Standardregeln

Einfithrung

Die Standardregeln unterscheiden sich in mancher Weise von den
Grundregeln. Sie bicten mehr Einzelheiten und geben daher den Geist
der Napoleonischen Zeit besser wider. Die wichtigsten Unterschiede
sind:

= Ein verfeinertes System fiir die taktischen Schlachten.
* [5in anderer Spiclablauf.

= Neue Einheiten (Eliteinfanterie, Miliz, Irreguldre Kavallerie und
Schwere Kavallerie).

» Schr viel detailliertere Spiclautbaumdaglichkeiten (..Szenarien®

genannt, diese sind im hinteren Teil dieses Regelheftes aufgefiihrt)

= Anderes System der Produktion und des Erwerbs neuer Einheiten.

* Ein verfeinertes diplomatisches und politisches System.

Definitionen

= Einheit: Jede Plastikfigur, die cine militirische Macht darstellt
(Infanteric, Kavallerie, Artillerie oder Anfiihrer)

» Region: Ein Landgebict, das von nur ciner Grenze und/oder
Kistenlinie umschlossen ist. Die Regionen regeln Besitztum,
Bewegung und Produktion.

» Seegebiet: Ein Wassergebiet, umschlossen von Kiistenlinie und
Seegrenzen. Die Secgebiete regeln See- und amphibische
Bewegung.

= Armee: Hiermit sind alle militidrischen Landeinheiten von
bestimmter Groéfie gemeint. Das sind alle Typen Infanterie,
Kavallerie und Artillerie. aber nicht die Anfiihrer. Der Begriff
., Iruppen™ wird auch hierfiir verwendet. Auch eine Gruppe
mehrerer Einheiten wird so bezeichnet, cine Armee kann zwecks

besserer Ubersicht durch cinen Flaggentriiger repriisentiert
werden.

GroBe Nation: Frankreich, GroB3britannien, Preulen, Russland, das
Osmanische Reich, Osterreich und Spanien sind die sicben Grofien
Nationen dieses Spiels. Sie konnen entweder von einem Spieler

eefiihrt werden oder neutral sein.
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Heimatland: Die Regionen, die zusammen cine Grofle Nation
bilden. Das Heimatland ciner Nation ist durch eine Grenze in der
IFarbe der Nation umschlossen. (I'rankreich: Blau. GroBSbritannien:
Rot, PreuBen: Lila, Russland: Griin. Osmanisches Reich: Beige.
Osterreich: Grau, Spanicen: Gelb)

Spiclernation: Dicjenige Grofie Nation. die von cinem Spicler zu
Spiclbeginn kontrolliert (getiihrt) wird.

Neutrale Grofie Nationen: Jede Grofie Nation. die zu Spielbeginn

nicht von cinem Spieler kontrolliert wird, gilt als . Neutrale Grole
Nation™.

Kleine Nation: Jede Region, die nicht Bestandteil des
Heimatlandes einer Grofien Nation ist. Wird auch als Nicht-
[eimatland-Region bezeichnet.

Besitz (oder Eigentum): Bedeutet. welche Nation gerade eine
Region [ besitzt. Der Eigentumsstatus einer Region kann nur als
Folge einer ,,Politischen Aktion™ geidindert werden. Der Besitz
wird durch den runden Kontrollmarker der Nation
(Nationalflagge) angezeigt. in deren Eigentum die Region gerade
ist. Die Heimatlandregionen werden erst dann durch
Kontrollmarker markicert, wenn sie im Besitz ciner fremden Nation
sind.

Besetzung: Wenn eine Nation militiirische Einheiten (Armeen) in
einer Region hat, hat sie diese ..besetzt™. Das heif3t nicht
unbedingt, daB} thr die Region gehort, aber es kann verhindern. daf}
andere Spieler Produktionspunkte fiir diese Region erhalten.



Spielablauf

Jeder Spieler macht scinen Spiclzug. indem er beliebig viele sciner
Figuren bewegt und eventuell daraus resulticrende Schlachten fihrt.
Eine Spielrunde ist beendet, wenn alle Spieler einmal an der Reihe
waren, dann wird der Datumsmarker (auf der Anzeigetafel) um einen
Monat vorgesetzt und die niichste Spielrunde beginnt. Nach jeweils 3
Monaten (nach der Mirz-. Juni- September- und Dezember-Runde) gibt
es eine Produktionsrunde (s. Produktion).

1. SPIELERZUGE (Ein Monat)
Bewegung
Schlachten

2. SPIELERZUGE (Ein Monat)
Bewegung
Schlachten

3. SPIELERZUGE (Liin Monat)
Bewegung
Schlachten

4. SPIELERPRODUKTIONSRUNDIEN

Das Spiel endet nach der letzten Runde (Unhistorisch) oder nachdem
alle Gegner besiegt sind (historisch)

Reihenfolge

Jedes Szenario gibt an, welche Nation beginnt. Fiir alle Spielerziige und
die Produktionsrunde gilt: nach der Startnation sind die anderen reihum
im Uhrzeigersinn wic auf dem Spielplan an der Reihe. Mit Frankreich
beginnend ist das: IFrankreich, GroBbritannien. Preuf3en, Russland,
Osmanisches Reich, Osterreich. Spanien.

Aufbau und Spiel (Szenarien)

Im hinteren Teil dieses Regelheftes sind 10 Szenarien aufgefiihrt, die die
jeweilige politische Situation und Truppenverteilung zu dem
entsprechenden Zeitpunkt widerspicgeln. Jedes Szenario kann historisch
oder unhistorisch gespielt werden.
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Wer gewinnt? (Siegbedingungen)
Napolcon in Europa kann aul 7wer Arten gespielt werden: Historisch
und unhistorisch.

Historisch: Historische Spicle gestatten es., die tatsichlich getiihrten
Feldziige der napoleonischen Zeit erneut zu fithren. Je nach den
I'ntscheidungen der Spieler und den daraus resultierenden Ergebnissen
wird das Spiel natiirlich vom tatsiichlichen historischen Verlaul
abwcichen. Historische Spiele sind zweiscitige Angelegenheiten: die
Iranzésische Allianz gegen die Anti-franzosische Allianz. Die Spieler
gewinnen einfach dadurch, daB sic die jeweils gegnerischen Nationen
besiegen. Wenn Irankreich unterliegt (d. h. gezwungen wird, um
Llrieden zu bitten™), gewinnen/gewinnt die/der Gegenspieler der
Franzosen, und falls alle Nationen der Anti-lI'rankreich-Allianz besiegt
sind (d. h. wenn sic ,,um Frieden bitten™), gewinnt/gewinnen der/die
['rankreich-Spieler.

Unhistorisch: In unhistorischen Spielen kénnen die Spicler versuchen.
mit threr Nation Luropa zu beherrschen. Sie versuchen, die Stellung
threr eigenen Nation zu verbessern anstatt nur einen Krieg zu gewinnen.
Besonders mit 4-7 Spiclern machen unhistorische Spicle grofien Spaf3.
Anders als in historischen Spielen. bei denen die Spicler entweder
gewinnen oder verlieren konnen, gibt ¢s hierbei verschiedene
Siegeslevel fiir jeden Spicler, je nachdem wie stark seine Nation am
Spielende ist. Nach der letzten Runde wird das Siegeslevel fiir jeden
Spieler bestimmt. Mogliche Siegeslevel sind:

1) Totaler Sieg (Schr sclten, dieser Spicler mul3 ein schr begabter
Kriegsherr scin. Seine Nation ist auscrkoren, die Welt zu beherrschen)

Alle Nationen aulier GrofSbritannien:
* Besitz von mehr Regionen als die zwei néichst gréBBeren Nationen
zusammen, UND

= Besitz aller cigenen Heimatlandregionen



Grof3britannicn:
» Besitz von mehr Regionen als jede andere cinzelne Nation UND

= Besitz einer Flotte mit mehr Schwadronen als die beiden néchst
groBeren Flotten zusammen UND

» Besitz aller eigenen Heimatlandregionen

2) GroBer Sieg (Dicser Spicler hat seine Nation zu ciner dominanten
Macht in Lluropa gefiihrt. Das wird von Vorteil im nichsten Krieg sein)

Alle Nationen aufler Grof3britannien:
» Besitz von mehr Regionen als jede andere cinzelne Nation UND
= Besitz aller cigenen IHeimatlandregionen

GroBbritannien:

= Keine andere Nation besitzt mehr als 8 Nicht-eimatlandregionen
UND

= Besitz einer Flotte mit mehr Schwadronen als die beiden néichst
grofleren Flotten zusammen UND

= Besitz aller cigenen Heimatlandregionen

3) Kleiner Sieg (Dicse Spicler haben gut regiert. Thre Nation spielt noch
immer eine wichtige Rolle auf der internationalen Biihne).

Alle Nationen auler Grof3britannien:
= Besitz der zweit- oder drittmeisten Regionen UND
= Besitz aller ecigenen IHeimatlandregionen
Grof3britannien:

= Besitz einer Flotte mit mehr Schwadronen als die beiden néichst
groferen Flotten zusammen UND

= Besitz aller eigenen Heimatlandregionen

4) Uberleben (Diese Nation hat thre Stellung nicht viel verbessert. falls
iiberhaupt. Sic redet zwar noch immer ein Wortchen mit, braucht aber
miéichtige Verbiindete fiir den nichsten Krieg)

Alle Nationen einschlicf3lich Grof3britannien:
» Besitz aller eigenen [Heimatlandregionen

5) Niederlage (Dicse Nation gibt es zwar noch, sie ist aber deutlich in
ihrer Stirke reduziert worden. Sie wird wahrscheinlich zu einem
bedeutungslosen kleinen Land werden)

Alle Nationen einschliefilich Grobritannien:
» Besitz mindestens ciner, aber nicht aller cigenen
Heimatlandregionen

6) Vernichtung (Dicse Nation gibt’s nicht mehr. Sie ist leider auf dem
Abfallhaufen der Geschichte gelandet.)

Alle Nationen cinschliefSlich GroBbritannicen:
= Alle cigenen Heimatlandregionen sind im Besitz fremder Nationen
oder die Nation ist komplett aus dem Spicl ausgeschieden.

Grofbritannien hat andere Siegbedingungen als alle anderen Nationen
auf Grund seiner historischen Rolle als Befiimvorter des

L Gleichgewichtes der Krdfte . Grofbritannien besafy ein ausgedehntes
Kolonialreich auferhalb Europas und eine dufierst blithende Wirtschafi.
Sein Interesse bestand darin, andere Nationen von der Vorherrschaft in
Europa abzuhalten, wodurch cigene Sicherheit und Wohlstand
gefahrdet worden wdare. Grofsbritannien mufite auch die Seeherrschaft
behalten, um einer Invasion Britanniens vorzubcugen und die Wege zu
seinen Kolonien offen zu halten.

Sieg fiir mehr als eine Nation

Falls ein Spieler in einem unhistorischen Spiel durch Diplomatische
Offensive (s. Politische Aktionen) die Kontrolle tiber cine zweite (oder
sogar dritte) Grofle Nation erlangt. unterlicgt er auch zusiitzlich deren



Siegbedingung. Das gilt auch dann, falls er spiiter dic Kontrolle iiber
diese Nation wicder verliert. Erzielt ein Spieler einen Grofen oder
Totalen Sieg fiir seine urspriingliche Nation, aber gleichzeitig eine
Niederlage oder sogar Vernichtung fiir einc andere Nation, deren
Kontrolle er spiiter tibernommen hatte, hat er nur einen ..schmutzigen®
Sieg errungen. Das ist natiirlich nicht so gut wic ¢in . reiner™ Sieg nur
mit seiner urspriinglichen Nation, ohne die Kontrolle iiber eine oder
mehrere andere Nationen zu haben. oder dic zweite (dritte) Nation
mindestens zum Uberleben gebracht zu haben. Der ultimative Sieg fiir
einen Spicler wiire es, scine urspriingliche Nation zum Totalen Sieg zu
fihren und scine (spiter ,,erworbence™) zweite Nation zu cinem kleinen
Sieg.

Spielende
Unhistorische Spiele kénnen auf drei Arten enden:

1) RUNDENANZALIL: Vor dem Spiel einigen sich die Spieler darauf,
wie viele Runden sie spiclen wollen. Wir schlagen folgendes vor:

* Kurzes Spiel: 12 Runden

* Mittleres Spicl: 18 Runden

* Langes Spicl: 24 Runden

* Sehr langes Spiel: 36 — 60 Runden

* Feldzug: Das Spiel endet nach der Runde Juli 1815 (oder ciner

anderen zuvor vereinbarten Runde)

2) ZEITLIMIT: Die Spicler vereinbaren cine bestimmte Zeit. So kann
man das Spiel ganz scinen Vorstellungen anpassen.

3) SUDDEN DEATIH: Dies ist eigentlich nur eine Variante der beiden
zuvor genannten Arten.

Sobald die zuvor vereinbarte Runde oder das Zeitlimit erreicht ist, wird
mit zwei Wiirfeln am Ende des Monats gewiirfelt. Falls das Ergebnis
gleich oder groBer als die ,.Endnummer ist, endet das Spiel. Diese
~Endnummer® beginnt mit ,,12* und sinkt von Runde zu Runde um
einen Punkt, bis zum unweigerlichen Spiclende.

BEISPIEL: Die Spicler beschlieien, in Runde 10 mit den Sudden
Death-Wiirfen zu beginnen. Nach der zehnten Runde (10. Monat)
wiirfeln sie also mit 2 Wiirteln und erzielen cine .67, Das Spiel geht
weiter. Nach der niichsten Runde (die 11.) ist die Endnummer 11, die
Spieler wiirfeln eine .97, es geht weiter. Nach der folgenden Runde (die
12.) betrigt diec Endnummer 10 und die Spicler wiirfeln eine 107, also
endet das Spiel sofort

Die Spielfiguren

Die Standardregeln bieten andere Regeln fiir die Grundfieuren und
bringen vier neue IFFiguren hinzu. Das sind Schwere Kavalleric.
Irregulire Kavallerie, Miliz und Eliteinfanterie. Trotzdem bleibt es bei
vier Grundtypen: Infanterie. Kavallerie, Artilleric und Anfiihrer.
Eliteinfanteric und Miliz sind .,Untertypen™ der Infanterie. Schwere und
[rregulire Kavallerie Untertypen™ der Kavallerie. Diese neuen
Einheiten funktionieren wie ihre entsprechenden Grundtypen, mit
cinigen Ausnahmen, dic im Folgenden genau beschricben werden.

