
FRIEDRICH
DIE SCH ICKSA LSKA RTEN WERDEN N EU GEM ISCH T

FÜR 3 ODER 4 SPIELER A B 12 JA H REN

VON RICH A RD SIVÉL

ZWEI TE A UFLA GE – V ERSI ON 2.1

SOM M ER 1756. HalbEuropahatsichzu einemBündniszusammengeschlossen.Zu welchem

Zweck?,fragt sichFriedrichder Großein Sanssouci.Man kann dochnur die Vernichtung

Preußensim Schildeführen!

Um seinenGegnernzuvorzukommen,be�ehlt er denPräventivschlaggegenSachsenund

besetztesim Handstreich.Damit aberbricht derSiebenjährigeKriegaus.Preußensiehtsich

völlig eingekreist.Unterstützungerhält esnur von Englandund Hannover.

Esgehtum SeinoderNicht-SeindespreußischenStaates.

Und schonbald brennt esan allen Eckenund Enden:Frankreichbringt fast ganz Nord-

deutschlandunter seineKontrolle! Österreichhat die EroberungSchlesiensbeinaheabge-

schlossen!RussischeHeere überqueren die Oder, stehennur nochfünf Tagesmärschevon

Berlin entfernt!

Friedrichaberbleibtunnachgiebig.Verzweifelteilt er im strategischenDreieckumherund

löschteinenBrandherdnachdemanderen.NachsechsendloslangenJahrenabersind Preu-

ßensKräfteerschöpft.DasEndenaht . . .

Über Nacht jedochgeschiehtdieSchicksalswende:Die russischeZarin Elisabethstirbt! Ihr

Nachfolgerverehrt Friedrich abgöttischund schließtsofort Frieden.Schwedenfolgt bald

nach.Ein JahrspäterlenktauchdasbankrotteFrankreichein.

Preußenist gerettet.

SPIELM ATERIA L

� 24Generälemit Namensetiketten in 7 Farben � 11Trossein 7 Farben

� 4 PäckchenKarten, bestehendaus: � 1 Spielplan

- 4 SätzeTaktische Karten à 50Blatt � 1 Spielplan

- 2� 18Schicksalskarten(Deutsch & Englisch) � 120Stanzmarken

- 4 Karten SPIELH ILFE � diese Spielregel

Die Spiel�gur en sind ungleich auf siebenFarben verteilt .
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1 EI N FÜH RUN G

Ziel des Spiels

Das Strategiespiel FRIEDRICH ist von der Schicksalswen-
de des Siebenjährigen Krieges inspiriert. Die 7 beteiligten
Nationen werden auf die 4 Spieler wie folgt verteilt (Bei
3 Spielern verkörpert ein Spieler gleichzeitig Elisabethund
Pompadour):

Spieler Farben Nationen

Friedrich blau/hellblau Preußen Hannover
Elisabeth grün/hellgrün Rußland Schweden

Maria Theresia weiß/gelb Österreich Reichsarmee
Pompadour rot Frankreich

EIN ER GEGEN A LLE. Friedrichspielt gegenElisabeth,Maria
Theresiaund Pompadour. Diesesind die fest miteinander ver-
bündeten Angr eifer; sie können nicht gegeneinanderkämp-
fen. Trotzdem gewinnt immer nur ein Spieler.

Ein A N GREIFER gewinnt, wenn er mit EIN ER Nation al-
le Zielstädte der entsprechenden Farbe erobert hat (grau
im FalleÖsterreichs).Unter bestimmten Umständen müssen
nur Zielstädte 1. Ordnung erobert werden (vgl. Regel11).

Friedrich siegt, wenn bis Spielende kein Angr eifer ge-
wonnen hat. Das Spiel endet, wenn 3 angreifende Nationen
dur ch historische Schicksalschlägeausgeschiedensind (z.B.
Tod der Zarin; vgl. Regel 11 ). H IN WEIS: Die preußischen
Zielstädte sind nur im Expertenspiel von Bedeutung.

Das Spielmaterial

Auf der Titelseite �ndet sich eine Zusammenstellung des
Spielmaterials. Sollte etwas fehlen, so bitten wir um Ent-
schuldigung. Sieerhalten unverzüglich Ersatz,wenn Sieuns
kontaktier en (info@histogame.de).

?
General Troß Kontrollmarke Rundenanzeiger

Jede der 7 Nationen hat Generäle und Trosse (Versor-
gungseinheiten), im weiteren Spiel�guren genannt.

Kleben Sievor dem ersten Spiel die Namensetiketten auf
die zugehörigen Generäle(blau auf blau, rot auf rot, hellblau
auf hellblau, usw.) Der General mit der Rangnummer 1 ist
der Oberbefehlshaberseiner Nation, der mit der Nummer 2
der zweithöchste, usw.

Die 120Stanzmarken unterteilen sich in Kontr ollmarken
und Rundenanzeiger. Kontr ollmarken haben auf einer Seite
ein Wappen und auf der anderen ein Fragezeichen.Es exi-
stieren mehr Marken als man für das Spiel braucht, so daß
verlor en gegangeneMarken leicht zu ersetzensind.

Der Spielplan

Der Spielplan zeigt Mitteleur opa im Jahr 1756.Zu sehen
sind Städte,die mit Straßenverbunden sind. Die fetten Stra-
ßensind Hauptstraßen.

Manche Städte sind Zielstädte (erster oder zweiter Ord-
nung), Startstädteoder Depotstädte.

Zielstadt
1. Ordnung

Zielstadt
2. Ordnung

3

Startstadt
GeneralNr. 3 Depotstadt

� Die Angr eifer müssendie Zielstädte der eigenenFarbe
erobern, um zu gewinnen. Bei erleichterten Siegbedin-
gungen müssen Zielstädte 2. Ordnung nicht erobert
werden (vgl. Regel11).

� Die hervorgehobenenStartstädte markier en die Start-
stellung. Nach dem Aufbau sind sieganz gewöhnliche
Städte.

� Auf Depotstädten können Spiel�gur en im späteren
Spielverlauf wieder ins Spiel gebracht werden.

Das Spielfeld ist dur ch ein Rechteckgitter in 33 Sektoren
unterteilt. Jedem Sektor ist ein Symbol (Herz, Kreuz, Pik,
Karo) zugeordnet. Diese Sektoreneinteilung beein�ußt das
Spiel der Taktischen Karten bei den Kämpfen.

Wichtige De�nition: Alle dunkelblauen Territorien (in-
klusive aller Exklaven) sind Heimatgebiete Preußens; die
hellblauen sind Heimatgebiete Hannovers, usw.
A CH TUN G: Rußland und Frankreich haben kein Heimatge-
biet. Die Reichsarmeeist in allen gelben Territorien behei-
matet, insbesondere in Sachsen.

