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FRIEDRICH

DIE SCHICKSALSKARTEN WERDEN NEU GEMISCHT

FUR 3 ODER 4 SPIELER AB 12 JAHREN
VON RICHARD SIVEL

ZWEITE AUFLAGE —VERSION 2.1
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SOMMER 1756. Halb Europahatsichzu einemBiindniszusammengeschlossé&i welchem
Zweck? fragt sich Friedrichder Grol3ein SanssouciMan kanndochnur die Vernichtung
PreuRensm Schildefuhren!

Um seinenGegnernzuvorzukommenbe ehlt er den PréventivschlaggegenSachserund
besetzesim Handstreich.Damit aberbricht der Siebenjahrig&rieg aus.PreulRersiehtsich
vollig eingekeist. Unterstitzung etalt esnur von Englandund Hannover

Esgehtum SeinoderNicht-Seindespreul3ischeiStaates.

Und schonbald brennt esan allen Eckenund Enden: Frankreich bringt fast ganz Nord-
deutschlandunter seineKontrolle! Osterreich hat die EroberungSchlesiendeinaheabge-
schlossenRussischeHeek Ubequeen die Oder, stehennur nochflinf Tagesmérscheon
Berlin entfernt!

Friedrich aberbleibt unnachgiebigVerzweifelteilt erim strategischereieckumherund
I6schteinenBrandherdnachdemandeen. NachsechsndlodangenJahenabersind Preu-
RensKrafteerschopftDasEndenaht...

Uber Nachtjedochgeschiehtlie Schicksalswend®ie russischezarin Elisabethstirbt! Ihr
Nachfolgerverehrt Friedrich abgottischund schlie3tsofort Frieden. Schwederfolgt bald
nach.Ein Jahrspaterenkt auchdasbankotte Frankreichein.

PreulRerist gerettet.

s S PSS R S . SCNIE Y N

SPIELMATERIAL

24 Generale mit Namensetiketten in 7 Farben 11 Trossein 7 Farben
4 PackchenKarten, bestehendaus: 1 Spielplan

- 4 SétzeTaktische Karten & 50 Blatt 1 Spielplan

- 2 18Schicksalskarten(Deutsch & Englisch) 120Stanzmarken

- 4 Karten SPIELHILFE diese Spielregel

Die Spiel gur ensind ungleich auf siebenFarbenverteilt .
G T R e N e o W
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2 FRIEDRICH

1 EINFUHRUNG

Ziel des Spiels

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

| Spieler | Farben | Nationen |
Friedrich blau/hellblau Preul3en Hannover
Elisabeth griin/hellgriin Rufland Schweden
Maria Theresia weil/gelb Osterreich  Reichsarmee
Pompadour rot Frankreich

# EINER GEGEN ALLE. Friedrichspielt gegen ElisabethMaria
Theresiaund PompadourDiese sind die fest miteinander ver-
bundeten Angr eifer; sie kdnnen nicht gegeneinanderkédmp-
fen. Trotzdem gewinnt immer nur ein Spieler.

# Ein ANGREIFER gewinnt, wenn er mit EINER Nation al-
le Zielstadte der entsprechenden Farbe erobert hat (grau
im Falle Osterreichs).Unter bestimmten Umstanden miissen
nur Zielstadte 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 Schicksalschlageausgeschiedensind (z.B.
Tod der Zarin; vgl. Regel 11 ). HINWEIS: Die preuf3ischen
Zielstadte 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 unverziiglich Ersatz,wenn Sieuns
kontaktier en (info@histogame.de).

B F =2 (1

General Trofl Kontrollmarke  Rundenanzeiger

# Jededer 7 Nationen hat Generale und Trosse (Versor-
gungseinheiten), im weiteren Spiel guren genannt.

# Kleben Sievor dem ersten Spiel die Namensetiketten auf
die zugehdrigen Generale (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 zweithdchste, usw.

# Die 120 Stanzmarken unterteilen sich in Kontr olimarken
und Rundenanzeiger. Kontr ollmarken haben auf einer Seite
ein Wappen und auf der anderen ein Fragezeichen.Es exi-
stieren mehr Marken als man fiir das Spiel braucht, so da3
verlor en gegangeneMarken leicht zu ersetzensind.

Der Spielplan

# Der Spielplan zeigt Mitteleur opa im Jahr1756.Zu sehen
sind Stadte,die mit StraRenverbunden sind. Die fetten Stra-
Bensind HauptstralRen.

# Manche Stadte sind Zielstadte (erster oder zweiter Ord-

nung), Startstadte oder Depotstadte.

= E ©)
Depotstadt

Zielstadt Zielstadt Startstadt
1. Ordnung 2.0rdnung GeneralNr. 3

Die Angr eifer missendie Zielstadte der eigenenFarbe
erobern, um zu gewinnen. Bei erleichterten Siegbedin-
gungen missen Zielstadte 2. Ordnung nicht erobert
werden (vgl. Regel11).

Die hervorgehobenen Startstadte markier en die Start-
stellung. Nach dem Aufbau sind sie ganz gewdhnliche
Stéadte.

Auf Depotstadten kdnnen Spiel gur en im spéteren
Spielverlauf wieder ins Spiel gebracht werden.

# Das Spielfeld ist durch ein Rechteckgitter in 33 Sektoren
unterteilt. Jedem Sektor ist ein Symbol (Herz, Kreuz, Pik,
Karo) zugeordnet. Diese Sektoreneinteilung beein ult das
Spiel der Taktischen Karten bei den Kampfen.

# Wichtige De nition: Alle dunkelblauen Territorien (in-
klusive aller Exklaven) sind Heimatgebiete Preuflens; die
hellblauen sind Heimatgebiete Hannovers, usw.
ACHTUNG: RuRland und Frankreich haben kein Heimatge-
biet. Die Reichsarmeeist in allen gelben Territorien behei-
matet, insbesondere in Sachsen.

Anfangen

& Mit den Karten #13, €13, ¥13, 413 werden die Rollen
Friedrich,ElisabethMaria Theresiaund Pompadouan die Spie-
ler verlost.