Infanterie

Kosten: 6

Bewegung: |

Kampfaktionen: 1

Angriffe: Feuern oder Sturmangriff

Besonderheit: Infanterie kann ein “Quadrat™ formen. wenn sie von
Kavalleric angegriffen wird, wodurch vom Angriffswurf der
angreifenden Kavallerie 3 abgezogen wird.

Die Infanteriesoldaten der napoleonischen Zeit ywaren hauptscichlich mit
Musketen, deren Lauf sich vorne trompetenartig vergrofierte, und
Bajonetten ausgeriistet. Die Musketen waren nur relativ langsam
nachzuladen und iiber Entfernungen von mehr als ca. 90 m sehr
ungenau. Deshalb bildete die Infanteric ofi geschlossene Formationen
und stiirmte bis auf ca. 90 m an den Feind heran, bevor sie feuerie.
Diese Feuersalven machten durch Masse eut, was ihnen an Genauigkeit
mangelte. Nach mehreren Salven konnte ein direkt foleender



Bajonettangriff das Schicksal des IFeindes besiegeln. der dadurch
demoralisiert und unorganisiert in die IFFlucht geschlagen wurde. Ein
anderer Grund fiir die geschlossenen 'ormationen war, dafy die
Infanterie dadurch nicht so leicht von anstiirmender Kavallerie
tiberrannt werden konnte.

¢ Kavallerieeinheiten sitzen auf braunen Pferden
Kavallerie

Kosten: 10

Bewegung: 2

Kampfaktionen: 2

Angriffe: Nur Sturmangriff

Besonderheit: Wenn Infanterie auf die Kavallerie losstiirmt, kann die
Kavallerie ,,ausweichen™

Besonderheit: Wenn Kavallerie auf Infanterie einstiirmt, kann die
Kavallerie den Angriff .abbrechen®, falls die Infanterie cin ,.Quadrat®
bildet.

In der Napoleonischen Zeit wurde die Kavallerie vielfdltig cingesetczt.
Vor einer Schlucht wurde sie eingesetzt, um die gegnerische Armee
auszuspdahen und dem General deren Stellungen zu melden, wobei sie
gleichzeitig die Aufgabe hatte, die gegnerische Armee von genau dieser
Aufgabe abzuhalten. In der Schlacht selbst ritt die Kavallerie Angriffe
gegen unorganisierte Infunterie oder Kavallerie des Feindes. Tausende
mit Schwertern und Lanzen bewaffnete heran gallopierende Reiter
konnten leicht zu weit auseinander gezogene Infanterie iiberrennen.
Das einzige Gegenmittel bestand darin, geschlossene quadratische
Formationen zu bilden, deren nach aufien ragende Bajoncette die Pferde
abschreckten, durchbohrt zu werden. Nach der Schlacht leistete die
Kavallerie gute Dienste, die flichenden Truppen des FFeindes zu jagen
und sie vollends zu vernichten. Andererseits versuchte natiirlich die
Kavallerie des Unterlegenen, die Verfolger in Scharmiitzel zu
verwickeln, um sie von der cigenen langsameren Artillerie und
Infanterie abzulenken.

Artillerie
Kosten: 12

Bewegung: 1

Kampfaktionen: |

Angriffe: Nur I'euern

Besonderheit: Kann nicht angegriffen werden, solange sie von eigener
Infanterie oder Kavallerie in derselben Kamptzone geschiitzt wird.

Die Feldartillerie jener Zeit bestand aus ., Batterie ™ genannien
FFormationen. Dicse bestanden normalerveise aus vier bis acht
Kanonen und dienten dazu, einzelne Infanterie- oder
Kavallerieeinheiten divekt zu unterstiitzen. Im Laufe der Zeit wurde aber
immer klarer, dafy grofse Artillerieverbdnde, ., Grofie Batterien™
genannl, eine entscheidende Rolle auf dem Schlachifeld spielen konnten,
indem sie ein riesiges Loch in die feindlichen Linien reifien konnte, in
das dann die Infanterie und Kavallerie vorstofien konnte.

Anfiihrereinheiten sitzen auf grauen Pferden.
é .| Anfiihrer

Kosten: 12

El

Bewegung: 2
Kampfaktionen: 2
Angriffe: Keine
Besonderheit: Anfiihrer, die withrend ciner Schlacht in der Reservezone
sind, konnen eine Kampfaktion dazu nutzen, Truppen aus der
Riickzugszone zu sammeln.
Besonderheit: Anfiihrer geben einen Bonus von +1 fiir alle
Sturmangriffe solcher cigenen Einheiten, dic in derselben Kamptzone
sind wie der Anfihrer.
Besonderheit: Anfiihrer konnen nicht direkt angegriften werden. Bei
einem gegnerischen Wiirfelergebnis von ,, 117 oder ., 127 (ohne
Modifikatoren) beim Angriff durch feuernde oder stiirmende Truppen
aufl diec Kampfzone. in der ein Anfiihrer ist, werden sie jedoch eliminiert.

Starke Feldherren mit grof3er Erfahrung, Intelligenz. Mut und Charisma
hatten auf manche Weise grof3en Einflufl auf dic Schlachten jener Zeit:



1)

3)

4)

Truppen sammeln: Auch tapfere und gut ausgebildete Truppen
konnten irgendwann der Meinung sein, dafy sic genug getun
hatten, nachdem sie den ganzen Tug gekdampft hatten und
zusehen mufiten, wie ringsherum ihre Freunde starben. Eine
ortlich begrenzie Niederlage konnte der Ausloser sein, dafs sie
ihr [leil in der Flucht suchten. Nur ¢in mutiger Anfiilrer mit
grofier Ausstrahlung, den sie gut kannten und dem sie
vertrauten, war dann in der Lage, sic zur Umkehr zu bewegen
und sie erneut zu formiceren und in die Schlacht zu fiilhren. Oft
war es die Armee mit dem grofieren Durchhaltevermagen, die
eine zdhe Schlacht schliefilich geywwann, einfach weil sie dus
Schlachtfeld nicht verliefs.

Taktisches Geschick: Die I'ahigkeit, eine erfolgreiche
Kampfstrategie zu entwickeln, die die Handlungen des Gegners
voraussah und die Starke der cigenen Armee einsetzte, wm
gezielt die Scinvdchen des Gegners anzugreifen, war ein
grundlegender Faktor eines tatkrdfiigen Generals.

Umsetzung: Die Fdahigkeit einer Kommandostruktur, einen Plan

in die Tat umzusetzen und die Bewegung und den Einsatz
tausender Leute in einer Zeit ohne Funkgerdite effektiv zu
steuern, war sogar noch wichtiger und unbedingte
Voraussetzung fiir einen Sieg. Meist geywann die Seite, der die
wenigsten I'ehler unterliefen.

Koordination: Der richtige Einsatz des ,, Dreigestirns ™ aus
Infanterie. Kavallerie und Artillerie und deren korrektes
Zusammenspiel war oft ausschlaggebend fiir den Sieg auf dem
Schlachtfeld. Jeder Teil hatte seine cigenen Stéirken und
Schwdichen, aber gemeinsam und mit perfekter Abstimmung
aufeinander hatten sie verheerende Wirkung. Dazu bedurfic es
erfahrener Truppen, die von einem erfahrenen Anfiihrer
entsprechend gut geleitet wurden.
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5)  FEingebung: Grofie Anfihrer waren auch in der Lage, selbst
direkt auf dem Schlachtfeld an kritischen Punkten cinzugreifen
und ihre Leute zum Sieg zu fiiliren.

.| Eliteinfanterie
- Kosten: 9

Bewegung: |

Kampfaktionen: 1

Angriffe: ['cuern oder Sturmangriff

Besonderheit: Verhilt sich wie Infanterie mit folgenden Ausnahmen:
Besonderheit: +1 bei allen Wiirfelwiirfen fiir Feuern oder Sturmangritt.
auBerdem bei allen Versuchen, sic zu sammeln (Erfolg bei 7+ anstatt
erst bei 8)

Besonderheit: Wenn Eliteinfanterie bei einem Sturmangrift unterlicgt.
wird sie nur dann eliminicert. wenn dic Wiirfeldifterenz 4 oder mehr
betriigt (sie i1st schwerer zu eliminieren als normale Infanterie).
Besonderheit: I'lir jede produzierte Eliteinfanteric miissen die Spiceler in
derselben Produktionsphase jeweils zwei normale Infanterieeinheiten
bauen.

Die grofiten, stirksten und tapfersten Mdanner wurden ofi zu Einheiten
von Grenadieren oder Kaiserlichen Garden zusammengefassit. Sie
bekamen die beste Aushildung, beste Bezahlung, schonsten Uniformen
und die besten Quartiere. Als Gegenleistung wurde erwartet. dafi sie die
hochste Moral hatten und die besten Kdampfer swaren. Wenn es irgendwo
auf dem Schlachtfeld Probleme gab, schickie der Kommandant diese
Leute dorthin. Reihe auf Reihe hochgevwachsener Mdanner, mit ihrer
turmartigen Kopfbedeckung iiber 2 m hoch. yeurde dann vorgeschickr,
um den I'eind zu zermalmen - was sie meistens auch taren.



Milizeinheiten werden durch normale
Infanteriefiguren dargestellt, unter die ein |, Miliz*
Marker gelegt wird

]
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Miliz
Kosten: 4
Bewegung: |
Kampfaktionen: |
Angriffe: I‘cucrn oder Sturmangriff
Besonderheit: Verhilt sich wie Infanteric mit folgenden Ausnahmen:
Besonderheit: -1 bei allen Wiirfelwiirfen fiir I'euern oder SturmangrifT,
auflerdem bei allen Versuchen. sie zu sammeln (Isrfolg erst bei 9+
anstatt schon bei 8)

Besonderheit: Bei Treffern durch Feuern werden sie nur in 66% der
Fille eliminiert (1. 2, 3. oder 4)

Besonderheit: Versagen in 50% der Ille, wenn sie ¢in . Quadrat®
gegen Kavalleriesturm zu bilden versuchen.

Besonderheit: Kénnen nicht verfolgt werden, aufler durch Preuflen nach
1809 und durch das Osmanische Reich.

Besonderheit: Konnen ihr Heimatland nicht verlassen, auller Preuflen
nach 1809 und das Osmanische Reich.

Die meisten Nationen jener Zeit stellten Miliziruppen auf, wm das
Heimatland zu verteidigen. Diese zeitweiligen ,, Zivil-Soldaten*™ standen
bereit, bei einer Invasion oder anderen Notfdllen einzugreifen, aber der
Staat brauchte nicht fiir ihren Unterhalt, Kleidung oder Unterkunft zu
sorgen. Die Milizen erhicelten nicht die Ausbildung oder Erfahrung der
reguldren Armee, was sich natiirlich in ihrem Verhalten auf dem
Schlachtfeld auswirkte. Sie waren jedoch billig und konnten schliefilich
genau so gul eine Musketenkugel . abfungen™ wie ein richtiger Soldat.

Irreguldre Kavallerieeinheiten werden durch
normale Kavalleriefiguren dargestell, unter die

cin Marker ., Irreguldre Kavallerie™ gelegt wird.

Irreguliire Kavallerie

Kosten: 7

Bewegung: 2

Kampfaktionen: 2

Angriffe: Sturmangriff

Besonderheit: Verhilt sich wie Kavallerie mit folgenden Ausnahmen:
Besonderheit: -1 bei allen Wiirfelwiirfen beim Angrift, aullerdem bei
allen Versuchen, sic zu sammeln (Lirfolg cerst bei 9+ anstatt schon bei 8)
Besonderheit: Nur die Russen und Osmanen kionnen diese Linheiten
bauen.

Die russischen Kosaken und osmanischen Reiter hatten nicht die
intensive Aushildung der anderen  reguldren™ curopdischen
Kavallerietruppen. Sie konnten keine Formationen bilden oder in der
Schlacht einen dhnlich erfolgreichen Sturmangritf fiihren, aber sic
waren ausgezeichnete Spdher, billie und konnten den Riickzug fiir den
Feind zur [olle auf Erden machen.

Schwere Kavallerie sitzt auf sclnvwarzen Plerden.
: Schwere Kavallerie

'1!‘ Kosten: 13

Bewegung: 2

Kampfaktionen: 2
Angriffe: Sturmangriff
Besonderheit: Verhilt sich wie Kavallerie mit folgenden Ausnahmen:
Besonderheit: +1 bei allen Wiirfelwiirfen beim Angriff.
Sclnvere Kavallerie wurde in Europa im friihen 19, Jahrhundert auf dem
Schlachtfeld eingesetzt, um den Gegner zu schockieren und um
Durchbriiche zu erzielen. Grofie Mdnner safsen auf den grofsten und
starksten Pferden, mit stahlernem Brustpanzer und Helmen. Wenn
tausende solcher massiven Waffen aus Stahl und Muskeln auf die
Gegner zustiirmien, war das ausreichend, um selbst die erfahrensten
Veteranen in Panik zu stiirzen.




Marinegeschwader
Kosten: 15
Bewegung: Unbegrenzt aut Seegebieten.

Kontrollmarker

Dicse Marker werden auf Regionen gelegt um anzuzeigen,
welcher Nation diese Region .gehort™ (s. Besitz der
Regionen weiter unten). Der Besitz einer Region kann nur
als Folge einer Politischen Aktion wechseln (s. u.).

Bewegung

[.andbewegung

In seinem Spielzug kann ein Spicler scine Landeinheiten (Infanterie,
Artillerie, Kavalleric und Anfiihrer) entsprechend ihrer jeweiligen
»Bewegungspunkte™ bewegen. Infanterie und Artillerie kénnen in einem
Spielzug eine Region weit zichen, Kavallerie und Anfiihrer kénnen bis
zu zwel Regionen weit zichen. Landeinheiten konnen nicht auf die
Seegebiete zichen, auBBer durch .amphibische Bewegung™ (s. u.).

