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Stefan Lutschinger

Vorwort

Der vorliegende Band präsentiert die erste 
Auswahl von Texten von Class Wargames 

Spielern in deutscher Sprache. Er erscheint 
zeitgleich mit der deutschen Fassung von Ilze 
Blacks Film Class Wargames Spielt Guy De-
bords Kriegspiel, der auf einer stark gekürzten 
Fassung des Drehbuchs von Richard Barbrook 
und Fabian Tompsett basiert. Die Originalfas-
sung des Drehbuchs ist 2012 bei Unpopular 
Books unter dem Titel Class Wargames Plays 
Guy Debord’s "e Game Of War (the extended 
script) erschienen. Der ca. 30-minütige Film 
erklärt Debords Spiel über fünf Grundkon-
zepte: Terrain, Arsenale, Gefecht, Kavallerie 
und Verbindungslinien. Die vorliegende deut-
sche Übersetzung der ungekürzten Original-
fassung des Drehbuchs verdankt sich ebenso 
wie die deutsche Fassung unseres Films vor al-
lem der Initiative von Elena Vorontsova. Ohne 
ihre steten Ermutigungen, neben der engli-
schen, russischen, polnischen und lettischen 
auch eine deutsche Fassung zu produzieren, 
wäre diese wohl nie zustande gekommen. 

Die vorliegende deutsche Übersetzung des 
Drehbuchs und Fabians Einleitung zur 

englischen Ausgabe werden durch drei kurze 
Texte ergänzt. Mark Copplestones Nicht bloß 
ein Krieg der Spielzeugsoldaten wurde von uns 
im November 2008 als Flugblatt beim histo-
rischen Re-enactment der Oktoberrevolution 
Rote gegen Rote im Staatlichen Eremitage Mu-
seum St. Petersburg verteilt. Rote gegen Rote 
nahm sich die situationistische Ausstellung 
Die Zerstörung von RSG-6 in Odense 1963 
zum Vorbild, in der Michèle Bernstein das 
subversive Potential von Spielzeugsoldaten in 
ihren drei Arbeiten Der Sieg der Pariser Kom-
mune, Der Sieg der spanischen Republikaner 
und Der Sieg der Arbeiterräte von Budapest 
untersucht hat, was im zweiten Kapitel von 
Richards neuem Buchs Class Wargames. Lu-
dic Subversion Against Spectacular Capitalism 
(2014) ausführlich diskutiert wird. Das Brett-
spiel Schutzbund 1934 zap! dieses Potential 
auf ähnliche Weise an, wie der Text von Ri-
chard, Fabian und mir erläutert. Das Xenon-
Auge von Alex Veness ist eine digital nachge-
rüstete, antike Viktorianische Kamera,  deren 
Glitch-Ästhetik die Menschen nicht so zeigt 
„wie sie sind“, sondern „wie sie existieren“ - 
als entfremdete Kreaturen in einer verzerrten 
Realität. Es dokumentiert die Veranstaltungen 
von Class Wargames seit 2007.

Venceremos!
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Fabian Tompsett 

Einleitung zur englischen Ausgabe des 
erweiterten Drehbuchs

„Ich bin kein Philosoph, ich bin Stratege.“
Guy Debord

Wir präsentieren das Drehbuch von Class 
Wargames Spielt Guy Debords Kriegspiel, 

das die Grundlage für Ilze Blacks gleichnami-
gen Film darstellt. Ihre Adaption enthält star-
ke Kürzungen des Drehbuchs, das wir hier in 
der ungekürzten Originalfassung publizieren.

Als ich 2007 das erste Mal von Richard 
Barbrook darauf angesprochen wurde, 

ob ich daran interessiert wäre, jenes Spiel zu 
rekonstruieren, das Guy Debord in seinem 
Buch Le Jeu de Guerre beschrieben hat, war 
er überrascht zu hören, dass ich das Spiel be-
reits gespielt hatte. Ich hatte damals in den 
80er Jahren eine Kopie davon gekau!. Wie 
dem auch sei, als Debord 1991 alle verblei-
benden Exemplare seiner Bücher einstamp-
fen ließ, wurde  Le Jeu de Guerre zu einer 
Art Rarität, da es sich schon vorher nicht gut 
verkau! hatte. Darüber hinaus hatte ich – 
damals in den 80er Jahren – eine Anzahl von 
Spielbrettern hergestellt. Nachdem ich einen 

Riesenhaufen Krimskrams in meiner Woh-
nung lange genug durchgestöbert hatte, fand 
ich passende Materialien für mein Vorhaben 
und war in der Lage, 50 Spielbretter aus Vi-
nyl nach Debords Plänen zu produzieren. Ja, 
ich hatte es gespielt und in der Tat, ich war 
versucht gewesen, es in einer kleinen Auf-
lage zu produzieren. Doch wichtigere Din-
ge verlangten nach meiner Aufmerksam-
keit und das Spiel geriet in Vergessenheit.

Heute, mehr als zwanzig Jahre nach seiner 
Erstverö'entlichung, bin ich Teil eines 

Kollektivs, das das Kriegspiel in ö'entlichen 
Au'ührungen spielt; an Orten, die von der Sa-
lute Wargaming Convention (organisiert von 
den South London Warlords) bis zum frühe-
ren Hauptquartier der zaristischen Armee in 
St. Petersburg, das heute Teil des Staatlichen 
Hermitage Museums ist, reichen. Dieser letz-
tere Au!ritt wurde von Stefan Lutschinger 
organisiert, der im Jahr 2008 das Cyberfest, 
Russlands erstes Festival für kybernetische 
Kunst, co-kuratierte. Er schloss sich schnell 
unserer Gruppe an, die aus den Künstlern 
Rod Dickinson und Alex Veness, dem Figu-
rendesigner Mark Copplestone, der Webde-
signerin Lucy Blake, sowie Richard, Ilze und 
mir bestand. Im Nu waren wir Teil eines Re-
vivals des Spiels, das von verschiedenen Grup-
pen auf der ganzen Welt wiederentdeckt und 
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gespielt wurde. Nicht nur hatten die Éditions 
Gallimard die französische Version 2006 wie-
derverö'entlicht, sondern auch Alex Galloway 
von der Radical So!ware Group in New York 
produzierte eine Onlineversion, das Kriegspiel. 
2007 hatte Altas Press Don Nicholson-Smiths 
englische Übersetzung herausgegeben und 
2009 setzte Ilze Black unser Drehbuch um.

Unser Kollektiv gab sich den Namen 
Class Wargames – der eine Referenz 

an das politische Schwergewicht Class War 
enthält, das ich damals in den 80ern mit-
half zu produzieren. Elena Vorontsova, die 
als letzte zu uns stieß, kümmerte sich um 
die Übersetzung unseres Films in die russi-
sche Sprache. Somit waren wir in der Lage, 
unsere ö'entlichen Demonstrationen des 
Spiels durch eine Filmvorführung zu ergän-
zen. Dies ermöglichte uns zu zeigen, warum 
Debord fürchtete, dass das Kriegspiel sein 
einziges Werk bleiben sollte, „dem die Men-
schen irgendeinen Wert zumessen werden.“

Im Verlauf dieses Revivals erkannten wir, dass 
ein auf den ersten Blick geringfügig erschei-

nender Fehler in der englischen Übersetzung 
das Spiel unspielbar machte. Wir stießen auch 
auf akademische Versuche, das Spiel zu disku-
tieren, ohne es jemals selbst gespielt zu haben. 
Wir erkannten, dass der springende Punkt un-

seres Ansatzes war, dass wir, während wir das 
Drehbuch schrieben, das Spiel immer wieder 
spielten. Es war die Erfahrung des immer wie-
der Wiederholens, die uns über das Recycling 
eines Stücks Nostalgie für das 20. Jahrhundert 
(oder so-gar über eine Nostalgie für die Stun-
den des Kriegsspielens als Pubertierende) hi-
naustrug. Während wir vom Spiel lernten, be-
gannen wir es als Trainingsgerät zu verstehen. 
Es war weit davon entfernt, bloß der Aus%uss 
einer alkoholdurchtränkten Laune eines Man-
nes zu sein, dessen Karriere ihren Zenit bereits 
überschritten hatte (wie einige bosha!e Kriti-
ker bemerkten), und wir lernten es zu schätzen. 

Gerade als wir begannen, uns an die Arbeit 
machten, erklärte Christine Albanel – die 

im Anschluss eine Vizepräsidentin des franzö-
sischen Telekommunikationsanbieters Orange 
wurde – in ihrer Funktion als Kulturministe-
rin Debords Archiv zum  Nationalheiligtum. 
Doch auch wenn gewisse Granden der Gegen-
wart mittlerweile nicht mehr umhin können, 
Debords intellektueller Schärfe ihren Respekt 
zu zollen, zweifeln immer mehr einfache Leute 
daran, dass es für die gegenwärtige Misere des 
Kapitalismus ein Heilmittel gibt und erken-
nen, dass die Notwendigkeit, den Kapitalismus 
endgültig zu überwinden, zunehmend an Be-
deutung gewinnt. Wie unser Drehbuch – und 
Ilze Blacks großartiger Film – zeigen, ist es der 
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Konsumgesellscha! nicht gelungen, die Klas-
sengegensätze aufzulösen. In der Tat, wir haben 
die politischen und ökonomischen Spannun-
gen unserer Zeit vorhergesehen, die den Klas-
senkampf wieder auf die Agenda bringen. In 
diesem Kontext stellt die Publikation des Dreh-

buchs einen kleinen Beitrag zur Entwicklung 
jenes strategischen und taktischen Denkens 
dar, das erforderlich sein wird, um sich erfolg-
reich den Kon%ikten der Zukun! zu stellen.
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Richard Barbrook, Fabian Tompsett 

Class Wargames Spielt Guy Debords 
Kriegspiel (das erweiterte Drehbuch)

1.0: TERRAIN

Zusammenfassung der Regeln

Das Schlachtfeld wird durch einen abs-
trakten Raster repräsentiert, der aus 20 x 

25 identischen Quadraten gebildet wird. Die 
beiden Armeen bestehen aus Kampfeinheiten 
und Kommunikationseinheiten, welche je-
weils ein Feld einnehmen. Manche Felder des 
Terrains sind als Berge gekennzeichnet, die 
keine Spiel#gur betreten kann. Die Berge blo-
ckieren die Verbindungslinien und behindern 
eine Kampfeinheit bei der Unterstützung einer 
anderen Figur im Angri' wie in der Verteidi-
gung. Diese beiden Bergketten sind durch ein 
einzelnes Feld durchbrochen, das einen Pass 
darstellt. Diese natürlichen Eigenscha!en wer-
den durch Festungen und Arsenale ergänzt. 
Den Arsenalen entspringen die Verbindungs-
linien: ein Netzwerk aus strahlenförmigen 
Geraden aktiviert die Spiel#guren. Die Arse-
nale und Pässe bieten den Besatzern einen nu-
merischen Vorteil in ihrer Verteidigung. Ka-
vallerie ist nicht in der Lage, Attacken gegen 

Kampfeinheiten auf diesen Feldern zu reiten.

Das Spiel als Militärtheorie

Wirf einen Blick auf die Anordnung des 
Spielbretts. Das Terrain unterscheidet 

sich auf beiden Seiten geringfügig. Im Norden 
stehen die beiden Arsenale – hier und hier – 
näher beisammen, abgeschieden hinter einer 
überwiegend vertikal ausgerichteten Bergket-
te. Diese beiden Forts bilden einen starke Ver-
teidigung für die linke Flanke, während das 
andere – hier herüben – das Arsenal an der 
exponierten rechten Flanke schützt. Im Un-
terschied dazu, betrachte wie die Arsenale des 
Südens an den Enden des Spielbretts liegen; 
eine horizontale Bergkette dominiert das Zen-
trum dieses Territoriums und dies hier sind 
seine drei Forts, die das Grenzland befestigen. 

Bevor der Kampf beginnt, müssen die bei-
den gegnerischen Spieler über ihre Er-

ö'nungsstrategien entscheiden. Wird der 
Norden – wie in dieser Kon#guration – die 
schwache rechte Flanke aufgeben, um seine 
Kamp!ruppen nahe seiner Forts auf der lin-
ken Seite zu konzentrieren? Oder wird er – 
wie in dieser alternativen Aufstellung – eine 
kleine Truppe abstellen, um seine starke Po-
sition auf der Linken zu halten, während sei-
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ne Kavallerie ein Umgehungsmanöver auf 
dem o'enen Terrain an der Rechten macht?