# Teilen Sieeinen Armeeplan in 4 Viertel. JederSpieler er-
hélt sein Viertel (und einen Stift).

# Stellen Siealle Spiel gur en auf die markierten Start- und
Depotstadte. Der Armeeplan gibt lhnen zur Hilfe deren Ko-
ordinaten. Farbeund Wert der zur Startstadt gehérigen Zahl
verweist auf Land und Rangnummer des Generals. Ein »T«
steht fur den Trol3.

# JedeNation hat Armeen (auf dem Armeeplan steht wie-
viele), die nun auf die Generale der Nation verteilt werden.
Man notiert die entsprechendeZahl geheim auf dem Armee-
plan (in ersten Késtchen nebendem Namen). JederGeneral
mufl mindestens 1 Armee erhalten, darf aber nicht mehr als
8 bekommen. Beispiel:Frankreichhat 20 Armeen;Richelieuer-
halt 7 Armeen,Soubisé und Cheverts.

# Mischen Sie einen der vier Satze Taktische Karten (TK)
und plazieren ihn als Talon gut erreichbar fur alle. Halten
Siedie 3 anderen SatzeTK fur ihren spateren Einsatz bereit.

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

# Mischen Sie die 18 Schicksalskarten sorgfaltig. Formen
Sieeinen Stapelund legenihn auf die abgebildete Sanduhr.

» Damit haben Sie die Schicksalsuhr umgedreht. Die Zeit
verrinnt wie der Sand. Das Spiel kann beginnen ...
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DIE SCHICKSALSKARTEN WERDEN NEU GEMISCHT 3

2 SPIELABLAUF IN KURZFORM

# Das Spiel lauft in Runden ab. Eine Runde bestehtaus den
Zigen aller 7 Nationen, die in strikter Reihenfolge ausge-
fuhrt werden:

1. PreuBen 2. Hannover
3. RuBlland 4, Schweden
5. Osterreich 6. Reichsarmee

7. Frankreich

# Ist eine Nation am Zug, soist sieAKTIV. Ihr Zug unterteilt
sich in 5 Phasen,deren Reihenfolge stetseinzuhalten ist:

1. Taktische Karten ziehen.

2. Bewegung: Alle aktiven Spiel gur en kénnen bewegt
werden. Gleichzeitig kann man Zielstadte erobern, Ar -
meen rekrutieren und Spiel gur enwieder einsetzen.

3. Kéampfe: Alle aktiven Generédle missen angreifen,
wenn sie feindlichen gegeniberstehen.

4. Nachtragliche Eroberungen machen.

5. Versorgung der aktiven Generale Uberprifen.

# AbschluR 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 Abschluf? einer jeden Runde die oberste
Schicksalskarte, befolgt deren Answeisung (im Zweifel die
Pik-Variante) und schiebtsie als UN TERSTE unter den Stapel,
sodal die Spieler nie wissen, wann die letzte Karte gezogen
sein wir d.

3 TAKTISCHE KARTEN (TK)

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

PreuB3en 4+3 TK Hannover 141 TK

RuBland 4 TK Schweden 1 TK
Osterreich  4+1 TK Reichsarmee 1 TK
Frankreich 4 1 TK

Anmerkungen:

a) Grundsétzlichzieht PreuRerpro Runde?7 TK, Hannover2 und Oster-
reich5. Durch bestimmteSchicksalskartewerdendieseWerteim Laufe
desSpielsauf4, 1, 4 reduziert.

b) Frankreichzieht pro Rundegrundsétzlichvier TK, muf abereinevon
DIESEN sofortverdeck@ableger(als Simulation desEngagementin den
KoloniengegerEngland).DurcheineSchicksalskarteird dieseMWert auf
3reduziert(von denenFrankreichaberkeinemehrablegemuf3).

# Jede Nation sammelt ihre TK, bis sie diese bei Kamp-
fen oder Rekrutier ungen ausspielt. Esgibt kein Handkarten-
Limit. Die TK der einzelnen Nationen mussen stetsgetrennt
gehalten werden. Selbstverbiindete Spieler durfen sich ihre
TK nicht zeigen. TK haben ein Symbol (s < » 4) 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 sehrwertvollen
Rickzugskarten (vgl. Regel7).

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

4 BEWEGUNG

# Bewegung geschiehtvon Stadt zu Stadt entlang der Stra-
Ben. Alle aktiven Spiel gur en kénnen wahrend ihrer Be-
wegungsphase einmal bewegt werden. Eine neue Spiel gur
darf erst bewegt werden, wenn die alte ihre Bewegung be-
endet hat. Zu keiner Zeit dirfen irgendwelche Spiel gur en
Ubersprungen werden.

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

» Wird der GesamMTE Weg auf einer Hauptstral3e zurtickge-
legt, zieht ein General eine Stadt weiter, also bis zu 4 Stadte.

Hauptstralle +

& Ein TroR zieht wie ein General, aberimmer eine Stadt we-
niger; also 2 Stadte (und 3 auf Hauptstraf3en).

e

» Auf jeder Stadt darf immer nur eine Spiel gur stehen.
AUSNAHME: Man darf bis zu drei Generaleeiner 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, Generdlevon ihm abzutrennen. Der
General mit der kleinsten Rangnummer hat den Oberbefehl.
Er sitzt immer oben, unter ihm der nachstniedrigere, usw.

# Wird ein General als Teil eines Turms bewegt, so darf er
im selben Zug nicht noch einmal bewegt werden. Vereini-
gen sich Generéle zu einem Turm, soist fir ALLE die Be-
wegung sofort beendet.

5 EROBERN VON ZIELSTADTEN

& Nur Generdlekonnen Zielstadte erobern. Siekénnen nur
Zielstadte der eigenen Farbe erobern (grau im Falle Oster-
reichs).

# Die Eroberung erfolgt, wenn:

ein General sich UBER die Zielstadt bewegt oder wenn
er seinen Zug auf ihr beginnt und sich von ihr weg
bewegt; UND

wenn die Zielstadt zu diesem Zeitpunkt NICHT GE-
DECKT ist. Sieist gedeckt, wenn ein General der VER-
TEIDIGENDEN Nation 3 Stadte oder naher entfernt
steht.

