
Napoleon in Europa
Von Glenn l)rover

Einlcitung

W:trnung!
..Soldatcn. aulgcpasst! Wir gchcn irr clie Sclrlacht. abcr habt keine Angst
I'tlr dicscttt l{cgclhcli! lis ist nicht so unrliurgrcich rvic cs aussicht! Es
cnthiilt clrci vcrschicclcnc l{cgcln. so dalJ es voll liischcn llekruten,
scrcilicn Vctcrattctt uttd aussclirchstcn altcn Ilaudegcn gcspiclt wcrdcrr
karttt. Aul.]ertlcrtr gibt's .jcclc N,lcrtgc (iralik uncl Zusatzinlirnnationcu. so
dal.l allcs lcicht zu vcrlirlgcn ist. lis daucrt nicht sclrr langc, clic Itegeln
sclbst zu lcsctt. Also. ttchtttt lruch cinc clcr l{egcln vor ((irunclregel ocler
Stundarrlrcgcl) untl lalJt uns anIurrgcn. Vorwiirts Marsch!"

I):rs llcgcllionzcllt
l)ic l{ese lrt liit' N;rfro iccrtt i,n l.iuropa s j nd, w i.c a-} le
ancleren Spie 1e von lragle Games aus dieser Serie,
clre j getei 1L .

I . ) [)ic (]r'unch'cgcln: I)iesc Itegcln sind sehr leicht und
cinlitch zu vcrstchcrt. Jcrlcr ist in clcr l,agc. das Slticl zu rrchnrcn
tutrd rtach zchrt N4irtutett artzulhngcn zLr spielcn. l)as ist ein guter
llt-'ginn liir.icrtritrttlcn. dcr solchc Art von Spiclcn noch nicht
kcurtt oclcr ucun nrau nur t: in lockcrcs. cirrlachcs Spiel spielen
nriichtc,

.1 . ) l)it: l:l t.rrrrl.trtlrerlc,. lrr: l)ic ljt.,rrtr.l;rrclr.'r:gr-:lrr
bit-l-t.n v i..'I qr'öllc-.r.orr [)c:La i I r r: icirt.utn. Si c
sir-rcl t1t'riL.l rt:lr rea.Listisclter, aL'rer auch nocl.t
f e i t:irt- .sl,) it: l i.r;rt . Llin qut-er Ei trstieg f ür
c-t faltr nnc llf).i cl veLerancn.

-1 . ) Di c I'tr1'1cl escltri Lt-e-.tretir.eqe-l.rt: D iese
RcrJe-. llr l);rir,.n ar-rf clen StandardregeLn auf und
bi et r-n tl;rs t1l t)llt-nröglicl-re l''1a13 ar) Real j tät .

.'ii t: rri;tt-ltt.lr,litr: lilr i el I itrl(lsanrcr rrtrd

wah,r:scheinlich auch länger, si nd aber
bestens geeigneL für solche Spieler, die
große Spieltiefe bevorzuger). AlIe
Fortgeschrittenenregeln sind optional und
können einzeln ocler gesamt benutzt werden,
je nach Übereinkunft der Spieler zu
Spielbeginn. So können die Spieler
bestimmte llegeln, die itrnen bcsonders gut
gefallen, hinzufügen, ohne alle benutzen z\)
müssen.

I)as Spiel
Napoleon in Europa isL r,lin Spiel grofJer
Strategie uncl taktischer Schlachten, in den
Jahren zwischen 1196 und 1815 angesiedelt, eine
Ara, die durch das militärische Genie I'Japoleon
Bonapartes dominiert wurde. Die Spielfiguren
stellen Infanterie-, Kavallerie- und
Artilleriearmeen dar und auch bestimmte einzelne
berühmte Anführer, cleren Fähigkeiten für die
Erqebnisse der Schlachten ausschlaggebend waren.
Dle Spielstr:ategien und -taktiken basieren auf
derien ,:lir.;s;er Ara, s j rrrl c.I;rltr- i abr,.y 14)air.-hz.eiticl
gut- urrr,.l :;r;lrtrr:l,l spir:ll:;rr . l)ic ljirir:lr:r rnii.sse:rr
Armeen aufsLeflen und IJunclnisse schlnieden,
während si e über ej.ne Kart-e: FJuropas manc)vrieren,
um VorLej,Le für die Schlachten zu gevri.nnen.
Stoßen die Armeen erst einmal aufeinander und
eine Schlacht ist entbrannt-, rnüssen dje Spieler:
napoleonische Takl-i ken arrwenden, urn rJen Gegner
zu schlagen. Mit- Art.-il l<-.r i eL-rombardernent-,
TnfanLer-iefeuer uncl dorrner rrclen St,urmanc;ri ffen



del l(:,iva I lel ie rnulj versucltt werden, clie
feirrtlL-iclren Lin.ien zo durchbrechen.

Spiclübcrsiclrt
Ncrp{)-Lec"'rr i n Iliuropa ist sehr Ieicht- zü spielen.
L)ie Spielf igurerr (Inf anterie-, Kavallerie- und
Artiller jearrneerr und Anführer) besetzen die
Ilegionen cles Spi cl plans uncl können si ch von
eirrer llegi on i.r'r e-i ne benachbarte Region bewegen.
Solral d zr,vei f einclliche Armeen in einer Region
aufeinander t.r'effen, komtnt es zum Kanpf . Beide
Armeen wercien von Sp,ielplan genonmen und
ot:qerrribe]: aiLllclest-el.It, itt Katttpf I in j en geordnet.

"Alrwcc:lrsc I rrrl rl t-e i f'err cti e bei derr Kont rahenten s j ch
al), bi:r r. irr ll ir:cler f esLsteht-. Werde zur qr:ölJLen
rrrrrl nrär:lrt i clst r:tr Nitt. i on .i rr I;ittt'c>p;l uticl clatni t
Spi c':1 s iccli: r !

S;riclnrateri:rl
t)it--scs SpieL enthäj,l t

r I Spie11rlarr (jn 3 Teiletr), der Europa zur
Zeit. Napo-l,eoris zeigt

r I Ileqelheft (mit 3 Regeln: Grundreqeln,
llt ,rrrr'l,,t rtlt t'clo l rr,

l"tr l t, q L.st.:lr r- i t- L crrerrrcge J-ti )

r .i (-,,r\.rntt lLroclen (rni-L 180 rundetr
l)atrt;t('1'11tit c I tt )

r ,l lVtitlr.I
r I liartcr)r;,rt:;. lnit- 90 li;trtetr (lir:ei.qrrisse,

Fl 1- 1-o l: t'e,
1 rurt-r\,'At- i.rrnert utrcl 4 t'llat'iko karl,en )

I I lianrpf spiel pl ain (f ür: taktisclie Schlachten
clel SI arrclarc'l- r-tnd

I;'crr-I tlesc:lr r- i t t.e.Irenrecleln)

t ) Übersichtsblätter mit Tabellen und
Spielübe rs ichten
. 16 Plastikrahmen mit Figuren (die Kanonen
müssen noch

zusarrunengesetzt werderr ) :

. 4 x Pferde (2 Braun, 1 Schwarz und 1

Grau )

. 12 x Truppen (3 l3lau, 2 Grün, 2 Grau, 1

Rot,1Lila,1Gefb,
1 Beige und 1 Hellblau)

Klarstellungen zunr Spielplan

I I auptst:rtltsyrn bolc
Diese runden Sylnbole sirrrl rrichL etwa ge.sonderte
P.egionen, sc.rrrdern kennzr,-j clrrrc:n ihre P'egionen als
Itauptstadtregionen.

l,antlbervcgung
- Finnland grenzL sowohl an St. Peter:sburg als
auch an ScLrweden
- Kaukasus grenzt an Armetriert
- Tripolitanien grenzt an 'l'unesien
- Dänemark grenzL an Schweden
- Korrst-anL..i.rrr.,;rc I r-;renzt- an Attal-ol- j.crt

- Si zilien csrenzL NICH'i' an NeapeI
- Gibraltar grenzL NIC|IT arr Mar:okko
- London gr:enzt- NTCI-l'f an clje Picardy
- Agypten ist rrj,cht in zwe:L llerJionen aufgeteilt

Sccbuvcgung
- Die Nordsee grenzL an clie Baltische See
- Der Mittelatlantik grenzt an die Barbarenküste
- Das Schwarze Meer grenzt an clie A-?ä i sche See
(jedoch kann sich ein Spielr-:r zvrjscherr rJiesen
SeeqebieLen nur nrjt- [r],atrbni.s clr:s Sr-lielr:t:s



beiveqc.rr, cicr sc,rwcrhl Korrstar-rt inopel als auclr
Anat-c-rl-ien Lreircr-rscltt das ist- normalerweise der
L)srn.lnische S;r i c lr:r )

- A L le Ilrscln cler Spielplans oirne Namen können
\ror] Lar-idsLrciLllr üf ten besetzt- sein, zählen aber
nic:ht" l'ür L'l.c-rclLrl.:1-ion, KarLen oder zur
GesanrtsLlrune cjcr lleqionen e j_ncs Spielers.

Gnrrtdl'egeln

Der Spiclplan

f,)r-L' 11r ö13t-e 'l'e. il rlrt:; Spielpletns zeigt eine Kart_e
hirrlttpas, aui'qc,'tr: i I t i-n Regionen (Land) und
Seegebiete (W.r:;sr.r ) Die Sp i<,: I I iqrtren dt-ir l-cn
s i c:lr rr ic:ltt i rr !-leectrebieLe hirie i n bewegen.