Im Süden dagegen ist der Spieler mit dem 
Dilemma einer langen Frontlinie konfron-

tiert. Falls der Großteil der Armee auf einer 
Flanke, entweder auf der Rechten wie hier – 
oder auf der Linken wie hier, eingesetzt wird, 
kann das Arsenal der anderen Flanke leicht 
erobert werden. Aber ohne ein Massieren 
der Krä!e auf der einen oder anderen Seite 
wird es dem Süden an Feuerkra! mangeln, 
um den Gegner im Kampf zu schlagen. Sieh 
nun wie der Süden in dieser zerstreuten Auf-
stellung mit nahezu sicherer Gewissheit eine 
Niederlage erleiden wird, sobald der Norden 
seine Krä!e auf dieser Seite des Spielbretts 
konzentriert und dann einen Angri' auf die 
südliche Flanke startet – oder dasselbe auf 
der anderen Seite des Spielbretts vollzieht und 
ein Umgehungsmanöver auf der rechten Seite 
in Angri' nimmt. Optimale Aufmarschplä-
ne existieren weder im Spiel noch im Krieg 
– und doch sind manche besser als andere.

So lasset den Kampf beginnen! Zug um Zug 
müssen die Spieler versuchen, ihre strate-

gische Vision in taktische Überlegenheit zu 
verwandeln. Beide Seiten manövrieren ihre 
Streitkrä!e am Spielbrett auf der Suche nach 
der besten Position für den o'enen Kampf, 

um Festungen zu belagern und um Flanken-
angri'e durchzuführen. Sie sind gefangen in 
einem Kampf auf Leben und Tod, um die Ver-
bindungslinien des Gegners zu unterbrechen 
und die eigenen zu schützen. Das Verständ-
nis der Stärken und Schwächen des Terrains 
beider Seiten des Spielbretts ist der Schlüssel 
zum Sieg. Werde Friedrich der Große im Sie-
benjährigen Krieg: ein paar wenige, gut posi-
tionierte Kampfeinheiten in stark befestigten 
Forts – wie hier im Norden – können den 
Feind lange genug ablenken, um zahlenmä-
ßig überlegene Krä!e für einen K.O.-Schlag 
zu massieren. Übersetze die Alpen wie Bo-
naparte in Jahr 1796, um die österreichische 
Armee in Italien zu überrumpeln. Ein erfolg-
reicher Angri' gegen einen – wie hier von 
Süden – schlecht verteidigten Pass kann die 
überdehnten Verbindungslinien des Oppo-
nenten zum Zerreißen bringen. Militärische 
Führungskra! ist eine Befähigung, die durch 
die Praxis perfektioniert wird. Spiele Guy De-
bords Kriegspiel – und du wirst lernen, auf 
dem politischen und kulturellen Terrain des 
Klassenkampfs zu kämpfen und zu siegen.

Militärtheorie Zitat

“Was man eigentlich den Coup d’œil 
eines Generals nennt, besteht in 
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zweierlei: Das erste ist das Talent, sogleich 
beurtheilen zu können, wie viele Truppen 
ein Terrain fassen kann. Dies lernt man nur 
durch Praxis, und wenn man selbst einige 
Lager abgesteckt hat. Das zweite, weit vor-
züglichere Talent besteht darin, dass man 
gleich im ersten Augenblick alle Vortheile 
berechnet, die sich aus einem Terrain ziehen 
lassen. Dies Talent kann man sich erwerben 
und vervollkommnen, sofern man mit glück-
lichen militärischen Anlagen geboren ist.”

Friedrich der Große, Des Königs von Preußen 
Unterricht in der Kriegeskunst für seine Gene-
rale.

Das Spiel als situationistische Politik

Auf den ersten Blick erscheint das Ter-
rain als simpler Raster aus quadrati-

schen Feldern, durchbrochen von den Berg-
ketten. Wie dem auch sei: sobald der Spieler 
darüber beginnt nachzudenken, wie sich 
die Einheiten im Kampf verhalten wird eine 
komplexe topologische Transformation sicht-
bar. Da sich die Fähigkeit zur gegenseitigen 
Unterstützung der Figuren in geraden Lini-
en ausbreitet, bleiben manche Felder ohne 
Unterstützung. Diese Eigenscha! erscheint 
vom Gesichtspunkt der Artillerie aus sogar 

noch dramatischer und erreicht ihren Höhe-
punkt, wenn zunehmend komplexe Nach-
schubnetzwerke aus einem Labyrinth von 
Kra!linien entstehen, die aus den Arsenalen 
und Kommunikationseinheiten entspringen. 

Zu Beginn wird jedem Spieler seine Häl!e 
des Spielbretts zugeteilt, auf dem er im Ge-

heimen seine Figuren in Stellung bringt. Sobald 
beide Seiten ihre Aufstellung genommen und 
enthüllt haben, wird das Terrain augenblicklich 
in eine einzige Antizipation von Bedrohungen 
verwandelt und auf dem Schlachtfeld erö'nen 
sich Gelegenheiten. Der Sieger ist jener Spieler, 
der die raumzeitliche Situation dadurch meis-
tert, indem er am wichtigsten strategischen 
Punkt einen taktischen Vorteil wahrnimmt.

Die Lage der Arsenale verlangt nach einem 
Positionskampf während der Erö'nungs-

züge des Spiels. Der geübte Spieler lernt, die-
se defensive Strategie beizubehalten, während 
er gleichzeitig in einen Manöverkrieg über-
geht. Nur eine erfolgreiche O'ensivstrategie 
erö'net die notwendige Bewegungsfreiheit 
für deine Armee, während sie gleichzeitig die 
Optionen deines Gegners einschränkt. Doch 
Vorsicht! Für jene, die ihre Gelegenheiten 
verpassen oder ihre eigenen Schwächen über-
sehen, wird sich das Blatt schnell wenden.
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Die Berge geben dem Kriegspiel seine ei-
gentümliche Psychogeographie, die die 

Gegner auf gewisse Schauplätze zwingt. Der 
Defensiv-Vorteil der Kampfeinheiten in Forts 
und auf Pässen kann den nötigen taktischen 
Vorteil bringen und dabei helfen, einen feind-
lichen Vorstoß zurückzuwerfen, während Ver-
stärkung geholt wird. Der Spieler, dem es an 
einem profunden Wissen über Psychogeogra-
phie mangelt, wird sich schnell in Verlegen-
heit gebracht #nden, während sein Gegner 
durch ein geübtes Kommando das Hindernis 
der Berge und die Bollwerke der Forts in das 
große Ganze seiner Gesamtstrategie integriert.

Die beiden Gegner können als wetteifern-
de Interpretationen der Topologie des 

physischen Raums unter dem spektakulä-
ren Kapitalismus verstanden werden, die ih-
ren Zusammenhalt in Echtzeit unter Beweis 
stellen. Solange sie in der Lage bleiben, ihre 
Truppen zu versorgen, erhalten sie die Schlag-
kra! ihrer Armee aufrecht. Doch sobald die 
Kohärenz ihres Kommunikationsnetzes und 
ihres Nachschubs zusammenbricht, erleben 
sie eine Art Schwindel, da die Stabilität ih-
rer psychogeographischen Wahrnehmung 
unterbrochen wird: Nach dieser erfolgrei-
chen Verhinderung ihrer Angri'spläne müs-
sen sie ihre Krä!e neu formieren, um sich 
aus einer aussichtslosen Situation zu retten.

Ein Terrain ist mehr als ein Territorium. 
Hier werden die sozialen Beziehungen 

von Kampf, Bewegung und Kommunikati-
on ausgespielt. Guy Debords Kriegspiel ist die 
ludische Manifestation des Klassenkampfs. 
Das Terrain konstituiert nicht bloß Raum al-
lein, durch eine formlose Masse aus spärlich 
verteilten Feldern. Es wird von den opponie-
renden Armeen, die die Konfrontation am 
Spielbrett suchen in Psychogeographie trans-
formiert. Ihr Wettstreit bestimmt den strate-
gischen Scheidepunkt (pinch point), an dem 
eine erfolgreiche Spielerin ihre taktische Über-
legenheit nützt, um sich des Sieges zu versi-
chern. Auf diese Weise spiegelt Debords Spiel 
die situationistische Kritik der kapitalistischen 
Landnahme. Als die Spione für den Frieden 
1963 erfolgreich ein Notquartier der Regie-
rung besetzten – von der britischen Herr-
scherklasse errichtete Bunker, von denen aus 
sie im Falle eines thermonuklearen Krieges 
über die verbliebene radioaktive Asche gebie-
ten konnte – wurde dieser revolutionäre Akt 
als Enthüllung des Grades der Macht des Staa-
tes über das Terrain und seine hochentwickel-
te Etablierung eines totalitären Funktionierens 
von Autorität gefeiert. Spiele Guy Debords 
Kriegspiel –  und du wirst lernen, die eingeheg-
ten Gründe des spektakulären Kapitalismus 
in die partizipatorischen Spielwiesen des ky-
bernetischen Kommunismus zu verwandeln.
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Debord Zitat 

“Die proletarische Revolution ist diese 
Kritik der menschlichen Geographie, 

durch die die Individuen und die Gemein-
scha!en die Landscha!en und die Ereignis-
se konstruieren müssen, die der Aneignung 
nicht mehr nur ihrer Arbeit, sondern ihrer 
gesamten Geschichte entsprechen. In diesem 
bewegten Raum des Spiels und der freige-
wählten Variationen der Spielregeln kann die 
Autonomie des Ortes wiedergefunden wer-
den, ohne eine neue ausschließende Bindung 
an den Boden einzuführen, und dadurch 
die Wirklichkeit der Reise und des als Reise 
verstandenen Lebens zurückbringen, einer 
Reise, die in sich selbst all ihren Sinn hat.”

Guy Debord, Die Gesellscha! des Spektakels.

2.0: ARSENALE

Zusammenfassung der Regeln
 

Jede Seite verfügt über zwei Arsenale, die als 
Knotenpunkte eines Netzwerks von Verbin-

dungslinien dienen. Dies sind die geraden Li-
nien, die horizontal, vertikal und diagonal von 
den Arsenalen strahlenförmig wegführen. Ist 
eine Seite am Zug, darf der aktive Spieler bis 

zu fünf Spiel#guren bewegen, die in Verbin-
dung mit mindestens einem seiner Arsenale 
stehen. Der Spieler kann dann einen einfachen 
Angri' erklären, indem er all jene Figuren 
mobilisiert, die auf diese Weise miteinander in 
Verbindung stehen und deren Kampfwert auf 
ein beliebiges Feld angewendet werden kann. 
Desgleichen, wenn der Kampfwert des Ver-
teidigers berechnet wird, müssen alle Figuren 
im Moment des Kon%ikts in Kommunikation 
mit dem Arsenal stehen. Ein Spieler kann ein 
gegnerisches Arsenal zerstören, indem er mit 
einer seiner Kampfeinheiten dessen Feld ein-
nimmt. Jede gegnerische Figur muss zuerst ge-
schlagen werden. Ein Arsenal ist zerstört, so-
bald der Besatzer erneut zum Zug kommt. Der 
Spieler, der als erstes beide Arsenale des Geg-
ners eliminiert hat, hat das Spiel gewonnen.

Das Spiel als Militärtheorie

Die Arsenale liegen auf oder nahe an der 
hintersten Feldreihe und sind für beide 

Spieler sichtbar. Hier sind jene des Nordens, 
gruppiert um die vertikale Achse der Bergkette. 
Jene hier sind die Arsenale des Südens, weitab 
an den Flanken des Territoriums gelegen. Bo-
naparte scherzte einmal, dass eine Armee mit 
ihrem Magen marschiere. Er vergaß zu erwäh-
nen, dass Soldaten weitaus mehr benötigen. 
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Die Arsenale versorgen die gegnerischen Ar-
meen nicht nur mit Verp%egung, sondern auch 
mit Entlohnung, Rekruten, Wa'en, Munition, 
Uniformen, Transportmitteln und medizini-
scher Versorgung. Die Front muss zu jedem 
Zeitpunkt mit den Arsenalen im Hinterland 
verbunden sein. Die Kunst des Krieges erfor-
dert die Unterstützung einer Kriegswirtscha!. 