Anfangen

Mit den Karten 13, 13, 13, 13 werden die Rollen
Friedrich,Elisabeth,Maria Theresiaund Pompadouran die Spie-
ler verlost.

Teilen Sie einen Armeeplan in 4 Viertel. JederSpieler er-
hält sein Viertel (und einen Stift).

Stellen Siealle Spiel�gur en auf die markierten Start- und
Depotstädte. Der Armeeplan gibt Ihnen zur Hilfe deren Ko-
ordinaten. Farbeund Wert der zur Startstadt gehörigen Zahl
verweist auf Land und Rangnummer des Generals.Ein »T«
steht für den Troß.

JedeNation hat Armeen (auf dem Armeeplan steht wie-
viele), die nun auf die Generäleder Nation verteilt werden.
Man notiert die entsprechendeZahl geheim auf dem Armee-
plan (in ersten Kästchen neben dem Namen). JederGeneral
muß mindestens 1 Armee erhalten, darf aber nicht mehr als
8 bekommen. Beispiel:Frankreichhat 20 Armeen;Richelieuer-
hält 7 Armeen,Soubise5 und Chevert8.

Mischen Sie einen der vier Sätze Taktische Karten (TK)
und plazieren ihn als Talon gut erreichbar für alle. Halten
Siedie 3 anderen SätzeTK für ihr en späteren Einsatz bereit.

Legen SieFÜN F Rundenanzeiger auf die Zeitleiste neben
der Sanduhr; je einen pro Kasten mit der Nummer 1 bis 5.

Mischen Sie die 18 Schicksalskarten sorgfältig. Formen
Sieeinen Stapelund legen ihn auf die abgebildete Sanduhr.

Damit haben Sie die Schicksalsuhr umgedr eht. Die Zeit
verrinnt wie der Sand.Das Spiel kann beginnen . . .
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2 SPIELABLAUF IN KURZFORM

Das Spiel läuft in Runden ab.Eine Runde bestehtaus den
Zügen aller 7 Nationen, die in strikter Reihenfolge ausge-
führt werden:

1. Preußen 2. Hannover
3. Rußland 4. Schweden
5. Österreich 6. Reichsarmee
7. Frankreich

Ist eine Nation am Zug, so ist sie A KTIV. Ihr Zug unterteilt
sich in 5 Phasen,deren Reihenfolge stetseinzuhalten ist:

1. Taktische Karten ziehen.
2. Bewegung: Alle aktiven Spiel�gur en können bewegt

werden. Gleichzeitig kann man Zielstädte erobern, Ar -
meen rekrutier en und Spiel�gur en wieder einsetzen.

3. Kämpfe : Alle aktiven Generäle müssen angreifen,
wenn sie feindlichen gegenüberstehen.

4. Nachträgliche Eroberungen machen.
5. Versorgung der aktiven Generäleüberprüfen.

Abschluß einer Runde. Haben alle Nationen gezogen,
entfernt man einen Rundenanzeiger von der Zeitleiste (nach
der ersten Runde den im Textkasten »1«,nach der zweiten
den im Textkasten »2«,usw.) Am Ende der sechstenRunde
ist kein Rundenanzeiger mehr vorhanden. Ab jetzt (und so-
fort) zieht man zum Abschluß einer jeden Runde die oberste
Schicksalskarte,befolgt deren Answeisung (im Zweifel die
Pik-Variante) und schiebtsieals UN TERSTE unter den Stapel,
so daß die Spieler nie wissen, wann die letzte Karte gezogen
sein wir d.

3 TA K TI SCH E K A RTEN (TK )

Zu Beginn des Spiels hat keine Nation Taktische Karten.
Wenn eine Nation am Zug ist, erhält sie als erstes eine be-
stimmte Anzahl Taktische Karten (TK) vom Talon:

Preußen 4+3 TK Hannover 1+1 TK
Rußland 4 TK Schweden 1 TK

Österreich 4+1 TK Reichsarmee 1 TK
Frankreich 4� 1 TK

Anmerkungen:
a) GrundsätzlichziehtPreußenpro Runde7 TK, Hannover2 und Öster-
reich5. Durch bestimmteSchicksalskartenwerdendieseWerte im Laufe
desSpielsauf 4, 1, 4 reduziert.
b) Frankreichziehtpro Rundegrundsätzlichvier TK, mußabereinevon
DIESEN sofortverdecktablegen(als Simulation desEngagementsin den
KoloniengegenEngland).DurcheineSchicksalskartewird dieserWert auf
3 reduziert(von denenFrankreichaberkeinemehrablegenmuß).

Jede Nation sammelt ihr e TK, bis sie diese bei Kämp-
fen oder Rekrutier ungen ausspielt. Esgibt kein Handkarten-
Limit. Die TK der einzelnen Nationen müssenstetsgetrennt
gehalten werden. Selbstverbündete Spieler dürfen sich ihr e
TK nicht zeigen. TK haben ein Symbol ( ) und einen
Wert von 2 bis 13. Die Karte »RESERVE« ist beliebiges Sym-
bol und beliebiger Wert von 1 bis 10;beideswir d beim Aus-
spielen festgelegt.Dies macht RESERVEN zu sehr wertvollen
Rückzugskarten (vgl. Regel7).

Ausgespielte TK werden beiseite gelegt und nach Satz-
zugehörigkeit sortiert. Ist der erste Satz TK aufgebraucht,
wir d der zweite benutzt, usw. Nachdem der vierte Satzauf-
gebraucht wur de, mischt man stetsdie beiden Sätze,die sich
am meisten angesammelthaben,zu einem neuen Stapelund
zieht von diesem, immer wenn man neue Karten braucht.

4 BEWEGUN G

Bewegung geschiehtvon Stadt zu Stadt entlang der Stra-
ßen. Alle aktiven Spiel�gur en können während ihr er Be-
wegungsphaseeinmal bewegt werden. Eine neue Spiel�gur
darf erst bewegt werden, wenn die alte ihr e Bewegung be-
endet hat. Zu keiner Zeit dürfen irgendwelche Spiel�gur en
übersprungen werden.

Ein General kann bis zu 3 Städte ziehen, auch hin und
her.

Wird der GESA M TE Weg auf einer Hauptstraße zurückge-
legt, zieht ein General eine Stadt weiter, also bis zu 4 Städte.

Hauptstraße +1 !

Ein Troß zieht wie ein General,aber immer eine Stadt we-
niger; also 2 Städte(und 3 auf Hauptstraßen).

