Hardcore-Strategiespiele
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Die meisten Spiele sind einsteigerfreundlich und zuganglich. Komplexe Strategietitel von
Paradox, Slitherine und Co. gleichen allerdings mehr einer Doktorarbeit. von martin bietricn

Es gab mal eine Zeit, da lag jedem neu ge-
kauften Spiel eine gedruckte Anleitung bei.
Darin wurden die grundlegende Steuerung,
Spielmechanik und manchmal noch die Hin-
tergrundgeschichte erkldrt. Heutzutage spart
man sich das Papier, weil viele ihre Spiele auf
digitalen Verkaufsplattformen wie Steam
kaufen. Handbiicher scheinen aber sowieso
ihren Nutzen verloren zu haben. In-Game-Tu-
torials decken das grobste ab, und die Bran-
che wird immer besser darin, Neulinge wie
Fachkundige gleichermafien anzusprechen.

Gary Grigsby’s War in the East 2 steht der-
lei neumodischen Trends, gelinde gesagt,
skeptisch gegeniiber. Wer sich die physische
Version des rundenbasierten Strategiespiels
fiir iber 9o Euro gonnen mochte, bekommt
ein 520 Seiten langes Handbuch mitgeliefert.
Zum Vergleich: Der erste Band von Stephen
Kings »Der Dunkle Turm«-Reihe umfasst je
nach Ausgabe etwa 300 bis 350 Seiten.

Im Schmoker des Entwicklerstudios 2By3
Games und Publisher Slitherine kann man
sich beispielsweise dariiber informieren,
wie die Zusammensetzung der Luft den
Feuchtigkeitsgehalt eines Hexfeldes beein-
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flusst oder welche Fortschritte die Panzer-
entwicklung zwischen 1941 und 1944 erziel-
te. Wenig iiberraschend hort sich War in the
East 2 nicht nur wie ein steifer Geschichts-
vortrag der Schulklasse 10B an, die von
klassischen Brettspielen inspirierte Kriegssi-
mulation prdsentiert sich auch so. Die vielen
Icons, Untermeniis und das gleichférmige
Rastermuster sehen aus, als hdtte jemand
eine Partie Minesweeper ausgedruckt und
darauf eine Steuererklarung gekritzelt.

War in the East 2 ist kein gewdhnliches
Strategiespiel von Blizzard oder Firaxis, die
einem behutsam die Spielregeln erkldren
und vorsichtig den Komplexitatsregler nach
rechts drehen. Stattdessen miissen Spieler
und Spielerinnen ab der ersten Minute den
Willen zum Lernen und eine hohe Frusttole-
ranz mitbringen. Damit ist der Liebhabertitel
in guter Gesellschaft. Wer einmal abseits
der ublichen Verdachtigen nach starkerem
Taktiktobak sucht, findet eine ganze Reihe
von schwerfallig anmutenden Strategieko-
lossen, die mit einer schier endlosen Anzahl
an Mechaniken versuchen, Krieg, Diploma-
tie und Wirtschaftskreisldufe so detailreich

Im letzten Jahr haben wir bei GameStar ein Redaktions-Ranking liber die 100 besten Strategiespiele aller Zeiten gemacht.

wie moglich abzubilden. Trotz ihrer Sperrig-
keit haben sie aber ein Publikum, das be-
reitwillig all die Hiirden in Kauf nimmt.

Grenzenlose Macht

Die erste Adresse auf unserer Suche nach
Antworten ist YouTube. Hier findet man
schnell Leute, die sich auf ausufernde Stra-
tegiespiele spezialisiert haben. Einer davon
ist Chris alias »Medicus«. Auf seinem Kanal
spielt er Zeitfresser wie Hearts of Iron 4,
Strategic Command oder auch das erwdhnte
War in the East 2. Er sagt: »Ein Strategie-
spiel gibt dir ein besonderes Problem, und
wenn es ein komplexes Strategiespiel ist,
gibt es dir eine ganze Reihe von Mdglichkei-
ten, das Problem zu bearbeiten. Je mehr
Maoglichkeiten du hast, es zu bearbeiten,
desto interessanter ist es fiir mich.«

