Geschichte der Rundenstrategie, Teil 2
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Die Enkel der Pioniere aus den Mainframe- und 8-Bit-Tagen sorgen Anfang der Neunziger fiir eine Bliitezeit der
Rundenstrategie. Im zweiten Teil der GameStar-Retrospektive beleuchten wir drei unsterbliche Klassiker, an
deren Erfolgschancen die Publisher zunachst nicht glaubten. von reinrich tenharat

In den Achtzigerjahren fallen die USA, Eng- pelfehlern von sich reden gemacht hat: Blue  Das blaue Strategiewunder

land und Japan als Geburtsorte richtungs- Byte wird 1988 von Thomas Hertzler und Lo-  Ende der Achtziger blitht das Geschéft mit
weisender Rundenstrategiespiele auf. Der thar Schmitt in Miilheim an der Ruhr gegriin-  Videospiel-Importen aus Japan, weil viele
deutschsprachige Raum wirkt dagegen wie det. Ihr erster Erfolg ist die Tennissimulation ~ Module nur mit groRer Verspdtung oder gar
strategisches Entwicklungsland, hier gedei- Great Courts, es folgt das Puzzlespiel Atomi-  nicht in Deutschland erscheinen. Ein beson-
hen vornehmlich seichte Wirtschaftssimu- no. Schmitt kimmert sich vor allem um Ten-  derer Leckerbissen ist die NEC-Konsole PC-
lationen wie Kaiser oder Hanse. Doch dann nis-Fortsetzungen, wahrend Hertzler tiber Engine, die dank exzellenter Grafikfahigkei-
entwickelt ein junges Studio Eroberungsge- einem Strategiespiel briitet — inspiriert von ten und authentischer Arcade-Umsetzungen
luste, das bis dahin nur mit Assen und Dop-  innovativen Videospielen aus Fernost. wie R-Type zum Kult-Spielzeug kaufkréftiger

Risiko (1989) Fire Emblem (1990) Warlords (1990) King's Bounty (1990)
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Risiko-Klone gibt es seit Jahrzehnten,  Der NES-Auftakt von Nintendos Run-  Gold verdienen, Truppen produzieren,  Fantasy-Personalplanung beim Vorlau-
doch erst ab 1989 erscheinen offiziel- dentaktik-Dauerbrenner erscheint nur ~ Stddte erobern: Warlords wirkt weder  fer von Heroes of Might & Magic: Mit

le Computer-Adaptionen des Brett- in Japan. Beim Schlachtengetiimmel sonderlich originell noch schén,aber  einem von vier Heldentypen rekrutieren
spiel-Klassikers, der grofRen Einfluss kommen Charakterbeziehungenund  das strategische Ringen mit den sieben wir diverse Truppentypen, um in takti-
aufs Strategiespielgenre hatte. Rollenspiel-Elemente nicht zu kurz. Computergegnern macht Spaf3. schen Rundenkdmpfen anzutreten.

40 Das einflussreiche Brettspiel Risiko von Albert Lamorisse debutierte 1957 in Frankreich. GameStar 07/2016
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Blue Byte landet mit SciFi-Schlachten
im Nectaris-Stil einen Hit. Zwei Spieler
konnen dank Splitscreen sowie der
Unterteilung in Bewegungs- und An-
griffsphasen gleichzeitig agieren.

Konsolen-Connaisseure
wird. Doch einer der gréB-
ten Spiele-Geheimtipps fiir
das System ist kein Baller-
spektakel, sondern ein leicht
zu bedienendes und hiibsch prdsentiertes
Rundenstrategiespiel namens Nectaris
(westlicher Name: Military Madness). Als
Thomas Hertzler diese Hudson-Soft-Produk-
tion 1989 bei einem Import-Handler in Mil-
heim erlebt, ist er schwer beeindruckt. Bald
gibt es mit dem Echtzeit-Pionier Herzog
Zwei eine weitere japanische Inspirations-
quelle, dieses Modul erscheint Ende des
Jahres fiir die Mega-Drive-Konsole. Damit bei
Zwei-Spieler-Duellen beide Kontrahenten
gleichzeitig agieren kénnen, will Hertzler
wie bei Herzog den Bildschirm in zwei Half-
ten unterteilen. Doch ein Prototyp ent-
tdauscht, wie sich Programmierer Bernhard
Ewers erinnert, der als erster Angestellter
von Blue Byte das Griinderduo verstarkte:
»Beim ersten Anspielen stellte sich heraus,
dass es so keinen SpaB machte. Es passte
einfach nicht zusammen, Einheiten in Echt-
zeit tiber die beiden Bildschirme mit Hex-
feldern zu ziehen. Dann bin ich auf die Idee
gekommen, Bewegungen und Angriffe auf-
zuteilen, um ein Rundenstrategiespiel dar-
aus zu machen, also einen Schritt zuriick in
Richtung Nectaris. So ist es das Battle Isle
geworden, das heute alle kennen. Mir per-
sonlich hat der rundenbasierte Spielablauf
deutlich besser gefallen, gerade zu zweit
hat man so mehr strategische Tiefe.«

Battle Isle (1991) Civilization (1991)
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Sid Meier mischt Entdeckung, Erobe-
rung, Forschung und Wirtschaftswachs-
tum unwiderstehlich gut. Zufallskarten
und verschiedene Siegesbedingungen
sorgen fiir Langzeitmotivation.

Um das erste Spiel der Battle-Isle-Serie auf
den Markt zu bringen, wird Blue Byte 1991
zum Publisher. Rechts werkeln die Program-
mierer Ralf Jirgen Kraft und Bernhard Ewers
mit viel Papier und voller Konzentration.

Deutsche Teilung
Auf diese Weise erhdlt Battle Isle ein charak-

teristisches Spielgefiihl, es kombiniert leich-

te Bedienung und klare Rundenstruktur des
Vorbilds Nectaris mit einer ganz eigenen Dy-
namik: »Beide Spieler hatten etwas zu tun,

man musste nicht aufeinander warten, er-

klart Thomas Hertzler, »Spieler 1 konnte Be-
wegungen planen, die allerdings noch nicht
ausgefiihrt wurden. Der zweite Spieler durf-
te Einheiten in seiner Reichweite angreifen.

Am Rundenende wurden diese Eingaben aus-

gewertet und man konnte sehen, was pas-
siert.« Hexfeld-Wargames galten eigentlich
als lahm und trocken, doch nun kénnen sich
zwei Freunde gleichzeitig vor dem selben
Computer bekdmpfen — und dabei dhnlich
viel beherzten Trashtalk austauschen wie
bei einer heiflen Kick-Off-Partie. Ein weiterer
Erfolgsgrund ist die ausgefeilte kiinstliche
Intelligenz des Computergegners, an der
Bernhard Ewers monatelang bastelt: »Die
meisten Konkurrenzspiele damals hatten
dagegen nur eine Formel, die sich im We-
sentlichen auf»If in range, then attack« be-
schrankte.« Doch wie schon bei den Genre-
Meilensteinen Empire und Eastern Front

Advanced Military
Commander (1991)

Diese Mega-Drive-Spross der japani-
schen Daisenryaku-Serie sorgt fiir einen
Run auf die Importhandler. In rund 40
komplexen Szenarien werden Schlach-
ten des 2. Weltkriegs nachgespielt.

glauben die etablierten Publisher nicht an
den Erfolg: Ubisoft ist mit den Vertriebser-
l6sen von Blue Bytes Tennissimulation zu-
frieden, winkt aber angesichts dieses merk-
wiirdigen Strategiespiels dankend ab. Um
Battle Isle auf den Markt zu bringen, wird aus
dem reinen Entwicklungsstudio Blue Byte
gezwungenermafien auch ein Verleger, und
zwar ein sehr erfolgreicher: Im heiBen Amiga-
Herbst des Jahres 1991 wird Battle Isle zum
Hit. Blue Byte entwickelt zwei Addon-Disket-
ten und plant als ndchsten grofien Titel ein
Rundenstrategiespiel im Zweiten Weltkrieg —
hat dabei aber seine Rechnung ohne die
deutsche Empfindsamkeit gemacht.

Weltkrieg zweiter Wahl

Seit den friihen Achtzigerjahren verwenden
amerikanische Studios den Zweiten Welt-
krieg als Szenario fiir Rundenstrategie. Doch
als Blue Byte plant, mit der Battle-Isle-Engine
ein Spiel in dieser historischen Epoche an-
zusiedeln, haben die Vertriebspartner starke

Shining Force (1992)

Die Blue-Byte-Griinder Thomas Hertzler und Thomas Schmitt lernten sich 1987 bei Rainbow Arts kennen. 41

Ein im Genre-Grenzgebiet zwischen
Rollenspiel und Rundentaktik angesie-
delter Sega-Klassiker. Durch Kampfer-
fahrung wird unser Fantasy-Heldenen-
semble allmahlich groRer und starker.



