FRIEDRICH

LOS PONOWNIE ROZDAIJE SWOJE KARTY

DLA 3 LUB 4 GRACZY W WIEKU OD 12 LAT
AUTOR: RICHARD SIVEL

LATO 1756. W jakim celu pot Europy zawarto przymierze — zastanawia si¢ Fryderyk Wielki w swej
rezydencji w Sanssouci. Chyba tylko po to, Zeby roznies¢ Prusy na szablach?!

Aby uprzedzi¢ dziatania swoich potencjalnych wrogow, Fryderyk rozkazuje wykonac prewencyjne
uderzenie na Saksonie i po niespodziewanym ataku zajmuje jq w ciqgu tygodnia. Ale to tylko
pierwszy rozdzial wydarzen, ktore majq nastqpic, a ktorve sq nam znane jako Wojna Siedmioletnia.
Prusy sq catkowicie otoczone przez wrogie panstwa, najwieksze potegi kontynentalnej Europy. Po
stronie Fryderyka stajq tylko Anglia i Hanower. Stawkq jest ,, By¢ albo nie by¢” pruskiego panstwa.

Wkrotce wojenna pozoga ogarnia posiadtosci Domu Pruskiego. Francja podbija potnocne Niemcy,
Austria najezdza ziemie slqskie, a rosyjskie wojska przekraczajq Odre i znajdujq sie tylko o 5 dni
marszu od Berlina!

Fryderyk nie poddaje sie. Zdesperowany miota sie w strategicznym trojkqcie, od jednego punktu
zapalnego do drugiego, starajqc sie pobi¢ jednego wroga, zanim kolejny bedzie w stanie mu
zagrozi¢. Po szesciu nieskonczenie diugich latach wyczerpujq sie jednak pruskie sity. Koniec
wydaje sie bliski...

I wowczas, w ciqgu jednej nocy los sie odmienia. Rosyjska caryca ElZbieta umiera. Jej nastepca
czci Fryderyka niemal jak boga i natychmiast zawiera pokoj. Szwecja szybko idzie w slady Rosji, a
rok pozniej potulnieje tez stojqca na krawedzi bankructwa Francja.

Prusy zostaly uratowane.

ELEMENTY GRY :

- 24 Generalow z imiennymi etykietami - 11 Taboréw w 7 kolorach
- znacznik etapow - 18 Kart Losu
-4 talie Kart Taktycznych, po 50 kart w | - 2 Karty Pomocnicze
kazdej - 1 Karta Gry zawierajaca takze Tor Losu
- plansza do gry - niniejsza instrukcja
- 5 Kart Podziatu Wojsk
- 1 pocztowka

Pionki sa nierowno podzielone na siedem kolorow.
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Pokonaj Prusy zanim umrze Caryca!
Albo wejdz w rol¢ Fryderyka Wielkiego
i walcz stanowczo i odwaznie o przetrwanie
znoszac jednoczesnie ze spokojem przeciwnosci Losu

1. CEL GRY

Gra strategiczna FRIEDRICH zostala zainspirowana cudowng
odmiang losu (tzw. ,,cud domu brandenburskiego”) w trakcie
Wojny  Siedmioletniej. Siedem walczqcych panstw  jest
podzielonych pomiedzy graczy w nastepujqcy sposob:

Fryderyk (jasno)niebieski | Prusy Hanower
Elzbieta (jasno) zielony | Rosja Szwecja
Maria Teresa bialy / zotty Austria | Armia Rzeszy
Pompadour czerwony Francja

W przypadku gry trzyosobowej, Elzbieta i Pompadour
to ten sam gracz.

4 JEDEN PRZECIW WSZYSTKIM. Fryderyk gra
przeciwko zwiazanym sojuszem Elzbiecie, Marii
Teresie i Madame Pompadour. Sojusznicy nie moga si¢
nawzajem atakowac.

Miasta-cele pierwszo i drugorzedne IE'

# Gracz nalezacy do sojuszu wygrywa, jezeli JEDNO z
jego panstw podbije wszystkie miasta-cele oznaczone
na mapie odpowiednim dla niego kolorem (szary w
przypadku Austrii). Drugorzedne miasta-cele nie
zawsze musza by¢ podbijane, patrz: Reguta 11.