Landeinheiten konnen nur in Regionen zichen, die benachbart sind (d. h.

cine gemeinsame Girenze haben) 7zu der Region, aus der sie gerade
herkommen.

Die Einheiten konnen in kleine Nationen zichen, die nicht ciner Grofien
Nation gehoren oder von einer Groflen Nation besetzt sind.

Die Landeinheiten diirfen nicht in Regionen zichen, die ciner anderen
Nation gehoren oder die von Einheiten einer anderen Nation besetzt
sind, mit folgenden Ausnahmen:

Die beiden Nationen sind verbiindet (s. Allianz)

Der Spieler hat das ,.Passicrrecht™ des Spielers, dessen Einheiten
die Region besetzen (s. Passierrecht unter Politische Aktionen).

Die beiden Nationen sind im Kricg miteinander.

Sobald Landeinheiten eines Spielers in eine Region mit Landeinheiten
ciner anderen Nation. mit der er im Krieg ist. zichen. miissen sic auf

jeden Iall stoppen. Die inheiten kénnen in dieser Spielrunde auf

keinen FFall mehr weiter zichen und es folgt eine taktische Schlacht
(s. Taktische Schlachten).

Seebewegung

Wiihrend ihres Spiclzuges konnen die Spieler ithre Marinegeschwader
bewegen. Marinegeschwader kdnnen in cinem Zug belicbig viele
Seegebicte weit bewegt werden. Wenn sie jedoch in ein Seegebiet
zichen, in dem sich Marincgeschwader einer anderen Nation befinden.
mit der sic im Krieg sind, kann cine Seeschlacht folgen (s. Seeschlacht).
IFalls dic aktiven Marinegeschwader (die, die sich gerade bewegen) ein
Ausweichmandéver versuchen und dieses mit Lrfolg abschlieen (s.
Abfangen von Marinegeschwader). kénnen sie weiterzichen.

Falls eine Seeschlacht stattfindet, konnen sich die beteiligten
Marinegeschwader in dieser Runde nicht mehr weiter bewegen. aufier
nach der Schlacht konnen sic in eigene Hifen einlaufen, die zu dem
Seegebiet benachbart sind, in welchem die Schlacht stattfand. Alle
Seeschlachten finden direkt nach dem Abfangen statt.

[Hiifen

Hifen werden durch ein Ankersymbol dargestellt. Sie gelten als
besondere ,,Scegebicte™. Marinegeschwader kénnen in sie hinein zichen
wie in ganz normale Seegebiete. allerdings nur in Hifen in solchen
Regionen, die der eigenen oder ciner verbiindeten Nation gehoren.
Hifen sind zu jedem Secgebiet benachbart, welches von dem
Ankersymbol beriihrt wird. Alle neu gebauten Marinegeschwader
miissen in Hifen in Regionen des eigenen Heimatlandes gebaut werden.
IFalls die Nation eines Spiclers keine Heimatlandhifen hat, kann er auch
keine neuen Marinegeschwader bauen. Wenn eine Region mit einem
Hafen von ciner gegnerischen Armee erobert wird. miissen alle sich
eventuell dort befindlichen Marinegeschwader in ein benachbartes
cegebiet gezogen werden.
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Marinegeschwader in cinem Hafen kénnen von feindlichen
Marinegeschwadern aus ¢inem benachbarten Scegebict heraus
angegriffen werden, die Angreifer diirfen allerdings nicht in den IHafen
cinlaufen. In einem Spiclzug kénnen maximal zwei Marinegeschwader
einen bestimmten Hafen angreifen. Die verteidigenden
Marinegeschwader erhalten einen Bonus von 42 auf ihren
Kampfwiirfelwurf. Aus cinem Hafen in ¢in Seegebiet mit feindlichen
Marinegeschwadern auslaufende Marinegeschwader werden in 66% der
Falle abgefangen (s. Abfangen von Marinegeschwader).

Amphibische Bewegung

Die Spieler konnen Armeen und Anfiihrer von jeder Kiistenregion mit
Ankersymbol (Hafen) zu jeder anderen Kistenregion bewegen. Um das
zu tun, benennt der Spicler die Einheiten. die er so bewegen will und
zeigt eine Route durch Seegebiete von der Startregion aus zur
Zielregion. Dabei gelten folgende Regeln:

1) Es miissen cigene oder verbiindete Marinegeschwader des
aktiven Spiclers in dem zur ZIELREGION benachbarten
Seegebiet sein. Diese Marincgeschwader miissen cbenso viele
oder mehr sein als die solcherart transportierten Armeen
(Armeefiguren, Anfithrer zéihlen nicht mit, sie fahren sozusagen
umsonst™ mit).

2) Falls irgendwelche Seegebicte entlang der Route durch
feindliche Marinegeschwader besetzt sind, muB fiir jedes solches
Gebiet gewiirfelt werden, ob die Truppentransporte dort
abgcefangen werden (s. Abfangen von ‘Transporten).

3) Falls ein Spicler Landceinheiten auf amphibischem Wege in ciner
feindlichen Heimatlandregion landet, die nicht revoltiert, werden
sofort drei Milizeinheiten der Nation dieses eimatlandes in
diese Region plaziert.

4)  Falls cine Region, in der die transportierten Truppen landen,
feindliche Einheiten enthilt (cinschlieBlich Miliz als Frocbnis
von 3). findet eine Schlacht statt. Die verteidigende Armee erhiilt
cinen Bonus von +2 auf alle Wiirfelwiirfe fiir 'euern und
Sturmangriffe wihrend dieser gesamten Schlacht.

Abfangen

[2s gibt zwel Arten des Abfangens:

ABFANGEN VON MARINEGESCHWADIERN

Wenn Marinegeschwader miteinander im Krieg belindlicher Nationen
im selben Scegebict sind, kann es cine Seeschlacht geben. Falls beide
Sciten das wiinschen, wird die Schlacht ausgetragen Falls keine Scite
das wiinscht, findet die Schlacht nicht statt. IFalls ¢ine Seite kiimplen
mdchte. die andere aber nicht, wiirfelt der aktive Spieler um zu schen.,
ob die widerstrebenden Marinegeschwader abgefangen und zum Kampf
gezwungen werden. Er wirft einen Wiirfel, bei ciner .53 oder .,6™
werden die flichenden Marinegeschwader abgefangen und cs folat sotort
cine Seeschlacht (s. Seeschlacht).

IFalls die die Seeschlacht zu vermeiden suchenden Marinegeschwader
gerade aus cinem Hafen ausgelaufen sind und die magliche
I'eindbertihrung in cinem zu dem IHafen benachbarten Secgcebicet
statthindet, werden sie schon bei einer 3. 47, .5 oder 07 abgetangen
(anstatt wie sonst nur bei ,,5 und ..6™). Gleiches gilt beim Versuch,
durch die Meeresengen vom Mittelatlantik zur Barbarenkiiste (oder
umgekehrt natiirlich) oder vom Agiiischen Meer zum Schwarzen Meer
(und umgekehrt) zu fahren.

ABFANGEN VON TRANSPORTEN

IFalls ein Spieler Armeecinheiten amphibisch transportiert und dabei
durch Seegebicte kommt, in denen feindliche Marinegeschwader sind.
mul er wiirfeln um zu schen, ob seine Transporte abgefangen werden.
Der aktive Spicler mufl fiir jede transportierte Einheit mit cinem Wiirfel
wiirfeln. Falls das Iirgebnis gréfier als die Ablangrate (s. u.) ist. ist dic
entsprechende Finheit sicher und kann die Reise fortsetzen. Falls das



Ergebnis gleich oder kleiner als die Abfangrate fir dieses Seegebiet ist,
wird die Linheit abgefangen und eliminiert.

Die Abfangrate ist ganz cinfach die Anzahl feindlicher
Marinegeschwader in dem entsprechenden Seegebicet abziiglich der
Anzahl Marinegeschwader des aktiven Spiclers und/oder seiner
Verbiindeten. Dic sich ergebende Gesamtsumme kann niemals geringer
als ..1¢ sein, auch nicht falls nur cin feindliches Marinegeschwader in
dem Gebict ist.

Beispiel: Grofihritunnien und Osterreich sind im Krieg mit Frankreich.
Grofhritunnien versucht, drei Finheiten von Cornwall nach Illyrien zu
verschiffen. Sie miissen durch das Secegebicet der Bucht von Biscaya
segeln, in dem drei britische und drei franzosische Marinegeschwader
sind. Die Differenz ist also ,, 0", aber die Abfangrate kann ja nie
geringer als ., 1" sein. Der britische Spieler wiirfelt mit drei Wiirfeln,
und erzielt 2, 3, 1. Eine Einheit wurde also von den Franzosen
erfolgreich angegriffen und vernichtet, die beiden iibrigen setzen ihre
Reise fort und landen in lllyrien.

Besondere nationale Regeln
Einige Grofe Nationen haben besondere Vorteile oder Nachteile.

DIE BRITISCHE FLOTTE

Wenn mindestens die Hilfte der Marinegeschwader einer Seite britisch
(rot) ist, erhilt diese Seite einen Bonus von +1 beim Wiirfelwurf fiir die
Seeschlacht. Zu dieser Zeit hatten die Briten nicht nur die grofite Flotie,
sondern auch die am besten ausgebildeten und erfahrensten
Mannschafien und Kapitdne. Wenn sie sich einigermafien
ausgeglichenen Umstdanden gegeniiber sahen, triumphierten meistens
die britischen Geschwader.

DIE BRITISCHE ARMELE

Der britische Spieler darf in einer Produktionsrunde nie mehr als 2 neue
Landeinheiten (Infanterie, Kavallerie, Artillerie und Anfiihrer) bauen.
Weil die Briten so grofsien Wert auf ihre Flotte legten, erhielt diese

normalerweise den Lowenanteil der Mittel: Das galt fur Leure, Geld,
und Bewaffnung - all das, was die britische Armee dringend benotigte
wnd kaum bekam. Aus diesem Grund vwuchs die britische Armee in jener
Zeit auch nur sehr langsam.

BRITISCHE PRODUKTIONSPUNK'TE

Der britische Spieler kann einige oder alle seine Produktionspunkte an
andere Spicler abgeben. Wegen des Nachwuchsmangels fiir die Armee,
der ziemlich grofien Sicherheit vor einer nvasion und des Uberflusses
an Geld waren die Briten geneigt, anderen Nationen Geld und Waften
cu geben, damit diese fiir sic in den Kampf zogen. Die kontinentalen
curopdischen Mdchte waren einerseits froh, Geld und Ausriistung von
den Briten zu erhalten, verachteten diese aber andererseits dafiir.

DIE OSMANISCHE REGIERUNG

Alle Regionen, die dem osmanischen Spieler gehoren (einschlieBlich
des Heimatlandes). liefern withrend der Produktionsphase nur jeweils
cinen Produktionspunkt anstatt zwei. iine Ausnahme dazu bildet die
Hauptstadtregion: Konstantinopel bringt zwei PP (Produktionspunkte).
Die osmanische Regierung und ilhre Biirokratie ywaren in Organisation,
Struktur und Gehabe mittelalterlich und durch Ineffizienz und
Bestechung durchlochert. Obwohl diese Wesensziige in den moderneren
grofien europdischen Mcdachien ebenfalls existiorten, erbliihten sie im
Osmanischen Reich zu ungeahnter Grofe.

DIE OSMANISCHE ARMEL

Das Osmanische Reich kann nur Milizen, Irregulire Kavallerie und
Anfihrer produzicren. Iis kann keine Artillerie oder andere
fortschrittlichere Typen von Infanterie oder Kavallerie beschaften.
Obwohl die Osmanische Armee versuchte, mit ihren europdischen
Nachbarn Schritt zu halten, fiel sie sowohl in der Waffentechnik als
auch in organisatorischer und taktischer Hinsicht standig zuriick. Hhre
Armeen glichen eher wirbelnden Insektenmassen als den geordneren
und disziplinierten Formationen der curopdischen Armeen. Falls eine

feindliche Armee den ersten hitzigen Angriff iiberstand. konnte sie



normalerweise auch den unorganisierten und entmutigten Pulk der
osmanischen Krieger besiegen.

DIE OSMANISCHE FLOTTE

Wenn mindestens die [ilfte der Marinegeschwader einer Seite
osmanisch (beige) ist, erhilt diese Seite einen Malus von -1 beim
Wiirfelwurf fiir die Seeschlacht. Ahnlich wie die Armee war auch die
osmanische IFlotte gegeniiber ihren curopdischen Gegenspielern
hinsichtlich der Qualitdt ihrer Waffensysteme und ihres innovativen
Einsatzes im Kampf ins IHintertreffen geraten.

Seeschlachten

Bei einer Seeschlacht wiirfelt jede Seite mit zwei Wiirfeln und addiert
das Ergebnis zur Anzahl der Marinegeschwader, die sie selbst und ihre
Verbiindeten in dem jeweiligen Seegebiet haben. Die Gesamtergebnisse
beider Seiten werden dann verglichen und die Seite mit dem niedrigeren
Ergebnis ist der Verlierer der Seeschlacht, der dann Marinegeschwader
abhéngig von der Differenz der Ergebnisse verliert.

Differenz Verlust
0 Kein
1 oder 2 1 Schwadron

2 Schwadronen
3 Schwadronen

3 oder 4
S oder mehr

WEITERE BONI BEI SEESCHLACHTEN

Hifen: Wie bereits oben gesagt, addiert der Verteidiger 2 zu seinem
Wiirfelwurf hinzu, falls die Schlacht in einem IHafen stattfindet.

Die britische Flotte: Wic bereits oben gesagt., addiert dicjenige Seite zu
threm Wiirfelwurf | hinzu, die mindestens zur Hilfte aus britischen
(roten) Marinegeschwadern besteht.

Karten
Karten werden in den Standardregeln nicht benutzt.
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Besitz der Regionen

Die Grofien Nationen kénnen zusitzlich zu ihren Heimatlandregionen
weitere Regionen besitzen. Um den Besitz solch einer Region
anzuzeigen, wird cin entsprechender Kontrollmarker darauf gelegt. Der
Besitz einer Region kann nur als Ergebnis einer Politischen Aktion (s.
u.) wechseln. Auch wenn gegnerische Einheiten eine Region Lbesetzen™
(durch Armeefiguren). gehort dem Gegner die Region noch nicht,
sondern erst dann, wenn Besitz (und Kontrollmarker) als Iirgebnis ciner
Politischen Aktion wechseln.

