
einem deutschen Fantasyclub ge-
spielt wird. Armageddon spieltin ei-
ner mittelalterlichen Welt mit magi-
schen Kriften. Die in verhaltnisméa-
Big groBe Hexagons aufgeteilte
Landschaft besteht aus verschiede-
nen Landschaftsziigen: Gebirge,
Hochland, Tiefland, Wélder, Step-
pe, Wiiste, Dschungel, Wasser etc.,
die mit unterschiedlichen Ge-
schwindigkeiten iberwunden wer-
den. Das Spiel wird sowohl mit
15Smm-Zinnfiguren als auch mit
Counters gespielt. Die Zinnfiguren
beziehungsweise Counters stellen
bestimmte Spielfigurentypen dar:
Axttrager, Bogenschiitzen, Lanzen-
trager, Schwerttrager, Zauberer,
Helden sowie Belagerungstiirme,
Wehrtiirme, Onager (=Rammbock)
und so weiter. Jede dieser Spielfigu-
ren hat Starken und Schwachen. Un-
ter den Spielern werden verschie-
dene Konigreiche aufgeteilt, die
dann diplomatisch miteinander ver-
kehren oder das Kriegsbeil ausgra-
ben.

Der Ausgang der Kampfe richtet
sich nach der Intelligenz des Spie-
lers und nach bestimmten Regeln.
Die »Politik« bleibt den Spielern
selbst liberlassen.

Taktikspiele
auf dem Computer

Strategiespiele auf dem Compu-
ter sind direkte Nachfahren der Ta-
bletopspiele und werden auch in et-
wa so gespielt. Der Unterschied be-
steht darin, daB das Strategiespiel
auf dem Computer wesentlich weni-
ger Platz kostet und billiger ist.

Die meisten Strategiespiele auf
dem Computer arbeiten ebenfalls
mit dem Hexagon-System, nur weni-
ge weichen von dieser klassischen
Form ab. Wie beil den Taktikspielen
ohne Computer wird auch hier nach
dem Muster der Bewegungs- und
Angriffsphase gearbeitet.

Den Markt fiir Heimcomputer-
Strategiespiele beherrschen der-
zeit die amerikanischen Firmen SSI
(Strategic Simulations Inc.) und die
Avalon Hill Game Company, die sich
bereits mit Strategiespielen auf dem
Brett einen Namen machte. Auch so
bekannte Firmen wie Broderbund
und Microprose brachten schon
Taktikspiele fiir den C 64 heraus.
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Fiir diejenigen, die sich einmal mit
Strategiespielen beschéftigen wol-
len, haben wir hier eine Liste von
Taktikspielen fiir den C 64 zusam-
mengestellt. Diese Liste erhebt kei-
nerlei Anspruch auf Vollstandigkeit
und soll nur einen kurzen Uberblick
iiber das bestehende Angebot ge-
ben.
Nato Commander

Die Story eines Krieges, wie ihn
sich zumindest die Amerikaner vor-
stellen. Arbeiter in Wittenberg strei-
ken und viele Menschen fliichten
iiber die Grenze in den Westen. Die
DDR-Regierung in Ost-Berlin be-
schuldigt die Bundesregierung, die
streikenden Arbeiter mit Nahrungs-
mitteln und Waffen zu versorgen.
Daraufhin droht die UdSSR, die Ar-
beiterrevolte mit Waffengewalt nie-
derzuschlagen - und schon haben
wir den Dritten Weltkrieg. Sie, der
»Nato Commander«, miissen nun Ih-
re Streitkrafte gegen den Warschau-
er Pakt fithren. Solidaritatsstreik der
polnischen Arbeiter oder Nachrich-
tensendungen iber die Verurtei-
lung des Einmarsches der UdSSR in
die DDR durch die westlichen kom-
munistischen Parteien sind im Spiel
eingeplant. Ein interessantes und
zugleich erschreckendes Spiel.
Geopolitique 1990