Es ist wichtig, sich zu vergegenwärtigen, 
dass die Arsenale symbolische Repräsen-

tationen bedeutender Städte des Nordens und 
des Südens darstellen. Von den Palästen, Parla-
menten und Ministerien dieser urbanen Zent-
ren aus schicken die herrschende Eliten beider 
Seiten Befehle an ihre Armeen im Feld. Staats-
gewalt ist das treibende Moment militärischer 
Macht. Krieg ist die Fortsetzung von Politik 
mit anderen Mitteln. Der Weg zum Sieg be-
steht darin, die gegnerische Armee vom Nach-
schub abzuschneiden. Die Truppen können 
sich ohne wirtscha!liche Unterstützung und 
politische Weisung aus diesen urbanen Kra!-
zentren weder bewegen noch kämpfen. Wäh-
rend die Unterbrechung der Verbindungs-
linien die Kamp!ruppen des Opponenten 
temporär außer Gefecht setzt, bewirkt die Zer-
störung der Arsenale einen irreparablen Scha-
den für den Gegner. Erlerne die Teile-und-
herrsche-Strategie von Bonaparte, der zuerst 
seine Krä!e konzentrierte, um die österrei-

chische Armee bei der Verteidigung Wiens im 
Jahre 1805 zu besiegen und danach die preu-
ßischen Truppen zu überwältigen, die Berlin 
im Jahre 1806 beschützten. Die Eroberung der 
beiden Hauptstädte beendete – jedenfalls für 
den Moment – den organisierten Widerstand 
gegen die französische Herrscha! über Euro-
pa. Der Norden folgt diesem ausgezeichneten 
Beispiel, indem er zuerst dieses Arsenal hier 
attackiert – und dann seine Krä!e herum-
reißt, um dieses Arsenal hier einzunehmen.

Doch was immer auch geschehen mag, wie-
derhole nicht Bonapartes fatalen Fehler 

aus dem Jahr 1812, Moskau zu besetzen und 
die Verbindungslinien nicht vor einem Gegen-
angri' der russischen Streitkrä!e zu schützen, 
die in Sankt Petersburg stationiert waren. Am 
Ende dieses Feldzugs war es die französische 
Armee, die von ihren Arsenalen abgeschnitten 
und ausgelöscht wurde. Beachte, wie der Sü-
den in diesem Spiel diese wichtigen Lehren der 
Militärgeschichte missachtet hat. Ein gegneri-
sches Arsenal hier einzunehmen bedeutet, dass 
seine Armee – wie jene Bonapartes in Russ-
land – nicht mehr im Stande ist, seine Verbin-
dungslinien zu schützen. Feldherrnkunst er-
fordert eine intelligente Kombination aus Mut 
und Vorsicht. Spiele Guy Debords Kriegspiel 
– und du wirst lernen, auf den Schlachtfeldern 
der Moderne die Bastionen der politischen 
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und wirtscha!lichen Macht zu dominieren.

Militärtheorie Zitat

“Wenn ein Heer von den Punkten seiner 
Entstehung zu einer Unternehmung 

vorschreitet, sei es der Angri' des Feindes 
und seines Kriegstheaters oder die Aufstellung 
an den Grenzen des eigenen, so bleibt es von 
jenen Quellen in einer notwendigen Abhän-
gigkeit und muss die Verbindung mit ihnen 
unterhalten, denn sie sind die Bedingungen 
seines Daseins und Bestehens. Dieses Stück 
des Landes ist also die Grundlage des Heeres 
und aller seiner Unternehmungen, es muss mit 
demselben als ein Ganzes betrachtet werden.”

Carl von Clausewitz, Vom Kriege.

Das Spiel als situationistische Politik

Im Kriegspiel verfügen beide Spieler über 
zwei Arsenale. Der Sieg wird errungen, so-

bald eine Seite das Spielbrett dominiert, in-
dem sie das Kommunikationsnetzwerk des 
Opponenten zerstört, das durch dessen Arse-
nale erzeugt und aufrechterhalten wird. Beide 
Spieler stellen das Spiegelbild des jeweils An-
deren dar. Beide sind die Guten, Meister der 

proletarischen Selbstermächtigung, die sich 
anschicken, die Bastionen der bürgerlichen 
Hegemonie zu stürzen. Die feindliche Arsena-
le repräsentieren den politischen und ideolo-
gischen Überbau der kapitalistischen Ausbeu-
tung: die zentralisierten Hierarchien des Staates 
und der Medien. In diesem situationistischen 
Spiel antizipiert das Zertrümmern dieser 
Bollwerke der spektakulären Unterdrückung 
den Triumph des libertären Kommunismus.

Die eigenen Arsenale stellen für die Spieler 
die Verkörperungen der Arbeitermacht 

dar. Die Situationisten feierten den Entschluss 
unserer Klasse, der Isolation und Entfremdung 
in der industriellen Zivilisation zu entkom-
men. Allein, repräsentative Demokratie allein 
reicht dazu nicht aus. Gewerkscha!en und 
sozialistische Parteien können unsere Lebens-
bedingungen nur innerhalb des existierenden 
kapitalistischen Systems verbessern. Partizi-
patorische Demokratie ist das Leitmotiv der 
nächsten Stufe der menschlichen Zivilisation. 
Massentre'en und Community-Medien sind 
die ersten Vorausahnungen unserer Emanzi-
pation von der Herrscha! des Kapitals: sie re-
präsentieren das zeitgenössische Äquivalent zu 
den bewährten Institutionen der Arbeiterräte.

Die beiden Spieler üben ihre situationisti-
schen Erkenntnisvermögen aus, indem 
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sie die Rolle der Diktatur des Proletariats 
einnehmen. Ihre eigenen Arsenale sind die 
Arbeiterräte: Symbole unserer Klasse als der 
lenkenden Kra! der Hi-Tech-Moderne. Das 
Kriegspiel antizipiert den Fall der Berliner 
Mauer 1989, indem es das falsche Utopia des 
Leninismus in seinen verschiedenen Erschei-
nungsformen zurückweist. “Alle Macht den 
Arbeiterräten” mag die Parole der russischen 
Revolution gewesen sein. Aber nachdem die 
Bolschewiken im Oktober die Staatsmacht an 
sich gerissen hatten, wurde diese Sehnsucht 
nach Demokratie auf eine leere Phrase redu-
ziert. Im Namen der Arbeiterräte restaurierte 
Lenins Partei den Despotismus der absoluten 
Zarenmonarchie in einer tödlicheren Form. 
Die Arsenale des Bolschewismus sind jene 
des bürgerlichen Feindes – und seine Kom-
munikationseinheiten sind Generäle, die Ar-
chetypen spezialisierter Macht. Im Gegensatz 
dazu verstehen die situationistischen Spieler 
ihre Arsenale als Arbeiterräte: das Proletariat 
bestimmt sein Schicksal in Generalversamm-
lungen. Ihre Kommunikationseinheiten sind 
keine Generäle sondern abwählbare Delegier-
te, deren Autorität sich aus den partizipatori-
schen Institutionen des kybernetischen Kom-
munismus herleitet. Sobald sie das Netzwerk 
der Kra!linien verlassen, das den Arbeiterrä-
ten entspringt, schwindet ihre Macht sofort. 
Beide Seiten sind vor die gleiche Aufgabe ge-

stellt: den Aufstieg der Interaktivität in den In-
stitutionen des täglichen Lebens zu befördern.

All jene, die Guy Debords Kriegspiel spie-
len, sind Situationisten. Durch die leib-

ha!ige Praxis von Angri' auf und Verteidi-
gung dieser Arsenale können sie revolutionäre 
"eoretiker der proletarischen Selbstbefrei-
ung werden. Die Besten unter ihnen werden 
diese durch das Manövrieren von Figuren 
über das Spielbrett erworbenen Fähigkeiten 
einsetzen, um Siege in den Kämpfen des All-
tagslebens zu erringen. Doch wisse dies – 
Class Wargames sorgt sich nicht um jene, die 
zu Meisterspielern des Kriegspiels aufsteigen 
wollen. Wir verachten Opportunisten, die 
sich durch derart erbärmliche Voreingenom-
menheiten versuchen lassen. Jene, die die 
Agonie der Niederlage durch die Zerstörung 
ihrer Arsenale durch den Gegner erfahren, 
lernen mehr über sich selbst – und die Welt 
in der sie leben – als diejenigen, die den Sieg 
einstecken; vor allem wenn sich dieser Sieg 
mehr dem Glück als dem Verstand verdankt.

Wir wissen, dass das Kriegspiel eine Zone 
proletarischer Entwicklung darstellt. 

Dieser Mikrokosmos des Klassenkampfs ist 
eine dialektische Aktivität, die nicht allein 
die Spieler involviert, sondern das gesamte 
soziale Ambiente in dem gespielt wird. Das 
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Spiel ist ein Instrument der Geselligkeit, eine 
raumzeitliche Situation auf der Tischplatte. 
Seine Spieler können im Spiel ihre eigenen 
Vorstellungen realisieren, indem sie entweder 
gerissene Pläne für die Eroberung der gegneri-
schen Arsenale zur Anwendung bringen oder 
mit einer Ober%ächlichkeit reagieren, die pro-
portional zu ihrem Alkohol- und Marijuana-
konsum steht. Andere mögen nicht als Spieler 
partizipieren wollen, sondern es bevorzugen 
zu %irten, zu plaudern oder zu kiebitzen. Class 
Wargames widmet sich der Scha'ung von 
Momenten in Raum und Zeit, in denen das 
Schicksal eines Arsenals auf einem intensiven 
emotionalen, kreativen und intellektuellen 
Niveau erlebt wird. Die Eroberung proletari-
scher Macht erfordert ein umfangreiches mi-
litärisches Wissen. Spiele das Kriegspiel – und 
du wirst lernen, wie du Alles für den Kampf 
um die kollektive Befreiung geben kannst.

Debord Zitat

“Nicht nur erschließt das Détournement 
neue Aspekte des Talents, sondern in-

dem es sich mit allen gesellscha!lichen und 
rechtlichen Konventionen konfrontiert, kann 
es auch nicht verfehlen, als ein machtvolles 
kulturelles Instrument im Dienste eines wohl-
verstandenen Klassenkampfes in Erscheinung 

zu treten. Der wohlfeile Charakter seiner Pro-
dukte ist die schwere Artillerie, mit der sich alle 
chinesischen Mauern der Intelligenz in den 
Grund schießen lassen. Hier haben wir ein reel-
les Mittel proletarischen Kunstunterrichts, den 
ersten Entwurf eines Medienkommunismus.”

Guy Debord and Gil Wolman, Gebrauchsan-
weisung des Détournements.

3.0: GEFECHT

Zusammenfassung der Regeln

In Guy Debords Kriegspiel werden Gefechte 
zwischen den beiden Armeen arithmetisch 

ausgetragen. Die Kampfeinheiten setzen sich 
aus Infanterie-, Kavallerie- und Artillerie#gu-
ren zusammen. Die Kommunikationseinhei-
ten besitzen keinen Kampfwert für die O'ensi-
ve, können aber einen Beitrag zur Verteidigung 
leisten. Der Spieler, der am Zug ist, nominiert 
ein vom Gegner besetztes Feld für eine Attacke. 
Danach werden die Einheiten abgestellt, die 
an dem Angri' teilnehmen. Der Verteidiger 
zeigt an, welche seiner umgebenden Kampf-
einheiten seine bedrohte Figur unterstützt.

Jede Spiel#gur hat einen numerischen Kampf-
wert für Angri' und Verteidigung. Der Ver-
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teidiger kann von einem Geländevorteil seines 
Terrains und der Position seiner Arsenale und 
Forts pro#tieren. Die kombinierten Kampf-
werte beider Seiten werden in dieser Auseinan-
dersetzung zusammengezählt und verglichen. 
Die O'ensive des Spielers, der am Zug ist, hat 
keinen E'ekt solange nicht die Summe des 
Kampfwerts der angreifenden Figuren größer 
ist als die der verteidigenden Figuren. Wenn 
die Punktezahl des Aggressors die des Vertei-
digers um nur einen einzigen Punkt übersteigt, 
muss der Verteidiger mit seiner Figur auf ein 
angrenzendes Feld ausweichen, wobei dieser 
Zug als einer seiner fünf erlaubten Züge in 
der nächsten Runde gilt. Falls ein Ausweichen 
unmöglich ist, wird die Spiel#gur vom Brett 
genommen. Die Figur ist geschlagen, wenn 
die Punktüberlegenheit größer als eins ist.

Das Spiel als Militärtheorie

Die beiden Spieler – Norden und Süden – 
haben ihre Figuren in ihrer Erö'nungs-

position in Aufstellung gebracht. Debords 
Spiel beginnt mit einem Manövrieren beider 
Seiten, um die jeweils eigene taktische Über-
legenheit an wichtigen strategischen Punkten 
auf dem Spielbrett zu erreichen.  Beide Seiten 
wissen, dass der Punktewert einer Kampfein-
heit in der Verteidigung stärker ist als im An-

gri'. Die erste Priorität ist daher sicherzustel-
len, dass ihre Truppen in der Lage sind, sich 
gegenseitig Unterstützung bei einer feindli-
chen O'ensive zu bieten. Folge dem Beispiel 
Wellingtons bei Waterloo 1815, der eine in-
einander verzahnte defensive Linie baute, die 
jedem Versuch der Franzosen, sie zu brechen, 
widerstanden hat. Beachte, wie die Infante-
rie- und Artillerie#guren des Nordens hier 
ihre Position beziehen und sich durch ihre 
kombinierten Kampfwerte gegenseitig decken.