# Gracz reprezentujacy Fryderyka wygrywa, jesli
piasek w Klepsydrze Losu przesypie si¢ do konca, a
zaden z sojusznikOw nie osiagnie swojego zwycigstwa.
Piasek przesypie si¢ do konca, gdy trzy atakujace
panstwa zostana wylaczone z gry z powodow
historycznych (np. $mier¢ Carycy).

UWAGA: Pruskie miasta-cele (oznaczone na
ciemnoniebiesko) odgrywaja role tylko w grze
zaawansowanej (patrz: Regula 13).

2. MAPA I SEKWENCJA GRY

Mapa obejmuje obszar Europy Srodkowej w roku 1756.
Panstwa sq przydzielane losowo poszczegolnym graczom przy
uzyciu kart 413, #13, #13, ¥13. Po zakonczonym losowaniu,
karty nalezy ponownie umiesci¢ w talii. Nastepnie, pionki sq
rozktadane zgodnie z kartq ,,Start”, znajdujaca sie w srodku
niniejszej instrukcji (skqd mozna jaq wyjac). Poczqtkowe
ustawienie pionkow Generatow i Taborow oznaczono takze na
planszy poprzez umieszczenie obok odpowiednich miast
kolejnych numerow Generatow oraz liter ,,T” w odniesieniu
do Taborow.

# Obszary zaznaczone kolorem ciemnoniebieskim
(wlacznie z enklawami) to terytorium Prus, obszary
jasnoniebieskie to terytorium Hanoweru, itd. UWAGA:
Rosja i Francja nie maja swojego terytorium
zaznaczonego na mapie. Terytorium dla Armii Rzeszy
sa wszystkie obszary zaznaczone na z6ito, w
szczegolnosci Saksonia (,,Sachsen”).

# Gra jest rozgrywana w etapach. Kazdy etap sklada si¢
z posunig¢ siedmiu panstw, wykonywanych w $cisle
okreslonej kolejnosci:

2. Hanower
5. Austria

1. Prusy
4. (Szwecja)
7. (Francja)

3. (Rosja)
6. Armia Rzeszy

# Panstwo wykonujace posunigcie, jest ,,aktywne”. Jego
posunigcie dzieli si¢ na 5 faz, w nastgpujacym

porzadku:
1. Losowanie Kart Taktycznych.
2. Ruch: Mozna wykona¢ ruch wszystkimi

aktywnymi pionkami, czyli Generalami oraz
Taborami. Podczas ruchu mozna takze podbijaé
miasta-cele, odtwarza¢ utracone regimenty oraz
umozliwia¢ pionkom powrdt do gry.

3. Walka: Wszyscy aktywni Generalowie musza
zaatakowaé przeciwnikdw znajdujacych si¢ w
przylegajacych miastach.

4. Po =zakonczeniu ruchu i walki mozliwe sa
Opoznione Podboje (patrz: Reguta 5).

5. Sprawdzanie zaopatrzenia dla
aktywnych Generatow.

wszystkich

# Koniec etapu. Kiedy wszystkie panstwa wykonaty
posunigcie, znacznik etapu przesuwa si¢ na nast¢pne
pole. Na koncu 6-tego etapu zaczyna dziata¢ Klepsydra
Losu: od tej chwili (natychmiast) na zakonczenie
kazdego etapu odkrywa si¢ Kart¢ Losu znajdujaca si¢ na
wierzchu talii i wprowadza sig¢ jej efekty. Jezeli
wyciagnigta karta jest zapisana wylacznie po niemiecku,
nalezy przeczyta¢ wersj¢ pik znajdujaca si¢ wewnatrz
Karty Gry (warto$¢ karty odpowiada numerowi pola).
Po przeczytaniu, Kart¢ Losu nalezy odlozy¢ pod spod
talii Klepsydry Losu tak, aby gracze nie byli pewni,
kiedy piasek w Klepsydrze Losu si¢ przesypie (tzn.
kiedy talia si¢ skonczy).