Bruce Shelley, neben Sid Meier einer der
Urvater von Civilization, nannte eine seiner
zentralen Designleitlinien einmal die »um-
gekehrte Pyramide der Entscheidungsfin-
dung«. Am Anfang einer Civilization-Partie
haben wir eine sehr ibersichtliche Auswahl
an Optionen. Es gibt mit dem Siedler nur
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eine einzige Einheit, die bewegt werden
muss, um eine Stadt zu griinden. Mit jeder
weiteren Runde kommen neue Problemfel-
der hinzu, die sich natirlich aus der vorheri-
gen Entscheidung ergeben. Plotzlich wollen
Wunder gebaut werden, Barbaren greifen
an, und die eine Handelsroute klemmt. Die
umgekehrte Pyramide mit nach oben hin
steigender Komplexitadt garantiert einen an-
genehmen Spielverlauf. Die millionenfach
verkauften Exemplare von sechs Civilization-
Spielen zeigen: Das Konzept funktioniert.

Der Nachteil ist, wie uns der Strategieklas-
siker dadurch in der Entscheidungsfindung
einengt und einen Plan vorgibt. Warum ha-
ben wir nicht gleich zu Beginn ein ganzes
Repertoire an Méglichkeiten, um unsere ei-
gene Zivilisation zu justieren und erste Stra-
tegien auf den Weg zu bringen? Klar kénnten
wir dann sofort scheitern, aber vielleicht
entdecken wir ja auch eine vollig neue, eige-
ne Herangehensweise. Komplexere Genre-
vertreter erfiillen genau diese Sehnsucht
nach gro3tmaoglicher Kontrolle und Individu-
alitat, womit wir die ndchste Besonderheit
dieser Spiele identifiziert hatten.
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Die Geschichten in Crusader Kings 3 sind nicht vordefiniert,
sondern ergeben sich durch unsere Handlungen, wodurch

sich das gesamte Erlebnis sehr persénlich anfiihlt.

8 Spiele wie Heart of Iron 4 erlauben, dass man selbst einmal
in den Verlauf der Geschichte eingreifen und den Zweiten
Weltkrieg anders als in der Realitat ablaufen lassen kann.

© poznan

»Man ist in einer gottlichen Rolle, man kann
alles bestimmen, alles kontrollieren. Selbst
entscheiden, wohin die Geschicke des Lan-
des oder der Dynastie gehen sollen«, sagt
Jan Heinemann. Der Politikwissenschaftler
ladt auf YouTube als »Let’s Play History« Vi-
deos zu verschiedenen Strategiespielen mit
historischem Hintergrund hoch. Heinemann
betont, dass gerade die Einzigartigkeit jedes
Spieldurchgangs fiir ihn den Reiz ausmache.
»Dann entstehen aus dieser Spielwelt, in
der man sich bewegt und iiber die man be-
stimmen kann, Narrative, mit denen man ir-
gendwie auch emotional verbunden ist.«

Die besseren Rollenspiele?
Globalstrategie der Marke Crusader Kings 3
produziert durch eine Vielfalt an ineinander-
greifenden Mechaniken standig neue Ge-
schichten, ohne dass Entwickler Paradox
selbst etwas vorgeben misste. In Steam-Re-
views oder auf Reddit kann man Abertau-
sende Spielberichte nachlesen, die davon
handeln, wie fehlgeschlagene Mordkom-
plotte Konigreiche zum Einsturz brachten
oder wie die EheschlieBung zwischen Konig

und Prinzensohnemann den Zorn
des Papstes nach sich zog.

Viele Strategiespiele nutzen zu-
dem reale Szenarios wie den
Zweiten Weltkrieg, was die Mog-
lichkeit bietet, in den Verlauf der
Geschichte einzugreifen. »Bei je-
dem Spiel, was einen histori-
schen Aspekt hat, versuche ich
auch den historischen Weg zu ge-
hen, um einen Vergleich zu ha-
ben. Wie schneide ich im Ver-
gleich zur Geschichte ab? Wie gut
simuliert das Spiel die reale Ge-
schichte?«, tiberlegt Medicus. Al-
lerdings wird dabei meistens die
Politik vom Spielgeschehen ent-
koppelt. Man nutzt nur zu gerne
die bekannten Uniformen und
Waffentypen als optische Aufma-
chung, ignoriert den Rest aber ge-
wisslich. Wenn man mit Nazi-
Deutschland in Hearts of Iron 4
alle Kontrahenten besiegt, muss
man sich nicht damit auseinan-
dersetzen, was fiir Folgen dieser
Sieg fiir den Rest der Welt hatte.
Ein Umstand, den auch die von
uns befragten Spieler beschéftigt.