Doch – im Spiel wie im Krieg – kann diese 
vorsichtige Strategie zwar dabei helfen, 

eine drohende Niederlage abzuwenden, wird 
aber für sich genommen dennoch nicht zum 
Sieg führen. Die Zerschlagung des feindlichen 
Kommunikationsnetzes kann nur durch ein 
Übergehen in die O'ensive erreicht werden. 
Hier hat die Armee des Nordens gerade ei-
nen Flankenangri' des Südens zurückgewor-
fen. Nun ist es an der Zeit, die Initiative am 
Schlachtfeld zu ergreifen. Der Norden mag 
weniger Truppen am Spielbrett haben als sein 
Opponent, aber er versteht es, die Kampfwer-
te dieser Infanterie-, Kavallerie- und Artille-
rieeinheiten zu einer erfolgreichen Attacke 
gegen diese Figur des Südens auf diesem Feld 
hier zu kombinieren. Die Punktzahl beider 
Seiten werden hochgerechnet und der Nor-
den liegt mit zwei Punkten in Vorsprung. Der 
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Süden verliert seine Kavallerieeinheit. Aber 
noch mehr, die Verbindungslinie des Südens 
ist nun gefährlich exponiert: der Norden 
weiß, was als nächstes getan werden muss. 
Ein Schlag hier – und das Spiel ist vorbei.

Ahme Bonapartes Strategie in der Schlacht 
von Austerlitz 1805 nach. Die französische 

Armee schlug die zahlenmäßig viel stärkeren 
vereinten Krä!e der österreichischen und rus-
sischen Imperien erst durch Umgehungsma-
növer in die Flucht, indem sie jene Truppen 
zerstreute, die ihre Verbindungslinien schütz-
ten – um dann ihren eigenen Angri' auf die 
schwächste Stelle in der feindlichen Verteidi-
gung zu konzentrieren. Die Überlegenheit in 
einem entscheidenden Kampf um ein strate-
gisch wichtiges Feld auf dem Spielbrett bringt 
einen eleganten Sieg. Doch manchmal ist das 
Endresultat nicht so eindeutig. In dieser Posi-
tion wird der Norden diese mächtige Figuren-
gruppe zerstören müssen, bevor er dem Süden 
die Niederlage bescheren wird. Folge dem 
Beispiel Grants im letzten Jahr des Amerika-
nischen Bürgerkriegs. Seine Unionstruppen 
rieben Lees Nord-Virginia-Armee in einer 
Reihe von verlustreichen Schlachten auf, bis 
das Heer der Konföderation nicht mehr genug 
Soldaten hatte, um Richmond zu halten – das 
einzig verbliebene Arsenal der rebellierenden 
Sklavenhalter. Der Opfergang von Spiel#gu-

ren ist taktisch brillant, solange die Verluste 
des Feindes höher sind. Militärische Logik ist 
grausam und erbarmungslos: einzelne Solda-
ten fallen oder werden brutal verstümmelt, 
damit die Armee als Ganzes die Früchte des 
Sieges ernten kann. Spiele Guy Debords Krieg-
spiel – und lerne, wie die Kämpfer der Revo-
lution – durch ihre Vereinigung in einer un-
au(altsamen O'ensive – den Wächtern der 
Reaktion ihren Willen aufzwingen können.

Militärtheorie Zitat

“Bei einer unterlegenen Armee besteht die 
Kriegskunst darin, immer mehr Krä!e 

als ihr Feind an dem Punkt zu haben, wo man 
angrei! oder angegri'en wird. Im Krieg be-
steht das Genie darin, durch die Tat zu denken.”

Napoléon Bonaparte, Maximen und Gedan-
ken: Die Kriegskunst.

Das Spiel als situationistische Politik

Das Kriegspiel täuscht Interesse an der 
bürgerlichen Kriegsführung vor, um das 

Spiel der proletarischen Liebe zu entdecken. 
Norden und Süden treten sich am Terrain 
des Spielbretts gegenüber – und #nden sich 
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in die Zeit der Geburtswehen der Moderne 
zurückkatapultiert. Infanterie, Kavallerie und 
Artillerie stehen ihnen zu Befehl. Triumph 
und Verlust, das Schlagen und Geschlagen-
werden dieser Figuren im Kampf ist die Maß-
einheit für ihr Ringen um die Vorherrscha! 
am Schlachtfeld. Debord wählte die histo-
rische Metapher seines Spiels mit Bedacht. 
Am Scheitelpunkt der Moderne, im Zeitab-
schnitt zwischen der Englischen Revolution 
und dem Amerikanischen Bürgerkrieg, waren 
beide Geschlechter ähnlich hohen Risiken ei-
nes frühzeitigen Todes ausgesetzt. In dieser 
Epoche bevor Antibiotika und Maschinen-
gewehre die Spiele von Liebe und Gewalt bis 
zur Unkenntlichkeit entstellt haben, hatten 
Frauen die gleichen – oder sogar bessere – 
Chancen während der Geburt zu sterben wie 
ein Mann auf dem Schlachtfeld. Mann oder 
Frau, in diesen Tagen musste man alles auf-
bieten um den nächsten Morgen zu überleben.

Kriegsspiele sind eine Aktionsform, die ge-
eignet ist, solch intensive, %üchtige Mo-

mente im großen Narrativ der Menschheitsge-
schichte nachzustellen und mitzuhelfen, unser 
Verständnis der Gegenwart zu vertiefen. In 
der Gründungslegende des Hosenbandordens, 
dem bedeutendsten Militärorden im England 
des Mittelalters, spielt Edward der Dritte ge-
gen die Countess von Salisbury Schach. Köni-

ginnen, Läufer, Türme, Springer und Bauern 
würden den Ausgang dieses Kampfs der Ge-
schlechter entscheiden. Edward Plantagenet 
verlor zum Vorteil der Countess den Wettein-
satz auf den Kopf seines Königs in der Form 
eines Rubins. Schachmatt – die Herrscha! 
eines Geschlechts über das andere. Wie sehr 
sich doch Debords Spiel von seinem illustren 
Vorgänger unterscheidet! Dieses Mal sind die 
Spieler liebende Genossen, nicht rivalisieren-
de Aristokraten. In ihrem Buch zum Spiel 
nehmen Guy Debord und Alice Becker-Ho die 
Rollen von Süd und Nord ein. Dieser anschau-
liche Wettstreit ist eine Beziehungsgeschichte: 
Die Tischplatte wird zur erogenen Zone, an 
der der Er#nder und seine Frau sich zum li-
bidinösen Kampf gegenübertreten. Die Partie 
beginnt mit einem kühnen Vorspiel des Nor-
dens mit dem westlichen Arsenal des Südens, 
das schon bald von dessen Avancen eingenom-
men wird. Als Reaktion auf diesen Vorstoß 
galoppiert der Süden mit seiner Kavallerie bis 
zur linken Flanke des Nordens, der mit einer 
einladenden Geste die Balance nach Osten 
verschiebt. Die Initiative ergreifend, liebkoste 
der Süden den Gipfel der Bergkette des Nor-
dens bevor er sich dem Akt der Penetration 
hingibt, der gefährlich knapp an das zentrale 
Fort des Nordens gelangt. Doch plötzlich, mit 
einem machtvollen Stoß geht der Norden zum 
Gegenangri' über, seine Krä!e umfassen den 
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Süden, der sich – mit entblößter Flanke – in 
einem Fort verschanzt, um einen geordneten 
Rückzug in ein eigenes Territorium anzutreten. 
Endlich am Höhepunkt angelangt, nach der 
Erfahrung des “Kleinen  Todes” des Rückzugs, 
erschla'en die Krä!e des Südens und ziehen 
sich – völlig erschöp! – vom Kampf zurück.

Der König und der Situationist hatten bei-
de eine Sache gemein: sie wurden bei-

de von einer Frau im Kriegsspiel geschlagen. 
Dennoch, der Countess von Salisbury brachte 
ihr Sieg das gleiche Verderben wie eine Nie-
derlage: der Rubin in ihrem Besitz symboli-
siert die Flexibilität ihrer Tugend. Edwards 
Schachspiel war das der aristokratischen Do-
minanz und führte zur Geste des Anlegens des 
Strump)ands der Countess: das patriarchale 
Symbol des inneren Zirkels der englischen Eli-
te bis zum heutigen Tag. Im Gegensatz dazu 
stellt der Sieg von Alice über ihren Ehemann 
einen Grund zum ausgiebigen Feiern dar.

In ihrem situationistischen Kriegspiel sti-
muliert das kompetitive Spiel psychologi-

sche Intimität zwischen den Geschlechtern. 
Gewinnen oder Verlieren waren gleicherma-
ßen lustvolle Erfahrungen. Unter Genossen 
kann es keine Herren und Knechte geben. 
In beiden Erzählungen besiegt eine Frau den 
Mann bei einer militärischen Simulation. 

Aber nur im Kriegspiel erbietet der Besieg-
te der Siegerin freudig seinen Respekt. Als 
Guy und Alice ihre Figuren über das Spiel-
brett bewegten, war Krieg die Fortsetzung 
der körperlichen Liebe mit anderen Mitteln.

Ihr illustrativer erotischer Wettstreit demons-
triert, wie Solidarität als eines der Leitprinzi-

pien im Kriegspiel eingebettet ist. Eine isolierte 
Einheit ist verletzlich, im Kampf einfach zu 
besiegen und immer in Gefahr, umgangen und 
überlistet zu werden. Aber eine Gruppe von 
Figuren, die den Schulterschluss probt und die 
Reihen schließt, wird in Wa'enbrüder und –
schwestern transformiert, die gemeinsam ihre 
Kamp*ra! erhöhen und deren Nachschubli-
nien sich gegenseitig unterstützen. Diese Rot-
ten bleiben gegenüber einem Frontalangri' 
unemp#ndlich und werden nur angrei)ar, 
wenn – und nur wenn – ihre Verbindungslini-
en zu ihren Arsenalen unterbrochen werden. 
Durch die Belohnung von Solidarität im Spiel 
wirkt Guy Debords Kriegspiel als Instrument 
der Anti-Militarisierung in unseren revoluti-
onären Kämpfen. Hier geht es nicht darum, 
die Frage der Arbeitermilitanz abzutun, die 
so o! das Schicksal unserer Klasse in den ver-
gangenen zweihundert Jahren bestimmt hat.

Im Gegenteil. Debord hil! uns, die politi-
sche Rolle der Gewalt zu erkunden, ohne 
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durch Gefühle von Angst und Ekel dominiert 
zu werden. Das Spielen von Guy Debords 
Kriegspiel zeigt, dass der Einsatz von körper-
licher Gewalt nur im Rahmen eines Kommu-
nikationsnetzwerks zum Sieg führt. Der Sturz 
des Feindes unter Einsatz eines Minimums 
an Gewalt ist eine spezielle militärische Fä-
higkeit, die jeder Situationist perfektionieren 
muss. Der Fortschritt der proletarischen Re-
volution kann nicht in Hektolitern vergosse-
nen Blutes gemessen werden – es sind in der 
Tat die Krä!e der Konterrevolution, die mit 
ihrem Enthusiasmus für Tod und Zerstörung 
ihr eigenes Schicksal besiegeln. Die Zertrüm-
merung des Spektakels und die Ablösung der 
Vollstrecker des entfremdeten Alltags erfor-
dern fortgeschrittenere Formen des politi-
schen Kampfes, die über den Kampf auf den 
Barrikaden oder in die Straße hinausgehen. Es 
ist die Bourgeoisie, die den romantischen Ge-
neral – Cromwell, Washington und Bonaparte 
– als Retter der Nation proklamiert. Es ist die 
Bürokratie, die den Mann in Uniform verehrt 
– Trotzki, Mao und Che – als den Held der 
Massen. Das Proletariat wird nicht den glei-
chen Fehler machen. Unsere Revolution wird 
nicht militarisiert – sie wird erotisiert werden!

Debord Zitat

“Ich habe also die Logik des Krieges studiert. 
Vor nun schon längerer Zeit ist es mir üb-

rigens gelungen, seine wesentlichen Spielzüge 
auf einem recht einfachen Schachbrett zu ver-
anschaulichen [...]. Ich habe dieses Spiel ge-
spielt und einige seiner Lehren auf die Führung 
meines o! schwierigen Lebens angewandt – 
für dieses Leben gab ich mir auch selbst eine 
Spielregel vor, und ich habe mich an sie gehal-
ten. Die Überraschungen, die dieses Kriegspiel 
birgt, sind schier unerschöp%ich, und es ist, be-
fürchte ich, vielleicht mein einziges Werk, dem 
man wagen wird, einigen Wert zuzugestehen.”