Auf jeder Stadt darf immer nur eine Spiel�gur stehen.
A USN A H M E: Man darf bis zu drei Generäleeiner Nation auf
einer Stadt zu einem Turm vereinigen. Solch ein Turm wir d
solange zusammen bewegt (als sei es ein General) bis sich
ein Spieler entscheidet,Generälevon ihm abzutrennen. Der
General mit der kleinsten Rangnummer hat den Oberbefehl.
Er sitzt immer oben, unter ihm der nächstniedrigere,usw.

1
2
3

3

21

Wird ein General als Teil eines Turms bewegt, so darf er
im selben Zug nicht noch einmal bewegt werden. Vereini-
gen sich Generäle zu einem Turm, so ist für A LLE die Be-
wegung sofort beendet.

5 EROBERN V ON ZI ELSTÄ D TEN

Nur Generälekönnen Zielstädte erobern. Siekönnen nur
Zielstädte der eigenen Farbe erobern (grau im Falle Öster-
reichs).

Die Eroberung erfolgt, wenn:

� ein General sich ÜBER die Zielstadt bewegt oder wenn
er seinen Zug auf ihr beginnt und sich von ihr weg
bewegt; UN D

� wenn die Zielstadt zu diesem Zeitpunkt N ICH T GE-
DECKT ist. Sie ist gedeckt, wenn ein General der VER-
TEIDIGEN DEN Nation 3 Städte oder näher entfernt
steht.
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Alle Nationen verteidigen ihr e Heimatgebiete (ein-
schließlich aller Exklaven). Zusätzlich verteidigt Preußen
das besetzteSachsen.A CH TUN G: Hannover verteidigt KEI-
N E Zielstädte in Preußen! Preußen verteidigt KEIN E Ziel-
städte in Hannover!

2 13

Erobert!

Gedeckt!
Ein General kann in einer Bewegung mehrere Zielstädte

erobern. Ein General deckt alle Zielstädte im Umkr eis von
3, völlig unabhängig von der Positionierung anderer Spiel�-
guren. Auf eine eroberte Zielstadt wir d eine entsprechende
Wappen-Kontr ollmarke gelegt. Die eroberte Stadt darf wei-
terhin von jeder Spiel�gur betreten werden.

Beispiel:Der ÖsterreicherDaun ziehtvonWaldenburg (J3)überSchweid-
nitz und Breslaubis nachOels.Da keinpreußischerGeneralnäherals 3
StädteanWaldenburg und Schweidnitzsteht,sinddieseerobertund wer-
denmit einerösterreichischenWappen-Kontrollmarkemarkiert.WeilBres-
lau vomPreußenKeith auf Glogau(J5)gedecktwird, ist esnicht erobert.
Oelsist ebenfallsnicht erobert,daDaun nicht darüberhinweggezogenist.

3 2 1

Rückzug!
Nachträglich erobert!

Nachträgliche Eroberung . Wenn ein General über ei-
ne GEDECKTE Zielstadt zieht (oder von ihr weg), so ist
diese nicht erobert. Sie wir d aber vorüber gehend mit ei-
ner Fragezeichen-Kontrollmarke markiert. In der Nachträg-
lichen Eroberungsphase werden alle Zielstädte, auf denen
ein Fragezeichen liegt, einer Prüfung unterzogen: Wurden
alle deckenden Generäle mittels Kämpfen zu einem Rück-
zug gezwungen (vgl. Regel8), derart, daß die Stadt nun un-
gedeckt ist, so ist die Stadt nachträglich erobert. Die Kon-
trollmarke wir d auf ihr e Wappenseite gedreht. Ist die Ziel-
stadt jedoch immer noch gedeckt, so wir d die Fragezeichen-
Kontr ollmarke vom Brett genommen.
H IN WEIS: Der General, der über die Stadt zog, muß nicht
derselbe sein, der den deckenden General vertr eibt; Haupt-
sachedas Vertreiben geschieht im selbenZug.

Beispiel(Fortsetzung):Breslauwurde in der Bewegungsphasemit einer
Fragezeichen-Kontrollmarkemarkiert.In derKampfphasedesselbenZuges
wird KeithvoneinemanderenösterreichischenGeneralzumRückzugnach
Neusalzgezwungen.Damit ist Breslaunun nicht mehrgedeckt– und so-
mit nachträglicherobert(weil dasVertreibenim selbenZug geschah).Die
Kontrollmarkewird auf ihre Wappenseitegedreht. — Wenn Keith nach
derKampfphaseBreslauaberimmernochdeckenwürde,sowürdemandie
Fragezeichen-KontrollmarkevomBrett entfernen.

Rückeroberung . Eroberte Zielstädte können (nur)
von der verteidigenden Nation zurückerobert werden.
Rückeroberung funktioniert wie Eroberung und nachträgli-
cheEroberung, jedoch sind die Rollen des»Drüber-Ziehens«
und »Deckens«vertauscht. Zum Beispiel kann nur Hanno-
ver Zielstädte in Hannover zurückerobern und nur Frank-
reich kann diese decken. Nach der Rückeroberung wir d die
Kontr ollmarke vom Spielbrett genommen.

Kein unfaires Spiel. Man darf die Zielstadt eines Ver-
bündeten nicht besetzthalten (oder den Weg zu ihr bewußt
blockieren), um ihn am Siegzu hindern.

Kein Troß kann Zielstädte erobern, zurückerobern oder
decken. A USN A H M E: Der Troß der Reichsarmee deckt er-
oberte eigeneZielstädte wie ein General (3 Städteweit).

6 D I E A RM EEN

JedeNation verfügt zu Beginn des Spielsüber eine gege-
bene Anzahl an Armeen (vgl. Armeeplan). Ihre Verteilung
und notwendige Änder ungen werden geheim auf dem Ar -
meeplan notiert. Auf Anfrage ist den Mitspielern die aktu-
elle GESA M TZA H L mitzuteilen. Armeen können nicht ohne
Generäle,und Generäle nicht ohne Armeen auf dem Spiel-
brett existieren.

JederGeneral muß mindestens 1 Armee haben.

Kein General darf mehr als 8 Armeen haben.

Die 2 (bzw. 3) GeneräleeinesTurms betrachten die Sum-
me ihr er Armeen als gemeinsamenPool. Dies bedeutet, daß
sie mindestens 2 (bzw. 3) Armeen befehligen müssen, aber
maximal 16 (bzw. 24)Armeen befehligen dürfen.

Sinkt die Zahl dur ch Kämpfe oder Unversorgtheit unter
obiges Minimum, so werden entsprechend viele Generäle
vom Spielbrett genommen, beginnend mit dem Rangnied-
rigsten (gegebenenfalls alle); sie können später wieder ins
Spiel gebracht werden (vgl. Regel10).Ein Spieler darf einen
General nicht freiwillig vom Spielbrett nehmen.