Die Heimatlandregionen cines Spielers brauchen keine Kontrollmarker,
solange sie der Nation selbst gehdren. Sie gehdren automatisch der
cigenen Nation, es sei denn der Kontrollmarker ciner feindlichen Nation
liegt darauf und zeigt das geiinderte Besitzverhiiltnis an.

Produktion

Alle drei Runden (Monate) findet eine Produktionsrunde statt. nach dem
Miirz, Juni, September und Dezember. Falls cin Szenario in der Mitte
eines Vierteljahres beginnt (2. B. im Februar), kommt die erste
Produktionsrunde schon cher als nach drei Monaten.

Produktionspunkte

In jeder Produktionsrunde ist jeder Spicler an der Reihe, um die
Gesamtsumme seiner Produktionsrunde zu ermitteln, aul der Anzahl der
thm gehérenden Regionen basierend. (Das ist nicht unbedingt gleich der
Anzahl der Regionen. die er mit Truppen besetzt hiilt - s. 0. Besitz der
Regionen). Regionen. die durch gegnerische Truppen besetzt oder in
LSAufruhr sind (s. Politische Aktion [ Aufruhre). ziihlen bei der
Ermittlung der jeweiligen Produktionspunkte nicht mit.

Jede Region ist 2 PP (Produktionspunkte) wert. Hauptstadtregionen
haben unterschiedliche und ganz spezielle Produktionspunktwerte, wie
aufgelistet. Die Ausnahme dieser Regel bilden alle Regionen Nord-
Afrikas (zwischen Marokko und Agypten) und solche Regionen. die
dem Osmanischen Reich gehoren, alle diese sind nur 1 PP wert.



Werte PP der Hauptstadtregionen
Paris: 10

[.ondon: 10

Berlin:

St. Petersburg:
Moskau:
Konstantinopel:
Wien:

Madrid:

O 22 1o 1o =

Diese Werte spicgeln nicht die tatscichliche wirtschafiliche Bedeutung
der Stiidte selbst wider, sondern geben im Vergleich mit den anderen
curopdischen Nationen die gesamte wirtschafiliche und militéirische
Macht der jewciligen Nation an.

Die Produktionspunkte konnen nach Belieben benutzt oder aufgespart
werden (diec Mengen der jeweils insgesamt zur Verfiigung stehenden PP
der Spicler werden auf der Anzeigetafel mit Kontrollmarkern notiert).
Nur der britische Spieler kann seine PP an andere Spieler abgeben.

Erwerb
Nach der Ermittlung der PP verwenden die Spieler rethum ihre PP ganz
oder teilweise zum Lirwerb neuer Figuren. Die Kosten hierfiir sind:

Miliz 4
Infanterie 6
Llite Infanterie 9
Artilleric 12
Kavallerie 10
Schwere Kavallerie 13
Irregulire Kavallerie 7
Anfihrer 12
Marinegeschwader 15
Politischer Aktionspunkt 10

Plazierung

Dic neu produzierten Einheiten cines Spielers kann dieser in beliebige
cigene Heimatlandregionen setzen. die weder einer anderen Nation
gchoren noch von fremden Truppen besetzt oder in Aufruhr sind. Falls
eine Nation gerade keine solchen Regionen besitzt. kann sie auch keine
ncuen Linhetten produzieren.

Neue Marinegeschwader miissen in Hifen solcher Regionen gesetzt
werden. die den genannten Bedingungen entsprechen.

Politische Aktionen und Diplomatie

Politik und Diplomatie sind Schliisselfaktoren in Napoleon in Furopa. In
dieser Zeit wetteiferten die sieben grofien curopiischen Nationen um die
kontinentale Vorherrschaft. Obwohl schlie8lich Irankreich zur
dominanten Macht wurde, gab es genug Gerangel unter den iibrigen
Nationen. In diesem Spiel konnen die Spicler mit offencer oder geheimer
Diplomatie versuchen, ithre Zicle zu erreichen. Sie konnen dann thre
eigentliche Politik durch sogenannte ,,Politische Aktionen™ in die Tat
umsetzen. Die Ausfithrung ciner jeden solchen Akton kostet
unterschiedlich viele ..Politische Aktionspunkte™ (PAP).

Diplomatictabelle

Die Diplomatictabelle dient allen Spiclern dazu. den Uberblick iiber dic
Bezichungen der Nationen untereinander zu behalten. Falls in ¢inem
Szenario nicht anders gesagt, beginnen alle Nationen ein Spicl mit
»heutralen™ Bezichungen zu den anderen Nationen. Als Ergebnis
Diplomatischer Offensiven, Kriegserklidrungen oder Friedensvertriigen
(Politische Aktionen) kénnen sich diese Bezichungen édndern. Immer
wenn soleh cine Anderung stattfindet. wird der neue aktuelle Status
durch Kontrollmarker der betreffenden Nationen in dem jewetls
zutreffenden Feld der Tabelle vermerkt.

Biindnisse
Biindnisse (Allianzen) konnen geschlossen werden, um eine
Zusammenarbeit von Spielern gegen cine oder mehrere andere Nationen



zu ermoglichen. Allianzen kénnen nur als irgebnis der Politischen
Aktion ,,Diplomatische Offensive™ geschlossen werden.

Allianzen haben folgende Vorteile und Regeln:

1) Verbiindete Nationen konnen ihre Iliguren gleichzeitig bewegen
(im Zug cines der beiden Spieler, ganz nach Belieben, aber nicht
in beiden) und konnen dieselben Regionen besetzen (aber jede
Region kann trotzdem nur einer Nation gehoéren).

2) Verbiindete konnen gemeinsam kimpfen. so als wiiren sie eine
Nation. Die zwei (oder mehr) Spicler eines Biindnisses zichen
aber thre cigenen Figuren und wiirfeln auch fiir sic.

3) Marincgeschwader kénnen Linheiten der alliierten Nation(en)
transporticren.

4)  Alliierte kénnen die Hifen ihrer Biindnispartner benutzen.

5) Keine Nation ist verpflichtet, den Feinden seines/seiner Partner/s
ebenfalls den Krieg zu erkldren. Die Entscheidung dartiber
obliegt immer dem Spieler, er kann nicht dazu gezwungen
werden. Die Weigerung, dem FFeind eines Biindnispartners den
Krieg zu erkliren, beendet nicht automatisch das Biindnis.

Spielernationen

Zu Beginn jedes Szenarios withlt jeder Spieler eine oder mehrere
Nation/en. dic er kontrolliert. Diese Nationen nennen wir
~Spielernationen®. Der Spielsieg richtet sich nach dem Erfolg der
jeweiligen Spiclernation/en.

Neutrale Grofle Nationen

Jede zu Spielbeginn nicht von einem Spicler kontrollierte Grofie Nation
gilt als ,,Neutrale Grofe Nation™. Neutrale Grofie Nationen sind
inaktiv (d. h. sie erhalten weder PP noch neue Einheiten oder kénnen
ihre Einheiten bewcegen), solange sie nicht cinem Biindnis beitreten oder
angegriffen werden. Neutrale Grofe Nationen kénnen eine Allianz mit
einem Spieler als Ergebnis einer Politischen Aktion ,,Diplomatische
Offensive eingehen. Dieser Spieler hat dann die Kontrolle iiber diese

Neutrale Grof3e Nation, bis diese entweder besiegt ist (um Frieden bittet)
oder durch Diplomatische Offensive eines anderen Spielers den
Biindnispartner wechselt. Neutrale Grofie Nationen sind Laktive, solange
sic von cinecm Spicler kontrolliert werden. Thre Einheiten kdnnen bewegt
werden, sie erhalten PP und neue Einheiten. allerdings nie Politische
Aktionspunkte.

Ialls cine Spiclernation einer Neutralen Groflen Nation den Krieg
erkliirt, ibernimmt sofort einer der anderen Spicler die Kontrolle dieser
Neutralen Grof3en Nation. Welcher Spicler das ist. wird folgendermalien
bestimmit:

= ['alls cin Spicler einer Neutralen Grofien Nation den Krieg erkliirt
und irgendwelche Spiclernationen gerade im Krieg mit dem
Aggressor sind. tritt die Neutrale Grofie Nation dem Biindnis
gegen den Aggressor bei. Die Biindnispartner bestimmen aufl’
zulillige Weise (z. B. durch Wiirfeln), wer von Thnen die
Kontrolle iiber die Neutrale Grof3e Nation tibernimmt.

* Jalls gerade keine andere Spielernation im Krieg mit dem
Aggressor ist, kann jede beliebige diesem sofort den Krieg
erkliren. Ialls das mehr als eine Spiclernation tut. wird wieder
zufillig bestimmt, welche die Kontrolle tiber die Grofle Neutrale
Nation iibernimmt.

= [“alls keine Spiclernation dem Aggressor den Krice erkliren
mdachte, erhilt die Spiclernation die Kontrolle der Neutralen
Grolien Nation zugesprochen, deren Hauptstadtregion der
angegriffenen Nation am niichsten ist. Sie sind dann jedoch nicht
verbiindet und die Kontrolle endet, sobald der Krieg endet.

Politische Aktionspunkte

Politische Aktionspunkte (PAP) dienen dazu. politisches . Kapital™ bzw.
Einflull zu dokumenticren. Die Spieler sammeln PAP cinfach im Laute
der Zeit, durch Schlachtensiege, durch Kriegssicge und durch
Geldzahlungen (Handelsvertrige. Bestechungen usw.). Dic
Spielernationen kénnen dicses politische . Kapital™ dazu verwenden.



verschiedene Politische Aktionen durchzufithren. PAP werden durch
Counter mit der jewetligen Nationalllagge dargestellt (Kontrollmarker).

Wenn ein Spicler cinen PAP crhilt, nimmt er cinen Kontrollmarker mit
der Flagge seiner Nation, wie cine Miinze. Seine gesammelten PAP
kann ein Spieler so lange behalten, wie er méchte, er kann sic auch
jederzeit benutzen. Im Falle der Nutzung werden die Marker einfach
wieder zuriick zum Vorrat in die Schachtel gelegt.

Politische Aktionspunkte crhilt man folgendermalen:
* Vor jeder Produktionsrunde erhilt jede Spielernation einen (1)
PAP
= Wenn eine Spielernation eine GroBBe Schlacht gewinnt, erhilt sie
einen (1) PAP.
* Wenn eine Spiclernation einen Krieg gewinnt, erhilt sie zwei oder
einen (2 oder 1) PAP
* Das gilt, wenn eine Nation besiegt wird. Die erste Nation,
die mit der besiegten im Krieg war, erhilt 2 PAP, die zweite
Nation, die mit der besiegten im Krieg war, erhilt 1 PAP.
Alle anderen eventuell noch am Sieg beteiligten Nationen
gehen leer aus.
* In seinem eigenen Produktionszug kann jeder Spicler PAP kaufen,
und zwar bekommt er fiir jeweils 10 PP einen (1) PAP.

Politische Aktionen

Den Spielern stehen die Politischen Aktionen folgender Liste zur
Auswahl. Diese Aktionen konnen jederzeit ausgefiihrt werden,
vorausgesetzt der Spieler hat die dafiir erforderlichen PAP.

= Diplomatische Offensive Kosten =2 PAP
Eine Diplomatische Offensive ist nichts anderes als der Versuch, den
diplomatischen Status einer Nation auf der ,.Diplomatietabelle™ auf
oder ab zu bewegen. Ist z. B. die anvisierte Nation gegeniiber der
eigenen Nation neutral, wird sie durch eine erfolgreiche
Diplomatische Offensive zum Verbiindeten. Wenn sie Verbiindeter

14

einer anderen Nation ist. wird sie durch cine erfolgreiche
Diplomatische Offensive dieser Nation gegeniiber neutral. Je
nachdem, was fiir eine Nation das Ziel einer Diplomatischen
Offensive ist, gibt es davon drei verschiedene Arten:

* Spielernation (Eine der sicben Grofien Nationen. die von
Beginn an einem Spicler gehorte):

IZine Diplomatische Offensive gegen cine andere Spiclernation
ist sehr einfach. Der Spieler, der den diplomatischen Status
dndern mochte, zahlt 2 PAP und kiindigt dic Offensive an, die
Ziclnation erwidert das Angebot durch Zustimmung oder
Ablehnung. Aufjeden Fall sind die cingesetzten PAP aber
verloren. Wurde das Angebot akzeptiert. wird der
Kontrollmarker auf der Diplomatictabelle entsprechend
verschoben.

* Neutrale Kleine Nation (I:inc Region die nicht einer Grolien
Nation gehort): Eine Diplomatische Offensive gegen cine Kleine
Nation ist der Versuch. diese zum Verbiindeten zu machen. Die
Spielernation erhiilt die Kontrolle iiber die Kleine Nation (sie
Lgehort ihr nun) und ihre Truppen. Wer das versucht, muf} 2
PAP zahlen und mit zwei Wiirfeln werfen. Ist das Ergebnis 9
oder hoher (8 oder hoher falls er einen Anfiihrer in der Kleinen
Nation stationiert hat) ist der Versuch von Lirfolg gekront und der
Spieler erhiilt die Kontrolle tiber diese Region (er setzt einen
eigenen Kontrollmarker darauf). Iir bckommt ¢benfalls
kostenlose linheiten (die Armee der Kleinen Nation), welche in
diese Region, die sich nun dem Einfluflbereich der Spiclernation
angeschlossen hat, gesetzt werden. s wird durch (mindestens)
dreimaligen Wiirfelwurf mit cinem Wiirfel bestimmt. wie viele
Einheiten dies sind:

1 - 4 Infanterie (5 und 6 werden ignoriert). 1 - 2 Kavallerie und
0 — 1 Artillerie (1. 2, 3 bedeuten 1 bzw. 0 und 4. 5. 6 bedeuten 2
bzw. 1). Der Spieler kann dafiir Figuren seiner cigenen Farbe



nchmen (der franzosische Spieler kann in historischen Spielen
fur scine Verbiindeten hellblaue Figuren nechmen).