Guy Debord, Panegyrikus.

4.0: KAVALLERIE

Zusammenfassung der Regeln
 

In Guy Debords Kriegspiel können sich 
Infanterieeinheiten ein Feld und berit-

tene Einheiten zwei Felder pro Runde be-
wegen. Dieser Zug kann aus einer beliebi-
gen Sequenz aus vertikalen, horizontalen 
oder diagonalen Feldern bestehen. Berg-
ketten blockieren jede Art von Bewegung.
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Die Kavallerie-Spiel#guren sind ferner 
mit der Fähigkeit zur berittenen Attacke 

ausgestattet. Diese Einrichtung gibt ihnen ei-
nen numerischen Vorteil im Angri', doch 
dieser zusätzliche Bonus kommt nur unter 
bestimmten Umständen zu tragen. Kavalle-
rieeinheiten, die eine kombinierte berittene 
Attacke reiten, müssen sich entweder im  an 
das angegri'ene angrenzende Feld be#nden 
oder in einer geraden Linie von bis zu vier 
Einheiten angreifen: darin besteht der Scho-
cke'ekt von Pferden und Männern, die gera-
deaus ins Zentrum der feindlichen Position 
vorstoßen. Diese Form des Angri's ist nicht 
verfügbar, wenn sich die verteidigende Figur 
auf einem Pass oder in einem Fort verschanzt. 
Kavallerieeinheiten können in einer kom-
binierten Attacke teilnehmen, wenn sie aus 
dem Pass ausfallen, aber nicht aus einem Fort.

Das Spiel als Militärtheorie

Hier hat der Süden das Spiel begonnen, 
indem der Großteil seiner Armee in der 

Mitte des Spielbretts Position bezogen hat. Ach-
te darauf, wie seine vier Kavallerieeinheiten – 
verstärkt durch eine berittene Artillerieeinheit 
– umsichtig an der linken Flanke Aufstellung 
nehmen. Zum Glück für den Süden hat der 
Norden dessen Erö'nungsstrategie kopiert – 

und mehr noch. Schau, wie nahezu alle Figuren 
auf der östlichen Seite des Spielbretts im Stich 
gelassen wurden. Dieses westliche Arsenal hier 
liegt völlig ungeschützt da und sogar das zen-
trale Arsenal wirkt verwundbar. Ein Angri' 
des Südens durch die Mitte hindurch würde 
die vitale Verbindungslinie des Arsenals, die 
diese Einheiten hier versorgt, da abschneiden. 
Es wird noch einige Züge mehr benötigen, be-
vor diese vier Kavallerieeinheiten sich von der 
Ost%anke lösen und den Schauplatz der Aus-
einandersetzung im Zentrum erreichen kön-
nen. Der erste Zug wurde verpatzt – und der 
Norden ist bereits dabei, das Spiel zu verlieren.

Jetzt muss sich der Süden entscheiden, wie er 
einen Vorteil aus seiner überlegenen Positi-

on ziehen will. Sein kluger Einsatz dieser vier 
Kavallerieeinheiten wird das Spiel entschei-
den. In einer Epoche des Krieges mit Pferden 
und Musketen stellte die Kavallerie die Elite-
truppe einer Armee dar.  Sie dient als hoch-
mobile Vorhut, die die Abwehr der Opposition 
weit zu umgehen und tief in feindliches Gebiet 
einzudringen vermag. Die Kavallerie war der 
Stoßtrupp einer Armee  – eine unau(altsame 
Macht, die alles wegfegte, was sich ihr entge-
genstellte.  Dennoch, diese berittenen Soldaten 
waren teuer in der Rekrutierung, Ausbildung, 
im Training und im Erhalt. Ein guter Feldherr 
musste den genauen Zeitpunkt kennen, um 
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diese wertvollen Einheiten ins Gefecht zu schi-
cken und damit den bestmöglichen Ausgang 
der Schlacht zu sichern. Zu früh, und gegen 
das falsche Ziel eingesetzt – wie die französi-
sche Kavallerie bei Waterloo im Jahr 1815 – 
und die Armee verliert ihre mobile Reserve. Zu 
lang auf den richtigen Moment warten – wie 
die Österreicher bei Arcola im Jahr 1796 – und 
die Armee wird bereits geschlagen sein, bevor 
der Kampf begonnen hat. Die Erfolge der Ka-
vallerie machen den Unterschied zwischen 
Sieg und Niederlage auf dem Schlachtfeld aus.

Der Süden hat zwei Möglichkeiten: ein An-
gri' auf der Linken oder eine Reihe wei-

ter durch die Mitte. Die erste Option würde 
bedeuten, diese Kavallerie#gur auf ein Kom-
mandounternehmen mit dem Ziel der Zerstö-
rung des westlichen Arsenals des Nordens zu 
schicken, während diese anderen drei den Auf-
marsch von Infanterie und Artillerie im Zen-
trum verstärken. Hierbei handelt es sich um 
die Strategie, die Sherman beim berühmtem 
Marsch zum Meer von 1864 zur Anwendung 
brachte, als die Kavallerie der Unionstruppen 
die konföderierten Verteidigungsanlagen um-
ging, um Charleston zu erobern – die Bastion 
der Ökonomie der Sklaverei. Im Würgegri' 
gefangen, sah sich Richmond – die Hauptstadt 
der Sezessionisten – nun mit den Angreifern 
im Rücken durch Grants vorrückende Armee 

bedroht, während die Verteidiger in den An-
lagen alle Hände voll zu tun hatten, um die 
Angreifer abzuwehren. Lerne, wie die Gegen-
seite – mit ihrem eroberten westlichen Arsenal 
– nun auch das verbleibende Arsenal im Zent-
rum bedroht: mit einem Umgehungsmanöver 
um die vertikale Bergkette und einem direkten 
Angri' mit den gesammelten Streitkrä!en um 
dieses Fort herum. Früher oder später wird der 
Norden seine Niederlage eingestehen müssen.

Die zweite Option des Südens ist, alle vier 
Kavallerieeinheiten inklusive berittener 

Artillerie im Zentrum des Bretts aufzubrin-
gen. Während die um das Fort gruppierten In-
fanterieeinheiten seine rechte Flanke decken, 
kann diese mobile Kommandoeinheit durch 
die Mitte auf das schwach verteidigte Arsenal 
vorstoßen. Mit Unterstützung der berittenen 
Artillerie kann eine kombinierte berittene At-
tacke die Einheiten des Nordens überrumpeln, 
die diesen Weg hier blockieren. Kopiere Oli-
ver Cromwells Taktik bei Naseby 1645, als der 
Schocke'ekt seiner Roundhead-Kürassiere 
die Truppen von Charles Stuart in die Flucht 
schlug – und die Parlamentsarmee in York, 
dem Arsenal der Royalisten, einmarschiert ist.

Wenn der Süden dieses zentrale Arse-
nal einnehmen kann, wird der Norden 

das Spiel verlieren. Eine neuralgische Verbin-
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dungslinie zwischen dem westlichen Arsenal 
hier und der Armee dort drüben o'en zu hal-
ten ist nahezu unmöglich. Der Süden könnte 
all seine berittenen Einheiten bei einem An-
gri' verlieren – und das Spiel immer noch ge-
winnen. Im Jahr 1854 vernichtete die Attacke 
der Leichten Brigade die Leichte Brigade, aber 
die französischen und britischen Armeen be-
siegten letztendlich die Russen – demoralisiert 
durch diese Demonstration von rücksichts-
losem Mut – in der Schlacht von Balaklava. 
Die Kavallerie ist dazu da, geschli'en und 
verheizt zu werden. Manchmal müssen Eli-
tetruppen geopfert werden, damit die Armee 
als Ganzes über den Feind triumphieren kann.

Spiele Guy Debords Kriegspiel – und 
lerne, welche Vorbereitungen die künst-

lerische und intellektuelle Avantgarde tref-
fen muss, um im siegreichen proletari-
schen Aufstand gegen die Gesellscha! des 
Spektakels zu kämpfen und zu sterben.

Militärtheorie Zitat

“Ein massierter Kavallerieangri' erzeugt 
einen ungeheuren Schocke'ekt, dem 

sich nur ausgesprochen tapfere Truppen, 
gleichermaßen mutig und gut geführt, von 
Angesicht zu Angesicht zu stellen vermögen. 

In 49 von 50 Situationen wird ein Truppen-
teil zögern, in Unordnung geraten, vor der 
Courage des Anderen. Ein entschlossener 
Angreifer darf nicht auf dem faulen Pelz lie-
gen. Er mag vielleicht, inmitten dieses Tu-
multes, am Ende  nicht triumphiert haben, 
ohne selbst in Unordnung zu geraten zu 
sein, aber seine Unordnung wird eine sieg-
reiche  gewesen sein, und eine gute Kavalle-
rieeinheit sammelt sich im Angri', während 
den Besiegten die Angst im Nacken sitzt.”

Charles Ardant du Picq, Études sur le combat.

Das Spiel als situationistische Politik

Proletarier, ziehen wir die Lehren aus unse-
rer Geschichte! Es sind die Missgeschicke, 

die zur Meisterscha! in der Kriegskunst füh-
ren. Am Beginn des ersten Jahrtausends waren 
die römischen Legionen – eine professionelle 
und disziplinierte Infanterie – die Herren der 
europäischen Schlachtfelder. Die herrschen-
de Elite dieser Sklavenhalterzivilisation – die 
Equites – mag ihre Selbstbezeichnung vom 
Landadel hergeleitet haben, der sich den Un-
terhalt eines Pferdes für den Militärdienst leis-
ten konnte, aber im Grunde handelte es sich 
bereits um eine zivile Kleptokratie, die aus 
Geschä!sleuten und Beamten bestand. Die 
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Söldnerarmee des Kaisers hatte sie mit einem 
Vetorecht gegen radikalen sozialen Wandel 
ausgestattet, ohne sich selbst an den Kampf-
handlungen beteiligen zu müssen. Unter diesen 
Umständen konnte der Sprung auf eine nächs-
te, höhere Zivilisationsstufe nur von außen 
kommen, von den verachteten Barbaren, den 
nomadischen Stammesgesellscha!en der zen-
tralasiatischen Steppe. Bis zum dritten Jahr-
hundert war ihre schwere Kavallerie im Besitz 
der Fertigkeiten und Ausrüstung, um eine pro-
fessionelle Infanterie im o'enen Kampf zu be-
siegen.  Die Krieger auf Pferderücken führten 
den Übergang von der Sklaverei in die Leibei-
genscha! auf der eurasischen Landmasse an.

Lauschen wir dem Ende der Geschichte in 
Muhammad Ibn Chalduns Erzählung “Die 

Muqaddimah”. Nach und nach würde eine tap-
fere Horde von Nomaden durch die Städte zie-
hen und die korrupten und grausamen Herr-
scher dieser Welt zur Rechenscha! ziehen. In 
einem nicht enden wollenden Zyklus würde 
diese neue Kriegerkaste am Ende selbst den 
Versuchungen des Fleisches erliegen – und ih-
rerseits von einer neuen Aristokratie von stäh-
lernen Männern auf Pferderücken hinwegge-
fegt werden. Kein Wunder, dass Ibn Chaldun 
so dachte. Er war ein Waisenkind des unterge-
gangenen arabischen Kalifats. Seine Urgroßel-
tern waren 1258 im Erwachsenenalter, als die 

mongolischen Horden unter Hülegü Bagdad 
– den Schmelztiegel mittelalterlicher Gelehr-
samkeit und Handwerkskunst –  plünderten. 
Dennoch, sogar ein so aufmerksamer Gelehr-
ter wie Ibn Chaldun erkannte nicht, dass – 
innerhalb dieser unveränderlichen Dialektik 
zwischen Steppe und Stadt – bereits die Vor-
bedingungen für die nächste Stufe der sozialen 
Evolution vorhanden waren. Die Kriegeraris-
tokratie verachtete den Handel und die Manu-
faktur als unmännliche Lebensgrundlage des 
Stadtbewohners. Als Meistern des weiten Lan-
des entglitt den berittenen Nomaden die Kon-
trolle über die Straßen der Städte zugunsten 
des aufstrebenden Bürgertums – einer Klasse 
von Städtern, deren Scharfsinn sie an Stelle der 
Kriegeraristokratie setzte. In der neuen Au!ei-
lung von Wettbewerbsstreben und Lohnarbeit 
standen berittene Elitesoldaten für jedermann 
mit ausreichenden Kapitalressourcen bereit.

