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Das Hellwigsche Kriegsspiel und die
Wissenschaft vom Spielen

Die Landschaft des Spielbrettes ist dicht gefiillt: Nicht nur, dass ein Labyrinth

von Fliissen, Wiildern, Bergen und Dérfern die Landschaft zwischen den beiden

tief verschanzten Festungen fiillt — es dridngen sich auch schier uniiberschaubare

Massen von Infanteristen und Kavalleristen, Artilleriestellungen mit Bedienmann-

schaften, aufgeworfene Verschanzungen und mit Pontobriicken beladenen Wagen

auf dem Feld. An den Stellen, an denen sich die aufmarschierenden Armeen gegen-

iiberstehen, verlieren sich die Figuren und die Ordnung der gegliederten Linien,

und ein Tumult von Einzelkimpfen wird sichtbar. Vor unserem Auge entfaltet sich

aber nicht die Schlacht bei Waterloo, sondern das Kriegsbrettspiel Johann Christian

Ludwig Hellwigs.

Konzentriert stehen die Spieler um das Brett her-
um: Je zwei ziehen die Figuren der beiden Parteien,
ein Spielleiter achtet auf die Regelgerechtigkeit der
Ziige und Aktionen. Fliisternd beraten sich die Spie-
ler: Was soll als nichstes geschehen? War die Aus-
gangsaufstellung optimal? Ist es Zeit, die zuriick-
gehaltenen Reserveeinheiten nach vorne zu fiihren,
soll man einen Umgehungsvorstol} tiber die Flanken
wagen oder lieber die direkte Konfrontation suchen?
Jeder Zug bedarf griindlicher Uberlegung. Es gilt,
langfristige Strategien zu entwickeln, die Bewegun-
gen und Ziele des Gegners abzuschiitzen und vor
allem die eigenen Pline moglichst nicht zu frith
offensichtlich werden zu lassen. Die Vielzahl der

Regeln und die generelle Logik des Spiels lassen es

ABBILDUNG 1: Detailausschnitt einer Figuren-

konstellation aus der Rekonstruktion des

Hellwigschen Spiels in Braunschweig, 2007.



kaum zu, es schnell und >ohne Riicksicht auf Verluste« zu spielen. Wer seine Arme-
en frontal auf die des Gegners prallen ldsst, tauscht mit diesem Zug fiir Zug Figuren
—am Ende sind beide Armeen eliminiert und das Ziel, die generische Festung zu
erobern oder dauerhaft zu belagern, ist dem Angreifer genauso fern wie zu Beginn
des Spiels.

Die gesamte Philosophie des Spiels nétigt seine Spieler, den Gegner strategisch
und taktisch auszulavieren, weniger auf Figurennahme hin zu arbeiten als auf ge-
schickte Raumnahme, auf iiberlegene Bedrohungssituationen hin zu planen, die
den Gegner zum Zuriickweichen zwingen. Kurz gesagt, wer im Hellwigschen Spiel
besser mittel- und langfristig vorausplant und vorausschaut, der wird auch gewin-
nen. Das Hellwigsche Spiel ist ein Kriegsschachspiel, das den strategischeren Den-
ker gewinnen lisst und seine Spieler zu Strategen macht.

Damit treffen im Braunschweiger Kriegsspiel zwei Funktionen aufeinander, die
zwar auf den ersten Blick wenig miteinander zu tun zu haben scheinen, die aber
dennoch tiber die Jahrhunderte oft zueinander gefunden haben: das spielerische
Handeln und das strategische Denken. Zwar ist uns der Genrebegriff des Strategie-
spiels gelidufig, nur selten aber denken wir dariiber nach, wie sich eigentlich die
Momente des Spiels und der strategischen Planung miteinander verbinden. Vom
Schach bis zu heutigen Spieltiteln wie StarCraft, Civilization oder Stratego ist es
ein langer Weg, dessen Untersuchung nicht nur Aufschluss tiber die Spiele selbst
gibt, sondern auch die Rolle des Strategischen in der Gesellschaft beleuchtet. Denn
>Unternehmensstrategien<, >Wahlkampfstrategien< oder >Persénliche Lebenspla-
nung« zeigen, wie allgegenwiirtig und selbstverstindlich der Begriff der Strategie
in unserer Gesellschaft heute vorkommt: Strategie bezeichnet ein systematisches
Vorgehen, ein langfristiges Planen im Gegensatz zur kurzfristigen Taktik.