Bedenken. Das Thema sei zu heikel und ge-
schmacklos, erinnert sich Thomas Hertzler
an die vorgebrachten Befiirchtungen: »Da-
mals war die Sensibilitat viel groBer. Das ist
halt eine Doppelmoral gewesen: Als deut-
sches Entwicklungshaus durfte man das
nicht.« Als Kompromiss startet Blue Byte
seine neue Reihe Historyline deshalb nicht
mit dem Zweiten, sondern vielmehr dem
Ersten Weltkrieg und erntet reichlich Lob
fuir die Prasentation des historischen Hand-
lungsrahmens. Doch weiter kommt man in
der Geschichtsschreibung nicht voran: Der
Spielspaf} leidet unter Einschrdankungen bei
den Einheiten, nach durftigen Verkdufen
kommt es nie zu den geplanten Fortsetzun-
gen. Eine Entwicklung, die Hertzler bereut:
»Man hatte bei Historyline mit dem Zweiten
Weltkrieg anfangen miissen, aber das kam
ftir uns nicht in Frage. Man hat sich damals
viel zu viele Gedanken gemacht.« Die ge-
schichtlichen Ambitionen werden begraben,
doch fiir Blue Byte geht die Eroberung des
Strategiemarkts mit Battle-Isle-Fortsetzun-
gen und der neuen Aufbaustrategie-Serie
Die Siedler erst so richtig los. Auch auf der
anderen Seite des Atlantiks beginnen die
Neunzigerjahre mit der Grundsteinlegung
fur langlebige Serien. So veroffentlicht New
World Computing mit King’s Bounty den Vor-
laufer von Heroes of Might & Magic. Und
bei Microprose entsteht das wohl beriihm-
teste aller Rundenstrategiespiele, der In-
begriff der »Nur noch eine Runde!«-Sucht.

Battle Isle 2 gilt wegen knackiger Komplexitat
und kompetenter Kl als Serienhdhepunkt. Der
Nachfolger fiihlt sich durch den Wegfall der
Bildschirm-Unterteilung mehr wie ein traditio-
nelles Wargame an.

Sabre Team (1992)
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In Civilization errichten wir ein Imperium — aus
bescheidenen Anfangen: Am Beginn steht ein
einsamer, blinkender Siedler. »Diesen Anfangs-
bildschirm fand ich immer wundervoll«, meint
der Civilization-Erfinder Sid Meier.

Zivilisierter Zeitvernichter

Die Landkarte ist nahezu vollstéandig von
Schwadrze verhiillt. Lediglich 3x3 quadrati-
sche Felder sind aufgedeckt, umgeben von
unerforschtem Terrain. In der Mitte blinkt
das Bildchen eines Planwagens. Es fordert
uns auf, einen Zug in eine beliebige Rich-
tung zu machen, um mehrvon dieser Welt
zu sehen. Das ist nur die erste einer langen
Kette von Entscheidungen, die im Laufe der
Spieljahrtausende zur Expansion einer gan-
zen Zivilisation fiihren. Sid Meier liebt die-
sen Anblick: »Das fallt mirimmer auf, wenn
ich mir Civilization ansehe: Der Siedler und
die ersten neun Felder — darin stecken so
viele Moglichkeiten. Es ist der Auftakt der
Geschichte, so wie die erste Zeile in einem
Roman. Das Spiel entfaltet sich allmahlich,
es gibt immer mehr und mehr Méglichkei-
ten.« Fast 25 Jahre ist es her, seit Civilization
veroffentlicht wurde und diese neun Felder
mit dem blinkenden Planwagen eine ganze
Spielergeneration dazu verleiteten, die Um-
gebung zu erforschen, Stadte zu griinden
und ihre Schlafgewohnheiten zu vernachlas-
sigen. Denn bei Civilization perfektionieren
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Sid Meier auf einem
Pressefoto aus dem
Pirates!-Jahrgang
1987. Nach dem
Erfolg seiner See-
rauber-Simulation
tummelt er sich
verstarkt im Stra-
tegiegenre und
beginnt 1990 die

_ Entwicklung von

. Civilization.

Meier und sein Designpartner Bruce Shelley
ihre Erfolgsformel, die bereits beim Eisen-
bahnlinien-Aufbauspiel Railroad Tycoon eine
suchterregende Wirkung bewiesen hatte.

Systematische Suchterzeugung

»In Railroad Tycoon hatten wir mit der Idee
experimentiert, mehrere Spielsysteme zu
kombinieren: den Ausbau des Schienen-
netzes, den finanziellen Bereich, konkur-
rierende Firmen, und so weiter, erklart Sid
Meier. »Es gibt also diese verschiedenen
Systeme, die alle aufeinander wirken. Dar-
auf haben wir bei Civ aufgebaut: Es gibt ein
Militarsystem, Diplomatie, ein Wirtschafts-
system, die eigene Bevilkerung muss bei

Uberzeugendes Comeback fiir den Er-
oberungs-Opa: Die erweiterte Empire-
Version bietet moderne Bedienung,
erhohte Komplexitat und einen tiber-
aus motivierenden Netzwerk-Modus.

Nicht nur die Cowboyhdiite haben
Charme, komfortable Bedienung und
vereinfachtes Regelwerk laden beim
kurzweiligen 4X-Leichtgewicht zur Ga-
laxiseroberung in der Mittagspause ein.

Geschichtsstunde mit der Spielengine
von Battle Isle: Die Hexfeld-Schlachten
des Ersten Weltkriegs werden nicht
der erhoffte Erfolg, Blue Byte stellt die
Serie schon nach dem ersten Teil ein.

Antiterror-Einsatz sechs Jahre vor Rain-
bow Six: Bei der Steuerung eines Elite-
soldaten-Quartetts im Rundentakt
kommt es auf die Ausriistung und vor-
sichtige Stealth-Erkundung an.

42 Ein Remake der Battle-Isle-Inspirationsquelle Nectaris erschien 2009 fiir PS3, Xbox 360 und Wii. GameStar 07/2016



Kleine Rundenkunde: Erkennen Sie die Strategie?

Kriegsspiel (Wargame)
Je sechseckiger die Spielfelder und je zahlrei-
cher die auf selbigem postierten Einheiten,
desto seliger der Wargamer. Vertreter die-
ses Genres orientieren sich an klassischen
Strategie-Brettspielen, bei denen oft his-
torische Schlachten nachgespielt werden.
Vertreter dieser Kategorie sind Titel wie Battle
Isle, Panzer General oder Panzer Corps (Bild) -
ein schoner Tank ist die halbe Bank.

Globalstrategie (4X)

Wir kiimmern uns um Einheitenpro-
duktion, Entdeckung und Eroberung,
aber auch um Forschung, Wirtschaft
und Volkswohl. Weil sich das im
Englischen so schon in die Begriffe
»explore«, »expand«, »exploit« und
»exterminate« fassen lasst, wurde
daraus der Genrebegriff 4X. Vertreter
sind Civ und Master of Orion (Bild).

Wirtschaftssimulation

Eine im Grenzgebiet zwischen Tabellenkalkula-
tion und Strategiespiel beheimatete Domane
deutscher Entwickler. Schon seit der Kaiser-
zeit der Achtzigerjahre werden Steuersatze
geandert und Waren gehandelt, das Genre-
Goldkind ist Ascarons Patrizier-Serie (Bild).
Auch manches vermeintliche Eroberungsspiel
wie Defender of the Crown ist im Herzen eine
»WiSime, wie sich die Gattung liebevoll abkiirzt.

MOBA
Die Mobile Battle Arena ist der Online-

Ort, an den viele Echtzeitstrategie-
Hektiker abgewandert sind. Basis-
bau und Armeeplanung entfallen,

in den Multiplayer-Teamschlach-
ten steuert jeder nur einen Helden.
Was sich auf den Servern von Dota 2
(Bild) & Co. abspielt, ist ein starker Kon-
trast zur beschaulichen Rundenstrategie.

Squad-Taktik (Tactics)
Personlichkeit statt Masse: Wahrend
beim Wargame anonyme Kriegsgerat-
massen angreifen, ziehen in Taktik-
spielen kleinere Trupps mit indivi-
duellen Einheiten in die Schlacht.
Elemente wie Erfahrungspunkte,
Charakterwerte und Ausriistung erin-
nern an Rollenspiele. Aktuelle Hits sind
XCOM 2 (Bild) und Fire Emblem: Fates.

Sammelkartenspiel (TCG)

Magic: The Gathering (Bild) machte Anfang
der Neunzigerjahre eine neue Art von Stra-
tegieduell popular. Hier entscheiden die
Zusammenstellung eines Decks, das run-
denweise Ausspielen dessen Karten und

ein Stiick Gliick liber den Erfolg. Neben of-
fiziellen Magic-Umsetzungen gibt es auch
speziell fiir Computer entwickelte Sammel-
kartenspiele wie Hearthstone von Blizzard.

Echtzeitstrategie (RTS)

Neumodisches Teufelszeug, bei dem der
Spielablauf nicht darauf wartet, bis wir
zu Ende geplant haben. Das eignet
sich vor allem fiir Multiplayer-Par-
tien, wo uns reflexstarke Teenager
ratzfatz eine Niederlage reinwiirgen.
Die zweite Halfte der Neunzigerjahre
war die Hochzeit von Command & Con-
quer (Bild), Warcraft & Age of Empires.