Im Kriegspiel konstituieren die Kavallerieein-
heiten eine politisch-militärische Elite, die 

kostbarste Ware auf dem sozialen Schlachtfeld 
der Moderne. Es liegt allein an der Geschwin-
digkeit der Kavallerie und dem ungeheuren 
Schocke'ekt der zusätzlichen Bonuspunkte ei-
ner kombinierten berittenen Attacke, der das 
Spiel von einem Positionskampf in eine Manö-
verschlacht transformiert, in der ein beherz-
ter Angri' zur besten Verteidigung wird. Für 
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Debord war das Kriegspiel seine Muqaddimah 
– eine Meditation über die welterschütternde 
geopolitische Umwälzung, welche die Zeiten, 
in die er geboren wurde, geprägt hatte. Ebenso 
wie Ibn Chaldun war Debord ein Waisenkind 
der Geschichte, aber in seinem Fall war es die 
russische Revolution von 1917, die in seinem 
Kopf herumspukte. Radikale Intellektuelle aus 
Debords Generation mussten sich die ent-
scheidende Frage stellen: besitzen sie ausrei-
chend moralische Integrität, um den Versu-
chungen des Bolschewismus zu widerstehen? 
Die Arbeiterbewegung wird gestählt, wenn sie 
ihr Lernen in den Dienst der Revolution stellt. 
Doch die russische Tragödie war eine furcht-
bare Warnung. Die Bolschewiki – die Führer 
der Unterdrückten – wurden nur allzu leicht 
zur einer neuen Klasse von Unterdrückern. 
Wie können sich radikale Intellektuelle davor 
schützen, sich selbst in einen kleinen Lenin, 
Trotzki oder Stalin zu verwandeln? Das Krieg-
spiel ist Debords Antwort auf das politische 
Enigma des Bolschewismus. Die vier Kavalle-
rie-Einheiten symbolisieren Lenins so genann-
te Avantgardepartei – eine neue Klasse aus in-
tellektuellen Kriegern, die sich der Führung 
der verarmten Massen in die Hi-Tech-Zukun! 
verschrieben haben. Doch die Aufgabe von 
Nord und Süd in diesem Spiel besteht darin, die 
bestmögliche Verwendung dieser Elitetrup-
pen auf dem sozialen Schlachtfeld zu erlernen, 

ohne dabei selbst zu Bolschewiki zu werden.

Während des russischen Bürgerkriegs, 
ganz so wie es sich für ein mechani-

sches Zeitalter ziemte, wurde Trotzkis Panzer-
zug zur ikonischen Wa'e bei der politischen 
und militärischen Anwendung der Schocktak-
tik: ‘so! power’ von Druckerpresse, Radio-
station und "eaterensemble kombiniert mit 
‘hard power’ von schwerer Artillerie, Elite-
kavallerie und motorisierter Infanterie. Karl 
Marx hat uns vor diesem Kasernensozialismus 
gewarnt. Der Panzerzug war das bolschewis-
tische Modell einer militarisierten Form des 
Sozialismus. Es geschah durch die Organisa-
tion innerhalb der Streitkrä!e – und schließ-
lich durch die Organisation der Roten Armee 
selbst –, dass Lenins Partei in der Lage war, 
ihren wichtigsten Feind zu besiegen: ande-
re Sozialisten. Durch die Säuberungen ihrer 
ehemaligen Kameraden am linken Flügel er-
langten die Bolschewiki den exklusiven Besitz 
der Revolution, was in unmittelbarer Folge zur 
militärischen Vernichtung der Konterrevolu-
tion führte. Die Rote Armee war der leben-
de Beweis für die industrielle Moderne, eine 
komplexe Hierarchie von organisatorischen, 
kulturellen, politischen und technischen 
Kompetenzen. Die allgemeine Wehrp%icht 
wurde zur zentralen Institution im Prozess der 
Proletarisierung der russischen Bauernscha!. 
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Erzwungene Industrialisierung favorisierte die 
Rüstungsindustrie, die den Kriegern der Step-
pe erneut die wa'entechnische Überlegenheit 
sicherte. Ein 13-jähriger Debord jubelte mit, 
als die Rote Armee über Nazideutschland 
siegte und die rote Fahne über Berlin gehisst 
wurde. Aber es war Stalin, der zum orientali-
schen Despoten dieser militarisierten Dege-
neration des Sozialismus in das konzentrierte 
Spektakel wurde. Der Sieg der Revolution war 
zu einem schrecklichen Preis erkau! worden: 
Dem Preis der Niederlage der Revolution.

Im Kriegspiel lernen die Spieler, wie sie ver-
meiden können, den gleichen Fehler zu ma-

chen. Wie so viele andere, damals wie heute, #el 
es Debord äußerst schwer, einem Flirt mit dem 
Bolschewismus zu widerstehen. Seine politi-
sche Erziehung bestand aus den Debatten über 
das Verhängnis der russischen Revolution. Im 
ersten Jahrzehnt ihres Bestehens hatte die Si-
tuationistische Internationale die Avantgarde-
partei in ihrer ideologischen Intensität mit hef-
tigen Debatten über die richtige politische und 
kulturelle Strategie nachgeahmt, die durch bit-
tere Abspaltungen und Ausschlüsse entschie-
den wurde. Ebenso wie Lenin war Debord ein 
Meister der theoretischen Reinheit als Lack-
mustest für revolutionäre Tugend. Dann, im 
Mai 1968, fand tatsächlich eine Revolution in 
Frankreich statt. Zu verschiedenen Zeitpunk-

ten im Laufe dieses ereignisreichen Monats 
schätze Debord, dass der Sturz des französi-
schen Staates “nur eine Stunden entfernt ist”.

Die Bastille des spektakulären Kapitalismus 
stand unmittelbar davor, in die Hände des 

aufständischen Proletariats zu fallen. Wieder 
einmal war Paris der Schauplatz der revoluti-
onären Transformation der Welt. Doch als eif-
riger Schüler der Geschichte wusste Debord, 
dass die französischen Arbeiterräte mit einer 
augenblicklichen Invasion der beiden Vollstre-
cker der globalen Ordnung rechnen mussten. 
Die Internationale dur!e nicht wie die Bol-
schewiki handeln. Der Sieg konnte auf dem 
neuen spektakulären Schlachtfeld nicht mehr 
mit militärischen Mitteln gewonnen werden. 
Höre auf Debords weise Worte: “Die Situati-
onisten werden die Revolution nicht führen, 
sondern detonieren.” So wie die berittenen Ein-
heiten sich in Guy Debords Kriegspiel opfern, 
so muss sich auch die intellektuelle Avantgarde 
opfern, um den Weg für den ultimativen An-
gri' der proletarischen Armee zu ö'nen. Die 
Arbeiterräte – die Vorahnung des kyberneti-
schen Kommunismus in der Gegenwart – sind 
die Stoßtrupps unserer Revolution. Der Mai 
’68 hat Debord vom Bolschewismus geheilt. 
Befreit von ihrer intellektuellen Hybris, löste 
er die Situationistische Internationale im un-
mittelbaren Anschluss an die Revolution auf.
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Diese Lehren des Mai ‘68 wurden statt-
dessen im Kriegspiel niedergelegt. Jeder 

Proletarier darf Interesse an Lenin, Trotz-
ki und Stalin auf seinem Spielbrett vorspie-
len, damit niemand in Versuchung kommt, 
selbst ein kleiner Lenin, Trotzki oder Stalin 
zu werden. Opfere die Nomadenkrieger der 
Avantgardepartei. Elitetruppen sind entbehr-
liche Elemente im Kampf um den Au)au 
einer wahrha! menschlichen Zivilisation!

Debord Zitat

“Es ist ein schöner Anblick, wenn ein 
Sturm gegen die Ordnung der Welt 

losbricht. Man weiß bei seinem kaum merk-
lichen Beginn schon, dass sehr bald und was 
immer geschehen mag, nichts mehr dem glei-
chen wird, was einmal war. Ein Sturmangri', 
der langsam beginnt, beschleunigt seinen
Lauf, überschreitet die Linie, hinter der es kei-
ne Umkehr mehr gibt, und wird sich unwi-
derru%ich an dem brechen, was unangrei)ar 
schien; was so solide und beschirmt war und 
doch auch dazu bestimmt, erschüttert und 
in Unordnung gebracht zu werden. Das ge-
nau haben wir getan, als wir, aus dem Dunkel 
hervorbrechend, das Banner der “guten alten 
Sache” ein weiteres Mal entfaltet haben und 
vorgerückt sind unter dem Kanonendonner 

der Zeit. Auf diesem Weg sind immer wieder 
viele gefallen oder als Gefangene in den Hän-
den des Feindes geblieben, und viele andere 
sind außer Gefecht gesetzt und verwundet 
worden, so dass sie niemals wieder bei einem 
solchen Tre'en erscheinen werden; es ist sogar 
vorgekommen, dass gewissen Leuten der Mut 
abhanden kam und sie sich absetzten; niemals 
aber, das wage ich zu sagen, ist unsere Forma-
tion von ihrer Linie abgewichen, bis sie direkt 
ins Herz der Destruktion vorgedrungen war.”                  

Guy Debord, In Girum Imus Nocte et Consu-
mimur Igni.

5.0: VERBINDUNGSLINIEN

Zusammenfassung der Regeln

In Guy Debords Kriegspiel erwecken die 
Verbindungslinien die Figuren der beiden 

Spieler zum Leben. Sie formen ein Netzwerk 
aus geraden Linien, die horizontal, verti-
kal und diagonal den Arsenalen entströmen. 
Jede Einheit auf einem Feld, das von diesen 
Linien gekreuzt wird, steht in Kommunika-
tion mit dem Arsenal, erhält Nachschub und 
kann seinen Beitrag zum Spiel leisten. Eine 
Spiel#gur bleibt mit einem Arsenal verbun-
den, solange es selbst oder eine benachbarte 



58



59

Figur oder Figurengruppe auf einer Verbin-
dungslinie liegt. Dieses Netzwerk kann durch 
Infanterie- oder berittene Kommunikations-
einheiten verstärkt werden, die selbst auf einer 
geraden Linie – der strahlenförmigen Verlän-
gerung eines Arsenals – liegen. Diese Gene-
räle lassen weitere Verbindungslinien entste-
hen; ganz so, als wären sie selbst ein Arsenal. 

Jedoch wird die Versorgung sofort unterbro-
chen, sobald eine gegnerische Einheit eines 

der Felder besetzt, das auf der Verbindungslinie 
zum Arsenal liegt. Jede Kampfeinheit ohne eine 
direkte oder indirekte o'ene Verbindungslinie 
ist bewegungsunfähig und wehrlos. Jede Ein-
heit kann prinzipiell die Verbindungslinie ver-
lassen mit der Konsequenz, vom Nachschub 
abgeschnitten zu sein. Eine berittene Einheit, 
die ihre Verbindungslinie verlässt, muss am 
ersten Feld, das nicht auf einer Verbindungsli-
nie liegt, Halt machen. Die Kommunikations-
einheiten von Infanterie und Kavallerie sind 
die einzigen Figuren, die eine Verbindungs-
linie verlassen und sich außerhalb des Kom-
munikationsnetzwerks verteidigen können.

Das Spiel als Militärtheorie

Dies ist die Position beider Armeen in der 
Mitte des Spielverlaufs. Der Süden hat 

sein östliches Arsenal verloren und der Nor-
den sein westliches. Die Verluste sind hoch, 
aber noch ist kein Spieler bereit, die Nieder-
lage einzugestehen. Die beiden Spieler sehen 
sich dem gleichen Problem gegenübergestellt: 
mit nur einem Arsenal in die O'ensive zu ge-
hen. Die Kommunikationseinheiten sind jetzt 
– mehr denn je – die unersetzlichen Knoten-
punkte des Nachschubnetzwerks ihrer Armee. 
Beachte, wie die Figuren des Südens mit dem 
westlichen Arsenal über zwei Generäle auf 
diesem und jenem Feld verbunden sind. Ei-
fere den Meistern der Kriegskunst nach, die 
die Schlachtfelder des Pferde- und Muske-
tenkrieges dominierten: Cromwell, Friedrich, 
Washington, Bonaparte und Grant. Aber hüte 
dich vor Fehlern, die selbst dem besten Ge-
neral passieren können. Erinnere dich dass 
Bonaparte sowohl in Leipzig als auch in Wa-
terloo verloren hat! Beachte, wie es den Figu-
ren des Nordens in diesem Spiel zunehmend 
schwerfällt zu vollenden, was zu Beginn nach 
einem cleveren Umgehungsmanöver um die-
se horizontale Bergkette herum ausgesehen 
hatte. Mit einem Mal sind beide seiner Gene-
räle – Kommunikationsknoten einer fragilen 
Verbindungslinie zum verbleibenden Arsenal, 
die für den Süden eine Bedrohung darstellt – 
hier im Zentrum bewegungsunfähig gemacht 
worden. Der Norden ist in eine brenzlige Si-
tuation geraten. Was würde passieren, wenn 
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der andere Spieler die Feldzüge Friedrichs des 
Großen studiert hätte? Während des Sieben-
jährigen Krieges machte sich dieser brillante 
Befehlshaber die Vorteile einer Massierung 
seiner Krä!e nahe dem Zentrum ihres Kom-
munikationsnetzwerks zu Nutze. Von Front 
zu Front springend, besiegte die preußische 
Armee einen Feind nach dem anderen, wäh-
rend deren Versuche, ihre Angri'e zu koor-
dinieren, fehlschlugen. Die Erniedrigung der 
Habsburgermonarchie in der Schlacht von 
Leuthen im Jahr 1757 sollte eine Warnung 
für jeden angehenden General darstellen.