Deshalb wollen wir Strategiespiele nicht nur als Spiele begreifen, sondern auch
als >Eintibungsform« einer Art des Denkens. >Eine Strategie zu entwickeln« steht
heutzutage synonym fiir eine Art des rationalen und geplanten Denkens und scheint
damit zunichst wenig zu tun zu haben mit dem >Spiels, einer Form des Vergnii-
gens, einer Freizeitaktivitit oder Mufie-Handlung. Da es aber unsere These ist, dass
im Spiel das Leben »getibt< wird, erscheint es uns mehr als sinnvoll, gerade jene
Strategiespiele nidher zu untersuchen, die das Leben als >Probehandeln< entwerfen,
also vielleicht didaktische Formen der spielerischen Einiibung eines ernsten Den-

kens darstellen.



Eine exemplarische Form einer solchen Eintibung ist das 1780 von Johann Christian
Ludwig Hellwig entworfene Kriegsspiel, welches er unter dem Titel »Versuch eines
aufs Schachspiel gebaueten taktischen Spiels von zwey und mehreren Personen
zu spielen« als Buch verffentlicht. Es kann als Beispiel fiir die diversen Vorldufer
einer strategischen Spieltradition verstanden werden, die sich heute in computer-
basierten Wirtschafts- und Aufbausimulationen wie SimCity und Command & Con-
quer oder in Brettspielen wie Risiko und Monopoly wieder findet.

Dieses Buch handelt daher von dem in Braunschweig entwickelten Kriegsspiel.
Gleichzeitig will es dieses Spiel aber auch als herausgehobenes Beispiel fiir die
Verbindung von Spiel und Strategie begreifen. Der 227 Jahre nach seiner >Erfin-
dung< ebenfalls in Braunschweig durchgefiihrte Nachbau des Spiels ist daher nicht
nur von rein historischem Interesse. Es ist uns auch wichtig, das >Gefiihls, ein sol-
ches Spiel zu spielen, selbst erfahren zu haben, und im eigenen Spielen erlebt zu
haben, wie ein didaktisches Prinzip tiber zwei Jahrhunderte hinweg immer noch
seine Wirkung entfaltet. Wihrend wir in stundenlangen Spiel-Sitzungen versucht
haben, der Logik des Spiels zu folgen, haben wir
aber eben nicht nur etwas tiber das Denken auf den
Feldherrenhiigeln des 18. Jahrhunderts gelernt, son-
dern vielleicht auch — viel abstrakter — ein Wissen
angeeignet, das ebenso im 21. Jahrhundert anwend-
bar ist.

Spiele sind eben nicht nur Spiele, sondern auch
Werkzeuge, die zur Ausbildung in Bereichen wie
Management, Militdr, Planung, Steuerung oder
Sportschulung eingesetzt werden. Neben den As-
pekten des Spielerischen wird also vor allem eine
grundlegende Denkweise trainiert, nimlich dass
komplexe 6konomische, militdrische und politische

Prozesse eine effiziente und rationale Steuerung

brauchen. Dass uns die Vorstellung des stindigen

ABBILDUNG 2: Das von dem oscarnominierten

Trainings aller moglichen Vorgiinge auf triigerische

franzésischen Regisseur Albert Lamorisse in
Weise selbstverstindlich vorkommt, ist wiederum

den soer Jahren entwickelte Brettspiel Risiko ist
selbst das Ergebnis einer langen Geschichte der

sicher eines der bekanntesten Kriegsbrettspiele.