HISTOGAME



4 FRIEDRICH

# Alle Nationen verteidigen ihre Heimatgebiete (ein-
schlieBlich aller Exklaven). Zuséatzlich verteidigt Preuf3en
das besetzte Sachsen.ACHTUNG: Hannover verteidigt KEl-
NE Zielstadte in PreuRen! Preuen verteidigt KEINE Ziel-
stadte in Hannover!

D Erobert!

e e -

Gedeckt!

# Ein General kann in einer Bewegung mehrere Zielstadte
erobern. Ein General deckt alle Zielstadte im Umkr eis von
3,vollig unabhangig von der Positionierung anderer Spiel -

guren. Auf eine eroberte Zielstadt wir d eine entsprechende
Wappen-Kontrollmarke gelegt. Die eroberte Stadt darf wei-
terhin von jeder Spiel gur betretenwerden.

BeispielDer OsterreicheDaun ziehtvon Waldenbug (J3)iiberSchweid-
nitz und Breslaubis nachOels.Da kein preuBischeGeneralndherals 3
Stadtean Waldenbug und Schweidnitzsteht,sind dieseerobertund wer-
denmit einerdstereichischeiappen-Kontollmarkemarkiert.Weil Bres-
lau vom Preu3erKeith auf Glogau(J5)gedecktird, ist esnicht erobert.
Oelsist ebenfallsicht erobert,daDaun nicht dariiberhinweggezogerist.

=l Nachtraglich erobert!
Ruckzug

M_O——@_/ |———

# Nachtragliche Eroberung. Wenn ein General uber ei-
ne GEDECKTE Zielstadt zieht (oder von ihr weg), so ist
diese nicht erobert. Sie wir d aber voriibergehend mit ei-
ner Fragezeichen-Kontrollmarke markiert. In der Nachtrag-
lichen Eroberungsphase werden alle Zielstédte, auf denen
ein Fragezeichenliegt, einer Prifung unterzogen: Wurden
alle deckenden Generéle mittels Kémpfen zu einem Riick-
zug gezwungen (vgl. Regel8), derart, daf3 die Stadt nun un-
gedeckt ist, so ist die Stadt nachtraglich erobert. Die Kon-
trollmarke wir d auf ihre Wappenseite gedreht. Ist die Ziel-
stadt jedoch immer noch gedeckt, sowir d die Fragezeichen-
Kontr ollmarke vom Brett genommen.

HINWEIS: Der General, der Uber die Stadt zog, muf3 nicht
derselbe sein, der den deckenden General vertr eibt; Haupt-
sachedas Vertreiben geschiehtim selbenZug.

Beispiel(Fortsetzung):Breslauwurde in der Bewegungsphageit einer
Fragezeichen-Kordtimarkemarkiert.In derKampfphaséesselbeduges
wird Keithvoneinemandeendstereichische@enerakumRuckzugnach
NeusalzgezwungenDamit ist Breslaunun nicht mehrgedeckt und so-
mit nachtraglicherobert(weil dasVertreibenim selberzug geschah)Die
Kontrollmarkewird auf ihre Wappenseitgedeht. — Wenn Keith nach
derKampfphas8reslauaberimmernochdeckemwirde,sowirdemandie
Fragezeichen-Kordimarkevom Brett entfernen.

# Ruckeroberung . Eroberte Zielstadte konnen (nur)
von der verteidigenden Nation zurlickerobert werden.
Ruckeroberung funktioniert wie Eroberung und nachtragli-
che Eroberung, jedoch sind die Rollen des»Driiber-Ziehens«
und »Deckens«vertauscht. Zum Beispiel kann nur Hanno-
ver Zielstadte in Hannover zuruckerobern und nur Frank-
reich kann diese decken. Nach der Riickeroberung wir d die
Kontr ollmarke vom Spielbrett genommen.

# Kein unfaires Spiel. Man darf die Zielstadt eines Ver-
biindeten nicht besetzthalten (oder den Weg zu ihr bewuf3t
blockieren),um ihn am Siegzu hindern.

o Kein Trol} kann Zielstadte erobern, zurlickerobern oder
decken. AUSNAHME: Der Trof3 der Reichsarmee deckt er-
oberte eigene Zielstadte wie ein General (3 Stadte weit).

6 DIEARMEEN

# JedeNation verfligt zu Beginn des Spiels iber eine gege-
bene Anzahl an Armeen (vgl. Armeeplan). lhre Verteilung
und notwendige Anderungen werden geheim auf dem Ar-
meeplan notiert. Auf Anfrage ist den Mitspielern die aktu-
elle GESAMTZAHL mitzuteilen. Armeen kdnnen nicht ohne
Generéle,und Generéle nicht ohne Armeen auf dem Spiel-
brett existieren.

& Jeder General muld mindestens 1 Armee haben.
& Kein General darf mehr als 8 Armeen haben.

# Die 2 (bzw. 3) Generéale eines Turms betrachten die Sum-
me ihrer Armeen als gemeinsamenPool. Dies bedeutet, dalR
sie mindestens 2 (bzw. 3) Armeen befehligen missen, aber
maximal 16 (bzw. 24) Armeen befehligen dirfen.

# Sinkt die Zahl durch Kdmpfe oder Unversorgtheit unter
obiges Minimum, so werden entsprechend viele Generéle
vom Spielbrett genommen, beginnend mit dem Rangnied-
rigsten (gegebenenfalls alle); sie kdnnen spater wieder ins
Spiel gebracht werden (vgl. Regel10).Ein Spieler darf einen
General nicht freiwillig vom Spielbrett nehmen.

BeispielDie Generéld-riedrichund Keith bildeneinenTurm. Siehaberd
bzw 5 Armeen,zusammeralso9. In einemKampfverlierensie8 Armeen.
Also bleibtihnennur 1 Armee.Dieseerhalt Friedrich,und derrangnied-
rigere Keith muBvom Brett.