In dieser Partie hat die O'ensive des Nordens 
seine Position im Zentrum geschwächt. Der 

Süden ist nun bereit zum Gegenschlag. Wäh-
rend diese Einheiten der letzten Reihe – zu-
mindest für ein paar Runden – in der Lage 
sind, dem Umgehungsangri' des Gegners 
standzuhalten, konzentriert der Süden die-
se Krä!e hier an diesem strategischen Punkt 
in der Mitte des Spielbretts. Ahme George 
Washington nach, der die Verschwendung 
von Lord Cornwallis erkannte, als dieser mit 
zu vielen Briten eine O'ensive in den Caro-
linas startete. Er packte die Gelegenheit beim 
Schopf und sicherte sich einen entscheiden-
den Sieg bei Yorktown 1781 – und die Ameri-
kaner hatten ihre Unabhängigkeit gewonnen. 
Lass dich durch dieses militärische Draufgän-

gertum inspirieren. Mit seinen Kommunika-
tionseinheiten hier und hier platziert,  ist das 
Gros (gros d’armée) des Südens in der Lage, 
die Verteidigungslinie des Nordens aufzurol-
len – was dieser Kavallerieeinheit erlauben 
würde, die Verbindungslinie des Gegners zum 
zentralen Arsenal zu kappen und seinen Groß-
verband um die Bergkette herumzuführen.

Die Eroberung einer schmalen Front ist 
ein Zeichen von Stärke, keine Schwäche. 

Bonaparte manövrierte seine Krä!e immer 
derart, um sie für den entscheidenden Schlag 
zu konzentrieren, der die feindlichen Verbin-
dungslinien zerstören würde. Seine beeindru-
ckenden Siege bei Marengo, Austerlitz, Jena 
und Wagram sind Zeugnis für die vernichten-
de Macht dieser O'ensivstrategie. Das militä-
rische Genie ist in der Lage, der feindlichen 
Überlegenheit an Zahlen und Wa'en zu spot-
ten. Spiele Guy Debords Kriegspiel – und du 
wirst lernen, wie jeder Proletarier seinen In-
tellekt und seine Kreativität im Kampf um die 
Befreiung der Menschheit einbringen kann.

Militärtheorie Zitat

“Die große Kunst, seiner Verbindungsli-
nie eine gute Richtung zu geben, be-

steht daher, wie man eben gesehen hat, darin, 
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ihre Beziehungen mit den Basen und mit den 
Märschen des Feindes gehörig in Betracht zu 
ziehen, so dass man sich der Verbindungen 
des Feindes bemächtigen kann, ohne seine ei-
gene zu verlieren; – die strategische Aufgabe, 
welche die wichtigste und die schwierigste ist.”

Antoine-Henri de Jomini, Abriss der Kriegs-
kunst.

Das Spiel als situationistische Politik

Die Transformation des Kapitalismus im 
kybernetischen Zeitalter rechtfertigt die 

Prophezeiungen der Situationisten. Am Hö-
hepunkt der Macht des Spektakels sahen sie 
voraus, dass die Monopolisierung der Kultur-
produktion durch eine kleine Elite im Begri' 
stand, hinweggefegt zu werden. Die Massen 
verlangten danach, ihre eigenen Medien zu 
produzieren – und es gab nichts, was sie auf-
halten konnte. Lasst uns frohlocken! Die si-
tuationistische Zukun! ist eingetreten: das 
Schlagwort des Internet lautet Do-It-Yourself. 
Dabei soll es sich nicht um ein Zertrümmern 
des Spektakels handeln, so wie es die Situati-
onisten verstanden hatten? Die Ausbreitung 
von Netzwerken, die überkommene autoritäre 
Organisationsmodelle ablösen, hat nicht zum 
Zusammenbruch des Kapitalismus geführt. 

Diese Netzwerke bildeten vielmehr die ein-
zige Überlebenschance für den Kapitalismus 
im 21. Jahrhundert. Lasst uns die Lehren des 
Situationismus tiefer ergründen. Es ist unbe-
dingt erforderlich, dass wir die kritische Aus-
einandersetzung mit dem Netz weiterführen 
– und erforschen, wie derartige Systeme der 
Ausbeutung unter diesen Voraussetzungen 
umgestaltet werden können – wenn unsere 
Klasse verhindern soll, dass eine Mutation des 
Dotcom-Kapitalismus den Weg zur Befreiung 
der Menschheit versperrt. Guy Debords Krieg-
spiel stellt einen geselligen Beitrag zu diesem 
Ringen im proletarisches Wissen dar. Lasst 
uns seine Lektionen eingehend studieren.

Jeder Spieler muss ein %exibles Netzwerk 
aus festen Basen – den Arsenalen – und 

mobilen Kommunikationseinheiten – den 
Generälen – in Stand halten und warten, das 
die verschiedenen Kampfeinheiten aktiviert, 
die nur gekoppelt an dieses kybernetische 
System kämpfen und sich bewegen können. 
Die Regeln von Guy Debords Kriegspiel sind 
eine Lektion im Klassenkampf. Während des 
Spielverlaufs muss das Netzwerk eines Spie-
lers auf einem asymmetrischen Gelände auf-
gebaut werden, um das Netzwerk des Rivalen 
im Kampf zu stellen. Während dir die mobilen 
Kommunikationseinheiten die Möglichkeit 
bieten, dein eigenes kybernetisches System 
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aufzubauen, können deine Kampfeinheiten die 
Kommunikationseinheiten der anderen Spie-
ler blockieren. Ebenso ist dein eigenes Netz-
werk durch Störungen und Unterbrechungen 
verwundbar. Jeder Spieler ist das revolutionäre 
Proletariat, das lernt, die partizipatorische Inf-
rastruktur des kybernetischen Kommunismus 
zu errichten. Ihr Gegner repräsentiert deren 
bösen Zwilling, den Dotcom-Kapitalismus, 
der mit unserer Klasse um das Recht wettei-
fert, die nächste Stufe der Moderne zu gestal-
ten. Lerne von Debord. Das Kriegspiel lehrt 
uns, auf den Schlachtfeldern der Informati-
onsgesellscha! zu kämpfen und zu siegen.

Netzwerke wurzeln in ihren spezi#schen 
Topologien und werden in jenem Teilge-

biet der Mathematik behandelt, das die Wech-
selbeziehung von Orten analysiert. Vormals 
als In-situ-Analyse bekannt, darf sie als Subst-
rat oder Muttergestein des Situationismus be-
trachtet werden. In Kombination mit Alkohol 
und Haschisch inspirierten diese rationalen 
Gleichungen die Vision einer in einen prole-
tarischen Spielplatz transformierten Stadt. Es 
waren Asger Jorn und Jacqueline de Jong, und 
nicht Guy Debord, die das Konzept der Psy-
chogeographie als erste erkundet haben; einer 
Phrase, die sich als so mächtig erwiesen hat, dass 
sie in die Alltagssprache Eingang gefunden hat. 
Zu einem bestimmten Zeitpunkt, nach einem 

anfänglichen enthusiastischen Ausbruch, han-
delte Debord wie ein kleiner Lenin und verbot 
die Erörterung solcher Fragen in seiner eng 
abgesteckten De#nition des Situationismus. Es 
bedur!e der Revolution vom Mai ’68 um ihn 
von diesen bolschewistischen Verblendungen 
zu heilen. Im Kriegspiel zollte Debord jenen 
Anerkennung, die er zuvor aus der Situationis-
tischen Internationale ausgeschlossen hatte.

Das Spielbrett ist ein psychogeographi-
scher Raum. Es ist die Topologie, die 

über das Wohl und Wehe der Verbindungs-
linien bestimmt – und damit, wer gewinnen 
oder verlieren wird. Jorn und Jong wurden 
im Kanon der Situationisten rehabilitiert.

Es kann nicht überraschen, dass die Lehren 
von Guy Debords Kriegspiel bereits vom 

Klassenfeind übergenommen wurden – ob 
in den Sitzungssälen der großen Unterneh-
men oder in den Operationszentralen der ei-
nen oder anderen militärischen Organisation. 
Die US-Regierung hat unter Beweis gestellt, 
wie das di'use Spektakel des Fordismus und 
das konzentrierte Spektakel des Stalinismus 
zu einem einzigen Mediensystem kombiniert 
werden können, das sich Querulanten mit 
sensationslüsternden Phantasien des Kriegs 
gegen den Terror erbötig macht. Die Israeli 
Defence Force hat gezeigt, wie Psychogeogra-
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phie im Straßenkampf gegen die Palästinenser 
als tödliche Technik verwendet werden kann.

Aber wir wissen, dass es in der Natur des 
Kapitalismus liegt, unsere größten Errun-

genscha!en im Fortschritt der Menschheit als 
Wa'en gegen uns selbst zu richten: dies ist der 
Kern der gesellscha!lichen Entfremdung. In-
dem wir das Kriegspiel spielen, teilen wir nicht 
den Größenwahn von Bonaparte und kehren 
nicht, wie Percy Shelley es ausdrückte, als 
sich der korsische General selbst zum Kaiser 
krönte, wie ein Hund zu seinem eigenen Er-
brochenen zurück. Unser Ziel ist es, uns das 
Wissen selbst beizubringen, das den Sieg des 
kybernetischen Kommunismus sichern wird. 
Spiele Guy Debords Kriegspiel – und lerne par-
tizipatorische Netzwerke aufzubauen. Die Zu-
kun! der Menschheit könnte davon abhängen.

Debord Zitat

“Die neue Epoche ist zutiefst revoluti-
onär, und sie weiß, dass sie das ist. 

Auf allen Ebenen der Gesellscha! der gan-
zen Welt kann und will man nicht mehr so 
weitermachen wie bisher. Wir waren da, um 
das Spektakel zu bekämpfen, nicht um es zu 
regieren. Die Situationisten sind keine be-
sondere Partei. Sie haben keine von den In-

teressen des ganzen Proletariats getrennten 
Interessen, und nie ist die S.I. etwas gewesen, 
das der Schonung bedarf, umso weniger in 
der gegenwärtigen Epoche. Die Situationisten 
haben sich in einem sehr rauen Jahrhundert 
aus freien Stücken sehr harte Spielregeln gege-
ben; und sie haben sich ihnen gerne gefügt.”

Guy Debord und Gianfranco Sanguinetti, Die 
wirkliche Spaltung in der Internationalen.
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Mark Copplestone
 
Mehr als bloß ein Krieg der 
Spielzeugsoldaten

Dies ist kein Streben nach Realismus. Hier 
wird nicht der Versuch unternommen, 

das Auge zu täuschen, wie beim Modellei-
senbahnbau oder einem Museumsdiorama. 
Diese Gestaltung ist absichtsvoll, verkörpert 
durch Symbole (welche in diesem Fall para-
doxerweise nahezu realistische Modelle sind), 
Elemente der historischen Realität, Wahr-
nehmungen von Russland und, während das 
Spiel fortschreitet, durch den Zeitverlauf.

Wie verwandelt man einen simplen grü-
nen Bogen Papier in etwas, das (zu-

mindest dem englischen Verstand) “Russland” 
suggeriert? Eine einzelne Birke mag ausrei-
chend. Mehrere Birken sind besser. Dann, 
ein gerader Weg, unbefestigt, Weite sugge-
rierend – ein archetypischer englischer Weg 
würde sich entlang altertümlicher Grund-
stücksgrenzen winden. Dann ein paar Holz-
häuser. Irgendwie wirken diese hier nicht wie 
die Blockhütten des amerikanischen alten 
Westens. Aber warum besitzt dies eine Haus 

hier blaue Fensterläden? Sie reichen aus, um 
seinen Besitzer als Kulaken auszuweisen.

Nun komm näher, um die kleinen 
und obskureren Symbole zu entzif-

fern. Nichts ist dem Zufall überlassen.