3. KARTY TAKTYCZNE (KT)

Na poczqtku wlasnego posunigcia kazde panstwo
otrzymuje okreslonq liczbe Kart Taktycznych (KT):

Prusy 4+3 KT Hanower 1+1 KT
Rosja 4 KT Szwecja 1 KT
Austria 4+1 KT Armia Rzeszy 1 KT
Francja 4-1 KT

Uwagi:

1. Poczqtkowo Prusy otrzymujq 7 KT, Hanower 2 i
Austria 5. Na skutek wydarzen opisanych na
Kartach Losu wartosci te mogq by¢ zredukowane
do (odpowiednio) 4, 1, 4.

2. Poczqtkowo Francja otrzymuje 4 KT, ale musi
NATYCHMIAST i nie wujawniajgqc jej wartosci
odlozy¢ jednq z nich (ten mechanizm odzwierciedla
francuskie zaangazowanie w wojnie zamorskiej z
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Angliq). Pozniej Francja otrzymuje — jako efekt
Karty Losu — tylko 3 KT, ale nie musi odkladac
zadnej z nich.

& KT sa zbierane wedlug uznania, dopdki nie sa
potrzebne do walki lub poboru wojsk. KT réznych
panstw nie moga by¢ mieszane lub wymieniane.
Zabronione jest pokazywanie przez graczy zebranych
KT, nawet pomiedzy sojusznikami. Kazda KT zawiera
symbol (# & 4 %) i wartos¢ od 2 do 13. KT
»RESERVE” moze oznacza¢ dowolny symbol i warto$¢
od 1 do 10 (w zalezno$ci od deklaracji zagrywajacego
kartg gracza). Zaréwno symbol jak i wartos¢ tej KT
muszg by¢ zadeklarowane przez gracza w momencie jej
zagrywania.

# Zagrane KT sg odktadane na bok i sortowane wedtug
talii (zgodnie z wzorem na ,,koszulce (rewersie)” karty).
Jesli pierwsza talia KT zostala zuzyta, nalezy uzywac
drugiej talii, potem trzeciej, a nastgpnie czwartej. Jesli
czwarta talia zostata zuzyta, nalezy uzywac tych dwoch
talii, ktorych uzbieralo si¢ juz najwigcej (zagrano
najwigcej kart).

4. RUCH

Pionki, czyli Generatowie i Tabory, poruszajq sie z miasta do
miasta wzdiuz drog. W jednym posunieciu danego panstwa
mozna poruszy¢ wszystkie pionki tego panstwa. Pionek musi
zakonczy¢ ruch, zanim rozpocznie go kolejny. W zadnym
wypadku_pionki _nie _mogq przeskakiwaé nad jakimkolwiek
innym pionkiem, w tym takze nad Taborami.

# Generatl moze poruszy¢ si¢ maksymalnie o 3 miasta,
nawet tam i z powrotem.

(0 o O

# Jezeli caly ruch jest wykonywany na drodze glowne;,
General moze ruszy¢ si¢ o jedno dodatkowe miasto,
czyli tacznie o 4 miasta.

Droga gtowna +1!

# Tabory ruszaja si¢ wolniej o 1 miasto, tj. 2 miasta po
drodze zwyklej i 3 miasta wzdtuz drogi gtdwne;j.

S —

& W miescie moze znajdowac si¢ tylko jeden pionek.
WYJATEK: Do 3 Generalow danego panstwa moze
sta¢c razem w jednym miescie. Takie Zgrupowanie
porusza si¢ jakby bylo jednym ,,” dopdki gracz nie
zdecyduje si¢ odlaczy¢ Generata. General z najnizszym
numerem jest dowddca Zgrupowania i umieszcza sig go
na wierzchu. Pod nim ktadzie si¢ drugiego w kolejnosci
Generata itd.

# General, ktory ruszat si¢ jako czg$¢ Zgrupowania, nie
moze Ww tym samym posunigciu ruszaé  si¢
indywidualnie. Je$li Generalowie lacza sie w
Zgrupowanie, Zaden z nich nie moze si¢ dalej
poruszaé.

5. PODBIJANIE MIAST-CELOW

Tylko Generatowie mogq podbija¢ miasta-cele. Mogq oni
podbija¢  wylqcznie miasta-cele oznaczone ich wlasnym
kolorem (szary w przypadku Austrii).