Aufbaustrategie (God Game)

Statt Einheiten zu steuern, beeinflusst man als
gottgleicher Lenker seine Echtzeit-Umwelt
und schafft so die Rahmenbedingungen

fiir Wachstum und Schlachtengliick. Das
Genre baut auf zwei Pionierleistungen

des Jahres 1989 auf, SimCity und Populous.
Heutzutage wird bei Serien wie Anno emsig
gewirtschaftet, wahrend Cities: Skylines (Bild)
das Stadtplanungsreferat libernommen hat.

Laune gehalten werden. Von Railroad Tycoon
hatten wir gelernt, jedes einzelne dieser
Systeme recht einfach und leicht verstand-
lich zu gestalten. Aber sie wirken auf eine
Weise aufeinander, durch die jedes Spiel
anders verlduft und du standig abwdgen
musst: Brauche ich eine weitere Militarein-
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heit, brauche ich ein neues Gebdude in mei-
ner Stadt? Du jonglierst mit diesen Moglich-
keiten, und das machte das Spiel wirklich

interessant und regte dich dazu an, wieder-
holt zu spielen und andere Entscheidungen
auszuprobieren. Daraus wurde dieser magi-
sche >Nur noch eine Runde«-Effekt, wo du bei

Master of Orion (1993) Colonization (1994) XCOM/UFO (1994) Master of Magic (1994)
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jeder Entscheidung ihre Auswirkungen erle-
ben willst. Aber bis du die siehst, hast du
schon zwei, drei weitere Entscheidungen ge-
fallt, auf deren Konsequenzen du neugierig
bist — und so weiter.« Wir kennen das Gefiihl.
Zu Meiers Inspirationsquellen gehoren
Brettspiele wie Risiko, urspriinglich will er
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Rohstoffe raffen, Schiffe bauen, Plane-
ten erobern und mit den Nachbarn ver-
handeln: Simtex’ grandioses SciFi-Epos
fihrt die Grundgedanken von Empire
und Civilization im Weltraum weiter.

Statt durch die Jahrtausende zu sprin-
auf die Kolonisierung Amerikas. Dabei
gibt es viele neue Spielelemente wie

den Umgang mit den Ureinwohnern.

GameStar 07/2016

ten, konzentriert sich dieser Civ-Ableger

Diese Alien-Invasion ist eine runde Sa-
che: Beim Basisausbau sind strategi-
sche Entscheidungen gefragt, doch
im Mittelpunkt stehen die taktischen
Kampfeinsatze mit Spezialsoldaten.

Gelungener Fantasy-Ausflug der Ma-
cher von Master of Orion. Der Stadte-
bau erinnert an Civ, erforscht werden
Zauberspriiche, taktisch gekampft wird
mit Helden und Monstern.

Battle Isle 3 war vom Multimediafieber befallen, die Story-Videoclips wirken unfreiwillig komisch. 43



sogar Hexfelder wie bei einem klassischen
Wargame verwenden: »Doch das trauten wir
uns noch nicht, es das ware zu geekig ge-
weseng, erinnert er sich lachend. Fiinfeckige
Geldndekacheln gibt’s erst 19 Jahre spdter
in Civilization 5. Dessen Ururgrof3vater wird
auch vom Aufbauaspekt der neuen »God
Games« SimCity und Populous beeinflusst —
sowie der PC-Version eines Strategieklas-
sikers, der schon in den Siebzigerjahren
entstand: »lch spielte Empire, das diesen
Aspekt der Karten-Enthiillung hatte, der mir
sehr gut gefiel. Und daraus wurde ein Kern-
bestandteil von Civ, die Erkundung, erklart
Meier. Um neue Ideen auszubriiten, schwort
er auf die Entwicklungsmethode »Design
by playing«: Damals wie heute hegt Meier
mehrere Prototypen auf seinem Computer,
mit denen er alleine herumspielt — bis er das
Gefiihl hat, auf etwas Besonderes gesto3en
zu sein, die Keimzelle fiir ein neues Projekt.
Im Friihjahr 1990 ist es mal wieder soweit.

Der Brettspielberater

»Im Mai 1990 driickte Sid mir eine 5,25-Zoll-
Diskette in die Hand und sagte: >Probier das
mal aus!« Er war die erste spielbare Version
von Civ, an die er jemand anderen ranlief3«,
erinnert sich Bruce Shelley. Es ist der Beginn
einer fruchtbaren Zusammenarbeit: »Jeden
Tag kam er mit einer neuen Version, die ich
fir ein, zwei Stunden spielte, und dann setz-

Dieses Pressefoto wurde 1988 anldsslich des
Lizenzdeals zu Red Storm Rising veréffentlicht.
Von links nach rechts: Die Microprose-Griinder
Sid Meier und Bill Stealey sowie der Schriftstel-
ler Tom Clancy und dessen Berater Larry Bond,
Schopfer des Wargame-Brettspiels Harpoon.

Panzer General (1994)
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Hexfeld-Wargames von SSI gelten als
sperrig, doch bei Panzer General wird
der Zweite Weltkrieg zum Vergniigen.
Komplexe historische Schlachten mit
guter Bedienung und Prasentation.

44

Die Kombination aus Taktikkdmpfen
und strategischer Planung erinnert an
XCOM, doch Sir-Techs Soldner haben
mehr Charakterwerte, Personlichkeit
und rauen Charme als die UFO-Jager.

: P
Eine Neue Welt entdecken Rundenstrategen
1994 bei Colonization, das die Spielengine von
Civilization verwendet.

te ich mich zu ihm, um dariiber zu reden und
Vorschldge zu machen. Daraufhin machte Sid
Anderungen fiir die néchste Version. Das ging
so einige Monate lang weiter, aber in der
Zeit lief} er niemand anderen spielen aufier
mich.« Shelley war ein von Meier auserwéahl-
ter Vertrauter, der vor seiner Zeit bei Micro-
prose fiir den Brettspielhersteller Avalon Hill
arbeitete. Eigentlich ein Traumjob, aber Be-
zahlung und Karriereaussichten waren diirf-
tig. Als er auf dem Cé4 eines Freunds zum
ersten Mal Sid Meiers Pirates! erlebte, war es
fiirihn ein groer Aha-Moment: »Mann, das
istirre, so sieht die Zukunft aus«, erinnert
sich Shelley an seine Reaktion. Ein Jahr lang
versucht er bei Microprose unterzukommen,
doch angestellt wird er erst, nachdem bei
Avalon Hill auch Erfahrung bei der Produktion
mit Computerspielen gesammelt hat. Dabei
ist es just seine Brettspiel-Expertise, die ihn
zum wichtigen Meier-Mitstreiter machen.

Ein starker Prototyp

Bei Avalon Hill betreute Shelley den Schie-
nenstrategie-Titel 1830, eine Eisenbahn-Ins-
pirationsquelle fiir Railroad Tycoon. Und er
ist auch mit einem Brettspiel namens Civili-
zation vertraut, das laut Sid Meier aber kaum
Einfluss auf die Entwicklung hat. Microprose
lizenziert zwar die Namensrechte von Ava-
lon Hill, um etwaige Rechtsstreitigkeiten zu
vermeiden, doch beim PC-Programm na-
mens Civilization handelt es sich nicht um
eine Umsetzung des gleichnamigen Brett-
spiels. Worum es sich stattdessen handelt,
das finden Meier und Shelley erst im Laufe
der Prototypen-Playsessions langsam her-
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Francis Treshams Brettspiel Civilization erschien 1980 in GroRbritannien.

Rollenspiel-Serie Might & Magic biegt
ins Strategielager ab: Durch Eroberun-
gen und Bauaktivitdten wéchst die Aus-
wahl an Truppentypen, mit denen wir
taktische Rundenkdmpfe bestreiten.

"« Sid Meiers Civilization Il
Spiel Konigieich Ansshen Besfehle Berater Welt Mogsln Civilopadie

18]

Nach Colonization libernimmt Brian Reynolds
auch bei Civilization 2 die Designleitung. Mod-
Freundlichkeit, isometrische Grafik, neue Ein-
heiten und sinnvolle Regelanderungen machen
den 1996 veroffentlichten Nachfolger zum Hit.
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Im Civ-2-Szenario XCOM: Assault kommt es zu
einer Begegnung mit den Aliens und UFO-
Jagern aus Julian Gollops Rundentaktikspiel.

aus. Ganz zum Beginn experimentiert Meier
noch mit Echtzeitzablauf im Stil von SimCity,
des Spielers Imperium wéchst basierend auf
Zonenzuweisungen vor sich hin. Erst als sich
dieser Ansatz laut Meier als so langweilig er-
weist, »als wiirde man Farbe beim Trocknen
zuseheng, schlagt die groRe Stunde der Run-
de. Jetzt ziehen direkt vom Spieler gesteuerte
Einheiten tber die zufallsgenerierte Weltkar-
te. Deren Ausmaf3e werden gegen Entwick-
lungsende noch zusammengestutzt: Als sich
Testspiele endlos hinziehen und immer un-
ibersichtlicher werden, halbieren Meier und
Shelley die Kartengrofe — Civilization drohte,
ein wenig zu episch zu geraten. Langwieriger
als erwiinscht gestaltet sich auch die End-
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ausbau und nicht-linearer Story.
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Bei den Isometrie-Kampfen kommt’s
auf Truppenpositionierung und Terrain
an. Schon das Super-Nintendo-Debiit
beeindruckt mit flexiblem Charakter-




phase der Entwicklung, weil das Microprose-
Management nicht so recht an das Projekt
glaubt und die nétigen Ressourcen zur Fer-
tigstellung nur zogerlich rausriickt.