Alle Soldaten in diesem Spiel haben ihre 
Uniformen aus denselben zaristischen 

Beständen bezogen: darum sehen sie auch alle 
gleich aus. In Wirklichkeit verhielt es sich in 
jenen Tagen tatsächlich so, doch in diesem 
Spiel verfügen die Figuren über ausgetü!elte 
Unterscheidungsmerkmale. Diese Merkmale 
informieren den aufmerksamen Betrachter. 

Die Rote Armee wird durch Spielzeug-
soldaten in zahlreichen Uniformvari-

ationen und in vielen verschiedenen Posen 
dargestellt. 1918 verlangte das Modediktat 
der Revolution eine informelle Geringschät-
zung von Uniformität und eine Distanzie-
rung von den alten Bekleidungsvorschri!en 
der zaristischen Armee. Allem voran, keine 
Schulterstücke (Epauletten). Ihre O+ziere 
sehen klug aus und heben sich von den Män-
nern ab. Sie müssen “Militärspezialisten” sein, 
ehemalige zaristische O+ziere, von Trotzki 
rekrutiert, und überwacht durch ein paral-
leles System von politischen Kommissaren. 
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Die Volksarmee von Komuch wird durch 
viele kleine Widersprüche dargestellt, 

einem Mikrokosmos der politischen Entität 
selbst. Die Spielzeugsoldaten, die die Volksar-
mee repräsentieren, sind hübscher und posie-
ren weniger: sie sind Ausdruck des Wunsches 
der Politiker von Komuch, eine egalitäre de-
mokratische Armee aufzubauen. Sie tragen 
keine Schulterstücke, und ihre Kappen ziert 
ein Band in Orange und Schwarz. Es sind die 
Farben der St.-Georgs-Tapferkeitsmedaille. 
Diese unbequeme Kombination ist möglicher-
weise ein Zeichen von Komuchs Bereitscha!, 
sich mit den Symbolen und Realitäten des 
traditionellen Russlands zu arrangieren. Die 
weißen Armschleifen der O+ziere und Spezi-
aleinheiten erzählen eine andere Geschichte. 
Auf der einen Seite dienen sie im Feld als ein-
fache Erkennungszeichen, auf der anderen Sei-
te repräsentieren sie die Unterwanderung der 
Volksarmee durch professionelle O+ziere mit 
durchwegs rechtsgerichteten “weißen” Ansich-
ten: kurzum, Sympathien für ihre politischen 
Herren. Die Volksarmee kannte kein Äquiva-
lent zur Funktion des politischen Kommissars 
der Roten Armee. Die Regiments%agge spricht 
ebenfalls Bände in diesem symbolischen Kon-
%ikt: die Farben der Revolution und die der Tra-
dition nebeneinandergestellt. Die Spielzeug-
soldaten der Tschechoslowakischen Legion 
gleichen einander sogar noch mehr. Hier han-

delt es sich um eine traditionelle Armee ohne 
eine richtungsweisende politische Ideologie 
– demokratisch (und daher ohne Schulterstü-
cke) mit Sympathien für den Sozialismus, aber 
im Kern nationalistisch. Auf ihren Kappen 
tragen sie die Nationalfarben Rot und Weiß. 

In der Zeit des Russischen Bürgerkriegs 
übte die Popularisierung von militärischer 

Kartographie und die Entstehung einer neu-
en Kunst (oder Wissenscha!), der Lu!fo-
togra#e, einen großen Ein%uss auf progres-
sive Künstler aus, allen voran auf Kazimir 
Malevich. Am Tisch aufgebaut, betrachten 
wir das Spiel aus der Vogelperspektive, und 
dies wird uns zum nächsten Abstraktionsle-
vel führen, auf dem Militäreinheiten durch 
geometrische Formen repräsentiert werden.

Ceci n’est pas un jeu de guerre!

Alle Spielzeugsoldaten, Bäume und Gebäude 
entworfen, modelliert und bemalt von Mark 
Copplestone



72



73

Alex Veness
 
Das Xenon-Auge

Das Xenon-Auge ist eine hybride Kamera, 
konstruiert vom Class Wargames Mit-

begründer Alex Veness. Sie kombiniert ei-
nen gehackten Scanner (der als fotogra#sche 
Platte dient) und eine viktorianische Kamera.

Xenon ist ein Gas, das in der Natur sel-
ten vorkommt, aber einfach zu synthe-

tisieren ist. Der Name leitet sich aus dem 
Altgriechischen her und bedeutet “seltsam” 
oder “eigentümlich”. Xenon erzeugt das strah-
lend weiße Licht in digitalen Scannerlam-
pen. Im alltäglichen Gebrauch beleuchten 
diese Lampen Dokumente, die auf einem 
nichtbeleuchteten Glasbett platziert werden.

Veness’ Hack bestand darin, das Doku-
mentenlesegerät in eine fotogra#sche 

Platte umzufunktionieren, wobei er die Lam-
pe entfernte und den Scanner in Xenon-Eye 
umbenannte. Auf die Rückseite einer viktori-
anischen Kamera montiert, kann das Xenon-
Eye optische Bilder nur sehen, weil seine hel-
le Scannerlampe entfernt wurde. Ansonsten 
würde sich der Scannerkopf selbst blenden 
anstatt die Bilder aufzuzeichnen, die durch 

die antike Linse der Kamera geworfen werden. 
Dennoch, die entfernte Xenonlampe lebt im 
neuen Namen der Kamerakonstruktion weiter.

Unter dem Einsatz spezieller So!ware, 
die dazu dient, den Servicealarm zu 

deaktivieren und den Scanner zu stabilisie-
ren, hat Veness das Xenon-Auge dazu ver-
wendet, um Class Wargames’ ö'entliche 
Demonstration von Guy Debords Kriegs-
spiel in Kunst- und Kulturinstitutionen 
im In- und Ausland zu dokumentieren. 

Die mangelnde Empathie, die das Xenon-
Auge auszeichnet, seine Vorliebe für eine 

groteske und unnatürliche Wiedergabe von 
Menschen, kann als parodistische visuelle Äs-
thetik für den Neoliberalismus verstanden wer-
den. Mit einem wachsenden Bewusstsein für 
die Gleichgültigkeit unbeaufsichtigter Märkte 
gegenüber dem Gemeinwohl de#nieren diese 
Bilder die wahre Identität des Individuums 
innerhalb der vorherrschenden Systemlogik: 
verzerrt, gestreckt und in unerträgliche For-
men gepresst. Das Xenon-Auge zeigt die Men-
schen nicht “so wie sie sind” sondern “so wie sie 
existieren”: als unfreiwillige Akteure innerhalb 
der gegenwärtigen sozioökonomischen Logik.

Erst wenn die desillusionierte Mehrheit 
endlich die Fesseln des Neoliberalismus 
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abschüttelt, wird es für das Xenon-Auge kei-
ne Verwendung mehr geben und es wird eine 
rituelle Vernichtung erfahren. Bis dahin wird 
es die farblosen, schmerzvollen Verfremdun-
gen, erlitten von Staatsbürger-Spielern, auf-
zeichnen, die gegen ihren Willen der uner-
träglichen Unbestimmtheit des freien Marktes 

und der schockierenden Brutalität des öko-
nomischen Liberalismus ausgesetzt sind, zum 
Wohl eines winzigen, superreichen Netzwerks: 
der zunehmend verachteten Bankokratie.

¡Hasta la victoria siempre!
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Richard Barbrook, Stefan Lutschinger, 
Fabian Tompsett

Schutzbund 1934. Eine politische Si-
mulation der Februarkämpfe von Class 
Wargames

Überblick

Class Wargames präsentiert Schutzbund 
1934 als klassisches Brettspiel, das Spie-

lerInnen erlaubt, die historische Konfrontati-
on zwischen Sozialdemokraten und Austro-
faschisten während der Februarkämpfe 1934 
nachzuspielen. Unser Ziel ist, ein spannendes 
Spiel zu entwickeln, das Menschen erlaubt, 
ernste politische Ereignisse in entspannter 
und unterhaltsamer Atmosphäre zu diskutie-
ren. Wir haben die Februarkämpfe von 1934 
als "ema unserer Simulation gewählt, weil 
dieser Schlüsselmoment im Kampf gegen den 
Faschismus im frühen 20. Jahrhundert außer-
halb Österreichs nahezu unbekannt ist. Wie 
die internationale Medienberichterstattung 
anlässlich des 70. Jahrestags des ‘Anschlus-
ses’ gezeigt hat, wird Wien im kollektiven 
europäischen Gedächtnis eher mit pro-nati-
onalsozialistischen Horden und Hitleristen 
identi#ziert als mit Schutzbundkämpfern, die 
1934 die Demokratie verteidigt haben. Class 

Wargames ist überzeugt, dass Schutzbund 
1934 einen Beitrag leisten wird,  um dieser 
faulen historischen Orthodoxie auf nicht-
didaktische Weise zu begegnen. Durch das 
Einnehmen der Rollen von Führern der Sozi-
aldemokratie und des Austrofaschismus kön-
nen die SpielerInnen das explosive Potenzial 
dieser politischen Konfrontation am eigenen 
Leib nachvollziehen. Das Brett, die Chips und 
Karten vermitteln den Akteuren die Nuancen 
des Kon%ikts auf subtile Weise. Darüber hi-
naus wird unser Spiel den TeilnehmerInnen 
ein neues psychogeographisches Verständnis 
von Wien und seiner Architektur vermitteln, 
wie es in keinem Reiseführer zu #nden ist.

Beschreibung

Class Wargames überträgt die Erfahrung, 
welche wir während der vergangenen  drei 

Jahre beim Spielen von Guy Debords "e Game 
of War und zahlreichen anderen politischen 
Simulationen gesammelt haben, auf die Ent-
wicklung des Schutzbund 1934 Spiels. Durch 
Debords situationistisches Experiment inspi-
riert, kombinieren wir Einfachheit – usability 
– im Erlernen der Spielregeln mit der Kom-
plexität einer anspruchsvollen game engine.

Schutzbund 1934 wird auf einer stilisier-
ten Punkt-zu-Punkt Karte vom Wien 
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des Jahres 1934 gespielt, welche die Haupt-
verkehrsstraßen, Brücken und wichtige Ge-
bäude zeigt, wie z.B. das Arsenal oder den 
Karl-Marx-Hof. Das Brett enthält darüber 
hinaus Tabellen mit den Spielzielen, Teil-
zielen und andere wichtige Informationen.

Die Chips sind zweifarbig: rot für die Sozi-
aldemokraten und schwarz für die Aus-

trofaschisten. Diese Chips sind semikonisch: 
eine gerundete Oberseite mit dem politischen 
Symbol der kämpfenden Fraktion und einer 
%achen Unterseite, welche die Geschwin-
digkeit und Kampfstärke der Chips enthält.

Die Karten existieren in zwei Varianten: 
action cards nehmen Ein%uss auf den 

Spielverlauf und event cards liefern histori-
sche Hintergrundinformationen. Jede ac-
tion card wird mit einem bestimmten politi-
schen Führer oder einer historischen Szene 
identi#ziert. Ferner bestimmten 8 initiative 
cards die Abfolge der Züge der Führerchips.

Mechanik

Schutzbund 1934 ist ein Spiel für zwei bis 
acht SpielerInnen in zwei Teams von Sozi-

aldemokraten und Austrofaschisten. Die Spie-
lerInnen jeder Seite gruppieren ihre Chips um 
berühmte historische Figuren wie Otto Bauer 

oder Engelbert Dollfuss. Der Spielverlauf ent-
wickelt sich Runde um Runde entlang von Be-
wegungen und/oder Aktionen der beiden Frak-
tionen unter dem Kommando ihrer Führer.

Am Beginn einer Runde wird eine event 
card gezogen, deren Anweisung direkt 

ausgeführt wird. Jede Spieler beginnt seine 
Runde mit einer Reihe von action cards, die 
Führer und Gebäude unter deren Kontrolle 
identi#zieren. Diese action cards gewähren 
den SpielerInnen verschiedene zusätzliche Op-
tionen und kontrollieren Truppennachschub, 
Kommandoreichweite oder Kamp*ra!.

Ist eine Spielerin am Zug, nützt sie die-
se action cards, um neue Chips aufs Spiel-

brett zu bringen, eigene Chips am Brett 
zu bewegen, feindliche Chips anzugreifen 
oder Gebäude zu erobern. Die Chips sind 
– wie oben beschrieben - doppelseitig und 
werden durch das Umdrehen “aktiviert”.

Die Spielstärke einer Fraktion wird durch 
die Anzahl der action cards bewertet, die 

diese nach einer Runde in ihren Besitz zu brin-
gen vermag. Das Spiel dauert solange, bis ent-
weder Sozialdemokraten oder Austrofaschis-
ten die richtige Art und Anzahl an action cards 
besitzen, die den victory conditions entspricht. 
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