Affektkontrolle und Selbstdisziplinierung. Spiele



sind dabei gleichermallen Teil als auch Ergebnis dieser Geschichte. In unserer his-
torischen Fallstudie wollen wir daher auch Aufschliisse tiber heutige Spiele gewin-
nen und verstehen, wie Strategiespiele als Kulturtechnik immer schon einen wich-
tigen da zentralen Bestandteil einer Gesellschaft gebildet haben. Hatte der Begriff
zunidchst noch eine enge Bindung an die >Kunst der Kriegsfithrungs, so beobachten
wir heute zunehmend eine Universalisierung des Strategischen. Jeder Lebensbe-
reich, jede Handlung wird aus strategischer Perspektive betrachtet und zielgerichtet

optimiert.

Strategiespiele

In dieser Tradition steht auch das Braunschweiger Kriegsspiel, entworfen als kosten-
giinstige Kriegssimulation zur Ausbildung des militirischen Nachwuchses, entwi-
ckelt von dem Mathematiker und Insektenkundler Johann Christian Ludwig Hell-
wig und 1780 als Regelbuch versffentlicht.

Das Hellwigsche Spiel ist Teil einer langen Tradition
strategischer Spiele. Beginnend mit dem chinesi-
schen Weéigi (heute hauptsichlich als Go bekannt)
und dem indischen Chaturanga (einer Vorform des
heutigen Schachs) bilden sich diverse Formen her-
aus, neben Brettspielen auch Karten-, Mannschafts-,
Such- und Simulationsspiele. Denn jenseits des rei-
nen Gliicksspiels sind fast alle Spiele strategisch
motiviert. Sind es zundchst vornehmlich Brettspiele,
die man als Strategiespiele bezeichnen wiirde, hat
sich bis heute eine breite Palette unterschiedlicher
Spielformen und -genres herausgebildet. Die Nihe

zur strategischen Kriegsmetapher fillt dabei unter-

schiedlich eng aus. Aktuelle Brettspiele wie Stratego,
Risiko, Jagd auf Mister X oder Die Siedler iiberformen

die eigentliche strategische Sieghbedingung mit ei-

ABBILDUNG 3: Johann Christian Ludwig Hellwig

nem narrativen Muster, wie etwa der Kolonisierung

anldsslich seiner Hochzeit mit
einer neuen Welt, die beispielsweise dem Schach

Henriette Dorothea Schonwaldt am 7.4.1774.
oder dem noch abstrakteren Go nicht zu Eigen ist.
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Sie sind dabei aber in ihrem >Simulationscharakter< dem Hellwigschen Spiel sehr
nahe.

Als eine eng zum Hellwigschen Spiel verwandte Form des strategischen Spiels
kénnen die tabletop games gelten. Als >Tabletop< bezeichnet man ein Strategiespiel-
system, bei dem Miniaturfiguren, die frither aus Zinn gegossen oder aus Papier aus-
geschnitten wurden und heute meist aus Zinn oder auch Kunststoff gefertigt sind,
auf einer Oberfliche ohne Spielfelder bewegt werden. Die heutigen Tabletopspiele
wie Warhammer oder Battletech sind als explizite Weiterentwicklungen des Kriegs-
brettspiels zu verstehen. Sie fiigen allerdings dem strategischen Element ein ékono-
misches hinzu: Der Erwerb der jeweiligen Spielfiguren ist einerseits fast unbegrenzt
moglich, andererseits aber auch mit hohen Kosten verbunden. In dhnlicher Weise
sind die aktuellen trading card games, wie beispielsweise Magic the Gathering, Poké-
mon oder Star Wars zu verstehen. Diese Sammelkartenspiele sind Kartenspiele zu

tiblicherweise fantastischen Themen.