Beispiel:Die GeneräleFriedrichund KeithbildeneinenTurm. Siehaben4
bzw. 5 Armeen,zusammenalso9. In einemKampfverlierensie8 Armeen.
Also bleibt ihnennur 1 Armee.Dieseerhält Friedrich,und der rangnied-
rigereKeith mußvomBrett.

SolangeGenerälezu einem Turm vereinigt sind, können
sie jederzeit ihr e Armeen neu untereinander aufteilen (auch
während des Zuges eines Mitspielers oder nachdem eine
Schicksalskarte gezogen wur de). Armeen können niemals
zwischen Generälen umverteilt werden, die nicht zu einem
Turm vereinigt sind.

WICH TIG: Keine Nation darf jemals ihr en Armeen-
Anfangsbestand überschreiten (vgl. Regel10).

Beispiel(Fortsetzung):Friedrichund Keith,wieoben.Diesmalabergabes
keinenKampf.Der preußischeSpielerentscheidetsich,denTurm aufzutei-
len. Hierbeisoll Friedrich7 Armeenbekommenund Keith 2. Der Spieler
notiert dieseÄnderungauf demArmeeplan.

Beispiel(Variante):ImmernochFriedrichund Keith alsTurm (mit 4 und
5 Armeen).EineSchicksalskarteverlangt nun, daßein beliebigerpreußi-
scherGeneraldauerhaft dasSpiel verläßt.Der preußischeSpielerwählt
Keith.BevorerKeithausdemSpielnimmt, mußerdieArmeensoumver-
teilen,daß4 von Keith' Armeenan Friedrichgehen(derdamit 8 Armeen
hat).DanachverläßtKeithdasSpiel(und seinefünfteArmee»desertiert«)

7 K Ä M PFE

Jeder General, der zu Beginn der Kampfphase einem
feindlichen General auf einer Straßedir ekt gegenübersteht,
muß diesenangreifen. Gibt esmehrereKämpfe, sobestimmt
der aktive Spieler deren Reihenfolge.

Richelieu &
Soubise

Heinrich

Jeder Kampf läuft als Kartenspiel ab (siehe Beispiel im
Kasten). Zunächst nennen beide Spieler die Zahl ihr er am
Kampf beteiligten Armeen. Man bildet die Dif ferenz. Dies
ist der STA RTSTA N D des Kampfes. Um diesen Wert ist der
eine Spieler »besser«und der andere »schlechter«.
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Der schlechtere Spieler kann nun versuchen, den Kampf
zu gewinnen, indem er eine EIN ZELN E Taktische Karte sei-
nes Symbols ausspielt. Diese TK muß dasselbeSymbol ha-
ben wie der Sektor, in dem sich sein General be�ndet. Der
Wert der ausgespielten TK wir d zum Startstand addiert.
Dies ergibt den neuen Stand, welcher laut angesagt wir d.
Wie zuvor gilt dieser Wert für beide Spieler (d.h. um diesen
Wert ist der eine schlechter und der andere besser).Solange
ein Spieler im Minus ist, darf er eine weitere TK spielen.

Sobald der Spieler GLEICH STA N D erreicht (oder sich gar
ins PLUS spielt), wechselt das TK-Spielrecht an den anderen
Spieler, der nun seinerseitsversuchen kann, den Kampf für
sich zu entscheiden,usw. und im stetenWechsel.Der Kampf
dauert, bis ein Spieler keine TK mehr ausspielen will oder
kann. In diesem Fall hat er den Kampf verlor en.

Beispiel

Prinz Heinrich (PreußenP, 2 Armeen)stehtnebendemTurm Richelieuund Sou-
bise(FrankreichF, 4 Armeen)und mußdiesein derKampfphaseangreifen.

Startstand = DifferenzderArmeen= 2 � 4 = � 2

Preußenist um 2 schlechterund darfdasTK-Spielbeginnen.(Heinrichkönntesich
auchsofortmit zweiArmeenVerlustzurückziehen,waseinTotalverlustwäre,aber
diepreußischeKartenhandschonenwürde.)

Heinrich steht in Karo. P hat folgende
Karo: 10 9 7 Reserve

P ist � 2 und spielt: 10
NeuerStand:� 2 + 10 = +8

Richelieustehtin Pik. F hat:
5 4 4 3

Damit ist Preußenbesserund Frankreichist schlechter. DasTK-Spielrecht
wechselt.

F ist � 8 und spielt 5 � 8 + 5 = � 3
F ist � 3 und spielt 3 � 3 + 3 = 0

GLEICH STA N D! DasTK-Spielrechtwechseltebenfalls.BeiGleichstandkann
Preußennur passen,wenneskeineKarobesitzt.Hätteesnur dieReserve,so

dürfteespassen(und denKampfmit Unentschiedenbeenden).
Da PreußenabernochKarohat,mußesspielen:

P ist � 0 und spielt: 7 0 + 7 = +7
F ist � 7 und spielt 4 � 7 + 4 = � 3

Frankreichgerätin Pikmangelund bricht denKampfmit � 3 ab.
Folge:Richelieuverliert 3 Armeenund mußsich3 Städtezurückziehen.Ihm

bleibtnur eineArmee,alsokommtderrangniedrigereSoubisevomBrett.

SeinGeneralverliert Armeen entsprechenddesnegativen
EN DSTA N DES (jedoch nicht mehr als er hatte) und muß sich
die dieselbeAnzahl von Städten zurückziehen.

Der Gewinner des Kampfes verliert keine Armeen und
bleibt stehen.

Ein Kampf kann nur von dem Spieler abgebrochen wer-
den, der das TK-Spielrecht hat. Erhält er dieses allerdings
bei einem Stand von Null, so M USSer eine TK spielen, wenn
er eine TK des betreffenden Symbols hat (er ist jedoch nicht
gezwungen eine RESERVE zu spielen). Wenn er keine mehr
hat (und wenn er eine vorhandene RESERVE nicht spielen
will), dann endet der Kampf unentschieden. Bei einem Un-
entschiedenverliert kein Spieler Armeen, alle Generäleblei-
ben stehen.

SON DERFÄLLE

� Beginnt der Kampf mit Gleichstand, so erhält der ak-
tive Spieler das TK-Spielrecht.

� Bei einem Kampf über eine Sektorengrenzekämpft je-
der Spieler mit seinem eigenen TK-Symbol.

� Die GeneräleeinesTurmes kämpfen stetsgemeinsam.
� Steht ein General/T urm zu Beginn der Kampfphase

neben mehreren Gegnern, so muß er nacheinander al-
le angreifen. Stehen mehrere Generäle/Türme neben
einem Gegner, so greifen sie diesen nacheinander an.

� Jeder zurückgezogene General darf in derselben
Kampfphase nie ein weiteres Mal angreifen oder an-
gegrif fen werden.

