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,Der Krieg ist eine blofSe Fortsetzung der Politik
mit anderen Mitteln.”
Carl von Clausewitz, Vom Kriege, veréffentlicht 1832 ; f';ﬂt)
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Im Verlauf des Spieles versucht ihr durch das Ausspielen von Ak-
tionskarten die Kontrolle Gber Ldnder zu erringen, um bei der Wer-
tung Siegpunkte (SP) zu erhalten. Es gewinnt derjenige von euch,
der am Ende des Spiels die meisten Siegpunkte hat. Bei Gleich-
stand geht das Spiel unentschieden aus.

Fiir euer erstes Spiel empfehlen wir mit dem Einfiihrungsszenario
Der DreiBigjahrige Krieg zu beginnen. Dieses Szenario soll euch
dabei helfen, sich schnell mit den Grundregeln vertraut zu ma-
chen, bevor ihr euch dem vollen Erlebnis der historischen Szenari-
en widmet. Die 4 historischen Szenarien édndern den Spielaufbau
und die Regeln, um einen Eindruck von den unterschiedlichen Mi-
litdrstrategien in verschiedenen Zeitrdumen zu vermitteln. Ach-
tet sehr genau auf die Anderungen; sie sind fiir jedes Szenario
von entscheidender Bedeutung!
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=== EINFUHRUNG: DER DREIBIGJAHRIGE KRIEG s

Mit diesem einfiihrenden Szenario findet ihr schnell in das Spiel.

Der DreifSigjéhrige Krieg dauerte von 1618 bis 1648 und wurde in West-
und Mitteleuropa ausgetragen, wobei die meisten Lédnder dieses Teils
von Europa in verschiedenen Phasen beteiligt waren. Dieses Einfiih-
rungsszenario ist eine abstrakte Darstellung eines Konflikts zwischen
zwei Ldndern, die innerhalb eines Teils von Deutschland kémpften.
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Jeder Spieler nimmt sich eine Heimatlandkarte und die 3 Armeen, 8 Ak-
tionskarten und 2 Wiirfel, die der Farbe der Landerkarte entsprechen.

1. Heimatldnder: Legt die 2 Heimatlander mit der langen Seite zu
euch zeigend in die Mitte des Spielbereichs.

Neutrales Land: Legt das neutrale Land zwischen eure Heimatlander.

Aktionskarten: Jeder Spieler erhélt seine 8 Aktionskarten auf die
Hand.

4. Aktionsabfolgekarte: Legt die Aktionsabfolgekarte fir euch gut
lesbar neben den Spielbereich.

5. Siegpunkte: Legt 5 schwarze Marker und 10 weifRe Marker als
Vorrat von 35 SP neben dem Spielbereich bereit (lasst 1 schwar-
zen Marker und 2 weiRe Marker in der Spielschachtel; sie werden
in anderen Szenarien verwendet). Die SP-Marker sind in ihrer An-
zahl begrenzt. Wenn sie aufgebraucht sind, kdnnt ihr keine weite-
ren SP erhalten.

6. Initiative: Werft jeder 1 Wiirfel. Der Spieler mit der hochsten Zahl
(bei Gleichstand werft die Wiirfel erneut) legt die Initiativekar-
te so neben die Landerkarten, dass sie seine Farbe zeigt — dieser
Spieler hat zu Beginn des Spiels die Initiative.

7. SP-Wiirfel einsetzen: Legt jeweils einen farbigen Wiirfel, der der
Farbe des jeweiligen Heimatlandes entspricht, auf das SP-Feld je-
des Heimatlandes und je 1 neutralen Wiirfel auf jedes neutrale
Land (hier nur 1). Dreht die Wiirfel der Heimatlander auf 3 und
den Wiirfel des neutralen Landes auf 2.

8. Armeestarke-Wiirfel einsetzen: Legt jeweils einen farbigen Wiir-
fel, der der Farbe des jeweiligen Heimatlandes entspricht, auf das
Armeestarke-Feld jedes Heimatlandes. Dreht die Wiirfel jeweils
so, dass sie 1 anzeigen.

9. Start-Armeen: Stellt 1 eurer Armeen jeweils auf euer Heimatland.
Neutrale Lander (hier nur 1) erhalten zu Spielbeginn keine Armeen.