..1 ttdL- l,arrrlreqion f-urrktioniert wie ein Feld ei,nes
Sclr.rchLrreLt-es. Sie sind die ,,Felder", die
GrundIage cler l3ewegur-rg sind. Die Spieler könneri
jlrre Irigurelt \ror) einer Regior-r in jede
Lrenar:lrbart,e: Iler.lirrrr :tiehen (das sind Iiegiorrerr,
tlit: t:irro clerr)(:)ir).s.rrnt. []renz.e h;.rberr) .Anders a l s
lrr-ilrt ljt'lr;rt'lt ki)rrrrc:rr lricr al lcrrlirrrls bcllebiq
r,iclc l;'iqrrrerr r:irre.s Sipiel.ers ;rr-rI ei-nem F'elc]
sr.ill. l.',,rll:; r'irrt. Ii.r.11 iorr:tr.l ulriil){)rsi<;}rt-1iclr wirri,
\.,'(.)',.lcn r-. irrl,'rt'lr ,t I lt. llor:l- be-. I i ndl ic:hcrr [i'iqut err
rlur t'ir t,- i rre)rr 1"1\llNI.lN'i l1Ä(llrl R cr st,--l,z:1., Lirrd die
qe sanrt.e Ar lncc. '"v i r-rl rreberr dc-.rr S;r i5'l;r j an gcst-e: I i t-.
Di ese Ar rncc l:.rnrr al s Iinheit- ]:ewec1 t werdcn, un
clic Lltlv;egr-tttq ::tl vereinfacl'ren. Itlittzelne Fiq,ren
k,-\tit'rr.n cl i e.sc' A l rrloe qan z nach l:lr: I i eben des
:lFrjel.r-1-S vcrll:i:r('t) rrrlc:t_ jhr beitrcLen, untcr

BerücksichLiqurrg der jeweiligen spezifischen
Bewegungspunkte der entsprechenden Spielrunde.
Einige Regionen sind clurcl-r eine farbige Grenze
umfaßL. Diese Regionen sind ,,ileimatl-änder" der
Großen Nationen cjes Spiels. Diese Regionen
gehören zu Spielbeginn jeweils dem Spieler, der
die entsprechende Nation kontrolliert, cleren
Spielfiguren die gleiche Farbe wie clie
Grenzlinie des lleimatlandes haben
(Beispielsweise gehören zu Sjpielbeginn dem
Frankreich-Spieler alle blau umgrenzten Regionen
und er kontrof liert al-1e blauen Spielfiguren. )

Reqioner), dj e nichl'. z.u irgenr-le.i.nenr Ileirnatland
gehören, w€rden K lr: j ne Nationerr gerrannt. Sie
haben keine spezielle Farbe, sondern sind ganz
e it-t j,;rclr br;rrrn urrc-l lr;rben ke i-ne f arbigcn ()renzen.

Ilesitz tler l{egionerr
r Die ,,Heimatl anclregionerr" eines Spiel,ers

gehören ihm so lange, bis ein gegnerischer
Spieler eine oder melirere Infanteriefiguren
ir-r einer Regi.on piazierL hat- (und sie damit
besetzt).

. [)j.c N i"clrt--lle-irn;tt- ];-rrrcl-ltc{J i()r)er), ;r l s<-r <j ie
K1e,i nerr Nal- ior)cn, gr::h(rrr:n jr:vrr: il s rjr:nt
,lipiclct, clr--'r ;lls lct.zLr:r r.:inc Irrf ;rrrterie in
d j ese lle-'qi on qF:z.ogen lr;rt-. Urn deut- L j r;h zt)
tn;rclten, w€l.c;ltr: i{l ci rtr: I'Jat- j ori wel r;}rr:nr 3;;ir:ler
geLrört, legt ricr errt-sprcc;he nde ljJ: j r:1er einen
Kontrollinarker seirrer |Jal- iorr dorLh j n (die
Kont-rollmarker haben da.sselbe ;ly,'rnhl-,1 vrje ciie
Ilauptstaclt cler l"lat,jon -'s. lt.) ,A.rrdr:rs als
bei geglterisclte.,'n Ilermat-landrec;ionerr mulJ die
Trrfant-erief iqrrr rrjt;h1- jrr dir:ser pe'r1 \r-.,n



lrn dcr) Besi t.zanspruclt auf recht 7.ü

i

Ii Lrr Spieler koltLrolliert eine gegnerische
ll<-'irrratlar-rc1 r-ecSiort Ilur so lange, wie er dort
ninclesLens eine Infanteriefigur stationiert
Ir.rt (rrncl darrni.t- clje Regi-on besetzt häft).

Dtis I:iiqerrLumsver häItnis einer Ilegion (d.
clie Iiorttrolle) kann nur durch
l nfanLer:iefiqurerr geändert werden.

l)ic (l rollcn N:ttiottett
hls qibt irtsqesantt- sjeLren Grol]e NirL.ionen, die von
tlen l-ipiclcrrr kotrt-r:ctl L iert werden kcjnnen. Jede
tliesct' lJ.rt ionctt ltirL eitte best.i.ntlnt-c f';rrbe, irt
clieser l"arbe sittcl attch clie (lrenzeltr cles
ileirnaL Latrtles utic-l clie zugehör:igen Spielfic;urerr.

Nltiorr tst:rtl( llnu nrllol

ll;rris

l,otrtlolt

ist'lres Ilt r clt
rro;rc II'.rrnst ant

Die Spielfiguren
Die Spielfiguren stellen die Armeen aus
lnfanterie (Fußsotdaten mit Musketen und
Bajonetter-i), Kaval lerie (beriLLene Soldaten) und
Artillerie (Kanonen) dar, außerdem gibt es noch
Anf ührer: (Generäle, d j e clj e Sol clat-en
befeh1 irlerr). Infattl-e rie, Kav.]IIr:rie unri
l\r:t- i 1 lerie werdr:rt ;rtrclt zusalunert l';rssertd lnit dem

Begr-L f f ,,Artnee" bez.c: ir:lrrret-. D ie I'i guren werden
iiber das Sp j-e1brel- t. bewer;l-, rlm gr:gp6lrische
Armeen anzügrei f e rt urtd P.egi one rt zrl erobern.

Die folgende Auf I istung nerlnl- al le nötigen
Det-aits dr:r eirtz.cI ttr:n I;'i gtlrr:n:
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AncIt. j f f sr,vtir 1r:l: I

Kavallcrie
[]t.rvcc;rrnc;: 2

Ant.1r'i t l swür:f eI: 3

I)ia Kuvullarie./iguren siI:ctt uuf eitrcnr hruturcn I'.lbrd.

@ filltiti*lr:l;":.:'r.r;:i"'.' Reihe,

Besor-rdellrcjt: I{ann aus ttinLerer Reihe angreifen.

fi-T----l r\Irl'iihrcr
I .t.,- | It",u"r.,,,q' z

| -'r: I nnctr i 1 fswürfel: 3 (in vorderer Relhe)
llr.:i(!r)(lcr lreiL: Arr[ülrrcr können nicht

.lrcleqri f I etr r,verclen.
Bescrnderlte it-: Arif ührer i rt cler LtirtLerert tteihe
haben zwei'l'r upperrsammlurlgsversuche (s. u. )

Dic .'lrtfiihraflig,ttrett .sil:att uuf' aitrcm {ruuctl I'/brcl.

l,'lagge ntriiger
Iler f'1,rr;genträger hat- keine direkte
Str>i cl lr-rrrktion, au13er den Platz sehr

qrrrller Arrnt.r'rr :au trtarki"cretr, t-li-e clzltttt :rwecks
l',e:ssi:r er' lllrr:r's ir:lrt- neben clas Spielbret-l- gest-el1L
werclcn kirnttctt.
So rvi rcl rlas '.. irlt-)rrLl j clie Spic I Ield niclit
,,iiber vi, lkt,rlt " rrrrrl cl i e [:'igut ctt köttrteit nic]rt so
lc it:lrt. cltn't'lrr: itr.rtrclel ge l'at.clt.

Spielsieg
!.,'errr'r N.'r;,.o-l-eorr ,i rr Europa mi t den Grundregeln
tlcspielt rvir-,1, ,1iLrt. es z.wt,:i Mirqljchkelten, das

Spiel zu gewinnen. Vor Spielbeginn sollten die
Spieler sich einigen, wei-che Variante gespielt
wird.

Gesamtsieg: 1n Spielen nacli dern Motto
Gesamtsieg werden Spieler eliminiert,
sobald a1le Regiorren ihres Ileimatlandes
gleichzeit Lg durclr gegnerische Infanterie
besetzt sind. Sobald das der Fall ist,
werden alle Spielfiguren des entsprechenden
Spielers aus dem Spiel entf errrt, uncl der
Spiefer muß aus dem Spiel- ausscheiden. Bei
dieser Spiefvariant-e ist derjenige
Spielsieger, der a1s leLzLer überlebt.