»Nicht das wichtigste Projekt fiir Microprose«
Denn eines haben viele Rundenklassiker ge-
meinsam: Sie werden vom Publisher-Estab-
lishment nur widerwillig ertragen oder so-
gar dankend abgelehnt. Walter Bright fand
jahrelang keinen Abnehmer fiir Empire, Atari
glaubte nicht an Chris Crawfords Eastern
Front (1941), Blue Byte musste Battle Isle
auf eigene Faust veroffentlichen. Im Jahr
1991 sollte man meinen, dass Microprose
begeistert jedes neues Sid-Meier-Spiel un-
terstiitzt, Pirates und Railroad Tycoon sind
hoch angesehene Erfolge. Doch Meiers neu-
es Projekt wird von der Firmenleitung mit
wenig enthusiastischem Schulterzucken
aufgenommen: »Bill sagte: »Ich verstehe das
Spiel nicht so recht, aber ich vertraue Sid««,
erinnert sich Bruce Shelley an eine Aussage
von Microprose-Prdsident Bill Stealey. Da
Meier kein Angestellter mehr ist, sondern als
fester Freier fiir Microprose arbeitet, kann
man ihm nicht vorschreiben, was er machen
soll. »Sagen wir's mal so: Es war nicht das
wichtigste Projekt fiir Microprosex, erinnert
ersich an die damalige Situation. »Man ver-
bot uns nicht, Civilization zu machen, aber
es genoss nicht die hochste Prioritdt, was
die Ressourcen der Firma betrifft. Und wir
wussten ja nicht, dass es so erfolgreich sein
wiirde. Wir liebten das Spiel, es war spaBig,
aber auch ein wenig anders als alles, was
wir zuvor gemacht hatten. Etwas relativ un-
bemerkt mit einem kleineren Team zu entwi-
ckeln, gibt dir etwas mehr Freiheit und Flexi-
bilitdt, um Risiken einzugehen — und das
machten wir mit Civilization.« Meier betont
die positiven Aspekte, aber der Kampf um
Firmenressourcen belastet die Produktion.

Digitales Kokain

Als Personalbeistand zur Fertigstellung von
Civilization angefordert wird, lasst der zu-
standige Manager die beiden Designer erst
mal baumeln. Kein Wunder, denn sein Ge-
haltsbonus hdngt vom Erfolg der anderen in-
ternen Projekte ab, nicht von den Verkaufs-
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zahlen des neuen Meier-Spiels. Bruce Shelley
klingt heute noch genervt, wenn er sich an
diese internen Verteilungskdampfe erinnert:
»Wir kamen an den Punkt, wo wir Unterstiit-
zung fiir Civ bendétigten, wir brauchten Gra-
fiker fiir Dinge wie die Benutzeroberflache.
Ich war im Tagesgeschaéft die Schnittstelle
zum Management und sagte »HGrt mal, wir
brauchen hier Hilfe.c Und er antwortete: »Wir
haben gerade niemanden verfiighar.« Letzt-
endlich bekamen wir zwar die Leute, aber
das Spiel verspatete sich.« Umso frustrie-
render fiir Meier und Shelley, weil ihnen im-
mer klarer wird, dass sie hier etwas ganz Be-
sonderes ausbriiten. Der Suchteffekt wird
nicht nur von verschiedenen Testern besta-
tigt, auch ein Kollege vom Verkaufsteam lun-
gert 6fters bei den Designern herum, um die
neueste Version von Civilization zu sehen.
»lch mag Strategiespiele, deshalb bin ich in
diese Branche gekommen. Und was wir da
machten, fiihlte sich fiir mich wie das beste
Computerstrategiespiel an, das ich jemals
gesehen hatte, erinnert sich Bruce Shelley.
»lch dachte mir: Wir bauen hier eine Bombe
in Hunt Valley, Maryland, und sie wird hoch-
gehen und die ganze Welt verandern. Es gibt
eine ganze Menge Leute, die noch nicht wis-
sen, was in ihrer Zukunft liegt: Sie werden
Stunde fiir Stunde von diesem Spiel gefes-

Das amerikanische Studio Simtex entwickelt
einen Strategiespiel-Prototypen namens Star
Lords L. In dieser Form wird das Programm
nicht verkauft, aber es ist die Grundlage fiir
den 4X-Klassiker Master of Orion H und dessen
Nachfolger Master of Orion 2 H.
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selt sein — wir machen hier digitales Kokain!«
Im September 1991 wird es auf die Mensch-
heit losgelassen: Weltweit blinkt auf PC-Mo-
nitoren die Siedler-Einheit, und eine ganze
Generation fragt sich, in welche Richtung
der erste Schritt in die neue Welt gehen soll.

Zoff um Civ

Bei Civilization ist alles zusammengekom-
men, es ist die ideale Mischung aus leichter
Verstandlichkeit und hoher Komplexitat. Sei-
ne spannenden Zufallskarten, unterschied-
lichen Siegesbedingungen und unberechen-
baren Computergegner laden dazu ein, es
wiederholt durchzuspielen. Bei den fiinf
Schwierigkeitsgraden ist fiir jeden Spieler-
typ etwas dabei; je hoher der Anspruch, des-
to mehr Punkte winken bei der Endeinstu-
fung in der High-Score-Liste. Die Presse ist
begeistert, die Verkaufszahlen steigen stetig
an, doch Nachfolger lassen lange auf sich
warten. Mit Colonization erscheint erst 1994
ein Serienableger, der sich um die Entde-
ckung von Amerika dreht. Auf der Packung
steht groB »Sid Meier’s«, doch Hauptverant-
wortlicher ist Brian Reynolds, der dann auch
Civilization 2 in Angriff nimmt, das 1996 ver-
offentlicht wird. Ende des Jahrzehnts wird es
dann richtig untibersichtlich im Zivilisations-
gewerbe, als Konkurrent Activision ein Spiel

Incubation (1997) Final Fantasy Tactics (1997) [} Alpha Centauri (1999) Age of Wonders (1999)

Kein Wunder, dass diese Fantasyreich-
Verwaltung zum Auftakt einer erfolg-
reichen Serie wird: Mit Master of
Magic und Heroes of Might & Magic
lassen fesselnde Vorbilder griiBen.

Brian Reynolds macht da weiter, wo Ci-
vilization 2 aufhorte. Das SciFi-Szenario
ist nicht ganz so leicht zugénglich, aber
spielerische Verbesserungen machen
es zum anspruchsvollsten Civ-Enkel.

So aufregend kann Squad-Rundentak-
tik sein: Incubation bietet knackige
Levels, Alien-Gruselstimmung und mo-
tivierenden Charakteraufbau. Kom-
merziell ein Flop, aber kultig verehrt.

Bei Square war man anscheinend
schwer von Tactics Ogre beeindruckt:
Dieser Ableger der Rollenspielserie
Final Fantasy konzentriert sich auf
Taktikkampfe im Isometrie-Look.

GameStar 07/2016 Es geht auch anders rum: 2002 kam das offizielle Brettspiel zum Civilization-Computerspiel heraus. 45



namens Civilization: Call to Power heraus-
bringt. Das ist kein offizieller Nachfolger der
Microprose-Civs, spielt sich aber verdédchtig
dhnlich. Es ist ein Fall, der alsbald die Anwal-
te beschdftigt, denn die Civilization-Namens-
rechte landen nach der Microprose-Pleite
beim Spielzeuggiganten Hasbro. Letztend-
lich wird Sid Meier mit »seiner« Marke wie-
dervereint, ab 2001 erscheinen in seinem
neuen Studio Firaxis die weiteren offiziellen
Fortsetzungen. Und das mit groem Erfolg,
keine andere Rundenstrategiespielserie ist
so alterungsbestdndig und anhaltend be-
liebt wie Civilization. Doch es ist bei Weitem
nicht der einzige Genrevertreter aus den
frihen Neunzigern, dessen Nachfolger uns
heute noch schlaflose Nachte bescheren.