»lch bin da zwiegespaltenx,
sagt Heinemann. »Meine Pers-
pektive als Politikwissenschaftler
und Historiker ist, dass wir dari-
ber nachdenken miissen, was tut
das eigentlich mit uns als Spie-
lende, wenn wir so eine einheitli-
che, neutralisierte Darstellung ha-
ben? Andererseits kann ich
verstehen, wenn man das Spiel
mehr oder weniger losgeldst da-
von erleben will und mehr die tak-
tische, strategische Herausforde-
rung darin sieht.«

Der YouTuber »Toryn Gent«, der Paradox-
Spiele eher als Einstieg in das Genre der
Hardcore-Strategiespiele ansieht, legt Stra-
tegieinteressierten besonders Shadow Em-
pire nahe. Hier erobern wir prozedural gene-
rierte Planeten und erstellen Logistiknetz-
werke, die unsere Militdreinheiten mit
Nachschub versorgen. Einmal legte eine
Herde von riesigen Alien-Krebsen seine
Hauptversorgungsstrale lahm, erzdhlt To-
ryn. »Obwohlich verlor, hat es mir Spaf ge-
macht.« Frustration empfand er nicht, wenn-
gleich der Zufallsfaktor entschied, dass ge-
nau dort die unbeweglichen Tiere den Weg
verstopften und seinen bisherigen Plan zu-
nichte machten. Es war einfach eine gute
Geschichte mit unerwarteter Wendung. »lch
finde, dass man bei Strategiespielen besser
eine Rolle spielen kann als in den meisten
Rollenspielen«, sagt Toryn.

Eine Frage des Typs

Andere hatten in dieser Situation vielleicht
die Lust verloren oder erst gar nicht ange-
fangen, weil Shadow Empire fiir seine strate-
gische Finesse einiges von uns abverlangt.

Auf Platz funf findet sich Medieval 2: Total War. 105
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Gerade diese fordernde Attitiide macht die
Spiele aber wieder interessant. »Das Erler-
nen aller nuancierten Spielmechaniken ist
an sich befriedigend. Es ist eine Aneinan-
derreihung von mehreren groBeren und klei-
neren Aha-Erlebnissenc, sagt die Medien-
psychologin Elisa Mekler von der Uni Aalto
in Finnland. Mekler beschdftigt sich damit,
wie uns Spiele motivieren und welche Fakto-
ren das Spielerlebnis beeinflussen.

In diesem Zusammenhang oft zitiert: das
Flow-Modell. Ein Spiel sollte demnach nicht
zu leicht oder zu schwierig sein. Es muss am
Mittelstreifen zwischen Zuganglichkeit und
Anspruch entlangfahren. Dann stellt sich ein
befriedigendes Gefiihl ein, und wir bemer-
ken gar nicht, wie die Spielzeit wachst. So
weit die Theorie. »Das Flow-Modell hat sich
bewdhrt, aber es hat auch eine zu begrenzte
Perspektive, denn Menschen mogen Kom-
plexitdt«, sagt Mekler. Besonders ambitio-
nierte Strategiespiele zeigen, dass uns Spie-
le durchaus mehr zutrauen kdnnen, wenn
sie ein bestimmtes Klientel ansprechen.
»Also, wo ich ein Spiel neu starte, ist sehr
h&ufig, wenn ich an dem Punkt angelangt
bin, wo ich sehe, jetzt werde ich automa-
tisch gewinnen, egal was ich mache. Da ver-
liere ich die Motivation«, sagt der YouTuber
Medicus und beschreibt damit schon sehr
gut einen bereits erforschten Spielertypus.
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In Al War: Fleet Command und Al War 2 treten wir gegen einen
Computergegner an, der zu Beginn jeder Partie bereits die gesam-
te Galaxie erobert hat und nicht zu friih verargert werden darf.

Aurora 4X ist sicherlich eines der komplexesten Strategiespiele aller Zei-
ten. Wer immer schon mal die chemische Beschaffenheit der Atmospha-
2 re auf kolonialisierten Planeten einstellen wollte, findet hier Erfiillung.