Begrenzter Krieg: In Spielerr nach diesem
Mot.to endet das Spiel, nach ei,rrer vorher
bestimrnten Runderrz.altl (I2 Runclr:n f ür ein
kurzes Spiel, 78 l-ür ein mitt-ellanges, 24
für ein Ianges). Zum Spielende ermitteln
alle Spieler die Gesamtzahl cler von ihnen
jewei-ls kontroflierLen Regionen und ziehen
davon die Anzalrl- cler Regionen
([]eimatlandregiorrerr) ab, die sje za
Spielbeginn besaficn - so wircl rleutlich, wer
seir-i P.eich am neist-err ausclehrrert konnte.
Fall s ein SpieJer zv Spielbegj.rrn mehr als
eine Nation kontrolliert, muß er alle durch
s e i ne lJa t. i one n h i rr z l-lgevJor)Ire r)61 I) Ilerg i onen
adclieren und diese Siumme durclt riie Anzahl
der |.lationen teilen, die er z,u.Spi-elbeginn
besaß. N-iernand muß allsscheiden, 1r/€DD alle
se-ine lleimatregl onetr f remdbesc:tzl.- sind,
aber man rnuß minclesl r:ns cine eigene

1)

2)



llci.rn.lt-r,c<1 ic.rrr konLrollieren, unl neue
Einheit-en Lrauett z0 könnetr.

l)ie Kria;ia dcr h'upolt'otri.sc'han Zeil v,tu'cn bcgrcnzle Kricge nil
ltaa'arEtan Zit'lan. I)ia garude rcgierendatt lt,futrrtu'c'hen kiimp/ien./iir
Lnd- tunl lluchtrlav,itttt. Dia völlige lirobarurtg eincr antleren grof3en

r\rrlirlr trrttl dumil dia ..lusb.schurtg aincr.fi'cnulan Dyttuslie wur tiufJerst
,st'ltt'rt. l)unül v'iit'a t:irt ga./iiltrliclrcs Bci.spial stulttiart uncl dus

t'trtltlirullit'lu (ilaic'lryt'v'iclil der Krd/ia itt lin'opu irt.s Sclnvunkcn
gahrot'll vordatt. l)it' lihrigctt gn{icu if uliottctt v'ürdan :;o elv,tt,s niclil
:tiltt.sst'tt tmtl dart {,ihcI tater 74ctttcittscun bc.sIruf'en.

Spielaulbau
Vrrr spic lLr<-.q irrrr rrrtissett cji e SpieJ er erttscheidert,
r^rr-.l u-lre Varr-iarrt e,. (Gesatnt-sieg oder begrenzt-er
liriecl) sje sl.,ielerr lnöcliten, urtd müssen auch die
1\r t, rle s Auf l,rirrrs lvijlrl.ett. F'tjr e j-rt Spie"l rtach den
(llrrrrrlrcclol rr crrrprlclr le tt wt r clrc i At-t-cn dcs Aufbaus
(alrt-. r- iecle r l'.,lrur s i clt naLii rl i ch ;tuch se i rte
eic;erre Art- urrci We j.se ausclenkett ocler eines der
lrist-orischen S:.errarieu betrutzen, die im Anhang
tli.cses llcrlelht:f Les aufgeführt sind) .

\\'ic viclc Spiclcr'?
Llie Sl.iel er iibe r Iteirmen clie Kontrolle
vel'sr.:lr ieclerrer l'l;tl, iottert, je naclrclein wie viel e

:lpiclol tci Lrre.irnrr.n. Ilie Dct-ai ls si-nrl tiach der
jr.r',.. i I i qr,.rr Arrf lr,rulrr,-srjllrei.bttttctr qctt;irtnt-. ijpicl etr,
rl j t: rnt. lrr' ;r ls r:.i rro Nat j ot-t konLr:o-l .L ierert, tttüssen
rlicsc. lr irrsi r:lrt, I r t:lr Iiarten, Pr"oclukLion neuer
E j nht it t:lr r-rrrcl Ij icctbcclingultg getreturt f:ühren.
Diese Natiotrett srncl zu Spielbegirrn allerdings
,,al I j i crt" Llnd l:cirrnen gemeinsant käntpf en und sich
Lrc-\{€ecn (s. Lr.).

I. GLIIICIIES I{I'CIIT ITUIT A[,I,I.]

Jede Nation erhä1L zu SpieJ-beginn die gleichen
Figuren und karrn diese nach Belieben irgendwo
inrrerhalb der []renzert di:s ei gertert lle ilnatlandes
aufsIel]-en. A]le Spieler erhalten B Infanterie,
5 Kavallerie, 3 ArtiI Ier: j e und 1 Anf ül-rrer pro
Nation, die sje kontr:oll ie.:rert.

SI'IIiLEIIANZAIIL:
FTINWEIS: Bei der llaLionenz-uteilunq können die
Spieter diese entweder auswählen oder zufäl1i9
ziehen. Bei cler Zufal.lswahl legt man eine Figur
jeder Nation in einen BehäILer, z. B. den
Schachteldeckel, und zieht nacheinander je eine
Figur.

Zlvci Spiclcr: Re i r.le Spi e1e r: nelhnrert abwectrsel nd j e
e-.i-ne Nation, l,.,,is bcicie <.[rr-'i LtaLrcrr. Dir: ribr:icj
gebl iebene Nat.i on ist rreul-ra L urtd hat- ks:ine
Spielfiguren.

Drei Spielcr: Al Ie Spieler nel'rnten reihum je eine
Nation, bis alle zwei hal',en. Di e übrig
gebliebene I{at j-on j st neut-r:a l und ilat ke ine
Spiel figuren .



Vicr Spiclcr': Al f e Sp i-eler nehmen reihum ; e eine
Natiorr. Dic übrigcn dr:ei Natjonen sind neutral
und haben keine Spielfiguren.

liiinfSpiclcr': AL1e lJpieIer nehmen re-ihum 1e eine
NaLiorr. t-)i-e tibriqen zwei NaLionen sind neutral
uncl hal>en kejne Spielfiguren.

Scchs Sllieler': Ai 1e Spieler: nehmen reihum je eine
Nat-ion. t-) ie übri-g gebliebene Nation ist neuLral
ulicl ir,r t hcirie Sp i e1 f iquren.

SicbcnSpiclcr':AIle lipieler nehmcn reihum ie ei,ne
Na t, i c'rr .

I t. I)t E Nt t't"t't,lt,NtAcl t't'ti

ALIe Sr.i t:Ir-r ellra Itert unt-erschiedliche
St.art{ it.lrirclr r:nrl cltirJ,ct-t djese beliebiq inner'}ralb
cler Gr en::err j hres/r tleimat,,lancles/länder
aLll'stelli:rr. l)ie StarLf ic;uren der von Spiele rrt
qefLiirrt i'n N;rt i-or)crl sirrcl:
Iil':rulirciclr: l0 I rrl.rrrt,cr ir:, lj I(;rvill lcric, 3

Artillerie, I ArrJ.iiltrer
(Jrollbritlrruicu: 6 trr{.rrrt-er,i-e, -3 l{av;'r-I-Lerr i e, I
Art-iLIr-r'ir', I Arif iihrer
I'r'cullcn: I () i nf ant-eri e, 5 i{;rva I I er ie, 3

Ar.t i I li.r it., I Arrf tilrretr
(Der L-r't-ulJcrrspicler soLIte l:ci diesem Szenarj-o
ciie l-it-- I I I. I alren [:'iquren benutzen. )

Itusslanrl: '1 llll-ant.e--r'i,e, 4 Kava.L l':rie, 2 Arti-l1erie,
1 Anfiilit'.r

Osmanischcs lleich: 7 Inf anterie, 3 Kavallerie, 1

Arti 1lerie, 1 Anführ:er
Ostcrreich: 12 Inf anterie, 6 Kaval lerie, 4

Artillerie, 1 Anführer
Spanien: 7 lnf arrtr:r j e, 3 Kavallerie, 1 Artillerie,
1 Anführer

SI'ItiLEITANZAIII,:
HTNWEIS: Bei der Nationenzut-eilung können die
Spieler diese entweder auswählen oder zufä1lig
z j,ehen. Bei der Zvf.allswahl legt man eine Figur
jeder Nation irr ej.nen BehäILer, z. B. den
Schachteldeckel, urrd zieht nacheinander je eine
figur.
Zrvci Spicler: Beide Sipleler nelrmen abwechselnd je
eine Nation, bis beide drei haben. Dje iibrig
gebliebene Nation ist neutral und hat keine
Spiel figuren.
DrciSpieler:AI1e Spieler nehmen reihum je eine
Nation, bis a1le zwei haben. Die übrig
gebliebene Nat-ion j st neuLral und hat. keine
Spiel figuren.
VicrSpielcr:A11e Spieler nehnren rejhurn je eine
NaIj-c.rrr. Die übrjr;err drei N;rtiorrcrr sjnd neutra]-
uncj h;rben keine I)piel1, j guren.

l,'ünl'SIriclcr: AlIe Spi c.l er nehmen re i huln j c ei ne
Nation. Die übr:iqen zwei NaL.ion6.iri silrd neutral
und lraben keine Spielfigurerr.
Scchs Spiclcr: AIle S;rl cl er: nehnen rci hum je eine
Nation. Die übr:19 gebliebcne I'Jat,ion ist neutral
und harL keine SpieIf igurerr.