Kleine Nationen, die auf diese Weise zum Alliierten einer
GroBen Nation werden, gelten dann als Bestandteil der Grof3en
Nation. Ein Fehlversuch hat keine negativen Auswirkungen,
aufler dem Verlust von 2 PAP.

e Neutrale Grolle Nation (Iiine der sieben Grof3en Nationen, die
nicht von Beginn an cinem Spicler gehorte): Eine Diplomatische
Offensive gegen cine Neutrale Grofie Nation ist der Versuch, die
Kontrolle tiber diese Nation und ihre Streitkriifte zu dndern. Falls
die anvisierte Neutrale GroB3e Nation von keiner anderen Nation
kontrolliert wird, gibt cine erfolgreiche Diplomatische Offensive
dem Spieler die Kontrolle tiber diese Nation, bis eine andere
Spielernation ihrerseits cine erfolgreiche Diplomatische
Offensive gegen diese Neutrale Grof3e Nation fiihrt, wodurch
diese wieder ,,unkontrolliert wird, ebenso, falls sie in einem
Krieg verliert.

Wenn eine aktive Neutrale Grolie Nation wieder ,,unkontrolliert™
wird. enden irgendwelche Kriege, die sie vielleicht gerade
gefiihrt hat, sofort. Wenn ein Spicler eine Diplomatische
Offensive gegen eine Neutrale Grofie Nation fiihrt, zahlt er 2
PAP und wiirfelt mit zwei Wiirfeln. Ist das Ergebnis gleich oder
geringen als der .Diplomatiewert™ (s. u.) zwischen diesen beiden
Nationen, ist der Versuch erfolgreich und der Spicler kontrolliert
nun diese Neutrale Grofe Nation. (Das wird durch die Anzeige
ciner Allianz zwischen diesen Nationen auf der
Diplomatictabelle deutlich gemacht.) Schlidgt der Versuch fehl,
passiert nichts, auller dem Verlust von 2 PAP.

DIPLOMATIEWERT
Die Diplomatiewerte sind in den ,.Nationentabellen™ jedes
Szenarios im Anhang des Regelhefies zu finden. (Die

Spiclernation. welche die Offensive versucht, steht auf der linken
Scite. dic anvisicrte Neutrale Grofie Nation oben).

= Annexion ciner Region Kosten = Unterschiedlich (s. u.)
Die Annexion einer Region ist der vorrangige Weg. aut dem die
Kontrolle einer Region wechselt. Nachdem eine Nation cine Region
anncktiert hat. wird der Kontrollmarker dieser Nation in die Region
gesetzt, um das Besitzrecht anzuzeigen. Falls dort vorher ein anderer
Kontrollmarker war. wird er entfernt. Is gibt dret Arten der
Annexion:

* Region, die ciner Groflien Nation gehort (Nicht-
Heimatlandregion) Kosten =1 PAP
Regionen diirfen einer GroB3en Nation nur dann genommen
werden, wenn diese gerade einen Krieg verloren hat (wenn
sie um I'ricden gebeten hat). Direkt nach Kriegsende findet

ein . Kongress™ statt, auf dem festgelegt wird, wie viele
Regionen der Unterlegene verliert und welchem der Sieger
diese zugesprochen werden. (s. u. Um Irieden bitten).

* Region, die einer Grofien Nation gehort (Heimatlandregion)
Kosten =2 PADP
Hierftir gilt gleiches wie zuvor, auer daf3 es den Sieger 2 PAP
kostet, cine Heimatregion einer anderen Nation zu annckticren.
Die Hauptstadtregion einer Nation kann erst annektiert
werden, nachdem alle thre anderen Heimatregionen annektiert
wurden.

* Neutrale Kleine Nation Kosten =1 PAP
Spielernationen kénnen jederzeit withrend ihres Spielzuges die
Annexion einer beliebigen Kleinen Nation erkliiren, falls sie
dort mindestens eine Militdreinheit stationiert haben. Nach der
Absichtserklirung wiirfelt der Spieler um zu schen. ob die
Kleine Nation Widerstand leistet oder den Anschluf3 gestattet.
s wird mit einem Wiirtel gewdirfelt. FFalls das Ergebnis .57



oder héher ist (unter Berticksichtigung der unten aufgefiihrien
Modilikatoren). war der Versuch erfolgreich und es gibt
keinen Widerstand. Ist das modifizierte Lrgebnis jedoch
geringer als .57, verteidigt sich die Kleine Nation mit ihrem
Militér.

MILITAREINHEITEN KLEINER NATIONEN  (wiirfeln)
I bis 4 Infanteric, 1 bis 2 Kavallerie und 0 bis1 Artilleric (s.
Diplomatische Offensive Neutrale Kleine Nationen).

MODIFIKATOREN:
* Es wird “1” zum Wiirfelergebnis hinzugezihlt, falls dic
anncktierende Nation 4 - 6 Militidrcinheiten in der Kleinen
Nation hat.

* Es wird =27 zum Wiirfelergebnis hinzugezihlt, falls die
anncktierende Nation 7 oder mehr Militireinheiten in der
Kleinen Nation hat.

* Es wird 17 zum Wiirfelergebnis hinzugezihlt, falls die Kleine
Nation benachbart zu irgendeiner Region ist, die der
anncktierenden Nation bereits gehort.

* Es wird 1”7 vom Wiirfelergebnis abgezogen, falls irgendeine

der GroBen Nationen im Krieg mit der annektierenden Nation ist.
GroBe Nationen konnen einer annektierenden Nation unmittelbar

nach deren Absichtserklidrung den Krieg erkliren.

Falls eine Kleine Nation der Annexion Widerstand leistet, wird
sic gegebenenfalls sofort einer Spiclernation |, einverleibt™, die
gerade im Krieg mit der annektierenden Nation ist, genau so als
wenn eine Diplomatische Offensive gegen diese Kleine Nation
stattgefunden hitte (ohne Kosten von PAP) (s. 0.). Falls mehrere
Nationen im Krieg mit der annekticrenden Nation sind, wird
gewiirfelt, welche die Kontrolle iiber die Kleine Nation erhiilt.
Falls es keine Nation gibt, dic mit der annektierenden Nation
Krieg fiihrt, werden die hellblauen Figuren als Armeefiguren der
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Kleinen Nation eingesetzt und im Sicgestall wieder entfernt.
IFalls dic kleine Nation aber in der ersten Schlacht verliert. legt

der annckticrende Spicler einen Kontrollmarker seiner
Spielernation in diese Region.

* Um Frieden bitten Kosten =2 PAP
Um Frieden bitten bedeutet, daf die GroBie Nation den Krieg
verloren hat, den sie gerade fiihrt. Grofie Nationen bitten um I'rieden
aus drei Griinden:

1) Der diese Nation kontrollicrende Spicler beschlie3t, den
Kricg zu beenden (freiwillig).

2) Die Nation hat eine Schlacht verloren, in der 6 oder mehr
ihrer Einheiten vernichtet wurden UND hat es nicht
geschaffi. thren Belastungswert™ zu wiirfeln (s. u.)
(unfreiwillig).

3) Feindliche Truppen haben die Hautstadtregion der Nation
eingenommen UND die Nation hat es nicht geschatli. ihren
»Belastungswert™ zu wiirfeln (s. u.) (unfreiwillig).

Nachdem eine Nation um Fricden gebeten hat. werden alle

Nationen. dic mit ihr zuvor im Krieg waren, ihr gegeniiber

ncutral (das muf} sofort auf der Diplomatictabelle angezeigt

werden). Der Verlierer verliert 2 PAP. die Gewinner erhalten

PAP: Die erste Nation, die dem Verlierer den Krieg erkliirt hatte.

crhiilt 2 PAP, die zweite 1 PAP, alle anderen. dic spiiter kamen.

nichts. Nach Kriegsende darf keine der Sicgernationen der
unterlegenen Nation cin Jahr lang (12 Runden) den Kricg
erkliren, der Unterlegence kann dies aber seinerseits tun.

Dirckt nach Kriegsende teilen die Sicger den Kuchen unter sich

auf. Nacheinander und immer reihum annekticren sie jeweils

cine Region. Die erste Nation, die dem Verlierer den Kricg
erklirt hatte, wihlt zuerst, dann die zweite usw. bis niemand
mechr eine Region mehr annckticren will oder sich dies leisten
kann (s. 0. Annexion einer Region). Der Verlierer kann natiirlich
mit den Siegern verhandeln. um sie in ihren Entscheidungen zu
beeinflussen.



= Aufruhr verursachen

Kosten =1 PAP
Wenn diese Aktion gewiihlt wird, findet in ciner beliebigen, vom
verursachenden Spieler gewiihlten, Nicht-Heimatlandregion ein
Aufruhr statt. (Drei traditionell aufsissige Heimatlandregionen
konnen ebenfalls ausgewidhlt werden: Irland, Vendee, Don Basin).
Wenn das passiert, wird ein Marker . Aufruhr* (Uprising) in die
gewihlte Region gelegt. Bis zu seiner Entfernung erhilt der
Eigentiimer dieser Region dort keine PP. Falls es sich um cine
Heimatlandregion handelt, kénnen dort feindliche Truppen auf
amphibischem Wege ohne Nachteil landen, es bilden sich dort
auch keine Milizen zur Verteidigung (s. Amphibische Bewegung).

Ein Aufruhr kann von der Nation, der diese Region gehort,
niedergeschlagen werden (der Marker wird entfernt), indem sie
militdrische Einheiten dorthin zieht. Zum Ende jedes Spiclzuges
der besitzenden Nation, in der sie dort Ilinheiten hat, wiirfelt der
Spieler mit zwei Wiirfeln. [Falls das Ergebnis gleich oder kleiner
als dic Anzahl sciner militdrischen Einheiten in dieser Region ist.
wird der Aufruhr niedergeschlagen. Andernfalls verliert er eine
seiner dortigen Einheiten, nach sciner Wabhl.

Region befreien Kosten =1/2 PAP (2 fiir 1)
Nachdem cine Spiclernation eine andere Nation im Krieg besiegt
hat, kann der Sieger beschliefien, dem Verlierer gehorende
Regionen zu ..befreien™. Der Spieler benennt die zwei von ithm
gewihlten Regionen withrend seines Zuges im ,.Kongress® (s. Um
Frieden bitten) und zahlt 2 PAP pro Region. Die Kontrollmarker
werden dann von den beiden Regionen entfernt und diese kehren
zum urspriinglichen Besitzstatus zuriick: Kleine Nationen werden
wieder unabhiingig, Heimatlandregionen unterliegen wieder der
Kontrolle der eigenen Nation.
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= Bruch eines Biindnisses

Kosten =1 PAP
IZinc Spiclernation kann jederzeit gegen Zahlung von 1 PAP cin
von ihr geschlossenes Biindnis brechen. Thre Kontrollmarker
werden auf der Diplomatictabelle entsprechend von Allianz auf
neutral verschoben. Truppen, die in irgendwelchen Regionen
zusammen mit ‘Truppen des ehemaligen Biindnispartners stehen.
miissen diese sofort verlassen, es sei denn es wird direkt der Krieg
gegen den vorherigen Partner erklirt oder das (Passierrecht™ wird
gewiihrt. Falls alle fir diese Bewegung in Frage kommenden
Regionen dem vorherigen Partner gehoren oder von diesem
besetzt sind, konnen die Truppen direkt in die cigene
Hauptstadtregion versetzt werden, falls diese nicht durch
feindliche Truppen besetzt ist. Falls Truppen beider chemaliger
Biindnispartner zum Ende des Zuges, in dem die Allianz
gebrochen wurde, in derselben Region sind, und kein
»Passierrecht™ gewihrt wurde, kommt es unweigerlich zum
Kampf. ob sie wollen oder nicht (ohne daly dafiir
notwendigerweise cin Krieg erklirt worden sein muf3).

Passierrecht Kosten =0 PAP
iine Spiclernation kann jederzeit kostenlos um das Passierrecht
bitten. Falls es gewiihrt wird, diirfen die Truppen des Spiclers
durch oder in Regionen zichen. die dem gewithrenden Spicler
gehoren oder von dessen ‘Truppen besctzt sind. ohne dald es zum
Kampf kommt. Sobald das Recht aufgchoben wird. missen die
Einheiten des vormaligen Bittstellers sofort aus den
entsprechenden Regionen herausgezogen werden. Falls Truppen
beider beteiligter Spieler zum Ende des Zuges, in dem das
Yassierrecht aufgehoben wurde. in derselben Region sind. und
keine Allianz zwischen den Spiclern besteht. kommt es
unweigerlich zum Kampf, ob sie wollen oder nicht (ohne dal3
daftir notwendigerweise ein Krieg erkliirt worden sein muf3).



* Kriegserklirung Kosten =1 PAP
Spielernationen kénnen jederzeit einer anderen Grof3en Nation den
Krieg erkliren. Das wird durch Kontrollmarker auf der
Diplomatictabelle entsprechend angezeigt. Dabei mul aul die
Rethenfolge geachtet werden, in der Nationen einer anderen
Nation den Krieg erkliren. Dic cerste Nation, die der anderen den
Krieg erklirt hat, muf3 thren Marker oben in das entsprechende
Feld legen, dic anderen in Rethenfolge ihrer jeweiligen
Kriegserkldrung darunter. Die Einheiten der miteinander im Krieg
befindlichen Nationen kénnen dann jeweils in Regionen des
Gegners cinfallen. wo dann anschlieBend Schlachten geschlagen
werden. Ein Krieg zwischen zwei Nationen kann nur dadurch
enden, dal} cine der beiden um I'rieden bittet oder beide einen
Wallenstillstand vereinbaren.

= Waffenstillstand erkliren Kosten =1 PAP pro Partei
Zwei gegeneinander Krieg fithrende Spielernationen kénnen
tibereinkommen, den Kriegszustand ohne einen Sieger zu
beenden. Das kostet jeden | PAP, da sie beide bewiesen haben,
daf} sic nicht stark genug sind, den Kricg zu gewinnen. Diese
Politische Aktion beendet den Krieg der beiden (was entsprechend
auf der Diplomaticetabelle angezeigt werden muf), hat jedoch
keinerlei Einflufl auf Kriege mit anderen Nationen, die diese
beiden oder ciner von ihnen eventuell [tihren.