# Solange Generélezu einem Turm vereinigt sind, kénnen
sie jederzeit ihre Armeen neu untereinander aufteilen (auch
wahrend des Zuges eines Mitspielers oder nachdem eine
Schicksalskarte gezogen wur de). Armeen kénnen niemals
zwischen Generalen umverteilt werden, die nicht zu einem
Turm vereinigt sind.

# WICHTIG: Keine Nation darf jemals ihren Armeen-
Anfangsbestand Uberschreiten (vgl. Regel10).

Beispie[Fortsetzung)Friedrichund Keith, wie oben Diesmalabergabes
keinenKampf.Der preuRisch&pielerentscheidetich,denTurm aufzutei-
len. Hierbeisoll Friedrich7 Armeenbekommenind Keith 2. Der Spieler
notiert dieseAnderungauf demArmeeplan.

Beispiel(Variante):ImmernochFriedrichund Keith als Turm (mit 4 und
5 Armeen).Eine Schicksalskarteerlangt nun, daf3ein beliebigepreuR3i-
scherGeneraldauehaft das Spiel verlaf3t. Der preul3ischeSpielerwéhlt
Keith. Bevorer Keith ausdemSpielnimmt, muf3er die Armeensoumver-
teilen,daf34 von Keith' Armeenan Friedrichgehen(derdamit 8 Armeen
hat). DanachverlaRtKeith dasSpiel(und seinefiinfte Armee»desertiert«)

7 KAMPFE

# Jeder General, der zu Beginn der Kampfphase einem
feindlichen General auf einer StraRedir ekt gegenibersteht,
mulR diesenangreifen. Gibt esmehrere Kdmpfe, sobestimmt
der aktive Spieler deren Reihenfolge.

Richelieu &
‘ Ei—/ Soubise

Heinrich

» Jeder Kampf lauft als Kartenspiel ab (siehe Beispiel im
Kasten). Zunéchst nennen beide Spieler die Zahl ihrer am
Kampf beteiligten Armeen. Man bildet die Differenz. Dies
ist der STARTSTAND des Kampfes. Um diesen Wert ist der
eine Spieler »besser«und der andere »schlechter«.

HISTOGAME
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# Der schlechtere Spieler kann nun versuchen, den Kampf
zu gewinnen, indem er eine EIN ZELNE Taktische Karte sei-
nes Symbols ausspielt. Diese TK muf3 dasselbe Symbol ha-
ben wie der Sektor, in dem sich sein General be ndet. Der
Wert der ausgespielten TK wird zum Startstand addiert.
Dies ergibt den neuen Stand, welcher laut angesagtwir d.
Wie zuvor gilt dieser Wert fur beide Spieler (d.h. um diesen
Wert ist der eine schlechterund der andere besser).Solange
ein Spielerim Minus ist, darf er eine weitere TK spielen.

# Sobald der Spieler GLEICHSTAND erreicht (oder sich gar
ins PLUS spielt), wechselt das TK-Spielrecht an den anderen
Spieler, der nun seinerseitsversuchen kann, den Kampf fur
sich zu entscheiden,usw. und im steten Wechsel.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 (Preuf3erP, 2 Armeen)stehtnebendemTurm Richelieuund Sou-
bise(FrankreichF, 4 Armeen)und muf3diesen derKampfphasangreifen.

Startstand = DifferenzderArmeen= 2 4= 2

Preuferist um 2 schlechteund darfdasTK-Spielbeginnen(Heinrich kdnntesich
auchsofortmit zweiArmeenVerlustzurtickziehenwasein Totalverlustware,aber
diepreuBisch&artenhandschonerwirde.)

Heinrich stehtin Karo. P hat folgende|| Richelieustehtin Pik. F hat:
Karo: 410 49 +7 Reserve *5 ¢4 44 #3

Pist 2und spielt:4+10
NeuerStand: 2+ 10= +8

Damit ist Preuf3erbesseund Frankreichist schlechterDas TK-Spieliecht
wechselt.

Fist 3undspielts 3 3+3=0

GLEICHSTAND! DasTK-SpielechtwechselebenfallsBeiGleichstandkann
PreuBemur passenwenneskeineKaro besitzt.Hatte esnur die Reserveso
diirfte espasserfund denKampfmit Unentschiedebeenden).
Da PreuBerabemochKaro hat, muf3 esspielen

Pist Oundspielt47 0+ 7= +7
Frankreichgeratin Pikmangelund bricht denKampfmit 3 ab.

Folge:Richeliewverliert 3 Armeenund muRsich3 Stadtezuriickziehenlhm
bleibtnur eineArmee,alsokommtderrangniedrigee Soubisezom Brett.

H Fist 8undspielta5 8+ 5= 3

H Fist 7undspielts 4 7+ 4= 3

# SeinGeneralverliert Armeen entsprechenddesnegativen
ENDSTANDES (jedoch nicht mehr als er hatte) und muf3 sich
die dieselbe Anzahl von Stadten zuriickziehen.

# 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. Erhélt er dieses allerdings
bei einem Stand von Null, somusser 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 Generaleblei-
ben stehen.

® SONDERFALLE

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

Bei einem Kampf Uiber eine Sektorengrenzekampft je-
der Spieler mit seinem eigenen TK-Symbol.

Die Generéle eines Turmes kampfen stetsgemeinsam.
Steht ein General/Turm zu Beginn der Kampfphase

neben mehreren Gegnern, so muf} er nacheinander al-
le angreifen. Stehen mehrere Generale/Tirme neben
einem Gegner, so greifen sie diesen nacheinander an.
Jeder zuriickgezogene General darf in derselben
Kampfphase nie ein weiteres Mal angreifen oder an-
gegriffen werden.

8 RUCKZUG

# Der besiegte General muf3 zuriickgezogen werden noch
bevor ein nachster Kampf ausgefochtenwir d. Die Lange sei-
nes Rickzugs ist identisch mit seinem Armeenverlust. Ein
Turm zieht sich stets geschlossenzuriick.

Hat 3 Armeen verlor

== "% also 3 Stadte Riickz

# Uber die Riickzugsroute entscheidet der GEWINNER des
Kampfes nach folgenden Regeln:

Der General muRd sich in voller Lange zurtickziehen.
Der zurlickgezogene General muf3 mdglichst weit
vom SIEGREICHEN zum Stehen kommen. (Nur der
Siegreicheist hier von Bedeutung!)