Sicllcn Spriclcr: All e S;-,i.c:1cr nehmen reihu:n "t(' ci,ne
N;-r t i-olr .



lll. ItlNIlAl,'l' l)ltN l'ltANZOSt,l,N!
Frankrej-c,-lr gegen alle! Flin Spieler kontrolfiert
Frankrc-. i.clr urrd ist fast so mächtig wie alle
.rnclerorr lipieler zusarrunen. Diese mLissen
zusanunenar bei ten, urn dem mäcirtigen !'rankreich
Parol i bi e ten zu l:önnen. Der L-rankreichspieler
erl-räl-t 5Infar-rterie, 2 Kavallerie, l Artillerie
uncl 1 Arrf ührer f irr jede Nation, die ihrn zu
Spiel Lrerli rrrr qcc;enüber sLeLit. Di ese Spielf iguren
müssen .rl Ie innerhal-b cles französischer-r
lleimarLl.lrr<.les (Lr1;rr.r) ;rufqestellt- werden.
Jede andcre anr Spi.eI beteiligt-e Nation erhäl[ 6

Inf arrt.er i-er, .l liaval Ler:i.c, 2 Ar t- j I I e-r:ie und 1

Anlühr er-, die i-rqerrclwo j nnerha-lb der Grenzen des
]cwei I irtt.rr Ilt:irntiLlarrclcs auIc;estel lL werden.
ALI-e !ipi i. lcl au{5er [r'rankreicLr s irrci z\)
Spi <,. 1 Lrr.tl i nrr ;r I Li ir:r t,, trriissetr di es j edoch ri j-clrL
L''leibr.rr. Unr :r.u c.]cwir)ncn, karrn ein Spieler clas
Iliirrclnis br cr:lren Lrrr<-l einen anderen Gegenspieler'
l"ranl:rejr:lrs ;rngreil'c'rr. Ir- kann sogar aucir
I;'r-rrrrl.:r r: it'lr lrr:.1 f err oclr:r- s j ch clarnj t vcr:bünden, urn

se.lLrsL clcr nr;iclrt-iclstc SpieJer zu werclen.

SI'l lil,lrllr\NZr\l I l,:
Der crst c Spicler i:crlrLr^ol-Ljerl F't,;lnkreich. Alle
,rr.rrlt r on rviilr I r.ri (rus rlorr vel b l. i ebcrrertr Nar t--i-orrerr
.,lilrir h'(. lr.'l)r.r .s ir. k<rrrL r rr I I ier ctr. l)i t:se s Spiel
l rrrrI:t i orr ir:r t. ,rnr Lrr:5;lr.-rr/ b/enr) tni. lrcicsLens vier
Llr-trllc- N,rt-i()r)€r) akt ir; bct-eiliqt- sir.rcl.
\iorc]t:s,:lr l a,.-Jcttt: Vr:t t.ci J ung :

Zu'ci Spiclcr': l:in Spiclcr korrtnrllicrt l;rankrciclt. cier andere
ilinunt- GrolJlrr it.ann.i-e:n, Österreich und Russlarrd.
l)rci Spicler: l)ic lrcitlcn rricht fl'anz.(isischcrr Spiclcr ttclttucn
(i rof.]br:itirnrr icn/Spun i cr r untl 0stcrrcich/llussl arrcl.

Vicr Syriclcr: Dic nicht li'arrzösische n Spiclcr ttchtncn
Cirol3britannien/Osterreich. I{ussland/Spanien und l'}reuf3en/Osnlanisches
I{eich.

Itünf Spicl.cr: Die nicht {i'anzösischcn Spicler nclrrncn Grol}britannien,
I{usslzurd, Osterreich und I)rcu{Jen.

Scchs Spic.lcr: Die nicht li'anzösischcn Spiclcr nchnren Groflbritannien,
Itusslancl. Osterreich. PreulJen und Spanicn.

Siellcn Spicler: Alle Nationen s j nd bet-ei1iqt.

lleihcn folge u ntl ltundennbla uf
Wer l?ingt an?
Der S1-;rr:t-spieler k;rnn clurctr Wur f e,Lwurf bestirnmt
werden. Der Spieler: mi 1- cleln Lröc;hst.en Ergebnis
fängL;rn, die anderen SSrieIer i-r:-Lgen dann
nachei nander und re j,hum iin Uh rr-eigersinn. Diese
Reihenfo1ge qilt für: clas gesarnl-e Spi,eJ.. In den
im Regcl,arrhang aufge f ührten l-ristorj schen
Szenarien wird der j eweil ige S1-arLspieler
benannt.

Iiirrc Spiclruntle
Jeder Spieler führt seinen Spielzug in gegebener
Reihenf olge aus. Nachc.lenr al1e Sp j-eler an der
l1ei he waren, ist eine Spielrunde beendet . Es
werden sc) lange arrfeirrancler: fc-rlgende Spielrunden
gesp"ieI{-, bis das ijlrir:l br':crlrlr-'t. ist.

Ablauf cincs Spicle rzugcs
Der Spi e Jzug e j,nes jeden Spi el crs be:;Lr:lrt aus
f olgenclen vier Phasen:

: Bewegtl-tg: Der Spie 1er: br:vrerJt ein irJe oder
a,l I e se-iner: Sp i e1 f i c;rr ren .



r .Sc:hlacht-en: Der SpieJ er f ührt a1le
SchlaclrLerr aus, in beliebiger Reihenf olge
lrac.:lt seirrer Wah I .

. L)er- S ieqer j ecier: Grofien Schlacht (s.
Sclrlacht cn ) zieht e-ine

Kartc.

r Karten ziehen: Der Spieler zieht eine Karte
fr-lr jecle liauptsLacltlegion und l Karte für je
10 lleqioncn unter seiner Kontrolle (s.
i(arten )

. Ploc-ir-rl.:t-iorr (Neue F'irluren bauen) : Der Spieler:
k;rrirr rraclr Ilc--LIeben s<l .lclre
liar-t.olrl:rrnrl, i rr;rt- i,onct) e,i.lrt-ausc;lierr, rl i <,- ilrnt
neLlc lip ic I L i qurcrr qcben und diesc i n seinen
IleirnaLre<;-i onen auf stel 1en.

lfen'egung

[,antlbcn cgung
lrr se i.ne-.rn l.ll,ii'1 zLrc; ktrrrrr c'irr Spli eler nacii
llt--[ie.beri t:irr.ir;r., al]e trtler auch keine se.i.ner
SlI.ie. I f ir;rrrc-'rr lrt.wtrg(.n. lnl-;rrrt-c-rie uncl /\rt-il.l erie
I:ilrrrrt.rr irr t: i rrorrr Spi e I ;ug r-.i ne Regi cln wel i t- ziehen
(sie lraLrorr jt: cincn Bewegungspunkt), Kaval,lerie
rrntl Anf tilrr-t:l' I:irnrren eine oder: zwei Reg j onen weit
: jelien (s ie lr,:berr je 2l IlewegungspurrkLe ) .

!l,.rbalci ejne'llpielfi<1ur j-rr eine Region mj-L
qeqnorjsr'lre-.r',/n f igur/en z-ieht-, nruß sie ;ruf ieden
I''aLI stof)f)eri rrrrcl es fc>lgL ejne Sciilaclrt. Die
Fl q'-rr- l.:anrr ili cli eser Spielrunde auf keirren FaIl
mehr rve i t.t.r ::i,:lrerr. Die Sr--lrl-;rchLen werclen erst

ausgetragen, nachdem der Spieler alle seine
gewünschten Figuren bewegt hat.
Die Spielfigur:en dürfen in oder durch unbesetzte
Regionen gezogen werden oder auch in oder durch
Regionen, in denen eigene oder verbündete
Einheiten stehen.

llelvegung zu Wasscr und zu Land (Anrphibische llervegung)
Alle Spieler können ihre Figuren von jeder
Region mit einem Ankersymbol aus zu einer
beliebigen anderen Region mit Ankersymbol
bewegen. Diese Bewegung beansprucirt die gesamte
L3ewegung der jewei liqen Flqur/ell-'t f i.ir rliese Runde
(rlie Fi.gur L:eginnt- jLrre Bewec;rrrrr; jn c,ler ersten
IlaIenreqion urr<] bc<:nclcl- sje i.rr r)c:r z-vreiten
llaf enregion ) .

Es gibt ;edoch vier Einschränkungen für diese
amphibische Bewegung:

1) In einem Spielzug kann ein Spieler auf
diese Weise immer nur vier F'igr-rr:en pro
l-lauptstadtregir:n in seinem Besitz bewegen.
. Die l{auptstäd1-e verbtintleter I{aLionen

zählen hierl-ür nichL.
. [laupt-städte Großer Natj.onerr, die das
Spiel :rLs rrcuLr;:lc Nal-j,on

begirlnen, zählen Lrierfijr nicht.
. Der br j tische Spiel er: clar:f pro SpieLzug
sechs F iguren prc)

Hauptstadtregion bewegen.

DI E I} I? I'I'I,S(' I I E II 1.07'1'Ii.
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lliilrrt'nd dt'r tntlxtlarmisc'hcn llru v'ur tlie hriti,scltc I''lollc tlic
rrttit'lttigstt' iar ll''clt und bahan'sc'ltla die Ozautta um liurttlttt.

. St. L'<,'t,crsburq gilt j,n Grundspiel nicht
.rls Il.rupt sL;-rdt- (Russland l-iat llur eine
llaupLst;lclt- - Moskau) .