10. Armee-Vorrat: Legt die restlichen Armeen jeweils als eigenen Vor-
rat neben den Spielbereich.



SPIELABLAUF

Jede Runde folgt dem hier angegebenen Spielablauf. Ihr folgt die-
sem Ablauf solange, bis das Spielende eintritt. Das ist am Ende der-
jenigen Runde der Fall, in der 1 Spieler mindestens 18 SP erhalten
hat (oder wenn beide Spieler zustimmen, das Spiel zu beenden.)

Schritt 1: Wahlt gleichzeitig und geheim 1 Aktionskarte von eu-
rer Hand aus und legt sie verdeckt auf den Tisch.

Schritt 2: Deckt gleichzeitig die beiden Karten auf.

Schritt 3: Fihrt die Aktionen auf den aufgedeckten Karten in der
folgenden Reihenfolge aus:

1. Bewegungen (BEWEGEN 1 oder BEWEGEN 2).
2. Rekrutierung (REKRUTIEREN).

3. Befestigung (BEFESTIGEN).

4. Angriff (ANGREIFEN oder ANGREIFEN+1).

5. Armeeverstirkung (STARKEN).

6. Siegpunkte erhalten (PUNKTEN).

Schritt 4: Beide Spieler legen die nun abgehandelte Aktionskarte
auf ihren Ablagestapel. Die dort abgelegten Karten er-
halt man erst dann wieder auf die Hand, wenn die Ak-
tionskarte PUNKTEN gespielt wurde. Abgelegte Karten
sind fur beide Spieler sichtbar.

INITIATIVE

Wenn beide Spieler BEWEGEN gespielt haben oder beide Spieler
ANGREIFEN gespielt haben, wahlt der Spieler mit der Initiative, wel-
cher Spieler tatsachlich seine Aktion zuerst ausfiihrt. Dann wird die
Initiativkarte umgedreht, so dass danach der andere Spieler die Ini-
tiative hat. Die Initiative andert sich immer erst, wenn beide Spieler
BEWEGEN oder ANGREIFEN als Aktion gewahlt haben. Wenn einer
der beiden Spieler die Spielreihenfolge bei weiteren Belangen fir
wichtig erachtet, wahlt der Spieler mit der Initiative, wer seine Ak-
tion zuerst ausfiihrt, dreht aber die Initiativkarte nicht um.



DIE AKTIONEN IM DETAIL

Bewegungsaktionen (BEWEGEN 1 und BEWEGEN 2)
BEWEGEN 1: Bewege 1 deiner Armeen von der Landerkarte, auf
der sie sich befindet, auf 1 benachbarte Landerkarte.
BEWEGEN 2: Bewege 1 deiner Armeen oder ein Grippchen von 2
deiner Armeen von 1 Landerkarte auf 1 benachbarte Landkarte.
Hinweis: Du kannst mit dieser Aktion weder 1 deiner Armeen zweimal
bewegen, noch 2 Armeen auf verschiedene Lénderkarten bewegen.

Landerkarten gelten als benachbart, wenn sie sich an einer Seite
beriihren. Wenn du 1 oder mehr Armeen im Spiel hast und ein
BEWEGEN spielst, musst du mindestens 1 Armee bewegen. Nur
falls du keine Armeen im Spiel hast, hat BEWEGEN keine Auswir-
kungen.

Feindliche Armeen blockieren die Bewegung nicht.

Wenn du eine befestigte Armee bewegst (siehe Befestigungsak-
tion), wird sie zu einer normalen Armee; stelle sie wieder hin und
bewege sie anschlieRend.

Rekrutierungsaktion (REKRUTIEREN)
REKRUTIEREN: Stelle 1 deiner Armeen aus dem Vorrat auf dein
Heimatland.

Falls du keine Armeen im Vorrat hast oder dein Gegner derzeit
deine Hauptstadt besetzt hat (siehe Kampf unten), hat REKRUTIE-
REN keine Auswirkungen.

Befestigungsaktion (BEFESTIGEN)

BEFESTIGEN: Wahle 1 deiner Armeen im Spiel und lege sie auf die
Seite. Sie ist nun eine befestigte Armee und hat +1 Starke bei der
Verteidigung.