JedeStadt darf nur ein einmal betreten werden.

Der zurlickzuziehende General darf keine fremden
Trosseschlagen; darf keinerlei Figuren Gberspringen;
darf sich nicht mit einem eigenen General vereinigen;
darf keine Stadte (zuriick-)erobern.

# Falls sich ein General nicht vollstéandig zurlickziehen
kann, verliert er alle Armeen (und kommt vom Brett).

Schwarz: Rickzug um 3 Sté

% Glltige Rickzugsstadte!

@%E’N\/Cj/i‘\:@
Kein R ckzug um 3 mdglich!

9 VERSORGUNG

# Generéle bendtigen Versorgung, sonst desertieren ihre
Armeen. Das Uberpriifen der Versorgungslage erfolgt Aus-
SCHLIESSLICH in der Versorgungsphaseder Nation.

# In seinem Heimatgebiet ist ein General immer versorgt.
Ruflland und Frankreich habenkein Heimatgebiet, sind aber
versorgt, wenn sie auf ihren Depotstadten stehen.ZUR ERIN -
NERUNG: PreuRRenist in allen dunkelblauen Gebietenbehei-
matet, die Reichsarmeein allen gelben Gebieten, inkl. Sach-
sen,etc. (vgl. Regell).

# AuRerhalb seiner Heimat wir d ein General nur dur ch sei-
nen Trof3 versorgt. JederTroR versorgt beliebig viele Genera-
le seiner Farbe, zu denen eine gedachte Versorgungslinie
von maximal 6 StadtenLéange existiert. Diese Linie wir d von
feindlichen Spiel gur enblockiert; durch freundliche Spiel -

guren kann sie aber gelegt werden.
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6 FRIEDRICH

/OB unversor(
L

# |st ein Generalin seinerVersorgungsphaseunversorgt, so
wir d er auf seine Ruickseite gedreht. Ist er in seiner ndchsten
Versorgungsphase wieder versorgt, wir d er zuriickgedr eht.
Ist er jedoch immer noch unversorgt, verliert er all seineAr -
meen und wir d vom Spielbrett genommen.

FAUSTREGEL: Ein GeneralderdurcheigeneBewegundin-
klusive Ruckzug)unversogt wurde, hat eine Runde Zeit,
sichwiederzu versogen.Wurde er in einemZug desGeg-
ners »unversogt«, sowird er erstim kommendereigenen
Zug umgedeht;er hatalsonoch2 RundenZeit.

# Vereinigen sich wahrend einer Bewegung ein versorgter
und ein unversorgter General, so sind beide automatisch
und sofort unversorgt; missenalso in der Versorgungspha-
sedesselbenZuges versorgt sein, sonst verlier en beide ihre
Armeen.

# Unversorgte Generdle kdnnen sich normal bewegen,
kampfen, Armeen rekrutier en, Stadte erobern, etc.

# Ein TroR3 kann nicht kdmpfen. Ein feindlicher General
schlagt einen TroR dur ch simples Betreten dieser Stadt. Der
TroRR wird vom Brett genommen; der General mul3 jedoch
seine Bewegung mit dem Schlagen beenden. Befeindete
Trossekdnnen sich nichts anhaben.

—_— StOp

10 REKRUTIERUNG

# 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 wird, sind den Mitspielern zu
zeigen. TK werden wie »Geld« benutzt; es gibt aber kein
»Wechselgeld«.

& Jede ARMEE kostet 6 TK-Punkte.
& Jeder TROSS kostet 6 TK-Punkte.

# Ein GENERAL kostet nichts. Er muRR jedoch mindestens
eine neue Armee (zum Preisvon 6) erhalten.

» Neue Armeen werden bereits vorhandenen und/oder
neu eingesetztenGeneralender 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 muB3 seinen Mitspielern mitteilen, wieviele Armeen die
betreffende Nation nun insgesamt im Spiel hat.

# Keine Nation darf jemals ihren anfanglichen Armeen-
bestand Uberschreiten! Frankreich darf z.B. nie mehr als 20
Armeen haben.

# Spiel gur enwerden in einer beliebigen DEPOTSTADT ih-
rer Nation eingesetzt,wo Platz fur sieist. Eingesetzte Spiel-
gur enkdnnen sich erst nachste Runde bewegen.

Beispiel:Ruf3landrekrutiert 3 neueArmeenund 1 TroR3. Dies kostet24
TK-Punkte.Eszahlt mit einer#13 und einer«»12. Dies sind 25 Punkte,
alsoeinerzu viel. DieserPunkt verfallt. RuBlandbringt 2 Generalavieder
ins Spielund stellt sienachSierpcwo Platz fir diesest. Diesengibt es2
Armeen.Die dritte rekrutierteArmeekann esdiesenodereinemandeen
russischerGenerabufdemSpielbett gutscheibenDa Sierpenun besetzt
ist, kommtder TroBnachWarszawawo nochPlatz ist.

# Fir den seltenenFall, daf? alle Depotstadte von GEGNERI-
SCHEN Spiel gur en besetztsind, darf man ausweichen auf
eine Stadt, die sich be ndet fir:
Preuen im Piksektor um Berlin.
Hannover im Karosektor um Stade.
RuBland im Piksektor um Warszawa.
Schweden irgendwo in Schweden (inkl. Exklaven).
Osterreich im Karosektor um Briinn, ésterr. Territorium.
Reichsarmee im Piksektor siidlich von Hildbur ghausen.
Frankreich im Kreuzsektor stidlich von Koblenz.

# Eine Nation darf pro Runde nur in einer ausgewahlten
Ersatzstadt einsetzen.Solangealle Depotstadte einer Nation
vom Gegner besetztsind, erhdhen sich die Kosten von 6 auf
8 TK-Punkte fiir jedenrekrutierten Trof3/Armee (auchwenn
die Armee ein nicht-neueingesetzter General erhalt).