8 RÜCK ZUG

Der besiegte General muß zurückgezogen werden noch
bevor ein nächsterKampf ausgefochtenwir d. Die Länge sei-
nes Rückzugs ist identisch mit seinem Armeenverlust. Ein
Turm zieht sich stetsgeschlossenzurück.

Hat 3 Armeen verloren,
also 3 Städte Rückzug!

Über die Rückzugsroute entscheidet der GEWIN N ER des
Kampfes nach folgenden Regeln:

� Der General muß sich in voller Länge zurückziehen.
� Der zurückgezogene General muß möglichst weit

vom SIEGREICH EN zum Stehen kommen. (Nur der
Siegreicheist hier von Bedeutung!)

� JedeStadt darf nur ein einmal betreten werden.
� Der zurückzuziehende General darf keine fremden

Trosseschlagen; darf keinerlei Figuren überspringen;
darf sich nicht mit einem eigenen General vereinigen;
darf keine Städte(zurück-)er obern.

Falls sich ein General nicht vollständig zurückziehen
kann, verliert er alle Armeen (und kommt vom Brett).

Gültige Rückzugsstädte!

Schwarz: Rückzug um 3 Städte!

Kein R�ckzug um 3 möglich!

9 V ERSORGUN G

Generäle benötigen Versorgung, sonst desertieren ihr e
Armeen. Das Überprüfen der Versorgungslage erfolgt A US-
SCH LIESSLICH in der Versorgungsphaseder Nation.

In seinem Heimatgebiet ist ein General immer versorgt.
Rußland und Frankreich habenkein Heimatgebiet, sind aber
versorgt, wenn sieauf ihr enDepotstädten stehen.ZUR ERIN -
N ERUN G: Preußenist in allen dunkelblauen Gebietenbehei-
matet, die Reichsarmeein allen gelben Gebieten, inkl. Sach-
sen,etc. (vgl. Regel1).

Außerhalb seiner Heimat wir d ein General nur dur ch sei-
nen Troß versorgt. JederTroßversorgt beliebig viele Generä-
le seiner Farbe, zu denen eine gedachte Versorgungslinie
von maximal 6 StädtenLänge existiert. DieseLinie wir d von
feindlichen Spiel�gur en blockiert; dur ch freundliche Spiel�-
guren kann sie aber gelegt werden.
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unversorgt!

Ist ein General in seinerVersorgungsphaseunversorgt, so
wir d er auf seineRückseitegedreht. Ist er in seiner nächsten
Versorgungsphasewieder versorgt, wir d er zurückgedr eht.
Ist er jedoch immer noch unversorgt, verliert er all seineAr -
meen und wir d vom Spielbrett genommen.

FAUSTREGEL : Ein General,derdurcheigeneBewegung(in-
klusive Rückzug)unversorgt wurde, hat eine RundeZeit,
sichwiederzu versorgen.Wurde er in einemZug desGeg-
ners »unversorgt«, so wird er erst im kommendeneigenen
Zug umgedreht;er hatalsonoch2 RundenZeit.

Vereinigen sich während einer Bewegung ein versorgter
und ein unversorgter General, so sind beide automatisch
und sofort unversorgt; müssen also in der Versorgungspha-
se desselbenZuges versorgt sein, sonst verlier en beide ihr e
Armeen.

Unversorgte Generäle können sich normal bewegen,
kämpfen, Armeen rekrutier en,Städteerobern, etc.

Ein Troß kann nicht kämpfen. Ein feindlicher General
schlägt einen Troß dur ch simples Betreten dieser Stadt. Der
Troß wir d vom Brett genommen; der General muß jedoch
seine Bewegung mit dem Schlagen beenden. Befeindete
Trossekönnen sich nichts anhaben.

Stop!

10 REK RUTI ERUN G

In der Bewegungsphasekann man Armeeverluste erset-
zen und Spiel�gur en wieder einsetzen. Die entstehenden
Kosten sind mit TK beliebiger Symbole zu bezahlen. Die
Karten mit denen bezahlt wir d, sind den Mitspielern zu
zeigen. TK werden wie »Geld« benutzt; es gibt aber kein
»Wechselgeld«.

JedeA RM EE kostet 6 TK-Punkte.

Jeder TROSS kostet 6 TK-Punkte.

Ein GEN ERA L kostet nichts. Er muß jedoch mindestens
eine neue Armee (zum Preis von 6) erhalten.

Neue Armeen werden bereits vorhandenen und/oder
neu eingesetztenGenerälender entsprechendenNation gut-
geschrieben.Ein Spieler sagt lediglich, wieviele Armeen er
rekrutiert, aber nicht welcher General diese bekommt, und
notiert die neue Verteilung geheim auf seinem Armeeplan.
Er muß seinen Mitspielern mitteilen, wieviele Armeen die
betref fende Nation nun insgesamt im Spiel hat.

Keine Nation darf jemals ihren anfänglichen Armeen-
bestand überschreiten! Frankreich darf z.B. nie mehr als 20
Armeen haben.

Spiel�gur en werden in einer beliebigen DEPOTSTA DT ih-
rer Nation eingesetzt,wo Platz für sie ist. EingesetzteSpiel-
�gur en können sich erst nächsteRunde bewegen.

Beispiel:Rußlandrekrutiert 3 neueArmeenund 1 Troß.Dies kostet24
TK-Punkte.Eszahlt mit einer 13 und einer 12. Diessind 25 Punkte,
alsoeinerzu viel.DieserPunkt verfällt. Rußlandbringt 2 Generälewieder
ins Spielund stellt sienachSierpc,wo Platz für dieseist. Diesengibt es2
Armeen.Die dritte rekrutierteArmeekannesdiesenodereinemanderen
russischenGeneralaufdemSpielbrett gutschreiben.Da Sierpcnun besetzt
ist, kommtderTroßnachWarszawa,wonochPlatz ist.

Für den seltenenFall, daß alle Depotstädte von GEGN ERI-
SCH EN Spiel�gur en besetzt sind, darf man ausweichen auf
eine Stadt, die sich be�ndet für:

� Preußen im Piksektor um Berlin.
� Hannover im Karosektor um Stade.
� Rußland im Piksektor um Warszawa.
� Schweden irgendwo in Schweden(inkl. Exklaven).
� Österreich im Karosektor um Brünn, österr. Territorium.
� Reichsarmee im Piksektor südlich von Hildbur ghausen.
� Frankreich im Kreuzsektor südlich von Koblenz.

Eine Nation darf pro Runde nur in einer ausgewählten
Ersatzstadt einsetzen.Solangealle Depotstädte einer Nation
vom Gegner besetztsind, erhöhen sich die Kosten von 6 auf
8 TK-Punkte für jeden rekrutierten Troß/Armee (auch wenn
die Armee ein nicht-neueingesetzter General erhält).