Griff nach den Sternen

Fiir Microprose hat der Erfolg von Railroad
Tycoon und Civilization den angenehmen
Nebeneffekt, dass der Publisher zur bevor-
zugten Anlaufstelle von Strategiespiel-Ent-
wicklern wird. So fiihrt der Amerikaner Steve
Barcia den Prototypen seiner Space Opera
Star Lords vor, an der sein Studio Simtex ar-
beitet. Diese Version wird nie verkauft, aber
sie ist die Grundlage fiir Master of Orion, das
1993 als gefiihltes »Civilization im Weltraum«
perfekt in den Microprose-Produktkatalog
passt. Die ebenso fesselnde wie komplexe
Rundentakt-Expansion eines Sternenreichs
flihrt sogar zu einer neuen Subgenre-Be-
zeichnung: Der US-Spielejournalist Alan Em-
rich (der Barcia auch Designtipps fiir Master
of Orion gibt) pragt den Begriff »4X«, der sich
auf die vier Kern-Spielelemente bezieht —
»eXplore, eXpand, eXploit, eXterminate«
(erforschen, expandieren, ausbeuten, aus-
merzen). In den nédchsten Jahren folgen die
Fantasy-Fortsetzung Master of Magic und
ein paar weitere Orion-Titel. Ein Kernmerk-
mal der »Master of«-Spiele ist dabei die Mi-
schung aus Strategie und Taktik: Das eigene
Imperium wird auf der Landkarte verwaltet,
die Schlachten zwischen Raumschiffen oder
Fantasy-Heeren schldgt man in separaten
Arenen, verzugsweise ebenfalls rundenwei-
se. Ahnlich macht’s bis heute die Total-War-
Serie, die wir an dieser Stelle jedoch mal
ausklammern wollen — sie ist uns bald einen
eigenen Artikel wert. Stattdessen zuriick zur
alten Sternenkonstellation, die inzwischen
wieder schwer angesagt ist — Wargaming.net
arbeitet ndmlich am Reboot Master of Orion:
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Der Urvater von XCOM ist das Taktikspiel Laser
Squad, damals nich in platter 2D-Draufsicht.

46 XCOM AG heil3t ein deutscher Finanzdienstleister. Bisher gibt es keinerlei Anzeichen dafiir, dass der gegen Aliens kampft.

Conquer the Stars. Doch zuriick ins Jahr 1991:
Da strahlt der Ruhmesglanz von Microprose
bis ins ferne England, genauer gesagt: ins Ar-
beitszimmer von Julian Gollop. Gollop ist Ent-

wickler, er sucht einen Publisher fiir sein neu-

es Spiel. Im Gegensatz zu Civilization oder

Master of Orion soll es aber gar nicht um den
Aufbau méchtiger Reiche gehen, sondern um
den taktischen Einsatz von individuellen Sol-
daten. Auf deren Schultern lastet die wichti-
ge Aufgabe, die Menschheit vor einer Inva-
sion auBerirdischer Besucher zu bewahren.

XCOM-Opa auf Sinclair Spectrum

Julian Gollop wachst in einer Familie auf, die
gemeinsame Abende lieber mit Karten- und
Brettspielen als mit Fernsehgucken verbringt:
»lch mochte relativ komplexe Strategiespie-
le. Als die ersten Heimcomputer auftauch-
ten, sah ich sie sofort als ein sehr sinnvolles
Medium fiir diese Art von Spielen.« Aus die-
ser Leidenschaft entsteht die XCOM-Serie,
deren Vorgeschichte uns durch die Ara der
8-Bit-Heimcomputer fiihrt. 1983 erscheint
Time Lords, ein simples Strategiespiel fiir
den BBC Micro. Programmiert wird es von
Andy Greene, sein Schulfreund Julian Gollop
steuert das Spiel- und Grafikdesign bei. Ein
Jahr spéater versucht sich Julian selbst an der
Programmierung, fiir 25 Pfund kauft er einen
gebrauchten Sinclair ZX81 und schliefilich
das spielefreundlichere Nachfolgemodell
Spectrum. Fiir dieses System veroffentlicht
er 1984 zwei selbstgeschriebene Basic-Pro-
gramme: die Galaxis-Eroberung Nebula und
das viel folgenreichere Taktikspiel Rebelstar
Raiders. Das ist ein reines Zwei-Spieler-Ver-
gniigen ohne Computergegner, hat nur drei
Szenarien und Minimalstgrafik, aber eine
Fiille von individuellen Einheiten mit ver-
schiedenen Waffen, die taktisch clever tiber
die Karte dirigiert werden — Rebelstar Rai-

Als die Bruder Nick und Julian Gollop (links)
1991 nach einem Publisher fiir Laser Squad 2
suchen, landen sie bei Microprose UK - und
aus Laser Squad 2 wird UFO: Enemy Unknown
alias XCOM. In ihren ersten Einsatz ziehen die
Soldaten noch als Bitmap-Sprites.

ders ist der UrgroBvater von XCOM. In den
ndchsten Jahren erweitert Julian Gollop das
Spielprinzip, baut Kiinstliche Intelligenz und
mehr taktische Feinheiten ein, wechselt von
Basic- zu Assembler-Programmierung. Die
Nachfolger Rebelstar und Rebelstar 2: Tacti-
cal Commander erscheinen auf dem Billig-
spiel-Label Firebird und werden in der briti-
schen Presse als Preis-/Leistungs-Kniiller
gefeiert. Gollop erhdlt nur 10 Pence pro Kas-
sette, aber das Spiel verkauft sich zigtau-
send Mal. Genug, um ihn dazu ermutigen,
sich mit seinem Bruder Nick erneut der Gat-
tung des Squad-Rundentaktik zu widmen.

Nicht grof3 genug fiir Microprose

Die Gebriider Gollop gehen 1991 auf die Su-
che nach einem Publisher fiir ihr neues Run-
dentaktikspiel Laser Squad 2. Der drei Jahre
vorher veroffentlichte erste Teil hatte Neue-
rungen wie realistische Sichtlinien, unsicht-
bare gegnerische Mandver und zerstoérba-
res Terrain gebracht. Die ndchste Version
soll nicht mehr fiir 8-Bit-Systeme erschei-
nen, eine erste Demo wird auf dem Atari ST
entwickelt. Sie zeigt einen Zwei-Spieler-Le-
vel mit isometrischer Grafik und dem Run-
denkampf-Spielprinzip von Laser Squad. Am
liebsten wiirde Julian Gollop sein neues Baby
bei Microprose unterbringen: »Fiir uns war
das schlichtweg die beste Computerspiele-
firma in der ganzen Welt.« Der US-Publisher
genief3t ein hohes Ansehen fiir seine Simu-
lationen und Strategiespiele, Sid Meier’s
Railroad Tycoon ist ein Riesenhit, und des-
sen neues Opus Civilization steht kurz vor
der Verdffentlichung. Die Gollops reisen ins
englische Stadtchen Chipping Sodbury, zur
Europazentrale von Microprose. Sie zeigen
ihre Demoversion dem Entwicklungsleiter
Pete Moreland, der wiederum einige Kolle-
gen um ihre Meinung bittet. Darunter befin-
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den sich auch Laser-Squad-Fans, man zeigt
sich prinzipiell interessiert. Aber noch ist
Moreland nicht tiberzeugt, dass hier etwas
entsteht, das die nétige Grandiositat besitzt,
um als Microprose-Titel veroffentlicht zu wer-
den — er fordert ein grof3es Spiel. Es soll nicht
irgendwo im Weltraum, sondern auf der Erde
angesiedelt sein und Forschungselemente
enthalten, ein Aquivalent zum Technologie-
baum in Civilization. Und Pete Moreland hat
einen Vorschlag fiir das Szenario: »Er sagte:
»Wie wdre es mit einem Spiel zum Thema
UFOs?«, erinnert sich Julian Gollop. »Pete
war ein Fan von Gerry Andersons Fernseh-
serie >UFO«. Ich hielt es fiir eine geniale Idee«.
Mit dieser Thematik war der geplante Name
Laser Squad 2 vom Tisch. Stephen Hand

von der Microprose-Entwicklungsabteilung
schlagt zundchst den Titel >Extraterrestrial
Contact Force« vor, kurz Ex-Con. Da »Con« im
Englischen so viel wie »Knacki« bedeutet,
»klang das ein wenig nach einer Bewdhrungs-
helfer-Organisation«, grinst Gollop. So wird
aus der »Contact Force« eine »Combat Force,
um eine weniger verwechslungsanfillige Ab-
kiirzung zu ermoglichen: XCOM.

Langweilige Aliens

Der Name des Alien-Abwehrdienstes wird in
Nordamerika auch als Spieltitel verwendet,
wahrend in Europa UFO: Enemy Unknown auf
den Schachteln steht. Doch bis das soweit
ist, vergehen drei strapazidse Entwicklungs-
jahre, in denen das Projekt immer wieder

auf der Kippe steht. Der Beginn der Zusam-
menarbeit zwischen den Gollops und Micro-
prose ist holprig. Zum ersten Mal muss Ju-
lian ein Designdokument schreiben, es ist
zwOlf Seiten lang und wird vom Publisher
als durftig empfunden — gdbe es nicht Laser
Squad als Referenzspiel, ware XCOM hier
zum ersten Mal gestorben. Die Alientypen
wirken langweilig, die Bedienung des Ab-
fang-Minigames ist Mist. Die Men in Black,
eine Art Spionageeinheit, miissen aus Ab-
grenzungsgriinden weichen: Microprose
plant zu diesem Zeitpunkt ein eigenes Spiel
zum Thema, das jedoch nie erscheint. Zu-
sammen mit den Grafikern John Reitze und
Martin Smillie werden neue Gegnertypen
fiir das UFO-Spiel ausgetiiftelt. Es ist eine

GameStar: Bruce, was war dein erster Job, als du 1988 bei Micro-
prose angefangen hast?