Konfliktsimulationen

Den >Ubergang« vom strategisch geprigten Spiel hin zur Strategiesimulation des
Computerspiels bilden die conflict simulations. Sie entstehen aus den strategischen
Kriegsbrettspielen zumeist im Kontext des Militérs. Hier steht nun der Simulations-
charakter im Vordergrund, also der Anspruch, reale Konfliktsituationen zu planen
oder nachzuvollziehen. Mit den schlieflich durch den Computer ab Mitte des 20.
Jahrhunderts gegebenen Moglichkeiten entwickeln diese Konfliktsimulationen eine

komplexe Tiefe der Regeln und Parameter. Exempla-

risch sei hier nur auf das im Jahr 1950 durch den Phy- ol o
SYAR i

siker George Gamow entworfene Spiel Tin Soldier [ Sfetraa f. Pt

FADN

L

verwiesen, auch bekannt als Maximum Complexity [T b

Computer Battle, das wohl als eine der bekanntes- X )

ten computerbasierten Konfliktsimulationen gelten i G N Y e %8 [

kann. 1954 folgt als nichstes Herbert Goldhammers , : Sl

Spiel Cold War Game und 1959 Oliver Benson mit [ - el
Simple Diplomatic Game. All diese Spielkonzepte : SEl S
eint ihr Charakter der modellhaften Nachbildung

ABBILDUNG 4: Future Force Company Comman-
realer, zeitgeschichtlicher Konfliktsituationen. Nach

der, eine aktuelle militcirische Konfliktsimulation.
der Definition der zunehmend komplexen Ausgangs-
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bedingungen strategischer, militirischer, diplomatischer und politischer Natur be-
rechnet der Computer auf der Basis eines vordefinierten Algorithmus den Ausgang
des Konflikts. Die Teilnehmer selber kénnen diesen Vorgang nur passiv abwarten.
Es liegt nahe, in diesen Formen nun einerseits eine enge Anbindung, beispielsweise
an das Modell des Hellwigschen Spiels, zu erkennen, andererseits aber auch die

Schnittstelle zur Entwicklung des Computerspiels.

Game studies

Die heute populiren Computerspiele gliedern sich zu groflen Teilen sehr eng und
deutlich in die historische Linie der Strategiespiele ein. Dabei tibernimmt der
Computer entweder die Rolle eines Gegenspielers oder er bietet eine Plattform, auf
der mehrere Spieler miteinander beziehungsweise gegeneinander spielen kinnen.
Genutzt werden solche Multiplayerfunktionen insbesondere tiber lokale Netzwerke
oder das Internet.

Man unterscheidet grundsitzlich zwischen zwei Arten von Computer-Strategie-
spielen, rundenbasierten Strategiespielen und Echtzeit-Strategiespielen. In run-
denbasierten Strategiespielen fithren die Spieler ihre Ziige in einzelnen Runden
nacheinander aus, dhnlich wie beispielsweise beim Schach. Da die Spieler nicht
unter Zeitdruck stehen, ist eine prizisere Planung der Aktionen moglich. Aus die-
sem Grund sind rundenbasierte Strategiespiele meist komplexer als Echtzeit-Stra-
tegiespiele und integrieren oft zusitzliche Aspekte, wie zum Beispiel Diplomatie,
Okonomie, Urbanistik, Evolution oder Politik. Die eigentlichen Konfliktsituationen
treten in den Hintergrund und werden weitaus abstrakter dargestellt als in Echt-
zeit-Strategiespielen. Die Palette reicht hierbei von Spielen auf taktischer Ebene
(wie beispielsweise Panzer General oder die Battle Isle-Reihe) bis hin zu >globa-
len< Spielen, in denen man eine Nation weiterentwickelt und fiihrt (beispielsweise
in der Civilization-Reihe). In Echtzeit-Strategiespielen ist zusiitzlich zu den rein
strategischen und taktischen Handlungsmaglichkeiten die Geschwindigkeit, in der
diese ausgefiihrt werden, entscheidend. Auf diese Weise verringern Echtzeit-Stra-
tegiespiele die Komplexitit von Spielabldaufen eher und verstirken die Handlungs-
formen des schnellen Reagierens und Planens unter Zeitdruck. Somit trat neben
das logische Denken auch die Geschicklichkeit in der Bedienung des Spiels in den
Vordergrund. Mit den wachsenden technischen Maglichkeiten iiberfliigelten die

Echtzeit-Strategiespiele die rundenbasierten im kommerziellen Erfolg.
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