11 DIESCHICKSALSUHR

# Die Schicksalsuhrbestehtaus 18 Schicksalskarten.Begin-
nend mit der sechstenRunde wird zu jedem Rundenende
die oberste Karte verlesen, ausgefuhrt und anschlieBendals
untersteunter den Stapel geschoben,so daf3 man nie weil3,
wann die letzte Karte gezogensein wir d.

# SechsKarten sind historische Schicksalsschlage:

| Titel | Historie { Folge
ELISABETH Tod der Zarin Rufland scheidet aus!
Lehwaldt verlaRt das Spiel.
INDIEN Frankreich verliert Zunachst: Osterreich zieht nur noch
Indien. 4TK & Frankreich nur noch 3 TK.
AMERIKA Frankreich verliert Dann: Frankreich scheidet aus!
Kanda. Cumberland verlaRt das Spiel.
Hannover zieht nur noch 1 TK.
SCHWEDEN Schwedens Schweden scheidet aus.!
Friedensschlu Ein preuf3. General verlaRt das Spiel.
LORD BUTE England PreuBen zieht nur noch 5 TK,
GEDICHTE kirzt Subsidien dann nur noch 4 TK

# Die anderen 12 Karten bewirken Kleinereignissein 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).

ACHTUNG: Einige Schicksalskartebewirkendaf3ein Generabnichtan-
greifendarf«. Dies bedeutetdal3der Generalsich nicht in Angriffsposi-
tion bewegerdarf. Er darf auchnicht auf einer Depostadtins Spiel ge-
brachtwerden,nebender ein gegnerischeGeneralsteht. (Bei denbetref-
fendenKarten handeltessichum die Karten Nr. 3 Version4 ; Nr. 4 4,

Nr. 5o ; Nr. 7 #). Andere gebereinemGeneraleinekostenlosérmee
(z.B.Nr. 14). DieserGeneramuBsichauf demSpielbett be nden

# Die Landerverteilung kann sich andern:

Wenn RuBlland uND Schweden ausgeschieden sind,
spielt Elisabethsofort mit der Reichsarmee.

Wenn Frankreich ausgeschiedenist, spielt Pompadour
sofort mit der Reichsarmee.

BEACHTE: 1.) Mit diesemVerfahen spielenalle bis zum Schiul3
mit! 2.) Die Reichsarmegiehtweitethin nachOsterreich!
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DIE SCHICKSALSKARTEN WERDEN NEU GEMISCHT 7

# Erleichterte Siegbedingungen. Esmussennur noch Ziel-
stadte erster Ordnung erobert werden fir:

Schweden,wenn Ruf3land ausgeschiedenist.
Osterreich bzw. Reichsarmee,wenn die Reichsarmee
den Spieler gewechselt hat.

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

12 SIEG UND SPIELENDE

# Das Spiel endet ausschlie3lich am Ende einer Runde.
AUSNAHME: Regel 13 (Offensive Option).

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

# PreuBischer Sieg. Sind RufB3land, Schweden und Frank-
reich durch Schicksalskarte ausgeschieden, ist das Spiel
ebenfalls beendet. In diesem Fall gewinnt Friedrich (Preu-
Ren/Hannover).

13 DAS EXPERTENSPIEL

# Beiden Schicksalskartenmit vier Versionen wir d immer
diejenige verlesen, deren Symbol Ubereinstimmt mit dem
Sektor, in dem sich derjenige General be ndet, der alsletzter
einen Kampf gewonnen hat.

» Wenn Rul3land alle Zielstadte in Ostpreufl3enkontr olliert,
muf immer ein russischerGeneralin dieser Provinz verblei-
ben. Ist diese Bedingung am Ende eines russischen Zuges
nicht erfiillt, sind zwei Stadte in Ostpreufl3en automatisch
von Preuf3enzurlicker obert (preuBischeWahl).

# PreuBen kann das Spiel durch eine Offensive
Option (OO0) wie folgt gewinnen:

In Runde 3 mul3 sich Preuf3en— bevor eseine Spiel -
gur bewegt — unwiderr uich fir oder gegen die OO
entscheiden. Die Entscheidung fur die OO geschieht
durch offenes Beiseitelegen einer TK mit Wert von
mindestens 10und beliebigem Symbol.

Osterreich nimmt diese TK in sein Blatt auf, wenn
PreuRen einen Kampf gegen Osterreich mit minde-
stens 3 verliert; oder wenn ein preuRlischer General
infolge Unversorgtheit stdlich der Koordinatenzeile
»5«vom Spielbrett genommen wir d.

Um offensiv zu gewinnen, mul Preul3en die 14 Ziel-
stadte in B6hmen erobern. Ohne die OO sind Erobe-
rungen von Zielstadten ab Runde 3 nicht mdglich.
Wenn Preulen alle Zielstadte erobert hat, endet das
Spiel sofort mit einem preuBischen Sieg (als Ausnah-
me zu Regel12,1. Absatz).

Die OO gilt als gescheitert,wenn sowohl die erste Sub-
sidienzahlung an PreuRRen eingestellt als auch die of-
fene TK von Osterreich aufgenommen wur de. Preu-
Ren kann keine Zielstadte in Boéhmen mehr erobern;
eskann nun nur noch defensiv gewinnen.

Mit Festlegung auf die OO wir d Osterreich sofort von
der Eroberung von vier beliebigen Zielstadten befreit.
Welche Zielstadte nicht zu erobern sind, entscheidet
Osterreich zu einem beliebigen Zeitpunkt. Mindestens
eine eroberte Zielstadt muR3 jedoch in Sachsensein.
Alle anderen Nationen gewinnen wie gehabt.

TAKTISCHETIPS

» Wenn Siemit TK unterlegen sind, jagen Sie die Trosse.Nut-
zen Siedie Weiten des Spielfeldes! Bewegen Sie sich!

#» Vermeiden Sie Total-Niederlagen. Besserein taktischer Ruck-
zug als alle Armeen verlieren.

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

» Wenn Sie dem Gegner keinen billigen Rickzug gewahren
wollen, spielen Sieimmer auf Gleichstand. Somuf3 er TK spie-
len, bis er nur noch RESERVEN hat.