Numerischer Belastungswert

Jeder GroBlen Nation wird in jedem Szenario ein Belastungswert
zugewiesen. Lir wird in dem Abschnitt . Nationen™ der jeweiligen
Szenariobeschreibung direkt nach dem Namen der Nation und dem
Buchstaben ,,C genannt.

Der Belastungswert ist dice Fihigkeit der Nation. nach einer
verheerenden Nicderlage auf dem Schlachtfeld oder nach der Einnahme
ihrer Hauptstadtregion den Krieg fortzufiihren (d. h. es zu vermeiden,
um Frieden zu bitten). Wenn eine Grofle Nation in ¢iner Schlacht 6 oder
mehr Einheiten verliert oder gegnerische Einheiten ihre
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Hauptstadtregion besetzen, muld sic mit zwetr Wiirteln werten. Falls das
Lrgebnis grofler als der Belastungswert der Nation ist, verliert sie sotort
den Krieg und mul3 um I'rieden bitten (s. o.).

Besitztiimer tauschen

Die Spieler kénnen miteinander Regionen (und im Fortgeschrittenen-
Spiel Karten) tauschen, aber nicht PP oder PAP. Liine Ausnahme hierzu
ist der britische Spieler, der PP an andere Spicler weitergeben kann.

Taktische Schlachten

Wenn cine Armee in eine Region einfillt, in der feindliche Truppen
stehen, findet eine taktische Schlacht statt. Alle Schlachten werden
ausgetragen, nachdem der aktive Spieler alle seine Figuren bewegt hat.
die er bewegen mdachte. Seine simtlichen Bewegungen miissen
abgeschlossen sein, und nach der Schlacht ist keine Bewegung mehr
moglich (auller Riickzug — s. u.). Die Schlachten kénnen in beliebiger
Reihenfolge geschlagen werden. nach Wahl des/der Verteidiger/s (1).
Die beiden Armeen werden auf dem Schlachtspielplan cinander
gegeniiber aufgestellt, dazwischen wird cin Sichtschutz gestellt. so dal3
die gegnerische Aufstellung nicht eingeschen werden kann (die
Spiclschachtel eignet sich 7. B. gut dafiir). Dic beiden Spicler stellen
ihre Iiguren dann in Schlachtlinien auf. Wenn beide damit fertig sind.
wird der Sichtschutz entfernt und die Schlacht beginnt.

KAMPIZONEN

Das taktische Schlachtfeld (der Schlachtspielplan) ist in Kamptzonen
aufgeteilt, die der Bewegung und dem Angrift dienen. In ciner
Kampfzone kénnen beliebig viele Linheiten stehen.

TRUPPENEINSATZ

I's gibt zweir Arten taktischer Schlachten:
1) Gefechte sind kleinere Schlachten. d. h. wenigstens eine Seite
hat nur 5 oder weniger Einheiten in den Kampt gefiihrt, wobel
Anfiihrer nicht mitzéhlen.



2) Grofie Schlachten sind solche Kimpfe, in denen beide Seiten
je mindestens 6 Einheiten aufbieten. wobei Anfiihrer nicht
mitzéhlen.
Die ,,Kampflinic* cines Spielers besteht aus der/den Kampfzone/n
zwischen seiner Reservezone und den Mittelzonen des taktischen
Schlachtfeldes.
In einem Gefecht besteht die Kampflinie nur aus einer Kampfzone (dic
drei Kampfzonen dieser Aufstellung werden als eine einzige betrachtet —
s. Abb.), und dic Spicler setzen ihre Truppen in dicse Kamplzone
und/oder Reservezone ein. Einheiten in der Reservezone konnen nicht
feuern, keinen Sturmangriff machen oder selbst angegriffen werden,
solange sic dort bleiben. Die Einheiten kénnen aus der Reservezone
heraus oder in sic hincin gezogen werden wic in jede andere
Kampfzone.
Kampfablauf / Kampfphasen
Die Kampfe finden in vier einzelnen Phasen statt. Der Ablauf der
Phasen in jeder Kampfrunde ist folgendermalien:
1) Kavalleriephase: Kavallericeinheiten konnen sich bewegen
oder cinen Sturmangriff machen (beides kostet jeweils eine
~Kampfaktion™ —s. u.). Zuerst ist der Angreifer dran, dann der
Verteidiger, indem jeder cinige, alle oder keine sciner
Kavalleriecinheiten benutzt.
2) Artilleriephase: Artillericeinheiten kénnen sich bewegen
oder feuern (beides kostet jeweils cine Kampfaktion). Zuerst ist
der Angreifer dran, dann der Verteidiger. indem jeder einige, alle
oder keine seiner Artillericeinheiten benutzt.
3) Infanteriephase: Infantericcinheiten kénnen sich bewegen,
einen Sturmangriff ausfithren, feuern oder ihre Quadratformation
auflosen (alles kostet jeweils eine Kampfaktion). Zuerst ist der
Angreifer dran, dann der Verteidiger. indem jeder einige, alle
oder keine seiner Infanteriecinheiten benutzt.
4) Anfiihrerphase: Anfiihrer konnen sich bewegen oder
Truppen sammeln (letzteres nur in der Reservezone). Zuerst ist

der Angreifer dran, dann der Verteidiger. indem jeder einige. alle
oder keine seiner Anfiihrer benutzt.

Diese Phasen werden solange wiederholt. bis die Schlacht beendet ist (s.
Schlachtsicg).

Kampfaktionen

Jeder Figur steht eine bestimmte Anzahl von .Kamptaktionen™ zu.
Infanteric und Artillerie haben je 1; Kavallerie und Anfiihrers haben je
2. Das ist ganz cinfach die Anzahl der Handlungen, die cine Armectigur
oder ein Anfiihrer in der jeweiligen Kamptphase vornchmen kann. In
der jeweiligen Kampfphase kann cin Spicler die Kamplaktion(en) seiner
Iiguren dazu nutzen, sich zu bewegen. zu feuern, einen Sturmangrift zu
machen oder Truppen zu sammeln (Artillerie kann keinen Sturmangrift
machen, Kavallerie kann nicht feuern, und nur Anfiihrer konnen
Truppen sammeln.) Eine Figur, die nur eine Kampfaktion hat. kann in
ihrer Kampfphase auch nur cine der méglichen Aktionen ausfiihren, cine
FFigur, die zwei Kampfaktionen hat, kann in ihrer Kampfphase zwei
verschiedene der méglichen Aktionen oder auch zweimal dieselbe
Aktion ausfiihren,

Taktische Bewegung

Wenn ein Spicler als Kampfaktion fiir cine Figur die Bewegung wiihlt,
kann er dic Figur aus jeder Kampfzone in jede benachbarte Kampfzone
zichen mit folgenden Ausnahmen:

1) Wenn feindliche Einheiten in ciner Kampfzone sind. die zu der
Kamplzone benachbart ist, aus der die Einheit heraus bewegt werden
soll. kann diese nicht in eine solche Kamplzone gezogen werden, zu der
wiederum feindliche Einheiten benachbart sind (mit anderen Worten:
IZinheiten konnen nicht von einer zum Feind benachbarten Kampfzone
in cine andere zum I'eind benachbarte Kamptzone zichen). Das iihnelt
den , . Kontrollzonen™-Regeln vicler traditioneller Kricgsspicle.

2) Einheiten der Reservezone konnen sich erst dann bewegen., wenn
Truppen gesammelt werden (s. u. Anfihrer).

3) Diagonale Bewegung von einer Kampfzone in cine andere ist nicht
erlaubt.



Schlachtfeld Gefecht

~ Riickzugszone Spicler A

Reservezone Spicler A

Kampfzone Spicler A

Mittelzone

——— Aufbau Spicler A

Sichtschutz

Kampfzone Spicler B

Reservezone Spieler B

Riickzugszone Spicler B

Schlachtfeld Grofie Schlacht In ciner Grofien Schlacht besteht die
Schlachtlinic aus drei Kampfzonen

(links, zentral, rechts) und die
Aufstellung erfolgt in allen drei
Zonen und/oder der Reserve.

Riickzugszone Spieler A

Reservezone Spieler A

/,> Aufbau Spieler B
«

In beiden Féllen muB3 zu
Beginn mindestens je eine
Einheit in jede Kamptzone
pesetzt werden, die die
Schlachtlinie bilden.
Nachdem beide Seiten ihre

wird der Sichtschutz
entfernt

linheiten aufgebaut haben,

<,> Aufbau Spieler A

< ——— Sichtschutz

:di‘:i:rhxmu > Spieler A Spieler A Spieler A
P Rechte Flanke Zentrum Linke Flanke
Mittlere Zone Mittlere Zone Mittlere Zone
Eohlachilinie =" Flanke Zentrum Flanke
Spicler B Spieler B Spieler B Spieler B
Linke Flanke Zentrum Rechte Fla

Reservezone Spieler B

Riickzugszone Spieler B

:lii:,>z\llﬂ)‘.lll Spicler B



Angriff

In ihrer jeweiligen Phase kénnen die Finheiten ihre Kampfaktion(en)
dazu nutzen, feindliche Einheiten in ciner benachbarten Kampizone
anzugreifen. Angriffe konnen entweder | Feuern™ oder ein
SSturmangriff' sein. Artillerie kann auf gegnerische Einheiten feuern,
dic 2 Zonen entfernt sind, falls in der dazwischen liegenden Zone keine
Einheiten sind. Angriffe konnen nur gegen feindliche Einheiten
gerichtet sein, dic direkt frontal gegeniiber stehen (weder diagonal noch
seitwiirts).

Beispiel: Eine britische Infanteriecinheit ist in der Linken Flanke der
Mittleren Kampfzone. Sie kann auf franzosische Einheiten direkt vor ihr
in der Rechten Flanke der Franzosen feuern oder diese durch
Sturmangriff angreifen. Sie kann keine franzosischen Einheiten im
franzésischen Zentrum (diagonal) oder im Mittleren Zentrum (seitwirts)
angreifen.

Feuern

Feuerattacken bestehen aus rollenden Salven von Musketenfeuer oder
Artilleriefeuer, aus der Entfernung auf den Feind gerichtet. Das ist cine
ziemlich sichere Methode insofern, als der Angreifer nichts verlieren
kann, aber sie hat auch moglicherweise keine Wirkung auf den
Verteidiger. Wer cine Ieucrattacke durchfiihrt, wiihlt cine Zielfigur aus,
wiirfelt mit zwei Wiirfeln und addiert eventuelle Modifikatoren (s. u.).
Dann vergleicht er das Ergebnis mit der ,Feuertabelle®. Falls das
Gesamtergebnis gleich oder griofBer als die Zahl der entsprechenden
Zieleinheit ist. ist diese getroffen. Falls cin ‘Treffer erzielt wird, wird mit
einem Wiirfel ermittelt. was mit der getroffenen Einheit geschicht. Bei 4
— 6 wird die Einheit in dic Riickzugszone (hinter der Reservezone) des
Spielers versetzt, dem dic Figur gehort. (Einheiten in der Riickzugszone
konnen spiiter wicder gesammelt werden [s. Truppen sammeln]). Bei 1 —
3 ist die Figur eliminiert und wird vom Spielplan genommen (50%
Chance). Nicht vergessen: Eliteinfanterie wird nur bei 1 oder 2 (33%)
eliminiert und Miliz bei 1 - 4 (66%).

Feuertabelle

VERTEIDIGENDE EINHEIT
m
a INF. KAV. ART.
Z,
— T INF. 9 8 10
O Mm
Z, KAV. - - _
<< R
ART. 7/9% 6/8* 8/10*

*Artilleric kann bis zu zwei Kamplzonen weit feuern (nicht diagonal) so
lange keine Einheiten zwischen ihr und dem Ziel sind. Die erste Zahl in
der Tabelle gilt fiir ein Ziel in ciner Entlernung von ciner Zone, dic
zweite flir ein Ziel in eine Entfernung von zwei Zonen.

Feuermodifikatoren
Iiir bestimmte Einheiten oder in bestimmten Situationen gibt es fiir
manche Einheiten Vorteile oder Nachteile. Wenn das zutrifft. muf3 der
feuernde Spicler die folgenden Werte zu seinem Wiirfelergebnis
hinzuziihlen oder davon abzichen, bevor er auf der Tabelle abliest. ob er
getroffen hat.
= Eliteinfanterie addiert 1 zum Wiirfelergebnis hinzu, wenn sie
feuert.
* [cichte Infanterie addiert 1 zum Wiirfelergebnis hinzu, wenn sie
feuert
Hinweis: Leichte Infanterie gibt es nur im Fortgeschrittenenspiel.

* Alle Infanterietypen zichen 1 vom Wiirfelergebnis ab. wenn sie

withrend des Feuerns in Quadratformation sind
(s. Quadratformation).



* Alle Infanterietypen addieren 1 zum Wiirfelergebnis hinzu, wenn
sic auf feindliche in Quadratformation befindliche Infanteric
feuern.

= Alle Artillerietypen addieren 2 zum Wiirfelergebnis hinzu, wenn
sie auf feindliche in Quadratformation befindliche Infanterie
feuern.

Sturmangriff

In einem Sturmangriff rennt die Infanterie oder Kavallerie direkt in die
feindlichen Stellungen, um den Gegner in den Nahkamp( zu verwickeln
(Artillerie kann dics nicht). Ein Sturmangriff ist oft wirkungsvoller als
bloBes Feuern, aber auch riskanter. Nachdem der aktive Spicler einen
Sturmangriff erklirt und das Ziel benannt hat, wiirfeln beide Spieler mit
je.zwei Wiirfeln, beriicksichtigen eventuelle Modifikatoren und
vergleichen die Lirgebnisse. Die Seite mit dem hoheren Ergebnis
gewinnt. Betrigt die Differenz 1 oder 2, setzt der Unterlegene seine
getroffene Iigur in dic Riickzugszone. Ist die Differenz 3 oder gréBer,
ist die Zielfigur climiniert und wird vom Schlachtfeld entfernt.