Bruce Shelley: Meine erste Aufgabe war es, an der Flugsimulation
F-19 Stealth Fighter mitzuarbeiten. Sid Meier war der Lead Desig-
ner, und er brauchte Unterstiitzung bei der Spielwelt-Infrastruktur,
den Zielen und den 3D-Objekten auf den Landkarten. Also gab man
mir einen PC und ich beschdftigte mich mit Dingen wie Maps und
Missionen. Ich erinnere mich, wie ich deshalb mit dem Schriftstel-
ler Tom Clancy redete. Der war manchmal im Biiro, weil Microprose
zu der Zeit an der Spielumsetzung seines Buchs »Red Storm Rising«
arbeitete. Tom war ein starker Raucher und musste immer wieder
raus vors Gebdude gehen, um eine Zigarette zu qualmen. Wann im-
mer er eine Raucherpause begann, folgte ich ihm, um so etwas Zeit
mit ihm zu verbringen. Ich fragte ihn zum Beispiel, wo die russi-
schen Luftstiitzpunkte seien, denn mit solchen Sachen kannte er
sich aus. Ein Teil meiner Recherche fiir F-19 bestand also darin, mit
Tom Clancy zu quatschen. [lacht]

Du warst bei Microprose sowohl Designer als auch Produzent?

Ja, ich managte ein paar Projekte. Da gab es ein Spiel namens Des-
troyer Escort, das von einem Studio in New Jersey namens Imagi-
neering gemacht wurde. Ich kimmerte mich auch um Umsetzungen
wie Gunship fiir den Amiga. Ich war von allem begeistert und echt
froh, fiir eine richtige Firma zu arbeiten. Denn Avalon Hill war dem

REFORTS  BUILD

EALAMCE SHEET
IMCOME STRTEMEMT <FS53
TREIM INCOME <F&>

STOCKS
ACCOMPLISHMENTS E‘;
EFFICIENCY

ISTR‘r‘ 5 _FIZII:II]

= = £11 .21
I R 1 .&prlg‘j

Vor Civilization arbeitete Bruce Shelley an Sid Meiers Eisenbahn-
Aufbauklassiker Railroad Tycoon mit.

Interview mit Bruce Shelley: »Wir hatten nie einen Plan«

Raucherpausen mit Tom Clancy und Brettspielabende mit Sid Meier: Nachdem er sechs Jahre bei Avalon Hill
gearbeitet hat, landet der Spieldesigner Bruce Shelley 1988 bei Microprose. Es ist fiir ihn der richtige Ort zur
richtigen Zeit, um an der Seite von Sid Meier die Strategiespiele Railroad Tycoon und Civilization auszuhecken.
1995 wechselt Shelley zu Ensemble Studios, um die Age-of-Empires-Serie aus der Taufe zu heben, 2011 entwi-
ckelt er bei Zynga das Facebook-Spiel CastleVille. Heute arbeitet Shelley als freiberuflicher Berater und Designer,
zum Beispiel fiir das Indie-Studio BonusXP, das von ehemaligen Ensemble-Entwicklern gegriindet wurde.

Untergang geweiht, es gab da kein richtiges Management, keine
Planung, keine Zukunft. Microprose hatte dagegen ein richtiges
Verkaufsteam, Schlipstrager an einem Ende des Flurs und Spiele-
macher am anderen. Und Prdsident Bill Stealey war ein beeindru-
ckender Typ, der konnte gut reden. Nach einer Weile ddmmerte mir,
dass er nicht allzu viel Ahnung hatte, aber er wollte jedes Jahr eine
neue Flugsimulation. Ich war jedenfalls gliicklich, bei einer Firma
mit Zukunft gelandet zu sein.

Wie kam es dann zu dem Traumpaar Meier & Shelley?

Sid wurde meist ein weiterer Mitarbeiter zugeteilt, um ihm bei ei-
nem Spiel zu helfen. Es gab Aufgaben wie das Handbuch schrei-
ben oder den Testprozess managen, um die er sich nicht selbst
kiimmerte. Zu Beginn war das noch nicht meine Rolle, ich baute
erst mal Gebdude fiir F-19. Als das fertig war, begann die Arbeit an
der ndachsten Simulation F-15 Strike Eagle 2, wo ich die gleiche
Aufgabe hatte. Aber mitten wahrend der Entwicklung kam Sid in
mein Biiro und fragte: »Wiirdest du gerne mit mir arbeiten?«

Da musstest du wohl nicht lange iiberlegen ...

Das war ein Traumjob, den jeder in der Firma wollte. Zu der Zeit hat-
ten Sid und ich etwa ein Jahr lang zusammengearbeitet und kamen
gut miteinander aus. Wir spielten auch eine Menge Brettspiele nach

der Arbeit und wurden Freunde. Und ich war nie ein Fan von Flug-

simulationen, also war das eine leichte Entscheidung fiir mich.

Wie kam es zu eurem ersten gemeinsamen Projekt Covert Action?
Das war ein Spiel, mit dem jemand anders angefangen hatte, doch
es kam nicht voran. Aber Sid war von der Idee fasziniert, die Mis-
sionen prozedural vom Computer generieren zu lassen, also be-
gannen wir damit. Wir hatten schon eine ganze Weile an Covert
Action gearbeitet, als er eines Tages in mein Biro spazierte. Sid
hatte gerade einen Urlaub hinter sich. Ich bin mir nicht sicher, ob
er sich darin wirklich erholt hat, denn er kam mit dem Prototyp
fuir Railroad Tycoon zuriick. Das war noch sehr simpel, nur ein
paar herumfahrende Ziige. Und er fragt mich: »Was héltst du von
dieser Idee, kdnnen wir damit etwas anfangen?« Also spielten wir
damit etwa einen Monat lang herum und fiigten Dinge wie den
Giitertransport dazu. Das manuelle Verstellen der Weichen war
bei diesem Prototyp noch eine wichtige Sache, bis wir merkten,
dass es nicht sonderlich spafig war.

48 Als Student war Bruce Shelley Mitglied im Tabletop-Rollenspiel-Entwicklungsteam Iron Crown Enterprises.
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Umkehrung des Prinzips »Form folgt Funkti-
on«: Zuerst definiert man das Aussehen der
Aliens, dann ihre Fahigkeiten. Es folgt eine
Phase fruchtbarer Produktivitdt, Microprose
ldsst die Gollops machen. Die Kontrollbesu-
che von Producer Tim Roberts haben einen
entspannten Charakter, es gibt keine Pro-
jektplanungs-Software, dafiir Bierchen im

ortlichen Pub. Der Nachteil des relaxten Pro-

ducers ist, dass er nicht darauf hinweist,
dass man mehr Programmierer fiir das Pro-

jekt anheuern miisste, damit sich Julian Gol-

lop aufs Design konzentrieren kann. Ausba-
den missen die Entwickler das am Ende in
einer Crunch-Periode: »Die letzten drei Mo-
nate waren qudlend«, seufzt Julian Gollop.
»Nick und ich arbeiteten zwolf Stunden am

Tag, sieben Tage die Woche, um das Spiel
fertig zu kriegen.« Die unverriickbare Dead-
line: Ende Médrz 1994. Und fiir die muss man
dankbar sein, ein halbes Jahr vorher war das
XCOM-Spiel eigentlich schon gestorben.

Abgeschossen vom Mutterschiff

Mitte 1993 laufen die Vorbereitungen zur Fu-
sion zwischen Microprose und Spectrum
Holobyte. Letztere Firma hat die Hosen an
beziehungsweise die Kohle auf dem Konto,
dank einer im Vorjahr erfolgten Investoren-
Finanzspritze. Bereits in Entwicklung befind-
liche Spiele werden von einem Komitee der
neuen Eigner auf ihre Tauglichkeit gepriift.
Wer in die neue gemeinsame Produktstrate-
gie passt und erfolgstrachtig ist, darf weiter

produziert werden. XCOM gehdrt nicht dazu:
»Ein Blick geniigte und sie sagten >Nee, das
geféllt uns nicht, brecht dieses Projekt ab««,
erinnert sich Julian Gollop. »XCOM war ei-
gentlich offiziell beendet. Aber Microprose
UK rettete es heimlich — und sagte Spectrum
Holobyte einfach nichts davon, dass sie das
Projekt retteten.« Die Nerven muss man ha-
ben: Die Engldander glauben so sehr an das
Strategiespiel, dass sie es heimlich weiter
entwickeln lassen, statt wie von den neuen
Chefs angeordnet den Hahn zuzudrehen.
Diese Frechheit wird wenige Monate spater
belohnt: Ende 1993 fordert Spectrum Holo-
byte vom englischen Studio ein neues Pro-
dukt, das zur Belebung der Geschaftsjahres-
zahlen spdtestens im Mdrz 1994 erscheinen

Das Agentenspiel wurde wegen Railroad Tycoon vernachldssigt?
Wir gingen zum Mittagessen in ein Restaurant in der Ndhe und Sid
sagte: »Wir arbeiten gerade an zwei Spielen gleichzeitig und miis-
sen eines von beiden fertigstellen. Woran wiirdest du lieber arbei-
ten, dem Spionagespiel oder dem Eisenbahnspiel?« Ich liebte den
Railroad-Prototyp, also antwortete ich: »Mann, lass uns das Eisen-
bahnspiel machen, vergiss das Spionagespiel!« Sid war gleicher
Meinung. Also ging er zuriick in die Firma, um Bill Stealey beizu-
bringen, dass wir Railroad Tycoon machen und Covert Action liegen
lassen. Ich versteckte mich in meinem Biiro, denn ich wollte lieber
nicht wissen, wie der Prasident auf diese Hiobsbotschaft reagieren
wiirde. Aber wir erhielten die Genehmigung, Railroad Tycoon wurde
dann auch ein ziemlicher Erfolg.