» Wenn Siesicher sind, daf} Sieeinen Kampf gewinnen werden,
umzingeln Sieden Gegner. Er wir d bei einer Niederlage immer
alle Armeen verlieren.

# Bei einem Riickzug sind auch die eigenen Spiel gur en Hin-
dernisse!

» Kampfe Uber Sektorengrenzenkdnnen Spielsituationen kom-
plett zum Kippen bringen.

#» Durch die Sektoren hdngen weit entfernte Gebiete zusam-
men. Ein preuBischer Siegin Ostpreu3en-Pik kann eine Kata-
strophe in Schlesien-Pikbedeuten.

#» PreuRenmul3 seine TK sehrdiszipliniert 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
PreuRen wuB3te ich nur, da man sie in Bay-
ern nicht mag. Eines abends — es lief gerade
die DDR-Fernsehserie »SachsensGlanz und
PreuRensGloria« im BayerischenFernsehen—
stand mir das Spiel bestechendklar vor Au-
gen; so klar, dal? FRIEDRICH seit dem ersten
Prototypen in seiner Grundidee keine und in
seinem Detailkonzept nur marginale Ande-
rungen erfahren hat. Die dennoch auRerge-
wohnlich lange Entwicklungszeit verdankt
sich dem Anspruch, daf3 alle Spieler (nicht
die Nationen) gleiche Gewinnchancen ha-
ben sollen, ohne kinstliche und ahistorische
Gleichmacherei zu betreiben. Eine Aufgabe,
die nur mit langen Testserienund akribischen
Statistiken zu [dsen war.

Grundidee. Das Leben schreibt die besten
Geschichten, und so stand von Anfang an
fest, daRR das Alle-gegen-Friedrich-Prinzipund
der jéghe Tod der Zarin der Motor des Spieles
sein sollten. Schnell waren die Schicksalskar
ten geboren — und mit ihnen die Mdoglich-
keit, die faszinierende Gestalt Friedrich des
GroflRenund 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
groRer Tiefe; und biete den Spielern vielfal-
tige Entscheidungsmdoglichkeiten, 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 Bistimern und Fr-
stentimern in einer jeweils eigenen Farbe
dargestellt — wur den zugunsten der Uber-
sichtlichkeit unifarben gestaltet (auch wenn
die Existenz von Staaten wie Waldeckoder
Anhalt grofles Flair besaR!). Einige Stadte
wur den zur Wahrung von Mindestabstéanden
deutlich verschoben; ja, mitunter wander-
ten ganze Landstriche aus produktionstech-
nischen Griinden hunderte Kilometer. Das
StraBennetzversucht, die Topographie abzu-
bilden: GroReMaschen entsprechenGebirgen
(z.B.Harz, Erzgebirge), Flissen (Oder, Bober)
oder Sumpfen (Warthebruch, nérdl. Hanno-
ver). Ausgepragte Knotenpunkte nden sich
bei GroRRstéadten (Breslau, Prag, Dresden)oder
bei Festungen von herausragender strategi-
scher Bedeutung (Minden, Glatz). Die Wahl
der HauptstraBen soll vor allem die innere
Linie PreuBens betonen, welche Friedrich
der GroRe perfekt zu nutzen verstand. Und
nicht zuletzt liegt gerade in der komplexen,
unregelmanigen Topologie einer der groten
Reize: Nach uber 100 Spielen sollte ich das
StraBennetz eigentlich auswendig kennen,
aber keineswegs! Immer wieder kommt es
vor, daf3 Leopoldv. Daun plétzlich neben mir
steht, weil ich nicht bis Drei zahlen konnte!

Die Taktischen Karten waren gleichfalls
von Anfang an dabei. Erwahnenswert sind:
1.) Nur die kostbare »Reserve«kann eine 1
werden.

2.) Die Sektoreneinteilung entscheidet maR-
geblich Gber die Spielbalance;deswegen der
zunachst merkwir dig anmutende Sprung

der mittler en drei Sektorenreihen.

3.) Lange hatte ich Uberlegt, ob ich auf die
altbekannten franzdésischen Symbole zuriick-
greifen oder neue er nden sollte, z.B. Drei-
spitz, Sébel, Stiefel, Hufeisen. Die Entschei-
dung el fur die Altbekannten, weil a) diese
im 18. Jahtundert sich durchzusetzen be-
gannen; b) Franzdsisch die Sprache der Zeit
und insbesondere Friedrichs war; c) Séatze
wie »lch gehe jetzt nach Hufeisen« oder »Du
Dreispitz. Ich Stiefel.« einfach albern klin-

gen.d) Zuletzt: Warum das Rad neu er nden

und fur kinstliche Verwirrung sorgen? —
Ubrigens: Traditionell symbolisierten Pik das
Schwert, Kreuz die Macht, Herz die Kirche
und Karo das Geld.

Die Spielguren sind historisch begriin-
det. Die Zahl der Armeen entspricht in ihren
Proportionen den iber die Jahre gemittel-
ten realen Truppenkontingenten. Die Zahl
der Generéle und Trosseist als Kompr omif3
zwischen Historie und Spielbalance zu ver-
stehen. Lange wur de Uberlegt, ob Frankreich
drei oder vier Generéle haben soll. Die Ent-
scheidung el auf drei, weil Frankreichs Ge-
winnchancen sonst zu hoch waren und weil
erstdadurchdasreizvolle Ausmandvrier enin
der Weite des norddeutschen Raums méglich
wir d, welches ganz typisch flr die Feldziige
Ferdinands war.

Die ausgewahlten Generéle sind die fahig-
sten Feldherren der Zeit, oder zumindest die
ein ul3r eichsten; wobei der eine oder andere
seinen Platz sicherlich auch verdient hét-
te (z.B. Zieten, Hadik, Rumjanzew, Finck);
und bei Frankreich und Schwedenhéatte man
sich auch anders entscheiden kénnen. (Al-
ternativen bei Frankreich waren: d'Estrées,
Clermont, Contades, Broglie. Bei Schweden
wechselte jedes Jahr der Oberbefehl.) — Ri-
chelieu ist tbrigens nicht zu verwechseln mit
seinem hundert Jahre &lteren Namensvetter,
dem Kardinal.