Ausweichen

Falls der Verteidiger Kavallerie ist (oder, in den
Fortgeschrittenenregeln, Leichte Infanterie) und die angreifende
Infanterie einen Sturmangriff macht. kann die Kavallericeinheit
beschliefen, dirckten Kontakt zu vermeiden, indem sie sich in dic
Reservezone zuriickzicht. Das heif3t ,,Ausweichen und gibt den
Kavallericeinheiten die Maglichkeit, andere Einheiten abzuschirmen
und der Leichten Infanterie die IYihigkeit, zu kiimpfen ohne sich allzu
grof3er Gefahr auszusctzen.

Artillerie

Gegen Artillerieeinheiten kann kein Sturmangriff vorgetragen werden,
solange noch andere Infanterie- oder Kavalleriecinheiten in derselben
Kampfzone wie die Artillerie sind. Diese anderen Einheiten
,.beschiitzen™ dic Artilleric.

o
o

In der napoleonischen Zeit war ungeschiitzte Artillerie cine =iemlich
leichte Beute. War sie jedoch durch Infanterie rundum geschuizi, war es

Jiir den Feind schr scihnwierig, der Artillerie habhafi zuwerden. die

cinfach ein Stiickchen zuriickwich, wéhrend die Schutziruppe den Feind
in cin Gefecht verwickelte.

Quadratformation und Abbruch cines Kavalleriesturmangriffs
Immer wenn cine Kavallericeinheit erklirt. daf3 sic einen Sturmangrift
gegen eine Infantericeinheit [Gihren will, kann die Infantericeinheit
ihrerseits erkliren, daf3 sic cine ..Quadratformation™ bilden wird. Der
Spicler sollte die Quadratformation seiner Infantericeinheit anzeigen,
indem er sie scitwiirts oder riickwiirts dreht. Die Kavalleriecinheit kann
nun entscheiden, ob sie den Sturmangrif! fortsetzen oder abblasen will.
Ein abgeblasener Sturmangriff beansprucht trotzdem eine Kamptaktion
der Kavallerie. so als hiitte sie angegriffen. Die Infanteriecinheit bleibt
auf jeden Fall in Quadratformation und muB, falls sie das will, in ciner
Infanteriephase eine Kampfaktion dafiir nutzen. die Quadratformation
wieder aufzulgsen.

[Eine Quadratformation bewirkt:

1) Kavallerie, die eine Infanteric in Quadratformation angreifi.
erhiilt einen Modifikator von -3 (zusiitzlich zu den tiblichen 42
fir Sturmangriff gegen Infanterie).

2) Infanterie. dic auf cine Infanteric in Quadratformation feuert.
erhilt cinen Treffermodiltikator von +1.

3) Artillerie, die auf eine Infanterie in Quadratformation feuert.
erhiilt einen Treftermodifikator von +2.

4) Infanteric in Quadratformation erhiilt cinen Moditikator von -1.
wenn sie feuert.

5) Infanteric in Quadratformation muss cine Kampfaktion dafiir
verwenden, die Formation withrend ciner Infanteriephase
aufzuldsen.

6) Infanterie in Quadratformation kann sich nicht zu einer anderen

Kampfzone bewegen oder cinen Sturmangriff ausfiihren.



Auf den napoleonischen Schlachtfeldern war fiir die Infanterie die
Gefahr, von feindlicher Kavallerie tiberrannt zu werden, sehr real.
Wenn die Kavallerie heranriickte und mit einem Sturmangriff drohte,
war die beste Verteidigung, ein grofies Quadrat oder Rechteck zu
bilden, drei oder mehr Reihen tief gestaffelt, mit auf allen Seiten nach
aufen ragenden Bajonetten. Das hielt die Pferde davon ab, in die
Reihen hinein zu stiirmen und die armen Fufisoldaten einfach
niederzutrampeln. I'alls die Kavallerie trotzdem heranstiirmte,
bedeutete das auch, dafs sie die Infanteristen nicht so sehr verletzen
konnte wie die I'cuersalven der Infanterie die Kavallerie,

Daher war die beste Tuktik, mit einem Kavalleriesturm zu drohen und so
die feindliche Infanterie zur Quadratformation zu treiben. Dann konnten
Artillerie und nahe Infanterie die hilflosen Quadrathaufen in Stiicke
fetzen. Die feindliche Infanterie in Quadratform konnte nur mit einem
Viertel ihrer Leute zuriickfeuern und bildete cin grofies, kompaktes Ziel.
Wenn Infanteric- und Kanonenfeuer die geschlossene Formation
zerstort hatte und die Soldaten des aufgelosten Quadrates um ihr Leben
rannten, konnten sie leicht niedergemacht werden. Dies wird im Spiel
durch die Treffermodifikatoren +1 (1t 2 fiir die Artillerie) beim Angriff
auf eine Quadratformation wiedergegeben, ebenso wie durch den + 1
Modifikator bei Sturmangriff,, Kombinierter Einheiten™

(Infanterie, Artillerie und Kavallerie arbeiten zusammen).

Der effektive Modifikator von -1 fiir Kavallerie im Sturmangriff auf
Infanterie in Quadratformation (+2 fiir Kavallerie im Sturmangriff auf
Infanterie und -3 fiir Kavallerie im Sturmangriff auf Infanterie in
Quadratformation) ist nicht noch niedriger, weil die Infanterie
manchmal tiberrascht wurde und es nicht schaffte, die Formation zu
vollenden, so dafs der Sturmangriff sie in unorganisiertem Zustand traf.
Manchmal waren Sturmangriffe der Kavallerie auf Infunterie in
Quadratformation auch erfolgreich, besonders falls die Kavallerie mit
Lanzen ausgeriistet war, womit sie die mit Bajonetten bewaffneten
Soldaten treffen konnten, oder fulls die Infanterie nicht zahlreich oder
resolut oder gut genug organisiert war, um die Quadratformation
aufrecht zu erhalten. Es gibt viele Beispicle die belegen, dafs
Quadratformationen auf diese Weise aufgebrochen wurden.

Sturmangriffstabelle (Modifikatoren fiir den Angreifer)

VERTEIDIGENDE EINHEIT
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* Verteidigende Kavallerie kann sich. wenn sie das machte. in die
Reserve zuriickzichen, um den Nahkampf zu vermeiden, wenn sie von
Infanteric angegriffen wird.

4 (Gegen Artillerie kann kein Sturmangriff erfolgen, solange noch
mindestens cine Infanterie oder Kavallerie in derselben Kampftzone ist
wie die Artillerie.

Zusiitzliche Sturmangriffsmodifikatoren:

Zusitzlich zu den in der obigen Tabelle genannten Modifikatoren gibt ¢s
noch weitere, dic in ganz besonderen Situationen zutreffen. In solchen
IFdllen miissen folgende Werte vom Wiirfelergebnis abgezogen oder
hinzugeziihlt werden, bevor der Sicger des Sturmangriffs ermittelt wird.

* [inheiten in einer Kampfzone mit einem Anfiihrer zihlen 1 zum
Wiirfelergebnis hinzu (mchr als ein Anfiihrer geben keine
weiteren Boni)

* Kombinierte Truppen: I wird zum Wiirfelergebnis hinzugezihlt
ftir Linheiten in einer Kampfzone, die wenigstens je eine Einheit
Jeden Typs enthiilt: Infanterie, Kavallerie. UND Artillerie.

* Dieser Vorteil geht verloren. sobald diese Bedingung nicht mehr
zutrifft.

* | wird zum Wiirfelergebnis hinzugezihlt fiir Lliteinfanterie und
Schwere Kavallerie



* 1 wird vom Wiirfelergebnis abgezogen fiir Miliz und Irreguliire
Kavallcric (auch fir Leichte Infanteric - Fortgeschrittenen-
regeln)

* 3 wird vom Wiirfelergebnis abgezogen, wenn Kavallerie cinen
Sturmangrift auf Infanterie in Quadratformation ausfiihrt (s. 0.).

Anfiihrer und Truppensammlung

Anfiihrer haben zwei besondere Fihigkeiten: Zum einen geben sic cinen
Modifikator von +1 fiir alle Sturmangriffe der Einheiten, mit denen sie
in ciner Kampfzone sind. Zum zweiten kénnen Anfihrer, die in der
Reservezone sind, versuchen, Truppen aus der Riickzugszone zu
sammeln. Die Anfiihrer kénnen Kampfaktionen dafiir nutzen, Truppen
aus der Riickzugszonezone zu sammeln (1 Kampfaktion pro Versuch).
Firr jeden Sammlungsversuch wirft der Spicler zwei Wiirfel. Ist das
Ergebnis ,,8* oder hiher, ist der Versuch gelungen und cine Einheit nach
Wahl des Spiclers wird aus der Riickzugszone in die Reservezone
versetzt, von wo aus sic dann im niichsten Zug wieder in eine
Kampfzone gezogen werden kann. Truppen diirfen nur aus der
Riickzugszone heraus zichen, wenn sie durch einen Anfiihrer in der
Reservezone ,,gesammelt™ werden. ACIHITUNG: Eliteinfanterie wird
bereits bei .7 oder hiher zuriickgefiihrt, wihrend fiir Miliz und
Irregulire Kavallerie cine ,,9° oder mchr nétig ist.

Anfiihrer kénnen nicht wie andere Figuren das dircekte Ziel eines
Angriffes sein. Sie kénnen aber als Resultat eines Feuer- oder
Sturmangriffs auf die Kampfzone, in der sie sind, eliminiert werden.
Falls der Gegner beim Feuern oder Sturmangriff auf cine Einheit in
derselben Kampfzone wie ein Anfiihrer eine ..11% oder ..12* wiirfelt (es
gilt der reine Wiirfelwurf ohne Modifikatoren), ist dieser eliminiert (pro
» [reffer” wird EIN Anfiihrer eliminiert). Lin Anfiihrer kann ebenfalls
bei einer erfolgreichen ,,Verfolgung™ (s. u.) eliminiert werden.

Schlachtsieger

In napoleonischen Schlachten standen sich die Armeen meist in langen
..Schlachtlinien™ gegeniiber. Ubliche Strategie war es, die feindliche
Linie zu zerbrechen, indem man sie in Zange nahm oder versuchte, sie

zu durchléchern. Falls eine Schlachtlinie durchbrochen war, konnte die
feindliche Armee durch diese Liicke in den Riicken des Gegners
gelangen und ihn so cher zum Riickzug zwingen als ihn zu iiberrennen.
Ein Spicler gewinnt eine Schlacht. wenn sein Gegner A) sich
zurlickzieht (s. u.) oder B) keine Linheiten mehr in ciner der
Kampfzonen sciner Schlachtlinie hat (links, zentral. rechts). Um diese
Bedingung zu erfiillen, geniigt es. wenn ein Spicler mindestens eine
Figur jeweils links, zentral und rechts postiert hat. dabei ist es egal, ob
das in der Startkampfzone oder der mittleren Kamptzone der Fall ist.
Dic Uberlegung dahinter ist. dafy cine Armee solange weiterkimpft, wie
ihre Schlachtlinic intakt ist, sich aber zuriickzicht. wenn cine Flanke
oder das Zentrum zerstort bzw. durchlochert ist.

[at ein Spieler erst cinmal alle Einheiten in ciner Kamptzone sciner
Schlachtlinie verloren (links, zentral oder rechts). hat er auch die
Schlacht verloren. Ist die Schlachtlinic cines Spiclers auf diese Art
durchbrochen. kénnen seine Einheiten verfolgt™ werden (s. u.). Nach
der Verfolgung miissen sich alle iiberlebenden Einheiten der
unterlegenen Armee auf folgende Weise zuriickzichen:

1) TFall sie der Angreifer war, miissen die Linheiten in eine oder
mchrere Regionen zurtick, aus der sic geckommen waren.

2)  TFalls sic der Verteidiger war, miissen die Einheiten in cine oder
mehrere benachbarte Regionen., die nicht von gegnerischen
Truppen besetzt sind. Besiegte Verteidiger diirfen aber nicht in
solche Regionen zuriick, aus denen angreifende Truppen in die
Schlacht gezogen waren

3) Falls eine Armee sich unter diesen Bedingungen nicht
zuriickzichen kann, wird sie komplett eliminiert.

ACHTUNG: Wenn beide Spicler zwei komplette Kampfrunden lang
(also alle Phasen zweimal durchgespielt) in die mittlere(n)
Kampfzone(n) weder feuern noch wenigstens cine Einheit dorthin
bewegen, endet die Schlacht mit einem Sieg des Verteidigers und der
Angreifer muB3 sich zurtickzichen (und wird verfolgt).



Riickzug

Ein Spicler kann sich freiwillig nach der ersten kompletten Kampfrunde
(vier Phasen) zuriickzichen. Ir kann den Riickzug nur wihrend einer
seiner eigenen Phasen (Infanterie, Kavallerie, Artillerie oder Anfiihrer)
erkldren. noch bevor er irgendwelche Kampfaktionen dieser Phase
ausgefiihrt hat. Wer sich freiwillig zurtickzieht, gilt als Verlierer und
wird verfolgt.

Verfolgung

Wenn die Schlacht voriiber ist, erhilt der Sicger cine letzte Gelegenheit,
dem Verlierer bei seinem Riickzug weitere Verluste zuzufiigen. Alle
Infanterie- und Kavallericeinheiten der sicgreichen Armee (auer denen
in der Riickzugszone) wiihlen je eine der sich zuriickzichenden
unterlegenen Einheiten, werfen cinen Wiirfel, und konsultieren dic
folgende Tabelle. Bei allen Wiirfelergebnissen gleich oder groBer als die
in der Tabelle genannten Zahlen ist das anvisierte Ziel eliminiert. Nach
der Verfolgung stoBen alle Einheiten des Siegers aus der Riickzugszone
wieder zur Armee hinzu.

Verfolgungstabelle

VERTEIDIGENDE EINHEIT

INF. | KAV. | ART. | ANF.