Aber warum habt ihr dann nicht gleich Railroad Tycoon 2 gemacht?
Microprose bestand darauf, dass wir Covert Action fertigstellten, weil
die Firma schon Geld in das Projekt gesteckt hatte. Wir arbeiteten
sogar etwa einen Monat lang an Railroad Tycoon 2. Ich hatte Land-
karten fiir verschiedene Weltregionen gemacht und begann mit einer
Liste von Lokomotiven, die wir nehmen konnten. Aber dann kam
die Firma und meinte: »Nein, wir wollen nicht Railroad Tycoon 2, wir
wollen Covert Action!« Ich war ja Angestellter, und mir wurde explizit
verboten, an Railroad Tycoon 2 zu arbeiten. Also konzentrierten wir
uns darauf, Covert Action moglichst schnell fertigzumachen.

Wie beschreibst du euren Entwicklungsprozess, der zu Railroad
Tycoon und Civilization fiihrte?

Ich nenne es »Entwickeln durch Spielen«: Wir spielten den Proto-
typ, dnderten ihn, spielten wieder, dnderten wieder, und so weiter.
So machten wir es schon bei Avalon Hill mit den Brettspielen, ohne
einen Begriff dafiir zu haben. Als ich zu Microprose ging, fand ich
heraus, dass Sid genauso arbeitet. Spater bei Ensemble Studios
war ich einer der wenigen Leute dort, die vorher schon ein Spiel ge-
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Zuletzt arbeitete Shelley am Facebook-Aufbauspiel CastleVille, in dem
man eine mittelalterliche Burg verwaltet.
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Age of Empires betont mit seinen Epochenspriingen die Upgrade-
Forschung - quasi ein kleines Civilization in Echtzeit.

macht hatten. Und ich dachte mir, dass wir bei Age of Empires auch
auf diese Weise vorgehen sollten. So arbeitet auch Brian Reynolds,
und ich glaube, Blizzard geht dhnlich vor.

Warum geht nicht jeder Spieldesigner so vor?

Dieser Prozess fiihrt zwar zu einem guten Spiel, sofern du halbwegs
talentierte Leute hast, die gute Ideen haben, flexibel sind und ein
gutes Spiel verstehen, wenn sie es spielen. Es ist aber schwer, ge-
nau vorherzusagen, wann man genug herumgefeilt hat. Die Publisher
sind nicht sonderlich begeistert von dieser Methode, weil sie eine
exakte Planung verhindert und teuer werden kann. Zum Gliick hatte
Sid genug Einfluss, dass er ein Spiel erst dann veroffentlichen muss-
te, wenn er damit gliicklich war. Deshalb ist Civilization so gut ge-
lungen. Und als ich spater bei Ensemble Studios arbeitete, gab uns
Microsoft geniigend Spielraum vor Release, damit Age of Empires
ein gutes Spiel werden konnte.

Aber heutzutage wird mehr Wert auf Planung und Kontrolle gelegt?
Frither waren die Entwicklungskosten eines AAA-Titels viel niedri-
ger. Ich machte damals eine Kostenaufstellung fiir Railroad Tycoon,
die ganze Entwicklung hatte um die 175.000 Dollar gekostet. Heute
sind die Projekte viel teurer, und die Publisher miissen ihre Ausga-
ben genauer kontrollieren. Es gibt also nicht mehr viel Flexibilitét,
etwas komplett auseinanderzunehmen und neu zu versuchen. Ich
wiirde das so vergleichen: Die Automobil-Ingenieure machen erst
einen Plan und bauen das Auto dann genau so. Es gibt kaum Flexi-
bilitdt, um noch spontan die Tiiren oder Fenster zu dndern. Dage-
gen hatten wir das Auto quasi nur durchs Anfertigen von Einzeltei-
len gebaut — wir hatten nie einen Plan.
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Der Begriff »4X« wurde erstmals bei einer Preview von Master of Orion in Computer Gaming World Ausgabe 09/1993 erwahnt.
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Eine Spieleentwickler-Generation nach Nec-
taris verdffentlicht King Art Games 2013 die
Battle-Isle-Hommage Battle Worlds: Kronos.

muss. »Da sagte Peter Moreland: >Erinnert
ihr euch noch an dieses Projekt, dessen Ab-
bruch ihr angeordnet habt? Nun, wir haben
es immer nochl«, enthiillt Julian Gollop.
»Das bedeutete fiir Nick und mich einen Rie-
sendruck, dass Spiel rechtzeitig fertigzustel-
len. Und es war noch in seinem sehr dirfti-
gen Zustand; die meisten Inhalte lagen vor,
aber es war nahezu unspielbar.« Fiir die ar-
beitsintensiven letzten drei Monate ziehen
die Gollops in die Microprose-Biiros, um mit
vereinten Kraften XCOM zu vollenden. Uner-
warteten Marketing-Beistand leistet ihnen
dann eine neue UFO-Fernsehserie.

Mulder und Scully helfen
Wiéhrend die Programmierer crunchen, wird
in den USA am 10. September 1993 die erste

Episode einer neuen Fernsehserie gesendet:

»Akte X « (im Original »The X-Files «). UFO-
Thematik und Namensadhnlichkeit erwecken
den Eindruck, als sei das Spiel vom TV-Hit
inspiriert worden, als es Ende Mdrz 1994 er-
scheint — aber es handelt sich lediglich um
einen gliicklichen Zufall. Die Idee einer Ge-
heimorganisation, welche sich diskret um
Alien-Angriffe auf die Erde kiimmert, ist viel-
mehr der 1970/71 produzierten englischen
Fernsehserie »UFO« entliehen. An die erin-
nert sich kaum jemand, aber die Agenten
Mulder und Scully verhelfen der Mar von
den auflerirdischen Besuchern zu neuer Po-
pularitdt. Und der Entwicklungsstress zahlt

sich fiir die UFO-Briider so richtig aus. Nicht
mal ein Jahr, nachdem es schon totgesagt
war, ist XCOM quicklebendig — und ein uner-
warteter Hit. Rund 470.000 Exemplare wer-
den laut Julian Gollop zwischen 1994 und
2000 verkauft. Die Entwicklungskosten be-
trugen 115.000 Britische Pfund, doch die
Gollops kassieren rund eine Million: »Ein
sehr profitables Spiel fiir meinen Bruder und
mich — und ein sehr profitables Spiel fiir Mi-
croprose, denn unser Lizenzgebiihrensatz
war lausig.« Die Entscheider, die im Sommer
1993 das Todesurteil fiir XCOM unterschrie-
ben hatten, wollen nun binnen sechs Mona-
ten eine Fortsetzung haben. Die Gollop-Brii-
der sind fiir einen solchen Schnellschuss
nicht zu haben und lizenzieren ihre Engine
an den Publisher, der die Fortsetzung XCOM:
Terror from the Deep intern entwickeln lasst.
Das dauert dann doch ein ganzes, kein hal-
bes Jahr, ist aber kein volles Vergniigen. Die
grofieren Karten flihren bei den Unterwasser-
Taktikschlachten (die Soldaten laufen ein-
fach auf dem Meeresgrund herum, weil man
sich Tauchanimationen sparen will) zu an-
strengend langen Partien, der generell ver-
schédrfte Schwierigkeitsgrad ist anstrengend.
Es ist der Beginn einer langen Reihe unbe-
friedigender Fortsetzungsversuche.

Aufstieg, Fall und Wiedergeburt

Julian Gollop versucht sich in der Zwischen-
zeit an etwas allzu Innovativem, das 1997
schlieBlich als XCOM: Apocalypse erscheint.
Echtzeitkdmpfe und Stadtplanungselemente
vermischen sich zu einer Art Neuinterpretati-
on des Spielprinzips, locken die Fans jedoch
nichtin die Laden: »Apocalypse lief nicht
sonderlich gut, es verkaufte etwa 30.000
Einheiten. Die Fan-Reaktionen waren sehr
negativ, es fiihlte sich nicht wie ein richtiges
XCOM an«, meint Julian Gollop. Und dieser
Flop ist noch harmlos im Vergleich zu dem
anderen Schindluder, das mit XCOM getrie-
ben wurde: »Niemand versuchte die Marke
wirklich zu managen, die Spiele gingen in
alle moglichen Richtungen.« Zum Beispiel
gibt es den Wing-Commander-Verschnitt
XCOM: Interceptor und den hektischen Ar-

Eine der wenigen erhaltenen Entwicklungsunterlagen des ersten XCOM zeigt Vorschldge der
Microprose-Grafiker fiir Gegnertypen. Die Killerhasen schafften es leider nicht ins fertige Spiel.