Jede Nation hat ihren ausgepragten Cha-
rakter; hier ist FRIEDRICH einem Rollenspiel
nicht un&hnlich: Frankreich spielt sich ganz
anders als PreuRen, ganz anders als Oster-
reich, und keineswegsleichter oder als gerin-
gere Herausforderung, nur weil esso wenig
Spiel gur en hat. Das Endspiel im Schachist
auch nicht leichter als die Erdffnung. Es gibt
Tage, da mochte man in die Rolle Friedrichs
mit all ihrem psychischen Stre3 schlipfen;
an anderen Tagen will man lieber Frankreich
sein, dessen Aufgabe am ehesten mit einem
leichtfuiBigen Florettfechter zu vergleichen
ist; und an anderen will man das Damokles-
schwert des jahen Endes Uiber sich schweben
spuren, dann lechzt man nach RuB3land ...

Im Gegensatz zur historischen Realitat soll-
te man die Kleinen keineswegs belécheln!
Schweden und die Reichsarmee stellen si-
cherlich keine militarische Macht dar (die
ersten zehn Runden sollten sie sich nie er-
wischen lassen), kénnen aber mit langem
Atem und geschickter Hase-und-lgel-Taktik
brandgefahrlich werden. Insbesondere, wenn
erleichterte Siegbedingungen eintreten und
sie bereits alle Zielstadte erster Ordnung kon-
trollieren: lhr Siegtritt dann unvermittelt ein;
Preu3en hat keine Zeit mehr zu reagieren!
— Das Perde bei der Reichsarmeeist hier-
bei naturlich, daR sie dann auch den Spieler
wechselt; dafl also Spieler »Maria Theresia«
die Arbeit geleistet hat, aber »Pompadour«
den Lorbeerkranz erhélt. — Kénnte man die
deutsche Kleinstaaterei besserdarstellen?

Ohne eine Simulation im strengen Sinne
zu sein, bildet FRIEDRICH den Charakter des
Siebenjéahrigen Krieges sehr gut ab. In den
ersten vier Runden ist Preu3en jedem seiner
Gegner deutlich Uberlegen. Die Verlockung
ist gro3, zu einem wilden Rundumschlag
auszuholen — was der perfekte Plan fur ein
schnelles preulRischesEnde ist. Der Schlussel
zum Sieg liegt vielmehr darin, seine Uber-
legenheit nur gezielt einzusetzen; denn wie
schon Friedrich in einem Brief an d'Ar gens,
Anfang 1759, erkannte: »Bisherhabenmeine
Feindeniemalsgemeinschaftliclygehandelt Die-
sesJahrwollen sie gleichzeitiglosbechenWenn
ihnen dasgelingt, dann kénnenSie meineGrab-
schrift anfertigen.«— Auf das Spiel Ubersetzt
lautet die preuRische Maxime: »Kampfe ge-
gen jede Nation nur mit einem TK-Symbol'«
Hierzu ist diszipliniertes Spiel notwendig.
(Ganz nebenbei winkt uns hier dieses Kli-
scheepreuBischer Tugenden zu.) Umgekehrt
gilt: Gelingt Friedrichs Gegnern eine Verei-
nigung ihrer Truppen in einem Sektor, so ist
PreuBens Sacheverloren. Wer aber von den
Angr eifern gewinnen wird, steht auf einem
ganz anderen Blatt! — Diese Uneinigkeit ret-
tete Friedrich vor 250Jahren; siewir d auchim
Spiel — abh&ngig vom Natur ell der Spieler —
zusammen mit den Versorgungsfragen fur
Schwierigkeiten in der Umsetzung diesesan
sich so einfachen Gedankens sorgen. Saltikov
und Kunersdorf lassenhier griRen!

Im scheinbar abstrakt-willkurlichen System
der TK nden sich ferner: Die Resourcen-
knappheit Preuensund die geringe Bevol-
kerungszahl (PreuRens TK-Stapel wird im-
mer dinner, wahrend derjenige Osterreichs
bestandig wachst); Einschnurung der Bewe-
gungsfreiheit ab ca.der 12. Runde (entspricht
ungefahr dem vierten Kriegsjahr); Belage-
rungssituationen (obwohl keine Festungen
existieren); bewegungsloses Einigeln gegen
Spielende (Bunzelwitz); Bedrohung der Ver-
sorgungslinien (Heinrichs VorstoRR nach Gor-
litz, 1759) und Zusammenbruch derselben
(Laudons Coup bei Domstadtl); Umzinge-
lung und Erzwingen von Entscheidungs-
schlachten (Liegnitz, Torgau, Hochkir ch).

Das Schicksal. Basierend auf der Kenntnis
der eigenenTaktischen Karten, schmieden die
Spieler Plane. Deren Umsetzung mag gelin-
gen, oder auch nicht. Ein jahes Ende werden
sie durch den Tod der Zarin nden oder
durch den Bankrott Frankreichs. Also durch
etwas, was jenseits des Beein uBbar en liegt.
Durch etwas auRerhalb des Spieles. Dieser
radikale Mechanismus mag irritier en; man
mag gar geneigt sein, die Schicksalskarten
als puresGluck abzutun ... Nun, FRIEDRICH
ist hier wie das Leben selbst: Heute noch bin
ich putzmunter und plane meinen Hausbau;
morgen fallt mir ein Ziegel auf den Kopf ...

Heute ist der deutsche Staat geeint und die
Computer haben Festplatten mit gigantischer
Speicherkapazitat. Nach einem ReifeprozeR3,
der mehr als doppelt so lange wéahrte wie
der thematisierte Zeitraum, wird FRIEDRICH
nun in die Welt entlassen. Sollten Sie beim
Spielen auch nur halb so viel SpalBhaben wie
ich wahrend der Entwicklung, sowerden Sie
das Spiel und seine Eleganz sicherlich lieben.
Und vielleicht werden auch Sie den Gedan-
ken irgendwie beruhigend nden, daR die
Welt in Ordnung ist, solange Spielideen in
der Lage sind, Staatenzu uberleben.

RichardSivél
Kunowice(Kunersdorf)im Juli 2004