11 D I E SCH I CK SA LSUH R

Die Schicksalsuhrbestehtaus 18Schicksalskarten.Begin-
nend mit der sechstenRunde wir d zu jedem Rundenende
die obersteKarte verlesen, ausgeführt und anschließendals
untersteunter den Stapel geschoben,so daß man nie weiß,
wann die letzte Karte gezogensein wir d.

SechsKarten sind historische Schicksalsschläge:

Titel Historie Folge

ELISA BETH Tod der Zarin Rußland scheidet aus!

Lehwaldt verläßt das Spiel.

IN DIEN Frankreich verliert

Indien.

Zunächst: Österreich zieht nur noch

4 TK & Frankreich nur noch 3 TK.

A M ERIK A Frankreich verliert

Kanda.

Dann: Frankreich scheidet aus!

Cumberland verläßt das Spiel.

Hannover zieht nur noch 1 TK.

SCH WEDEN Schwedens

Friedensschluß

Schweden scheidet aus.!

Ein preuß.General verläßt das Spiel.

LORD BUTE England Preußen zieht nur noch 5 TK,

GEDICH TE kürzt Subsidien dann nur noch 4 TK

Die anderen 12 Karten bewirken Kleinereignisse in vier
Varianten (im Standardspiel wir d stets die Pik-Version ver-
lesen).Immer wenn ein General mit einem Bonus oder Han-
dicap belegt wir d, legt man einen Rundenanzeiger auf ihn
(als Erinnerungshilfe).
A CH TUN G: EinigeSchicksalskartenbewirken,daßeinGeneral»nicht an-
greifendarf«. Dies bedeutet,daßder Generalsichnicht in Angriffsposi-
tion bewegendarf. Er darf auchnicht auf einer Depostadtins Spiel ge-
brachtwerden,nebenderein gegnerischerGeneralsteht.(Beidenbetref-
fendenKartenhandeltessichum die KartenNr. 3 Version ; Nr. 4 ;
Nr. 5 ; Nr. 7 ). Andere gebeneinemGeneraleinekostenloseArmee
(z.B.Nr. 1 ). DieserGeneralmußsichauf demSpielbrett be�nden.

Die Länderverteilung kann sich ändern:

� Wenn Rußland UN D Schweden ausgeschieden sind,
spielt Elisabethsofort mit der Reichsarmee.

� Wenn Frankreich ausgeschiedenist, spielt Pompadour
sofort mit der Reichsarmee.

BEA CH TE: 1.) Mit diesemVerfahren spielenalle bis zum Schluß
mit! 2.) Die Reichsarmeeziehtweiterhin nachÖsterreich!
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Erleichterte Siegbedingungen. Esmüssennur noch Ziel-
städte erster Ordnung erobert werden für:

� Schweden,wenn Rußland ausgeschiedenist.
� Österreich bzw. Reichsarmee,wenn die Reichsarmee

den Spieler gewechselt hat.

Bei 3 Spielern wechselt die Reichsarmeeden Spieler auf
dieselbe Weise. Die erleichterten Siegbedingungen bleiben
gleichfalls unverändert.

12 SI EG UN D SPI ELEN D E

Das Spiel endet ausschließlich am Ende einer Runde.
A USN A H M E: Regel13 (Offensive Option).

Sieg einer angreifenden Nation. Hat eine angreifende
Nation all ihr e Zielstädte erobert vor dem Ziehen einer
Schicksalskarte,wir d die Karte nicht mehr gezogen.Erfüllt
eine Nation ihr Ziel nach dem Ziehen der Schicksalskarte
dur ch erleichterte Siegbedingungen, hat sie ebenfalls sofort
gewonnen. In beiden Fällen endet das Spiel mit dem Sieg
des Spielers, der mit dieser Nation spielt. Erfüllen mehrere
Nationen ihr Ziel gleichzeitig, gewinnen sie gemeinsam.Al-
le anderen Spieler haben verlor en.

Preußischer Sieg. Sind Rußland, Schweden und Frank-
reich dur ch Schicksalskarte ausgeschieden, ist das Spiel
ebenfalls beendet. In diesem Fall gewinnt Friedrich (Preu-
ßen/Hannover).

13 D A S EXPERTEN SPI EL

Bei den Schicksalskartenmit vier Versionen wir d immer
diejenige verlesen, deren Symbol übereinstimmt mit dem
Sektor, in dem sich derjenige Generalbe�ndet, der als letzter
einen Kampf gewonnen hat.

Wenn Rußland alle Zielstädte in Ostpreußenkontr olliert,
muß immer ein russischerGeneral in dieser Provinz verblei-
ben. Ist diese Bedingung am Ende eines russischen Zuges
nicht erfüllt, sind zwei Städte in Ostpreußen automatisch
von Preußenzurückerobert (preußischeWahl).

Preußen kann das Spiel dur ch eine Offensive
Option (OO) wie folgt gewinnen:

� In Runde 3 muß sich Preußen – bevor es eine Spiel�-
gur bewegt – unwiderr u�ich für oder gegen die OO
entscheiden. Die Entscheidung für die OO geschieht
dur ch offenes Beiseitelegen einer TK mit Wert von
mindestens 10und beliebigem Symbol.

� Österreich nimmt diese TK in sein Blatt auf, wenn
Preußen einen Kampf gegen Österreich mit minde-
stens � 3 verliert; oder wenn ein preußischer General
infolge Unversorgtheit südlich der Koordinatenzeile
»5«vom Spielbrett genommen wir d.

� Um offensiv zu gewinnen, muß Preußen die 14 Ziel-
städte in Böhmen erobern. Ohne die OO sind Erobe-
rungen von Zielstädten ab Runde 3 nicht möglich.

� Wenn Preußen alle Zielstädte erobert hat, endet das
Spiel sofort mit einem preußischenSieg (als Ausnah-
me zu Regel12,1. Absatz).

� Die OO gilt als gescheitert,wenn sowohl die ersteSub-
sidienzahlung an Preußen eingestellt als auch die of-
fene TK von Österreich aufgenommen wur de. Preu-
ßen kann keine Zielstädte in Böhmen mehr erobern;
eskann nun nur noch defensiv gewinnen.

� Mit Festlegung auf die OO wir d Österreich sofort von
der Eroberung von vier beliebigen Zielstädten befreit.
Welche Zielstädte nicht zu erobern sind, entscheidet
Österreich zu einem beliebigen Zeitpunkt. Mindestens
eine eroberte Zielstadt muß jedoch in Sachsensein.

� Alle anderen Nationen gewinnen wie gehabt.

TA K TI SCH E TI PS

Wenn Sie mit TK unterlegen sind, jagen Sie die Trosse.Nut-
zen Siedie Weiten des Spielfeldes! BewegenSiesich!