Falls du keine Armeen im Spiel hast, hat BEFESTIGEN keine Aus-
wirkungen.



Angriffsaktionen (ANGREIFEN und ANGREIFEN+1)

ANGREIFEN: Handle einen Kampf zwischen all deinen nicht befesti-
gen Armeen und allen gegnerischen Armeen auf 1 Landerkarte ab.

Wenn du mindestens 1 nicht befestigte Armee hast, die angreifen
kdnnte, muss sie dies tun. Du kannst nicht befestigte Armeen nicht
von einem Angriff in dem von dir gewahlten Land abhalten.

ANGREIFEN+1: Wie ANGREIFEN, aber deine Gesamtstarke ist um
+1 erhéht. Wenn du neben einer PUNKTEN-Karte noch weitere
Karten auf der Hand hast, musst du 1 davon wahlen und ablegen;
die PUNKTEN-Karte darf dabei nie abgelegt werden. Falls du nur
die PUNKTEN-Karte auf der Hand hast, behandele ANGREIFEN+1
so, als ob es nur ANGREIFEN wére.

Wenn du ANGREIFEN oder ANGREIFEN+1 spielst, darfst du vor dem
Kampf noch beliebig viele deiner befestigten Armeen auf der ge-
wahlten Landerkarte in nicht befestigte Armeen riickwandeln, da-
mit sie mitkdmpfen kénnen - stelle sie dafiir einfach wieder auf.
Falls du keine Armeen auf einer Landerkarte hast, auf der sich
mindestens 1 gegnerische Armee oder Garnison befindet, haben
deine Angriffsaktionen keine Auswirkungen; wenn du ANGREI-
FEN+1 gespielt hast, legst du auch keine weitere Karte ab.

KAMPF ABHANDELN
Um einen Kampf abzuhandeln, gehst du wie folgt vor:
Ermittle die Gesamtstarken der kimpfenden Armeen beider Spieler:

¢ Jede nicht befestigte Armee hat eine Starke, die durch den Ar-
meestarke-Wirfel auf ihrem Heimatland angezeigt wird.

¢ Jede befestigte Armee addiert +1 zur Gesamtstarke, aber nur als
Verteidiger. Befestigte Armeen zihlen als Angreifer nie mit dazu!

e Wenn der Angreifer ANGREIFEN+1 gespielt und eine Karte aus
der Hand abgelegt hat, erhoht sich die Gesamtstarke des An-
greifers um +1.



¢ Beide Heimatlander haben eine aufgedruckte Hauptstadt mit
einer permanenten Garnisonsstarke von 2, die nur bei der Ver-
teidigung des Heimatlandes zur Gesamtstarke addiert wird. Die
Garnison kann weder angreifen noch sich bewegen. Die Garni-
son ist nie starker als 2 und ist von einer Erhéhung der Armee-
starke nicht betroffen. Wenn der Gegner dein Heimatland kont-
rolliert, kann niemand die Garnison deines Landes verwenden.

Vergleiche nun die Gesamtstarke der Armeen beider Spieler:

e Wenn die Gesamtstarke beider Spieler gleich ist, werden alle
Armeen jedes Spielers dort vernichtet. Legt sie zurlick in euren
Vorrat.

e Ist die Gesamtstdrke eines Spieler jedoch mindestens um 1 ho-
her als die seines Gegners, werden alle Armeen des Gegners
vernichtet. Sie kommen zuriick in seinen Vorrat. Die Armeen
des Siegers tberleben.

Findet der Kampf im Heimatland des Verteidigers statt und der
Angreifer gewinnt, wird auf die aufgedruckte Hauptstadt des Hei-
matlands 1 Armee des Angreifers gestellt; die Hauptstadt zahlt
nun als besetzt und bleibt so lange besetzt, wie diese Armee dort
verleibt (und sich nicht wegbewegt oder oder vernichtet wird).