50 Zufallskomponente aus der Not geboren: Es gab nicht genug XCOM-Entwickler, um groBe Missionsmengen von Hand zu bauen.

Alltag in der XCOM-Kommandozentrale:
Wahrend unsere Abfangjager auf die nachste
Satellitenortung warten, kommen die fleii-
gen Forscher zu neuen Erkenntnissen.

cade-Shooter XCOM: Enforcer. Was es nicht
gibt, ist XCOM: Genesis, ein geplanter Ver-
such, zu den Taktikwurzeln der Serie zu-
riickzukehren — in 3D. Das Projekt stirbt
ebenso unvollendet wie »Freedom Ridge«,
der Gollop-Versuch eines inoffiziellen Re-
makes des Originals. Abgesehen von den
in Tschechien entwickelten Ablegern Ufo:
Aftermath, Aftershock und Afterlight ist die
Serie eigentlich tot und begraben - bis sie
2012 durch den respektvollen Rundentak-
tik-Reboot von Firaxis »gerettet wird«, wie
Gollop meint. Der Serienerfinder wirkt dar-
an nicht mit, ist aber voll des Lobes: »Wie
Phonix aus der Asche erhob sich das Spiel
aus den vorherigen XCOM-Desastern.«

Generalmobilmachung

Nicht nur wegen des XCOM-Debiits ist
1994/95 eine denkwiirdige Saison fiir Run-
denstrategen. Wer bei den UFO-Bekdamp-
fern auf den Squad-Taktik-Geschmack ge-
kommen war, machte knapp ein Jahr spdter
Bekanntschaft mit den Séldnern des Jagged-
Alliance-Teams. Rollenspielelemente, Cha-
raktere mit Personlichkeit und eine Prise
bissiger Humor verleihen dem Genrevorstof3
der Wizardry-Macher von Sir-Tech Kultstatus.
Derweil sorgt ein Pionier der Computer-Stra-
tegiespiele flir neue Lust am Hexfeld: SSls
Panzer General kombiniert das Verschieben
von militarischen Einheiten mit Erfahrungs-
punkten, leichter Bedienung und grafischen
Schnorkeln in Form von Kampfanimationen.
Das Resultat ist so erfolgreich, dass eine re-
gelrechte Generalmobilmachung erfolgt: In
den ndchsten Jahren rollen so viele Fortset-
zungen und Ableger vom Programmierer-
FlieBband, dass eine gewisse Kriegsmiidig-
keit einsetzt. Umso dankbarer wird zwei
Jahre spéter der Szenario-Tapetenwechsel
von Fantasy General aufgenommen. 1994
erscheint auch Master of Magic, der Fanta-
sy-Cousin des 4X-Klassikers Master of Orion.
Und ein Jahr spater kombiniert New World
Computing die Fantasywelt seiner erfolgrei-
chen Might-&-Magic-Rollenspiele mit einer
Fortentwicklung des Prinzips von King’s
Bounty, einem Rundentaktik-Achtungserfolg
des Jahrgangs 1990. Das Resultat ist der Be-
ginn einer heute noch aktuellen Serie: He-
roes of Might & Magic. Mitte der Neunziger
Jahre ist die Rundenstrategie-Welt also in
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Die Kombination aus taktischen Kampfeinsatzen und strategischer Planung der verschiedenen
Stiitzpunkte macht XCOM zu einer besonders runden Herausforderung.

Ordnung, das Genre wachst und gedeiht auf
dem PC, der fiihrenden Spieleplattform. Und
dann bricht die Echtzeit-Seuche aus.

Angriff der Echtzeitstrategie

Hektik hielt bereits bei Titeln wie Herzog
Zwei (1989) und Dune 2 (1992) Einzugins
Strategiegenre. Doch erst der Doppelschlag
von Command & Conquer und Warcraft 2
l6st anno 1995 den Boom der Echtzeitstrate-
gie aus. Fachpresse-Jubel und Verkaufszah-
len in Millionenhohe sprechen eine klare
Sprache: Action-Anmutung und Zeitdruck-
Nervenkitzel der neuen Strategiegeneration
lassen das rundenbasierte Genre-Establish-
ment ganz schon alt aussehen. Die guten
Verkaufszahlen von XCOM wirken auf einmal
wie ein Klacks gegen die Umsatze, die sich
mit Echtzeitstrategie erzielen lassen. Dazu
kommt der Kampf um jeden Quadratzenti-
meter im Einzelhandel: Im September 1995
beginnt nicht nur der Eroberungsfeldzug von
Command & Conquer, im selben Monat er-
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scheint auch Sonys PlayStation in Europa
und Nordamerika. Der neue Konsolenboom
kombiniert mit der hohen Raubkopier-Quote
bei Computerspielen fiihren zu einer Art
Riickzugsgefecht der PC-Spiele aus dem US-
Einzelhandel. Noch gibt es keine digitalen
Vertriebskandle a la Steam, in denen Lieb-
habergenres iiberleben konnen. Die grofRen
Strategiehits sind nun vornehmlich im Echt-
zeitlager angesiedelt, es sind Titel wie Star-
craft oder Age of Empires, das unter der Ob-
hut von Civilization-Veteran Bruce Shelley
entsteht. Sicher, die Civ-Serie erweist sich
als Dauerbrenner und gebdrt 1999 mit Alpha
Centauri einen inoffiziellen Ableger auf ei-
nem fremden Planeten, der von seinen Fans
bis heute als bestes globales Strategiespiel
aller Zeit verehrt wird. Und wie Civilization 2
und Colonization zwar »Sid Meier« im Titel
tragt, in Wirklichkeit aber von Brian Rey-
nolds stammt. Neue Rundenstrategie-Spiele
werden aber immer seltener finanziert oder
scheitern im Markt. Ein Paradebeispiel ist
das von XCOM und
Jagged Alliance ins-
pirierte Incubation
von Blue Byte: Wer
es spielt, ist voll des
Lobes, aber gekauft
wird das 3D-Squad-
Taktikspiel kaum.

LIHKE SCHULTER RUCKSACK

~ LIfKE HAHD
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from the Deep entsteht intern bei Microprose.

Die Rundenstrategie, mit ihren Brettspiel-
wurzeln das klassischste aller Spielegenres,
scheint zum Aussterben verurteilt.

Riickbesinnung auf Runden

Umso erstaunlicher ist die heutige strate-
gische Lage, denn die Verhdltnisse haben
sich umgekehrt: Die Echtzeitstrategie ist
auf dem Riickzug, wahrend Rundenstrate-
gie wieder aufbliiht. Erfolgreich sind nicht
nur die groen Namen wie XCOM 2, Civili-
zations oder Might & Magic: Heroes 7. Auch
in der Indieszene schldgt der Rundentakt
kraftig, digitaler Vertriebsplattformen und
Kickstarter-Finanzierung sei Dank. So ent-
stehen hochkaréatige Spiele wie die Battle-
Isle-Hommage Battle Worlds: Kronos oder
das Wikinger-Taktikepos The Banner Saga.
Echtzeitgewusel hat sich in Browsergames
wie Clash of Clans und die MOBA-Arenen
von League of Legends & Co. verlagert, wo
sich eine jiingere Klientel in schnellen On-
lineschlachten austobt. Die gréfRere strate-
gische Tiefe der Rundenplanung wird indes
nicht nur vom reifen PC-Lager geschatzt. Be-
dienung und Spielablauf des Genres sind
auch bestens fiir das Mobilspiel-Zeitalter
geeignet, wie das Smartphone-Civilization
Revolutions, Nintendos 3DS-Schlachtenepos
Fire Emblem oder Brettspieladaptionen a la
Siedler von Catan demonstrieren. Unverwiist-
lichkeit und Langlebigkeit des Genres pas-
sen zum Durchhaltevermdgen, das seine um-
sichtig planenden Spieler auszeichnet. Mit
Hoffnungstragern wie dem Reboot von Mas-
ter of Orion oder dem fiir Oktober geplanten
Civilization 6 geht es in die ndchste Runde -
dass es bei »nur noch einer« Runde bleiben
wird, ist unwahrscheinlich. %

Die Rundenstrategie lebt weiter! Nicht nur in PC-Spielen wie Civilization 5
Il und XCOM 2 H, sondern auch auf anderen Plattformen. Etwa auf dem
Nintendo 3DS mit dem hervorragenden Fire Emblem: Fates H, in dem wir
ein Team von individuellen Helden in knifflige Taktikschlachten fiihren.

XCOM-Erfinder Julian Gollop war auch Produzent des gar nicht so unahnlichen 3DS-Taktikspiels Ghost Recon: Shadow Wars. 51