A.l L<-- in cincr I{unde anrplr,ibiscl-r bewegLen
l;'irJLrlc'rr trrtis:ien i.tt derselben Ilegion starten
urrcl iltre 13clvegut-ig in derselben Zielregion
beerrdelt.

[^,Jc.nn e i rr !ip i ei er Fiquren amphi bi sch -ln eine
Iieq,iorr lrc'wt-c;t., clie weclet. ,i-hm noch einent
All-iiertcrr qcliörL (cl. h. die ZieIr:egiot-t ist
lreutr al oclcr feincllich), muß er für jede so
lrcweqtr: tr'iqrrr wtirfeLn. tlei einer,, l" wLrcl
tli,c ent.spt'et-:ltetttde ['igur soforL elirniniert,
rioclr bc-'vo t' s i.e bewegt werc.len kann .

. Figuren, tli e auf diese Weise in
Llr:itanrtien (r:ote Grenzlinie) zu l-anden
versLrchetr, werden sowohl bei eii'rer,, 1" als
auclr be j e,'i,ne r ,,2" eliminiert.

l.'alIs cir, llPic-Lcr auch nur eine [rigr-rr
,rrrrp|1 ib i s,'lr i rr e.i tte Rr:q ioti bcwec.; t. lt,,t [.., i rr

rli-.l. cr itr cittc Schlaclrt- vc-t.'wit.:kcIt. '.virc-l,
r'rirü.Lt clct (;eqncr in die-'ser Schl;rcht. einen
lltrltrrs v()lt rl lreirn 'l'r:<lf f r:rwttt f- (tl . h. t.'let

GcrJncr: Lriilt- bcreit-s bci lr oclcr 6 ansL;lIt
nllr L',ci (,).

r)

r\lliicrte Nittioltctt
Al-Li i-er:Le NaL iottt-:rr si,rrd solclre Nat-iotten, clie auf
rlerse ILren Seitc (lt-jgcti einen gelneitlsaneli Feincl
l':.irrri'{.i.'11. A l 1 i i1':1 | rr Nat iottetl }:oltltctt ittttlct:c

SpieJ er sein, mit denen rnan eine Allianz
geschlossen hat, oder rnehrere Nat-ionen, die von
nur einem SpieJ-er kontrolliert werden (je nach
Aufbau oder Vorgaben in hjstorischert Szenarien-
In den Grundregeln können die Spieler einfach
er:klären, daß sie,,Verbündete" (: Alliierte)
sind. Wenn beide beteiligten Spieler
einverstandert s j nd, sirtd sie nurt aIl- j iert., bis
einer von beiclen dert Bruclt des Bündnisses
erklärt.

Solche Bündnisse haben zweL Vorteile:
1) Alliierte Spieler können ihre Spielzüge

gerneinsam ausf ütrren. S j e können si ch
zusalrunen im Spielzug eines der ParLner
bewegen, SchlachLen führen, Kärten ziehen
und neue F'iguren bauen, aber irr einer
Spielruncle nicht in beiden Spielzügen (sie
müssen sich schon für einen entscheiden).

2) Alliierte Spieler können ihre Figuren in
dieselbe Itegion ziehen, ohne gegeneinander
zu kämpfen.

Jeder cler beteiJ-igt-en Spi eler kann das Ende des
Biindrrj sses z.u 13r:g i trn se i nr:s e i genetr üJr i r:l zuges
c-.r'k.1 ,ir:c-'tr (rtr-lr:lt l.-rr:v<-r r r: t i rc;c:rtrlvlr: lr:lrr: r1 i r1r;11411

L'iguren bewr:gt-) . f'al ls <laii f)ass;i.r:rt-, ntii:;:;r:rt
Fiquren djesr:s S;;ir:1ers, 11 ie 7.vttt l;lrrrie s;r:irtes
Spiclzuge.s itrt r:ittctn (lr.:l-rir:1. nr it :tltrlrlrr)rt I;'irJli-rerl
aucLt seines f rüherert Par l-rters sind, c: i.rtc
Schlaclit f ühren w-ie übli ch.

Diplonratie
Obwohl clie Grunclrcge ln kcinc ..oflizicllcn" l)iplotnaticrcgcln cnthalten.

cntpl-chlen rvir derr Spiclcrn. zrvischcn clcn Spiclrurtdcn rnitcinandcr zu

rcclcn ultd Alltttitcltuttgclt zu trcl'lL'rr. So kiittttctl sic hcispiclsucisc

'l )
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bcsch l icl.lcn. Al l ianzcrr ei nzugchcrr. Kartcn zu tnusclrcn. abzusprechen
n'cr n'clchc ltcgion bckurnrnt usw. * allcs ist crlaubt. solbnr cs nicht
durch dic l{egcln ausdrticklich vcrtroten ist.

Ncutt'alc (l rollc Nationcrr
AlIe Grollen NaLiolren, clie zu Spielbeginn nicht
von clrrem der Spieler kontrollierl- werden, sind
neut r;r 1, . Al-le neut-ralen Großen Nati.onen haben
l:eirre e,Lgenen lipielfiguren und ihre
He irn,rt- Lancir:egiorlcr-l werden genau wie die der
Lil-ei ncn NaLionen belrandelL. Sie körrnen ganz
IloI'rnal bcseLzL urrc-'l clurch sie kanrr irindurch
qe?:(\rJ(-)lr rvorclt:rr. l lrr c [[;rupt-st-iiclt-c :'..'ili ].en n.i cltt-
1-tit' r.:it. l .l li;rrl-err oder lr i ns i-<:ht I i clr <.ler Anzah l,

der F'irtrrrerr, ciie ;unphibisc;h bewec;t- werden
|:r.rnrrcn. t)ic Spiel f-iqr:ren rrcuLralcr: Grol3er
Nat- i()ncn körrncrr rrr,rl. 1..r,l.ls vol-I sol-chen Spielerrr
benul :t werclen, cl ie rriclit mehr qenüc;end e-iqenen
Fj.rlrr r t'rr zLl r Ve r füqunq haben.

Kurlcrr
fn den (irundregelrr
werclen cli e Karten nur
clazu berrLrtzt, unl z\)
besLjrnrncr.r , wi-e vjele
['i guren clre Spieler in
,ihrerr jewciligen
l'le lma t-L,irrtle-.r'n bauen uncl
;ruf stel- Lerr rlurf en.
Ilaher s-i ncl in derr

GrunrJregeln auch
I ediglich die
clraphi schen
Symbo J e arn

rrrrl-er:elr Rand cler

Karten von Bedeutung, und nicht die Texte in der
oberen Hälfte.

f fnfanterie (Infantry)

C Kavall-erie (Cavalry)

A Artillerie (ArtiIlery)

L Anführer (Leacier)

N Napoleon

IJ i I d c i nc.s I nf iuil e r i s I a n

Span,rscire Infäntcric (gclb)
(Quuclrut. mit IJuch,sluhc ,.1")

Karten zichen
Die Spieler: ziehen Karten j evrei 1s nach ihrer
Bewegungs- und Schlachtenpl-rase.

r Für den Sieg j-n einer <;r:ollcrr SchlachL
(soforL nach der Schlacht):
1 Karte

. Für j ede t{auptstadtrcgir-,n i m Bcsitz des
lipielers:1 Karte
. Achtung: Oi:ivol-rl Russlari<l das Spiel mit zwei

llauptstadtregionen beginn1,, zäh1t- in den
Grunclregeln nur Mos kau a-l s Ilairrrtstar-lt .

I
Ä

o
sÄr
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llof itI l\larriagtrl

( iititt tvitI I'olitir',tl
.\t'tiott lloiltts.



r F'r-ir jcr,vei-ls 10 Regionen irn Besitz des
Spic-Lers (abgerundet, Hauptstadtregionen
wercler-i hierbei nochmal-s mitgezählt,
abgeselien davon, dalj es f ür sie bereits
extra I(ar-tert qab) : 1 Karte

Beispic.J: Ller ftanzc)sische Spieler gewinnt in
seinem Spielzuq eine große Schlacht, besr_LzL
P;rr- j-s utrtl Marlr i rl uttd i ttsgesatnt- (Par j s und Mad r: j cl

mitgezählt) l:l llegionen. Ir zietrL afso 4 Kartett:
eine ftlr derr .Si.eq in der Schlacht I zwei für die
beitlert Ilarrpt-st.atlt,tecliotren und I firr deu Besitz
von I',?, Ileqic-.rrerr (lrät-Le er z. B. rtur j.nsgesarnL 9

Reqior)er], lvi.it-clc cr I:ei-ne Karte für seine
Iteqionen bc konuttelti )

K:rrtert slliclclt
Di e Iiurt-r-rr l:i,ttnt:tr i,n vcrschicdetietl Konrbirrati-ortert
qespri-elt (,,c i ttqct-aiuscht" ) werclen, ulrl rleue
Figuren zu er-lt;rlt-ett. Daf ür nenrtt der Spieler
seirre liornlrinatiottert, zeiqt diese Karten vor und
erirä1t clic enLspr:ecltenderr F iguren. Die
qespielterr KarLen komlnen zum Stape-L zurück und
dieser v;ird qctniscirt.