Armeeverstirkung (STARKEN)

STARKEN: Wahle 1 Landerkarte, die du kontrollierst (siehe Eine
Ldnderkarte kontrollieren). Reduziere den SP-Wiirfel dieser Lan-
derkarte um 1 (Minimum ist 0; wenn er 0 erreicht, entferne den
Wiirfel). Erhohe dann den Armeestarke-Wirfel auf deiner Hei-
matlandkarte um 1 (maximal auf 6). Alle deine Armeen haben
nun 1 Stirke mehr. Achtung: Kannst du keinen SP-Wiirfel redu-
zieren, weil dies nicht weiter moglich ist (oder weil eine Szenario-
regel dies nicht weiter erlaubt), verfillt die STARKEN-Aktion ohne
Effekt.

Hinweis: Du kannst den Wiirfel fiir die Armeestdrke nicht reduzier-
en, um den SP-Wiirfel zu erhéhen!



Siegpunkte erhalten (PUNKTEN)

PUNKTEN: Erhalte 1 Siegpunkt. Erhalte so viele weitere SP, wie je-
weils die SP-Wiirfel auf von dir kontrollierten Landerkarten anzeigen
(siehe Eine Lénderkarte kontrollieren unten). Nimm anschlieBend
alle deine Aktionskarten auf die Hand zuriick, einschlieRRlich der
PUNKTEN-Karte. Du kannst deine PUNKTEN-Karte erst dann erneut
ausspielen, wenn sich mindestens 1 Karte auf deinem Ablagestapel
befindet; das bedeutet, dass du die PUNKTEN-Karte nicht in zwei
aufeinanderfolgenden Runden ausspielen kannst.

Wenn deine Hauptstadt bei der Ausfiihrung einer PUNKTEN-AKk-
tion von deinem Gegner besetzt ist, erhaltst du keine SP.

EINE LANDERKARTE KONTROLLIEREN

Du kontrollierst dein Heimatland, wenn dein Gegner keine Armee
auf deiner Hauptstadt hat. Du verlierst nicht die Kontrolle in dei-
nem Heimatland, wenn sich dort gegnerische Armeen befinden,
sondern erst wenn deine Hauptstadt besetzt ist.

Du kontrollierst ein neutrales Land, wenn du dort 1 oder mehrere
Armeen hast und dein Gegner keine.

Du kontrollierst das Heimatland deines Gegners, wenn du seine
Hauptstadt besetzt. Du kannst seine Hauptstadt nur dann besetzen,
wenn du einen Kampf im Heimatland des Gegners gewonnen hast.

ws  ww wm SPIELENDE UND GEWINNEN s =

Das Spiel endet am Ende einer Runde in der 1 Spieler mindestens 18
SP erhalten hat oder wenn beide Spieler zustimmen, das Spiel zu be-
enden. Der Gewinner ist der Spieler mit den meisten Siegpunkten.
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Blau bewegte sich in Runde 1 direkt in das neutrale Land, wahrend Oran-
ge rekrutierte. Dann erhohte Blau die Armeestarke, in der Hoffnung, den
SP-Wiirfel des neutralen Landes zu verwenden, aber Orange bewegte
sich mit 2 Armeen in das neutrale Land. Da Blau also das neutrale Land
nicht mehr kontrollierte, war er gezwungen, den SP-Wiirfel seines Hei-
matlandes zu verwenden.

Mit jeweils einer Starke der Armee von 2 (Blau hat eine Armee mit einer
Starke von 2 und Orange hat 2 Armeen mit jeweils einer Starke von 1),
entscheiden sich beide Spieler anzugreifen, wobei sie die Aktion ANGREI-
FEN+1 verwenden. Unglicklicherweise fiir Orange hat Blau die Initiative,
also bestimmt er, wer zuerst angreift. Es Giberrascht nicht, dass Blau sich
dafiir entscheidet, zuerst anzugreifen, und BEWEGEN 2 ablegt (es hatte
jede beliebige Karte aus der Hand sein kdnnen, auRRer der Karte PUNK-
TEN). Die Starke von Blau wird durch die Aktion ANGREIFEN+1 auf 3 er-
hoht, so dass Blau 3 zu 2 gewinnt.

Beide Armeen von Orange werden entfernt, und die Aktion ANGREIFEN+1
von Orange verpufft, weil es in keinem Land mehr gegnerische Armeen
gibt. Orange muss fir die Aktion ANGREIFEN+1 keine Karte abwerfen, da
diese keine Auswirkungen hat.
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