Ein Spiel, bei dem die Diplomatie
wichtiger ist als der Krieg: Sie miis-
sen versuchen, als US-Regierung
wirtschaftliche, politische und &ko-
nomische Vormacht zu gewinnen.
Der Computer iibernimmt dabeidie
Rolle der UdSSR. Erst, wenn alle
Verhandlungen scheitern oder Sie
die »falschen« Gebiete als Interes-
senzonen erklaren, wird Geopoliti-
que zu einem kriegerischen Strate-
giespiel. Die Anleitung st allerdings
sehr untibersichtlich.
Knights of the Desert

In diesem Strategiespiel geht es
um den Wiistenkrieg 1941-42. Als
»Wiistenfuchs« Rommel kénnen Sie
die Geschichte verandern.
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Battle for Normandy

Es ist »D-Day.
Sie leiten die Alliierten-
Invasion in der Normandie.
Combat Leader

Eines der besten Taktikspiele, die
es fiir den C 64 gibt. Die Bewegungs-
ablaufe werden nicht durch Vor-
riicken von Symbolen auf Hexagons
dargestellt, sondern man sieht, wie
die Panzer durch die Landschaft
fahren. Der einzige Nachteil: Durch
die schlechte Farbwahl wird der
Bildschirmaufbau etwas uniiber-
sichtlich.
Operation Whirlwind

Sie sollen eine feindliche Stadt er-
obern, dann den Gegenangriff ab-
wehren und schlieBlich gewinnen.
Bemerkenswert an diesem Spiel ist
die relativ einfache Bedienung.
Tigers in the Snow

Die Machart dieses Spiels ent-
spricht Knights of the Desert und
Battle for Normandy. Hier handeltes
sich allerdings um die Ardennen-
offensive.
Tac

Hier haben die Spieler direkten
Feindkontakt. Jeder einzelne Panzer
(in ziemlich groBem MaRstab darge-
stellt) muP wie bei Combat Leader
kommandiert werden.
Computer Ambush

Ein Taktikspiel, bei dem fast aus-
schlieBlich Mann gegen Mann ge-
kampft wird. Jeder der Soldaten hat
seinen eigenen Namen und wird
einzeln mit verschiedenen Waffen
ausgestattet, die er auch wahrend
des Kampfes wechseln darf. Das
Spiel kommt voraussichtlich Ende
1985 in einer C 64Version auf den
Markt.
The Cosmic Balance

Dieses Spiel besteht aus zwei Tei-
len, die sich zwar einzeln spielen las-
sen, aber untereinander kompatibel
sind. In Cosmic Balance miissen ein-
zelne Galaxiezonen besetzt werden.
CB I ist ein Spiel auf Taktik-Ebene,

So konnen Strategiespiele

auf dem C 64 aussehen:

»Nato Commander« (rechts) und
»0peration Whirlwind« (links)

der zweite Teil wird auf Strategie-
Ebene gespielt. Man kann also sei-
ne Strategie mit CB II ausfithren und
die einzelnen Schlachten darin mit
dem ersten Teil entscheiden. Dieses
Science-Fiction-Strategiespiel wird
voraussichtlich im Herbst 85 fiir den
C 64 vorgestellt,

Weitere Taktik- und Strategiespie-
le sind beispielsweise Germany
1985, RDF 85 und Baltic 85 aus der
»When Superpowers collide«Serie,
das Actionspiel mit Strategie-
Elementen Combat-Lynx und einige
andere.

Strategie- und Taktikspiel
— noch ein Fremdwort

Taktikspiele sind in Deutschland
recht selten zu finden, und das trotz
des Trends von dummen Schief-
spielen hin zu Denkspielen.

In den USA und England gibt es
mittlerweile groRe Turniere fir
Strategie-Spiele und sogar eigene
Zeitschriften, zum Beispiel Strate-
gics&Tactics.

Wer Interesse fiir Strategiespiele
ohne Computer hat, sollte einmal
die alljahrlich stattfindenden Esse-
ner Spielertage besuchen.

Nachdem wir nun iiber Fantasy-
Rollenspiele (64'er/9/84) und tiber
Taktikspiele berichtet haben, wer-
den wir natiirlich auch weiterhin
iiber interessante Spielarten schrei-
ben. Wenn Sie noch mehr Ideen und
Anregungen haben, dann senden
Sie diese doch an die Redaktion.

(F. Wlodarczyk/T. Weidemann/
M. Kohlen/T. Pither/rqg)
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