Das Marktforschungsunternehmen Quantic
Foundry befragte Uiber 140.000 Spieler und
Spielerinnen nach ihrem »Gamer Motivation
Model«. Neben dem Verlangen nach Action,
sozialen Interaktionen oder einer guten Ge-
schichte identifizierten sie dort den Motiva-
tionsgrund »Mastery«. Dieser Spieltyp will
taktische Entscheidungen treffen und sucht
die Herausforderung, selbst wenn dafiir ge-
paukt werden muss. Eine kanadische Umfra-
ge mit 50.000 Teilnehmern bestatigt dieses
Ergebnis. Hier heien die Gefahrensucher
»Mastermind« und »Conqueror.

Auf Platz vier steht dabei XCOM 2, insbesondere dank der Erweiterung War of the Chosen.

Komplexitdt nicht um jeden Preis
Bisher haben wir uns nur die Konsumenten-
sicht angeschaut. Zeit, sich den Produzen-
ten zuzuwenden. Sie diirften ja am besten
wissen, wieso ihre Spiele trotz aller Eigen-
heiten erfolgreich sein konnen. Zu unserer
Uberraschung machten die kontaktierten
Entwicklerstudios eine Sache sehr schnell
klar: Ubertreibe es mit der Komplexitit bloR
nicht! »Viele komplexe Spiele machen den
Fehler, Tiefe mit Komplexitdt zu verwech-
seln. Hundert spezielle Regeln zu haben
und die Ausriistung jedes Infanteristen bis
hin zu einer Wasserflasche zu simulieren,
fiihrt nicht immer zu einer wirklichen Spiel-
tiefe, also der Fahigkeit, Herausforderungen
auf verschiedene Weise sinnvoll anzuge-
hen«, sagt Mikhail Sherstennikov. Friiher
entwickelte Sherstennikov Mods fiir Ar-
mored Brigade und Wargame: Airland Bat-
tle. Aktuell arbeitet er als Soloentwickler an
seinem ersten eigenen Spiel.

Regiments ist ein RTS, das im Jahr 1989
den Kalten Krieg zwischen NATO und War-
schauer Pakt eskalieren ldsst. Uber 60 zeit-
gendssische Militdarvehikel will Sherstenni-
kov detailreich nachbauen und gibt uns die
Kontrolle tiber mehrere Tausend Soldaten
und Dutzende Panzer, die wir gleichzeitig
kommandieren miissen. Damit sich die
Uberforderung in Grenzen hilt, arbeitet Re-
giments mit vielen Automatismen. Wir schi-
cken nicht jeden Soldaten querfeldein tiber
das Schlachtfeld, sondern kiimmern uns vor
allem um die Rahmenbedingungen.

Auch die vertrackten Spielaspekte bei der
4X-Weltraumstrategie Distant Worlds: Uni-
verse konnen gezahmt werden. Man kann
jedes Schiff einzeln kommandieren und die
Wirtschaftspolitik jedes eroberten Planeten
im Detail bestimmen. Wer irgendwann ganze
Sternensysteme managen muss, will das
vielleicht aber dem Computer tiberlassen.

»ldentifiziere die spaBigen Gameplay-Me-
chaniken und hebe sie hervor. Vereinfache
die anderen Teile«, sagt Distant Worlds Lead
Designer Elliot Gibbs. »Fiige keine Komplexi-
tat aus Selbstzweck hinzu. Wenn etwas
komplex, aber fiir das Gameplay wichtig ist,
sollte es automatisiert und an eine kompe-
tente Kl {ibergeben werden.« Da die Auto-

Regiments verbindet Komplexitat mit
Grafik, vor der auch verwohnte Spieler
nicht ReiBaus nehmen miissen.
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matisierung optional ist, werden so auch
diejenigen abgeholt, die Multitasking als Le-
bensaufgabe ansehen. »Wenn man ein Spiel
mit hoherer Komplexitat entwickelt, sollten
die Spieler und Spielerinnen so wenig wie
moglich iber die Komplexitdt nachdenken
miissen. Uberfordere nicht mit 84 Entschei-
dungen, sondern stufe die Entscheidungen
mit begrenzten Auswahlmaglichkeiten ein,
vorzugsweise nicht mehr als fiinf pro Stufe,
ergdnzt Alvaro Sousa, Game Designer der
Kriegssimulation Warplan. Die umgekehrte
Pyramide der Entscheidungsfindung gilt am
Ende auch fiir die Hardcore-Fraktion.