D ie nrög1 i t:ltert Kat:t-etrkotnlritiaLiortert und ihre Werte
s i rrcl:

. ltl,l(;ll\lliN'l': .l tlt--:;s;c lbctt 't'y1r:; (lrc.I ir:biqe
[.'.r rbc ) :

. .l lrrl.rtrtr't'ii'k,tt t-elt I Irrf.arlt erlef..i qrrr:

.,' Ii,tv.r I I t't i()k,tl't.oll I l(;tv.t I Ii':r: i r:l-it;ttt:

. 2 Ar tj L lt'r icl',artct't 1 Artillerjefigur

. ? Arrf i.ilrr e t-karLert I Anf ühr erf igur
. llltl(ir\l)li: .l t.lesselbel 'f yps (bel j ebige Far:be) :

o I lrrf-attt et iel"ar:ten -l Infatlte.riefiquren
r -l I(ava I I er t i el',arLen 2 i{ava I Leri e1- iguren
o -l i\r t i I li'r ir:Ilitt-t <-'tt ll Art- i I lerief .igurr-:rl

olAnführerkarten2Anfiil-rrerfiguren
. DIVISION:4 desselben Typs (beliebige t"arbe) :

.4InfanteriekartenSlnfanter:iefiguren
o Q Kavalferiekarten 4 Kavalleriefiguren
c Q Artitleriekarl-en 3ArLil.Leriefiguren
. 4 Anführerkarten - 3 Anführerfiguren

. CORPS: Ilirrejcdcs'l'yps (rnf , Kav, A::t, Anf )

(beliebige Iiarbe) :

1 Infanterie UND 1 Kavallerie UND 1

Artillerie UND 1 Anführer
AUßERDEM:

r Für jede Karte, die ein Syrnbol in der Farbe
der Nation des Spielers hat, eriräIt er eine
zusätzliche Fiqur des Typs cli.eser Karte.
(BeispieJ: Der f ranzösisclrc Spi eler tauscht
eine Kombinat j on aus vier Kart-en, eine jedes
Typs Iein Corps ] , e j-n. Eine-' der Karten weist
ein b-laues Dreier:k IKava]leriel auf. Er
erhält nicht nur je eine Figur jedes Typs,
sondern zusätzl:ch noch eine Kavallerie.)

r Das Napoleon Syrnbol gilt als ,,Joker" und
kann af s ein beliebiges der vier SyrnboJ-e
dienen, ufr eine Kombinatiort 7-u erf üllen. Man

kann aber ni cl-tt- ei rrc ['ar:bc f iir das Symbol
w;,i lr.l rlrr, ttltt c:.i lrr: z-t.ts;ij l.'z. l i r:lrr: I.' i r,;ri Y 7.t)

crhal t<--rr.

r Att f' trt;lttc;ltctt K;t r t.r:lt i sl- vre:rlrl r ':i tt Synrl-roI nr-rch

e-i,lte |'igur- abqrs|,l i I de:t- . I) ir::';r: K;r r t"en sind
vrertlos uncl können ztirück auf derr Stapel
qelegt oder lnj-t- at'iclerert Spielerrt gehandelt
werdetr.
(s. Ka::tenhanc.lel).
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Kartcnhandcl
JeclerzeiL lvähr-errc'l seines Spielzuges kann ein
Spieler i'iarten mjt jeclem anderen Spieler
hancieln.
Die Anzahl qehanclefLer Karteu ist. vöIlig
beliebig (es rnüsscn auch gegerlseitig rricht
qleich viele I'iart-en geLrandelL werderr). Die
hanclelnderr Sp i ei er cltirf en sich weder vor noch
i^;ährcncl cles Ilarrcle.ls ihre Karten z.eige n. Erst
rrach abctewi t;kel t,ern Handel stellt sich der
WahrheiLsqclr,,rl L clcr Angaben her;rus, clle die
Sprieler iibcr. iirre Karten gemacht haben.

l' rod u lit io tts p lt :tse

Nar:hderrr rir: r !ip ir: I ot' sio v j ele Kart-etr qezogen hat,
iv i e ,i lrrn ;-.rrst t:lrr:rr, katitr er belieb,i ge
Kornbirrat iorren sp i ef en, u[ cl iese geger)
ent-sprec:hettcle Ileue Spielf iguren e,iltzut-ausclien
(s. l'iarLcrr) . Diest: neue Fi-guretr werclett clann
st',ft.,',r t, in l,e-l ierbic;e llegionen cles ei-genen
Ileinra1;,rrrclc.s gest-eI IL, d-i,e rrictrt von gegnerischen
Fl i nlre i t,en lrcsr:t ;:t- sj nci. ['a]ls al l e sej rrc
I-ieirnat.l;rriclt-eclionett l-ei ndlicl-r beset-zt- s j nd, kanrt
cler Sp-i,-: lcr j,rr cii eser Ruttde keine rlettel]
Fl,inhe i t etr bc I:oltuttt-'tr .

'l'a ktischc Sclr lachtcn
irrurre r hri)nn :iwe i (IOClt)er i sclte Ar:tneett i rr r.le rsel berr
Iit'rl ir-.rrr s i trtl, Iiottuttl cs zü ci tter Lakt- j scltert
Sclrlac--lrt.. L)cr lcliitlc SpieLer, cler sei-tre F'iguren
j n clas Si:lt i .r(rlrt.c1r:lr i.eL trj ttej t-t gezoqen itat., ist
tiir- tiics,. Ilc'ltlric:lrt clcl,,Atrt;r-cifer", clcrjerrige,
tlesscr.r 'l'r r,tprpc-.tt bcr eits clor:t r,^/areI), cl<:t

,,VerLeicl iqer" .

,,Gr olJc .'lr'lr 1 'tr'ltt ,lt" f itr:lt'tt stalt, \^Jcrlll bcide
Seitert r, rr(i,'' tncltt'F'.i t1 uren (Anf,ührer lri.cllt

rnitgezählt) in den Kanrpf führen. F'alls auch nur
einer der beiden Spieler nur 5 oder weniger
Figuren dort hat, wird der Kampf ,,Gef echt"
genannt. Die taIsäch]iche Dur:cl'rf ührung ist in
der Grundregel zvtar in beiclen Fällen gleich, der
Sieger einer großen Schlarcht darf jedoch eine
Karte ziehen (s. Karten).

Schlachtvorbereitung
Vor Kampf beginn wird ein Sichtschul- z zwischen
die beiden Spieler gebrachl (2. B. der
Schachteldeckel oder ein Tabellenblatt). Dann
stellen i:ejde Spieler ihr:e Figuren in zwei
Schlachtrej-Lren auf, Dabei rnul] jeder zu
Kampf beginn mindestens ei ne I'licht-Anf ührer-Figur
in die erste Reihe stellerr, aber rriemand ist
gezwungen/ uberhaupt eine zweite Reihe
aufzustelfen.

Kanrpfablauf
Wenn beide Spieler ihre 'f ruppen fertig
aufgestelll- haben, wi r:d cler: Si cht-scLrut-z
entf ernt . IJer Kampf läuf t rrun f olgcnclerrnaßen ab:

BEWEGEN: Der Verteidiger kann beJiebige seiner
F i guren bcwegetr .

F EUERN: Der Ve rt-ei d,Lger ,,f el-le t:1-" ln j t- e i rri gert
oder alf en sei rrerr Iiigurr:rr, cl ir: ci;tz,v .i tr der Lage
sind.

IlRUPPEN SAM['4ljLN]: I)ie Anf ii]rrc:r r1.':-. Vcrt-eidigers
können versucher), ErsaLzti:u;.ri-,ep l ur i n cliesem
Kampf eventuelI oL-i :riiri"rt.e F'igrtren zrl
,,sammelrrt'.
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Treffer uncl für jeden ?reffer \r,ird eine f'igur
B[]I/,IEGEN: Der Angreifer kann beliebige seiner aus der ersten feindlichen Reihe entfernt. Dabei
figuren beweqell. kann der feuernde Spieler jede Figur auswählen,

außer Anführern. Im gesamten Kampf kann immer
ILlutjllN: Der 

^ltgreifer,,feuerL" 
mit einigen oder nur auf die FigLlren der ersten (vor:deren) Reihe

allen sei|en Figuren, die dazu in der Lage sind. des Gegners gefeuert werden.

TIIUP|EN SAMMULN: Die AnführeI des Angr.eifers Artillcrielbuer
können versuchen, Ersatztruppen für in diesem Die Ausnahme c'let Regel, daß nur die Figuren de]:
Kampf eve tuell eliminierte Flguren zu ersten Reihe feuern dürfen, bildet die
,,sanmelnr'. Artltlerie, sie darf auch aus der hinteren

(zr.reiten) Reihe feuern. lJenn eine Artillerie ausDicscr Abldtlf l.tird so Iartgc l.riederholr,, bis eine der: hinh-eren Reihe feuertr, würfelt- sje nur mit 2
:l.ite q.-willltl Llrrd der Verlicl(ir sich Würfe]n (sLaLt mit 4, wenn s j.j aus d.tr crsten'zurtickziehL. Reihe feuert) .