Vermeiden SieTotal-Niederlagen. Besserein taktischer Rück-
zug als alle Armeen verlier en.

RESERVEN sind Gold. Siesind in jedem TK-Sektor einsetzbar;
und (viel wichtiger!) sie erlauben immer einen �exiblen Rück-
zug!

Wenn Sie dem Gegner keinen billigen Rückzug gewähren
wollen, spielen Sie immer auf Gleichstand. Somuß er TK spie-
len, bis er nur noch RESERVEN hat.

Wenn Siesicher sind, daß Sieeinen Kampf gewinnen werden,
umzingeln Sieden Gegner. Er wir d bei einer Niederlage immer
alle Armeen verlier en.

Bei einem Rückzug sind auch die eigenen Spiel�gur en Hin-
dernisse!

Kämpfe über Sektorengrenzenkönnen Spielsituationen kom-
plett zum Kippen bringen.

Durch die Sektoren hängen weit entfernte Gebiete zusam-
men. Ein preußischer Sieg in Ostpreußen-Pik kann eine Kata-
strophe in Schlesien-Pikbedeuten.

Preußenmuß seineTK sehr diszipliniert einsetzen.
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Betrachtungen des Autors

Als die Idee zu FRIEDRICH geboren wur -
de, gab es zwei deutsche Staaten und die
Computer hatten noch keine Festplatten. Von
Preußen wußte ich nur, daß man sie in Bay-
ern nicht mag. Eines abends – es lief gerade
die DDR-Fernsehserie »SachsensGlanz und
PreußensGloria« im BayerischenFernsehen–
stand mir das Spiel bestechendklar vor Au-
gen; so klar, daß FRIEDRICH seit dem ersten
Prototypen in seiner Grundidee keine und in
seinem Detailkonzept nur marginale Ände-
rungen erfahren hat. Die dennoch außerge-
wöhnlich lange Entwicklungszeit verdankt
sich dem Anspr uch, daß alle Spieler (nicht
die Nationen) gleiche Gewinnchancen ha-
ben sollen, ohne künstliche und ahistorische
Gleichmacherei zu betreiben. Eine Aufgabe,
die nur mit langen Testserienund akribischen
Statistiken zu lösen war.

Grundidee. Das Leben schreibt die besten
Geschichten, und so stand von Anfang an
fest, daß das Alle-gegen-Friedrich-Prinzipund
der jähe Tod der Zarin der Motor des Spieles
sein sollten. Schnell waren die Schicksalskar-
ten geboren – und mit ihnen die Möglich-
keit, die faszinierende Gestalt Friedrich des
Großen und seiner gesamten Epoche en pas-
sant auszuleuchten. Aus diesem Gedanken
leitet sich sofort der zweite Grundgedanke
ab: Zeichne ein historisch akkurates Bild;
aber bleibe dennoch immer ein Spiel mit
schlankem Regelwerk; ohne Ballast, aber mit
großer Tiefe; und biete den Spielern vielfäl-
tige Entscheidungsmöglichkeiten, basierend
auf einem neuartigen Konzept. Das neuartige
Konzept ist hierbei die Verschmelzung von
Brett- und klassischemKartenspiel.

Der Spielplan sieht nur wie eine Landkarte
aus. Die Grenzziehung wur de stark genera-
lisiert; die deutschen Kleinstaaten – anfangs
noch als Dutzende von Bistümern und Für-
stentümern in einer jeweils eigenen Farbe
dargestellt – wur den zugunsten der Über-
sichtlichkeit unifarben gestaltet (auch wenn
die Existenz von Staaten wie Waldeckoder
Anhalt großes Flair besaß!). Einige Städte
wur den zur Wahrung von Mindestabständen
deutlich verschoben; ja, mitunter wander-
ten ganze Landstriche aus produktionstech-
nischen Gründen hunderte Kilometer . Das
Straßennetzversucht, die Topographie abzu-
bilden: GroßeMaschenentsprechenGebirgen
(z.B.Harz, Erzgebirge),Flüssen(Oder, Bober)
oder Sümpfen (Warthebruch, nördl. Hanno-
ver). Ausgeprägte Knotenpunkte �nden sich
bei Großstädten(Breslau,Prag,Dresden)oder
bei Festungen von herausragender strategi-
scher Bedeutung (Minden, Glatz). Die Wahl
der Hauptstraßen soll vor allem die innere
Linie Preußens betonen, welche Friedrich
der Große perfekt zu nutzen verstand. Und
nicht zuletzt liegt gerade in der komplexen,
unregelmäßigen Topologie einer der größten
Reize: Nach über 100 Spielen sollte ich das
Straßennetz eigentlich auswendig kennen,
aber keineswegs! Immer wieder kommt es
vor, daß Leopoldv. Daun plötzlich neben mir
steht, weil ich nicht bis Drei zählen konnte!

Die Taktischen Karten waren gleichfalls
von Anfang an dabei. Erwähnenswert sind:
1.) Nur die kostbare »Reserve«kann eine 1
werden.
2.) Die Sektoreneinteilung entscheidet maß-
geblich über die Spielbalance;deswegen der
zunächst merkwür dig anmutende Sprung

der mittler en drei Sektorenreihen.
3.) Lange hatte ich überlegt, ob ich auf die
altbekannten französischen Symbole zurück-
greifen oder neue er�nden sollte, z.B. Drei-
spitz, Säbel, Stiefel, Hufeisen. Die Entschei-
dung �el für die Altbekannten, weil a) diese
im 18. Jahrhundert sich dur chzusetzen be-
gannen; b) Französisch die Sprache der Zeit
und insbesondere Friedrichs war; c) Sätze
wie »Ich gehe jetzt nach Hufeisen« oder »Du
Dreispitz. Ich Stiefel.« einfach albern klin-
gen. d) Zuletzt: Warum das Rad neu er�nden
und für künstliche Verwirr ung sorgen? —
Übrigens: Traditionell symbolisierten Pik das
Schwert, Kreuz die Macht, Herz die Kir che
und Karo das Geld.