Es gibt also viele Moglichkeiten, den Kom-
plexitdtsgrad einzuschranken, ein Problem
bleibt aber. Die Spiele, die hdufig nurvon
einem winzigen Team entwickelt werden,
missen immer noch fair sein. »Warplan ist
jetzt seit zwei Jahren auf dem Markt, und ich
arbeite noch immer am Balancing, da die
Leute standig neue und kreative Wege fin-
den, die Regeln auszunutzen«, sagt Sousa.

In Dominions 5: Warriors of the Faith
kampfen wir als Gottheit mit unserer Armee
gegen andere magische Uberwesen. Mit
mehr als 900 einzigartigen Zaubern und 8o
spielbaren Nationen, die jeweils eigene Ein-
heiten besitzen, gibt es mehr als einen
Grund, warum das Balancing ein Ding der
Unmoglichkeit darstellen sollte. Interessan-
terweise kann aber gerade die Feature-Viel-
falt das Problem von selbst l6sen. Im Inter-
view mit einem Fan-Blog meinte Dominions-
Entwickler Kristoffer Osterman einmal, dass
durch den enormen Umfang an liberméchti-
ge Einheiten automatisch gedacht sei. »Es
gibt so viele Zauberspriiche und Einheiten,
dass jede Killerstrategie wahrscheinlich be-
reits einen moglichen Konter hatte.« Und
wenn doch eine Strategie alle anderen
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Rein optisch macht Gary Grigsby’s War In The East 2 nicht
gerade viel her. Das ist auch gar nicht so schlimm. Die Magie
dieser Spiele findet im Kopf der Spieler und Spielerinnen statt.

sticht, konne man das Spiel patchen oder
der Community durch Mods das Balancing
iberlassen, sagt Osterman.

Eine wohlige Nische

Spieler und Spielerinnen von Hardcore-Stra-
tegiespielen sind eine kleine, aber einge-
schworene Gemeinschaft, die auch mit einer
eher rudimentdren Optik weniger Probleme
hat. Man setzt zwar im Regelfall keine Millio-
nen Exemplare ab, die Loyalitdt der Fans
kann sich aber auszahlen. »Wir bauen eine
langfristige Beziehung zu unserer Communi-
ty auf, und viele unserer Verkdufe stammen
von Stammkunden«, fasste Development Di-
rector lain McNeil 2014 die Geschéftspraktik
von Slitherine zusammen. Manche DLCs er-
reichen laut McNeil tiber 50 Prozent der Kdu-
ferschaft des Originalspiels. Industrieweit
sind Zahlen im einstelligen Prozentbereich
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Fuehrer Ostse

tiblich. »Wir haben Hunderte von Kriegssi-
mulationen, die so ziemlich jeden denkba-
ren Zeitraum abdecken. Es ist ein ganz an-
deres Modell als fast jeder andere
Publisher, aber es funktioniert sehr gut.«
Der Tenor der Entwicklerstudios, die uns
ein Statement zukommen lief3en, ist dhn-
lich. Die Nachfrage nach komplexen Strate-
giespielen ebbe nicht ab, und ein kleines
Entwicklerstudio kdnne sich damit tiber
Wasser halten. »Es gibt auch nicht viel Kon-
kurrenz. Ein Metroidvania muss etwas Spek-
takuldres tun, um sich von einer ganzen Rei-
he hochrangiger Konkurrenten mit nahezu
perfekten Produktionswerten abzuheben. In
unserem Fall? Eine bestimmte Nische kann
ein paar gute Spiele haben, die fiinf bis
zehn Jahre alt sind, von denen einige auf
fast 20 Jahre alten Engines laufen«, meint
Regiments-Entwickler Sherstennikov. %

Von einzelnen Schiffen und Planten bis zu ganzen Galaxien kénnen
wir in Distant Worlds 2 eigentlich alles managen. Durch viele optio-
nale Automatismen will uns das Spiel nicht zu sehr Gberfordern.

Auf Platz drei dann Anno 1404.
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