Anführcr
ll$r'cgon Anführer in der ersten Reihe können feuern, und
In der eiqenen llewegungsph.rse eines Kampfes kann zwar nit 3 Würfefn. Anführer in der zweiten
der s!.ieler beliebige Figuren aus der ersten Reihe können nicht feuern, dafür aber. Truppen
Reil)e in clie zweite ziehen und umgekehrt. Es sammeln (s. u.).
gilrt kei[er.Lei Vorschriften, wie viele oder
r,;el(:lle I iqufelr man auf diese Wej.se bewegelr clarf, Anführei können nichl im Kampf getötet werden,
,lll1lcl_ dall ill (ler el-sten Reilrc inllner milldesLens woh.L aber durch Verfo-Igung nach ej.ner S.jhlacht
L'in.' Nii'lll-^ lLillrer-l'igur seiü ntLrll, un lr.jcltl (s. u.).
(liIekt (.iuc Ni('(lerl.rge zu crlei(lell (s.
K,i lp[cl](le) . Iigurcrr clinriniercn uud'l.ruppcn sarnurcln

l,.cu0rll 
Eliminierte Fiquren oetc]en neben clas

r ,, (re, i- i (r(',rcn r,c,re,,prrase !,urr j ede Fisu,. .L!, crer: ;;::1ffi:l::t3;"nliiilit;"oä,rl'E.,iillil n.run..
el sLel) Reill€-' rLlf die l-iguren cler ersten werden können. Anführer in cler z\reiten Reihe
fclndlichen lie:Llle feuern. Das qeschieht, indem (und nur sofche) können vetsuchen, Ttuppen neu
(1er spieler nit- €iner. bestinünf-en t'iürfelmenge für zu sanuneln, die in der Schlacht ver:nichtet'icde seittot l iquret) wiirfelt (l I:ür InfaDterie, 3 wurden (sozusagen EjrsaLztruppen) . ln je.ler
l'iir L.rvallcr io, I filr Allfiiltrer_ und 4 fiir Truppensammlungsphase ejnes Spielers $,ijLfeIt

^r 
LiIL(.r ir)). ,lc(lc gewürlelto .,6" gi-LL a.ls j.rder Ar)fi.jhrer ir) del: qiqoncn z\,r.ril-cn lt.rihe nit
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:rwei ltLir'1cirr. l.'tir jcde gewürIcLl-e ,,5" odcr ,,6"
h,ir (l c.in() clirrrirrie'rte Fiqur z--ru-i.ick in die zwei-Le
lieilre gebrac:irt,. l-)er Spieler wiihlt selbst aus,
r"r'e.l che se,i ncr r: I irnin i.erten Fi cir.rr en er zurt-lck
brirrgt .

Kanrplt'ntle untl Vcrlolgung
Sobaltl cirr Spioler- kejne Armeert (Nicirt-AnftrLrr:er:-
F'rctur err) rnelrr. iri seiner ['ront,r oilre (erst-e Rei he)
irat,, vt:rliert, ('r" rlic SchlacirL bzw. das Gefechrt.
llcl irrrrlcre: Sl,icle-.r' (cler Siegcr') erhält nun noclt
einnriil c-irre e:-:t.r.t f'euerphaser,,Verfolgung"
qenanrrt-. I n c.ler Vc-.r {-o1.qung f er-tcrt der Sieger mit

,,-lcn Ir'i ..1 urr:ri, ci i e attc,:lt in eirrt"r trortna.l.en
l:'r.r.lt-l'fr)1;'c ' f r:ttr:r n kirnnL.eti urtrl rrr i.t- derselberr
i'ltit {'r'lrnt'rrr1r. rv ir.r lv,rlrrerrd e,i nes Ir()r'rn;.tlert Kam;;f es,
tlarl jt..t,:rt .rbct Lrr:licbige feirrr-.1 Liche Figuren
eLiniinierr:rr, ci. lr. auclt Anführer und solche in
cler .:r.,rc i t r:n lle,i he:.
Errr Spielcr karrn l reiwillig eine Schlacht bzw.
e j.n Gef ecl-rt verli.erett, indem er j n seiner Kampf -
iler.'eclurrclsphase .rl le seine Figuren .lus der erstert
Iir. i lrc ',:r,u ticl:; i c-. lrt- .

l{iiclvug vont l(urttltf
Irl,,tt:lt rii'ltt ,,V{)l'fr,Irlttttrl:;I'et.teI-" lttiisr;r,lrt siclt aIIe:
ül,.crlci-rcrrtlerr [,'ict tt]'cn cles Ver:1it-'rt,:t-'s alus der
rrnrl:;inrpr1 t t.:tr licrl itrn :,:u t-iickzi.eheri. I) j c 'l'r'uppcrt clo:;
Sir:clcr r; vcr.'blr-'ibcrr i rr clicser Reqiort.

Itückz-ug rr ohin?
l)cr \/cltcirligcr dar'l'scittc [ibcllcbcttdclt liigurctt in .icdc zttr
turrrkiirn p licrr l{cgion bcrxrcl rtrlt'tc l{cgion zurtickzichcn.
atrlJcr':

I in ttil)t'Rr'tliL,rr rrt it (lc(llrct'is:c';lrr:tt F'i-c;urerr

'1n ej,ne Region, aus der Fiquren des
Angreif ers in den Kamp f gez.ogen sind.

Der: Angreifer kann sich nur: j n solche
ber-rachbarLen Regionen zurijckziehen, äus der
seine angreifenden Truppen gekommen sind.

Achtung: Ein P.uckzug kann n j ctrt- auf anphibische
Weise geschehen (fa11s das die einzige
Mögl j ciike.Lt wäre, we rclen clie Truppen dann
eliminiert ) .

Ileispiel eincr tahtischen Schlacht

llritischc hintcrc
Ilcihe
Ilritische vordere
lleihe
l,'ranziisischc
vordrre ltcilrc
l'r:rnziisiscltc

{.]

rt f t rr t'

$frffi *#dh
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hirttcrc l{cihc

\/orbcre ituItg
L)cr f rarr,:ösi sclte Spie Ier zieht F-iguren aus
lloll;rrrcl rrtrc:h Ilatutover:, wo der brit-ische Spie-Ler
ber e j,Ls 'i'r itprpcn lrat. l)cr f ranzösische Spieler
holt auclr noch eine I(avalleri e aus Flolland und
bringI d i ctse t.iber West f alen naclt ]lantlover, um

dort tni t-;:t-t k;impf etr.

Die gesalut-ett
InfanLe r i c,
2 Art i I Ir:r'ic

l) it' c1r:s,trttt r-tt

IttJ,,'ttit-t:t it,',
l'Art-illt:rLc

französischet-i Trupperr sind: 6

3 I(ava LJ erie,
rurd I Arrliilirer.

lrr i t. i:;r:lrcrt 'l'r'up;rr:tt s ittr.l : 4

,l li.rvaIIt:r'i-c,
trnd l Arrl iilt r er.

BIUI'ISCITEIT ZUG I

lfuvcgungsphase des (britischen) Vcrtcidigcrs
Der blitische Sipiclcr trti-rcilte kr-:ittc sei-ner
F'iqurerr bewegen.

Fcucrqrlrasc tlcs (britischcn) Vcrtcitligcrs
Uer britische Spie ler wirrfelt nril. 27 VJürfeln
(ZUSI\MMENL|ASSUNG: I tt f";:rtLerie 4 t'igurerl x 1

WürfeL, Kavaller:.Le 2. l"i.gurert x 3 WürfeL,
Artillerie 2 Fiqurcrr x 4 Il{ürLcL Ierste Reihe]'
Anfi-ihrer: 1 Figur z .l Würfel Ierste Reihe]). Er
wiirLe.l t- i r-is<;esant f tinf-rna.l die ,,5" trncl gevlinnL
riie Schlacht scitorr fast- im erst-clt Anlauf. 5

fr:l rr::-ri:; i sc;he I tif ;:n l. c-'t' i ce i nl'rei, t,elr vJel:rler)

c 1 i-rnirr ir:rt-.

'l'ruJlllcns:unnrlungsphasc dcs (britischcn) Vcrtcirligcrs
De r britische Spir:1er haL ke j-ne l'i guren
ver.l.oren, außr:rdem harL el: kej-nerr Anführer in der
zweil-en lteihe. Also paßt er in djeser Phase.

Der {rarr-:irsist,:he Spieler" plaziert- alle 6

Irrfarrt.et-i:;t.t-'tt t.tncl detl Artf ührer i.t-i die ersLe
R<':i lre, ,r l lr. rll-rr i gr-'ti i n c'l ie zwe-i Le lle ihe.

L)el br. i t ist:iro .spieler setzt alle sei-ne F'igurelr
irr tlic t:r::lt'ltcilre, -itt cler lloffnutrq, den
I;'r-;rrr:r()s('l) :rt'ltttt'l l i'.tl iillr:rlii1 t i qcn.

xrrf #ffiffi

wffi *-*

K,,\Nll'lilttiNl)li I
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Der Anf ührer des f ran zöst scl'ien Spielers wirf t.
zwei Wür:fel und erzielL ej-ne \\1// und e.i.ne ,,3",
kann a"l.so keine Figuren zurück gewirlrrer).