INF. 6 - 5 6

ANGREIFENDE
EINHEIT

KAV. 3 0 3 5

Falls der unterlegene Spicler bei Schlachtende noch iiber
Kavallerieeinheiten verfiigt (auler solchen in seiner Riickzugszone),
darf nur die Kavallerie der siegreichen Armee die Verfolgung
aufnehmen. Aulerdem miissen erst alle Kavallerieeinheiten. diec den

Riickzug ..

werden konnen.

schiitzen™, eliminiert werden, bevor andere Zicle genommen

In den napoleonischen Kriegen wurde die Kavallerie dazu eingesetzt,
die flichenden gegnerischen Truppen zu jagen. Andererseits diente sie
auch dazu, im Fualle der Niederlage und des Riickzuges die Verfoleer
gerade daran zu hindern. Eine derwichtigsten Riickversicherungen
einer Armeewar es, ein gewisses Kontingent an Kavallerie in Reserve
zuwthaben, wm einen maglichen Riickzug abzusichern. Ohne das wre die
gesamte Armee cinem Gemetzel ausgesetzt gewesen, wenn sie sich iiber
alle Straffen verteilte um das Weite zu suchen.

Tabellenbliitter und Spiclitbersicht

Die Tabellenblitter und Spicliibersichten dienen dazu. das Spicl
moglichst einfach ohne viel Nachschlagen in der Regel spiclen zu
konnen.



Standard Kampfbeispicl:
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Der franzosische Spieler greift eine britische Armee in Belgien an.
wohin er seine gesamten Truppen aus der Picardy zieht.

Die franziosische Armee besteht aus: 10 Infanterie, 4 Kavallerie,
Artillerie und 2 Anfiihrern

Die britische Armee besteht aus: 9 Infanterie, 2 Kavallerie, 2
Artillerie und 1 Anfihrer

Der franzosische Spicler postiert die meisten seiner Truppen auf seine
linke Flanke, gegeniiber der britischen rechten IFlanke, mit der klaren
Absicht, die Briten zu tiberrennen. Der britische Spieler hat seine
Infanterie gleichmiBig verteilt, seine Kavallerie in Reserve gestellt und
seine Artillerie ins Zentrum. Das ist eine ausgeglichene
Verteidigungsstellung.
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KAMPFRUNDE 1

Franzosische Kavalleriephase: Der franzosische Spicler zieht seine
cinzige Reservekavallerie nach vorn, um den geplanten Angriff zu
verstirken. Ir wartet noch damit. seine Kavallerie vorwiirts zu zichen.

Britische Kavalleriephase: Der britische Spicler zicht seine zwei
Kavallericeinheiten ins Zentrum. Dieser Zug bedroht das franzésische
Zentrum und konnte den I'ranzosen dort zur Verstiarkung zwingen,
wodurch sein Angriff auf dic britische rechte Flanke. der sicher kommen
wird, geschwiicht wiirde.
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Franziosische Artilleriephase: Der franzosische Spicler feuert mit
seinen drei Artillericeinheiten tiber weite Distanz (2 Kampfzonen,
Treffer bei 9 oder hoher) auf die britische Infanteric. Er wiirfelt 5, 7 und
10 und somit einen Treffer. Dann wiirfelt er eine 5 zur Bestimmung der
Trefferwirkung (1, 2. 3 = Eliminicrung und 4, 5, 6 = Riickzug). und dic
britische Infanterie muf} in die Riickzugszone.

Britische Artilleriephase: Der britische Spieler feuert ebenfalls mit

seinen zwel Kanonen tiber weite Distanz auf die franzosische Infanterie.

Er erzielt ebenfalls einen Treffer und auch die franzdsische Infanterie
muf in ihre Riickzugszone.

Franzosische Infanteriephase: Der franzisische Spicler beginnt seinen Angrift.
indem er vier Infantericeinheiten von sciner linken Flanke in die mittlere Kamptzone
zicht, auf die britische rechte Flanke zu. Ir verstiarkt auch sein Zentrum durch eine
Infanterie von der linken Flanke fiir den Fall. daB der britische Spicler den drohenden
Angriff tatsdchlich durchfiihrt.

Britische Infanteriephase: Der britische Spieler verstiirkt seine rechte Flanke mit
zwel Infantericeinheiten, zicht eine vorwiirts ins mittlere Zentrum. und bewegt cine
LZinheit aus seiner linken Flanke in sein Zentrum. Mit den beiden anderen Infanteristen
auf seiner rechten Flanke feuert er auf die anriickende franzosische Intanterie (er muBy
9 oder mehr wiirfeln, um zu tretten), wiirtelt aber nur 6 und § und erzielt damit keinen
Tretfer.

Franzosische Anfiihrerhase: Der franzosische Spicler hat zwei
Truppensammlungsversuche mit seinem Anfiihrer in der Reserve. Er muld 8 oder mehr
wiirfeln, um Erfolg zu haben, schafft aber nur 5 und 7, also bleibt dic franzosische
Infanterie erstmal in der Riickzugszone. Der Anfiihrer aut der linken Flanke zicht
vorwiirts in die mittlere Zone, um den Aneriff auf die britische rechte Flanke zu
unterstiitzen.

Britische Anfiihrerphase: Der britische Spicler macht auch zwei Sammlungsversuche
und wiirfelt 7 und 9. Er ist also erfolgreich und zicht seine Infanterie aus der
Riickzugszone in die Reservezone.
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KAMPFRUNDE 2

Franzisische Kavalleriephase: Der franzisische Spicler zieht alle vier
Kavallerieeinheiten vorwirts und erklirt einen Sturmangriff mit allen vieren. Der
britische Spieler reagicrt sofort, indem er alle vier Infanterieeinheiten seiner rechten
Flanke in Quadratformation bringt. Der franzdsische Spieler bricht den Angriff ab, hat
aber erreicht, da3 die gesamte britische Infanterie nun in Quadratformation ist. Das
rettet sie zwar vor dem Sturmangriff der Kavallerie, macht sie aber leichter
verwundbar durch Infantericfeuer und Artilleriefeuer, wenn der Franzose seine
Artillerie vorzieht.

Britische Kavalleriephase: Der britische Spieler hat nun die Qual der Wahl. Er kann
seine Kavallerie auf die rechte Flanke zichen und einen Sturmangriff gegen die
franzosische Kavallerie reiten, um den sich dort autbauenden Druck zu reduzieren oder
er kann sie in die mittlere Kampfzone vorziehen und versuchen, die franzosische
Schlachtlinie zu durchbrechen und so die Schlacht direkt zu gewinnen. Der
franzésische Spieler hat einen Anfiihrer bei seiner Kavallerie gegeniiber der britischen
rechten Flanke. also wiirde ein britischer Sturmangriff von Nachteil sein (+1 fiir den
Franzosen). Also beschlieBt er, alles aut eine Karte zu setzen und zieht seine beiden
Kavallerieeinheiten ins mittlere Zentrum und macht einen Sturmangriff auf zwei
franzosische Infanterieeinheiten. Diese formieren sich natiirlich sofort zum Quadrat,
woraufhin der Brite den Angriff abblist.
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Franziosische Artilleriephase: Der franzosische Spicler zieht seine
Attillerie vorwiirts, wodurch eine ,,Kombinierte Truppe™ auf seiner
linken Flanke entsteht. Jeder Sturmangriff von dort aus erhilt jetzt +1
fiir den Anfiihrer und +1 fiir dic Kombinierte Truppe. Das kénnte sich
verheerend auswirken,

Britische Artilleriephase: Der britische Spicler zicht scine Artillerie
cbenfalls vorwiirts und erlangt so den Vorteil der Kombinierten Truppe
im Zentrum.
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Franzisische Infanteriephase: Der franzosische Spieler feuert mit seinen vier
Infanteriecinheiten auf die britischen Quadratformationen auf der rechten
britischen Flanke (+1 um Treffer gegen Quadratformation zu erziclen, d. h. er
trifft mit 8 und mehr). Er wiirfelt 3, 7, 9 und 11. Das sind zwei Treffer (und ein
britischer Anfiihrer wiire eliminiert worden, falls auf der britischen rechten
Flanke einer gewesen wiire). Fiir die Trefferwirkung wiirfelt er eine | und eine
5: Ein Riickzug und I Eliminierung.

Der franzisische Spicler zicht auBerdem cine Einheit von der rechten Flanke
ins Zentrum, 16st dort die beiden Quadratformationen auf und feuert mit einer
Einheit auf die britische Kavallerie (Treffer bei 8 oder mehr). Mit einer 10 trifft
er und eliminiert dann mit ciner 2 cine britische Kavallerie.

Britische Infanteriephase: Der britische Spicler zieht seine zentrale Infanterie
vorwirts ins mittlere Zentrum. Scine Reserveeinheit zieht er auf die
schwiichelnde rechte Flanke. Er feuert mit ciner Einheit im Zentrum, trifft aber
nicht. Dann feuert mit seinen zwei Einheiten in Quadratformation auf die
franzosische Infanterie (Treffer bei 10 oder mehr durch -1 wegen
Quadratformation) und erzielt einen Treffer, der fiir die getroffenc Einheit den
Riickzug bedeutet.

Franzisische Anfiihrerhase: Der franzasische Spicler wiirfelt zweimal

zur Truppensammlung (Erfolg bei 8 oder hoher) und hat cine 3 und eine
8. Eine Infantericcinheit riickt in dic Reservezone vor.

Britische Anfiihrerphase: Der britische Spicler macht cinen
Sammlungsversuch. der aber fehlschliigt. Fr zicht dann seinen Anfiihrer
aul dic rechte Flanke, um den wenigstens teilweise den franzosischen
Vorteil beim Sturmangriff auszugleichen.



KAMPFRUNDE 3

Franzosische Kavalleriephase: Der
franzosische Spieler beschlieft cinen
Kavalleriesturmangriff auf die britischen
Quadratformationen. Die
Angriffsmodifikatoren sind +2 fiir
Kavallerie gegen Infanterie, +1 fiir
Kombinierte Truppen, +1 fiir Anfiihrer in
der Kampfzone und -3 fiir
Kavalleriesturmangriff auf Infanteric in
Quadratformation. Der Verteidiger hat +1
fir den Anfiihrer in sciner Kamplzone.
Das macht unterm Strich ,,0*. Der
franzdsische Spieler stiirmt zuerst gegen
die unformierte Infanterie, worauthin sich

diese zum Quadrat formiert. Er bricht den Angriff diesmal nicht ab und
wiirfelt eine 9. Der britische Spieler wiirfelt eine 7 und ist gezwungen,

X

!

seine Infanteric zuriickzuzichen. Da die Kavallerieeinheit erst eine
Kampfaktion verbraucht hat, kann sie noch mal angreifen und tut das

auch. Dieses Mal wiirfelt der franzosische Spieler cine 4 gegen eine 8
des britischen Spiclers. Die Differenz betriigt 4, also ist die franzésische
Kavallerie eliminiert. Der franzésische Spicler meint, im Moment genug
getan zu haben und beendet seine Phase, wobei er die beiden britischen

Infanterieeinheiten in Quadratformation mit der Aussicht auf nahes
Atrtilleriefeuer von drei Einheiten in der néichsten Phase zuriick liRt.

Modifikatoren betriigt die Diffe

Britische Kavalleriephase: Der
britische Spicler sieht ein. dal} er
entweder angreifen und hoften mufl. day
die franzosische Artilleric mindestens
zweimal nicht trifft, oder sich
zuriickzichen.

Lir entscheidet sich fiir den Angrift,
Scine Kavallerie macht ¢inen
Sturmangrifl, aber dic franzosische
Infanterie bildet keine
Quadratformation. Der britische Angritl
wird mit +2 und +1 fiir Kombinierte
Truppen vorgetragen. Der jewells erste
Wurf betrigt 8 auf beiden Seiten. Mit
renz also 3 und die franzésische

Infanterie wird tiberrannt. Der zweite britische Kavallericangriff geht
ebenfalls gegen unformicrte Infanterie. Der Brite wiirfelt aber nur cine
5, der Franzose cine 9. Darauthin muf sich die britische Kavallerie

zurtickziehen.



I I

Franzisische Artilleriephase: Der franzésische Spieler muf} 6
wiirfeln, um zu treffen. Er wiirfelt 7 und 9. Die Trefferwirkungen sind 2
und 6: Ein Riickzug und eine Eliminierung. Auf der rechten britischen
Flanke sind nun keine Armececinheiten mehr (Anfiihrer gilt nicht als
Armee) und damit hat der britische Spieler die Schlacht verloren.

Verfolgung: Da dic Briten keine Kavallerie haben, die den Riickzug
abdecken konnte, kénnen die Franzosen die Verfolgung sowohl mit
ihrer Kavallerie als auch mit der Infanterie aufnehmen. Der franzésische
Spieler zielt zuerst mit sciner Kavallerie aul die britische Artillerie (3
mit einem Wiirfel zur Eliminierung erforderlich) und wiirfelt 2, 4 und 5.
Beide britische Artillericeinheiten sind zerstort. Die acht tibrigen
franzésischen Infanterieeinheiten beschlieBen. zuerst den Anfiihrer zu
verfolgen. Sie miissen eine 6 wiirfeln und schaffen 2, 4, 3 und 6
(Treffer?!).

Vier Schiisse sind noch tibrig fiir die flichende Infanterie (6
erforderlich), 5, 2, 4 und 6 werden gewiirfelt. Eine Einheit wird
eliminiert.

Resultat:

Die britischen Verluste betragen: 3 Infanterie, 1 Kavallerie, 2 Artilleric.
and 1 Anfiihrer.

Die Uberlebenden zichen sich nach Holland zuriick.

Die franzosischen Verluste sind: 2 Infanteric and 1 Kavallerie.

Der franzosische Spieler hat eine Grofie Schlacht gewonnen. in der er
mehr als 6 britische Iiinheiten vernichtet hat. Das bedeutet. daf3 der
britische Spicler sofort gegen seinen Belastungswert wiirfeln muBl um zu
schen, ob scine Regierung um Irieden bittet.

STOP

Iier enden die Standardregeln.

Thr willt jetzt genug, um nach den Standardregeln spielen zu
konnen. Wenn Thr soweit seid, kinnt Thr belicbige der
Fortgeschrittenenregeln hinzufiigen (alle Spicler sollten aber cinig
dariiber sein, welche Fortgeschrittenenregeln benutzt und welche
ausgelassen werden).