Die Spiel�guren sind historisch begrün-
det. Die Zahl der Armeen entspricht in ihren
Proportionen den über die Jahre gemittel-
ten realen Truppenkontingenten. Die Zahl
der Generäle und Trosse ist als Kompr omiß
zwischen Historie und Spielbalance zu ver-
stehen.Lange wur de überlegt, ob Frankreich
drei oder vier Generäle haben soll. Die Ent-
scheidung �el auf drei, weil Frankreichs Ge-
winnchancen sonst zu hoch wären und weil
erst dadur ch dasreizvolle Ausmanövrier en in
der Weite des norddeutschen Raums möglich
wir d, welches ganz typisch für die Feldzüge
Ferdinands war.
Die ausgewählten Generäle sind die fähig-
sten Feldherren der Zeit, oder zumindest die
ein�ußr eichsten; wobei der eine oder andere
seinen Platz sicherlich auch verdient hät-
te (z.B. Zieten, Hadik, Rumjanzew, Finck);
und bei Frankreich und Schwedenhätte man
sich auch anders entscheiden können. (Al-
ternativen bei Frankreich waren: d'Estrées,
Clermont, Contades, Broglie. Bei Schweden
wechselte jedes Jahr der Oberbefehl.) — Ri-
chelieu ist übrigens nicht zu verwechseln mit
seinem hundert Jahre älteren Namensvetter,
dem Kardinal.

Jede Nation hat ihren ausgeprägten Cha-
rakter; hier ist FRIEDRICH einem Rollenspiel
nicht unähnlich: Frankreich spielt sich ganz
anders als Preußen, ganz anders als Öster-
reich, und keineswegs leichter oder als gerin-
gere Herausforderung, nur weil es so wenig
Spiel�gur en hat. Das Endspiel im Schachist
auch nicht leichter als die Eröffnung. Es gibt
Tage, da möchte man in die Rolle Friedrichs
mit all ihrem psychischen Streß schlüpfen;
an anderen Tagen will man lieber Frankreich
sein, dessen Aufgabe am ehesten mit einem
leichtfüßigen Florettfechter zu vergleichen
ist; und an anderen will man das Damokles-
schwert des jähen Endes über sich schweben
spüren, dann lechzt man nach Rußland . . .
Im Gegensatz zur historischen Realität soll-
te man die Kleinen keineswegs belächeln!
Schweden und die Reichsarmee stellen si-
cherlich keine militärische Macht dar (die
ersten zehn Runden sollten sie sich nie er-
wischen lassen), können aber mit langem
Atem und geschickter Hase-und-Igel-Taktik
brandgefährlich werden. Insbesondere,wenn
erleichterte Siegbedingungen eintreten und
siebereits alle Zielstädte erster Ordnung kon-
trollier en: Ihr Siegtritt dann unvermittelt ein;
Preußen hat keine Zeit mehr zu reagieren!
– Das Per�de bei der Reichsarmee ist hier-
bei natürlich, daß sie dann auch den Spieler
wechselt; daß also Spieler »Maria Theresia«
die Arbeit geleistet hat, aber »Pompadour«
den Lorbeerkranz erhält. – Könnte man die
deutscheKleinstaaterei besserdarstellen?

Ohne eine Simulation im strengen Sinne
zu sein, bildet FRIEDRICH den Charakter des
Siebenjährigen Krieges sehr gut ab. In den
ersten vier Runden ist Preußen jedem seiner
Gegner deutlich überlegen. Die Verlockung
ist groß, zu einem wilden Rundumschlag
auszuholen – was der perfekte Plan für ein
schnellespreußischesEnde ist. Der Schlüssel
zum Sieg liegt vielmehr darin, seine Über-
legenheit nur gezielt einzusetzen; denn wie
schon Friedrich in einem Brief an d'Ar gens,
Anfang 1759, erkannte: »Bisherhabenmeine
Feindeniemalsgemeinschaftlichgehandelt.Die-
sesJahrwollen siegleichzeitiglosbrechen.Wenn
ihnen dasgelingt, dann könnenSiemeineGrab-
schrift anfertigen.«– Auf das Spiel übersetzt
lautet die preußische Maxime: »Kämpfe ge-
gen jede Nation nur mit einem TK-Symbol!«
Hierzu ist diszipliniertes Spiel notwendig.
(Ganz nebenbei winkt uns hier dieses Kli-
scheepreußischer Tugenden zu.) Umgekehrt
gilt: Gelingt Friedrichs Gegnern eine Verei-
nigung ihrer Truppen in einem Sektor, so ist
Preußens Sacheverlor en. Wer aber von den
Angr eifern gewinnen wir d, steht auf einem
ganz anderen Blatt! — Diese Uneinigkeit ret-
tete Friedrich vor 250Jahren;siewir d auch im
Spiel – abhängig vom Natur ell der Spieler –
zusammen mit den Versorgungsfragen für
Schwierigkeiten in der Umsetzung dieses an
sich so einfachen Gedankenssorgen. Saltikov
und Kunersdorf lassenhier grüßen!
Im scheinbar abstrakt-willkürlichen System
der TK �nden sich ferner: Die Resourcen-
knappheit Preußens und die geringe Bevöl-
kerungszahl (Preußens TK-Stapel wir d im-
mer dünner, während derjenige Österreichs
beständig wächst); Einschnürung der Bewe-
gungsfreiheit ab ca.der 12.Runde (entspricht
ungefähr dem vierten Kriegsjahr); Belage-
rungssituationen (obwohl keine Festungen
existieren); bewegungsloses Einigeln gegen
Spielende (Bunzelwitz); Bedrohung der Ver-
sorgungslinien (Heinrichs Vorstoß nach Gör-
litz, 1759) und Zusammenbruch derselben
(Laudons Coup bei Domstädtl); Umzinge-
lung und Erzwingen von Entscheidungs-
schlachten(Liegnitz, Torgau, Hochkir ch).

Das Schicksal. Basierend auf der Kenntnis
der eigenenTaktischen Karten, schmiedendie
Spieler Pläne. Deren Umsetzung mag gelin-
gen, oder auch nicht. Ein jähesEnde werden
sie dur ch den Tod der Zarin �nden oder
dur ch den Bankrott Frankreichs. Also dur ch
etwas, was jenseits des Beein�ußbar en liegt.
Durch etwas außerhalb des Spieles. Dieser
radikale Mechanismus mag irritier en; man
mag gar geneigt sein, die Schicksalskarten
als puresGlück abzutun . . . Nun, FRIEDRICH

ist hier wie das Leben selbst: Heute noch bin
ich putzmunter und plane meinen Hausbau;
morgen fällt mir ein Ziegel auf den Kopf . . .

Heute ist der deutsche Staat geeint und die
Computer haben Festplatten mit gigantischer
Speicherkapazität. Nach einem Reifeprozeß,
der mehr als doppelt so lange währte wie
der thematisierte Zeitraum, wir d FRIEDRICH

nun in die Welt entlassen. Sollten Sie beim
Spielen auch nur halb so viel Spaßhaben wie
ich während der Entwicklung, so werden Sie
das Spiel und seineEleganz sicherlich lieben.
Und vielleicht werden auch Sie den Gedan-
ken irgendwie beruhigend �nden, daß die
Welt in Ordnung ist, solange Spielideen in
der Lage sind, Staatenzu überleben.

RichardSivél
Kunowice(Kunersdorf)im Juli 2004