KAMP!-RUNI)Ii 2

liltANZosts('t tlitr 7.vG L

Ilcrr cgu rt gs p ltasc tl cs ( I'r'a nziisischcn ) r\ngreil'crs
I)e r- fr arr:.:ös i sr'lre Spr ieJ er ;: ielit- sei ne 3

Ii.rvaIlcrisLe-.n irr ciie ersLe ll.eihe und se-irren
Anl.i.ililer, irr rl ic ::w<,'it-e Rei he.

l.'cucrphrsc dcs (fraüziisischcn) Allgfcili'r's llRll'lsclll { ZU(;2
l-\- r Ir'anrösi s( ll| lipieler wLirl.e.l 1- ruit ].4 würfef n
(:;lrlrAllllNIl]Al\:iillll;: InfarrLeriL- - .1 x 1, Kavallerie Bcwcgungsphasc dcs Vcrtoidigcrs
- I s -l Wiirl.l, AfliLlerie = 2 x 2, Wütfel Der britjsche Spicjer zicht seinen Antrjlrrcr in
llrirrt('r. li('ilr.l, Aufiilrrof 0 LlriliLcrc ltclhcl). dle hinLere llej.he.
L:l \.rLirl cll, insq(-li;lrnl: vier_rnal die ,,6" Llncl
L)eschlielll-, ) Iirvnllerje uncl 2 Ar:LiLlerie zu Fcucrplusc dcs Vcrtcidigcr.n
el:iminicrr-n. Der britische sDjefer würfelt miL 4 wiirfeln (je

einer für j eden Infanteristen).
'I\'uppensanrnrlungsphasc dcs (ffturzösischcn) 

^Dgrcilcrs 
Unglück_licherrreise !rirfl .r r: kejn,_- r:inzige ,,6"
und erzielt keinen Tre f fe!.

rrrr trss ## {"r ***
ti ,ff*wffi

Br f r r
#r

ffiffi {*
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'l rupponsrnrulutlgsphlrsc dcs VcrtcidigcN 'l ruppcnsanrrnlungsphaso des Algrcilcrs
Der brit-isclle Spie]er lrirft zwei l4/ürfe1 und Der. französische Spieler würfelt mit zvJei
erziellr eine ,,6" und eine ,,1". Er: wählt eine !,]ürfeln und bekotunt eine ,,4" und eine ,,3". A1€o
seiner zuvor eliniinierten ArtiLleriefiguren und kann er kelne neuen Truppen ausheben.
setzt sie in seine hintere Reihe.

KAM PI.'ITUNI)II 3

gffi {"*"
"f'

r rt I[ *#*
ffiffi *1

$sr*ffi @ f
ffi r r r rE ***
ffiffi k'

t,l{^Nzöslsclt lal{ ztr(; 2
l]lltl tsct I titt zuc 3

llerlcgungsph:rsc tlcs Anglcilors
Der: franiösis('lre Spieler beweqt seine Figur:en liervcgungsphasc dcs Vcrtcidigcls
nicltt. Der bril,ische Spieler zjcht seine Artillerie in

die vordere Reihe,
Irucl l)hx\c (lcs Anglcilcrs
I)er. franzajsi.s( lre spieler wiirfelt rniL 14 würfe.Ln Feuorplrllsc des Vcrteidigcls
u d cr:iclt ni( ht cille ein;iqc ,,6"I
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Def bl iLis(:he Spi.eIer i/ü-rfelL mit B 111ürfeln und
er?ir-'IL eiue ,,tj". [r: besch]ießL, e.ine Fcucrllrasc dcs ADgrcifcrs
franzalsisclle K.-rv.rllerie zu ef.iminieren. Der französische Sp.ieler wirft 15 Würfel

(Infanterie = 1 x 1, Kavaflerie = 2 x 3,
'lirlDcnsrlnmlungsphase dos Vcrtcidigcrs Artillerie = 2 )a 4) und haL drei Mal elne ,,6".
De.r briLische Spj.el.e.r !iürfeft eine ,,4" und eine Er eliminiert eine britische Artiflerie und zwei
,,5", bekomrnt also eine Figur zurück. Er lnfanterie,
enLschciclet si(:ll l iir' eine Artil lerie und setzt
sie -Ln die irillt.erc' Iie.lhe. 'l'ruDpotrstmmlungsDhtsc des Angrciltrs

Der französische Spieler wijrfelt eine ,,3" und
eine ,,1", es scheint, daß er keine Truppen
zurück gewinnen kann.

I<AMPFITUNDT' 4

F tu\NZOStS('ilEtt Ztl(; 3

llovcgungsplrasc rlcs Angrcifcrs
Der fr';rrr::r-\sist:lrr- lll.ir:l-er zieht- seine Art-i llerle
jp tlie' ('l :;t(. lioilrr..

u*;
'i.t".i.

{'t

s$NX r ff ffisß cF*ffitr f,
'':
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llc$ cgungsphlrsc dcs vcrtcidigcrs I'RANZÖSISCIIER zUG 4
Der britisc-he Spieler zieht- sejne Artilferie in
die vor_cler:e Rcilre. llervcgungsphasc des  ngrcifcrs

Der fr.anzösische Spieler setzt affes auf eine
Fcuerphlsc rlcs Vcrtcidigcr's Karte und zieht seinen Anführ:er in die erste
Der: bi:itis.:he Spje]er $,ürfeLt rnit 6 Würfeln und Reihe.
er:ielt einc,,6". E:r beschliclJL, eine
Iranzaisis(:hel(avalleriezueLiminieren. F'euerphascdcsAngrcifers

Der französische Spieler würfelt rnit 14 Würfeln
'l ruppcnsamrrrlungsphasc rlcs Vcltcidigcls und er:zielt nicht eine einzige ,,6"!
Der: bri.tischc Spieler i.,ürfelt eine ,,2" und eine
.,1.,, r,ek(,.rn. aLso keine r.isur zurück. 

I::r1l::i:,ä1fl:T:''"1",,,1";],tl*Tfi,l. n.,,,,"^
1'ruppensaftunfungsversuch urrLe.rnchrnen, da er
keiner! Anführ:er in der hinLererr lteihe hat.

l(AMl'1,'lttJNl)Il 5

t".t

f Ism
t.'tr ffi

ffi
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@$r If
f f,ß # iti

llRt't'tscil|itr ztt(; 5

L,
V&r XT

f #
ll$r cgungsphasc des Vcrteidigcrs
Der br-itisclro Spieler zrieht seinen Anführer in FIiANZöSISCIIUR ZUG 5
(iic. vorder e lleihe.

lJcrvegungsDh:rse dcs 
^ngrciferslicucrphasc dcs Vcrlcidigcrs Keine Bewegung.

Der br:itischc Spiefer wür:feIt mit 9 Würfe1n und
er:ielt zwei Maf eine ,,6". Er beschLießt, eine l-eucrphaso dcs Ängreifcrs
frdn:ösisclle Artiflerie und eine Kavalferie zu Der französ:Lsche Spieler würfeft mit ? ttürfe1n
el itninieretr. und erzielt zwe.i Maf eine ,,6". Er beschfießt,

eine Artillerie und eine lnfanterie zu
'li uppens:rm nrlungsph:rsc rlcs Vcrlcitligers e l imi n i e ren .

I).r br il is(:lrc llpieler haL keinen Allfrillrcr in der
lli nLoierr lieihc. 'Iruppcnsanmlungsphrse dos Angrcifcrs

Flndet nicht stalt.
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K^t\il't'til.rNDti (r

llcrr cgurr gsphasc rlcs !'crtcitligcrs
l)r.r' i,r itisclre lipjslsr si-cht- c,irr, dalJ er clerr
iiittrrp-f wolrl tri,c;lrt. qewirrnerr lvlrcl. Er bescirl ie13t
tlalier:, sich z.urLi c;k zu ziehen.

Vcrlolgu ngs phasc tles (li'a nziisischcn ) Sicgcrs
I)er f ralr::iis isr'lre Iipieler: wilrf elt. mi [ 7 Wiirf e.l.n
Lrrrrl r:r';.it lt- rlrr.i l'1al (!) elrre ,,6". l)ic irc--.iden
t.t':;t I it'lrt-'rr l't it ilrr:lrc-tt L, irrhei t err wercletr
cl irrrilrir.r't

lliickzug
I.l :r r.1 il,l I:t'irrc l,r i t rst:irr-. l] l;l ilrlre it-t-:tr tneltr, cl it:
s i,.'ir .:irr Lir'I: :: it'lyrtr I:ijtrtrt,r-tr. [:'ii ] l.s clas ;tlrct ,lct
l:'lil r.riir-t., l:irliv11,',, siie lric:lt Ilal(--ll Diirtc,:ttt.tl k,
Nlct'l: lr'rrl)Lll'(l rrrl('l- Ilr.lr- I in :.r.tr ticl":z ir:lrett. !l ir'.
l:i\nnt i.rr rr i r-'lrt rr.rclr ll<-r.l,l.an<.1 oclcr- WesIfa ] etr, da
\,'c)n tlor t. lrc-.r' frarr;ösisclte finlreiter-i in cliese
Sclr Lnr-ltt qe:.r()c'lr)r) warer'I .

0ptionale Anfüh rcrrcgcl
Wenn sich ein Anfi-ihrer irr der ersten lieihe
befindet, kann jede Figur:, die feuert, mit einem
zusäL zlichen Würf el wür:f ef rr . Es hat keine
weitere Bedeutung, faIIs mehr als ein Anführer
in der ersten Reihe sind. Wenn diese Regel
benutzt wird, haben Anführ:er in der er:sten Reihe
kei-nen eigenen V{ürf elwurf .

STOI)
I)ies ist dls lindc rlcr (irundregcln.

llrr u'illt jclzt ge rrug, unr tlas (Jrurrdspicl zu spiclcn.

22