# Podboj miasta-celu nastgpuje, jezeli:

R~ General przemaszeruje przez miasto-cel, lub
rozpocznie swoj ruch w miescie-celu i ruszy si¢
dalej i JEDNOCZESNIE

R~ miasto-cel jest w tym momencie NIE
CHRONIONE (miasto-cel jest chronione jesli
General BRONIACEGO si¢ panstwa stoi w
odleglosci 1, 2 lub 3 miast).

# Kazde panstwo broni tylko swojego terytorium,
wlacznie z enklawami. Prusy ponadto bronia
okupowanej Saksonii (Sachsen). UWAGA: Hanower
NIE CHRONI jakichkolwiek miast-celow w Prusach!
Prusy NIE CHRONIA jakichkolwiek miast celow w
Hanowerze!

(g Podbite!

Chronione!

# Generatl moze podbi¢ wigeej niz jedno miasto-cel w
pojedynczym ruchu. General moze chroni¢ dowolng
ilo§¢ miast-celow znajdujacych si¢ 3 pola od niego,
niezaleznie od obecno$ci innych pionkow. Zaleca sig
zapisywanie lub oznaczanie w inny sposob podbitych
miast-celow. Do tego celu mozna wykorzystac
zalaczone niewielkie kwadratowe zetony. Podbite
miasta-cele w Zaden sposob nie wplywaja na ruch.

# Odbijanie. Podbite miasta-cele moga by¢ odbijane.
Tylko panstwo bronigce moze odbija¢ utracone miasta-
cele; nastepuje wtedy odwrocenie rol ,,podbijajacych” i
,bronigcych”, np. tylko Hanower moze odbija¢ miasta-
cele w Hanowerze i tylko Francja moze je chronic.

# Opoézniony podbdj. Jesli General przemaszeruje
przez CHRONIONE miasto-cel (lub z takiego miasta)
miasto-cel nie jest podbite, ale moze zosta¢ podbite
pozniej, w nastgpujacym przypadku: jesli uda sig
zmusi¢ wszystkich chroniacych miasto-cel Generalow
do odpowiednio dalekiego odwrotu (patrz: Reguta 8)
tak, aby miasto-cel nie bylo juz chronione — wowczas
jest ono podbite. Nie ma znaczenia, ktory Generat
wymusit taki odwro6t, pod warunkiem, ze nastapilo to w
tym samym posunigciu.
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S Opozniony podbaj!

! o Odwrot!

# Zakaz nieuczciwej gry. Zabronione jest zajmowanie
miasta-celu  sojusznika (lub miasta do niego
prowadzacego) w celu zablokowania zwycigskiego
ruchu.

# Tabory nie moga ani podbija¢, ani chroni¢ miast-
celow. WYJATEK: Tabory Armii Rzeszy moga chroni¢
miasta-cele tak jak Generalowie (w promieniu 3 miast).

6. REGIMENTY

Wszystkie panstwa rozpoczynajq gre z okreslonq i
jednoczesnie maksymalng liczbq regimentow (por. Karty
Podziatu Wojsk oraz karty pomocnicze). Na poczqtku gry
nalezy, przyporzqdkowaé regimenty swoim Generatom
poprzez skryte zapisanie liczby regimentow na Karcie
Podziatu Wojsk. Zaznacza si¢ na niej takze wszelkie zmiany
(straty i przeniesienia). Gracz musi podal aktualng sume
swoich regimentow, jesli zostanie o to zapytany. Regimenty
nie mogq istnie¢ na mapie bez Generalow, ani tez
Generatowie bez regimentow.

# Kazdy General musi dowodzi¢ co najmniej 1
regimentem.

# Zaden General nie moze dowodzi¢ wiecej niz 8
regimentami.

# Zorupowanie 2 (lub 3) Generatéw traktuje sume
swoich regimentow jako warto$¢ wspdlna. Musza
dowodzi¢ co najmniej 2 (lub 3) regimentami i nie moga
dowodzi¢ wigcej niz 16 (24) regimentami.

# Jesli liczba regimentow spadnie ponizej minimum (na
skutek walki lub braku zaopatrzenia) nalezy usunac
nadliczbowych Generalow, a jesli to konieczne, to
wszystkich. Usuwanie Generatow z planszy wykonuje
si¢ od spodu do wierzchu Zgrupowania. Usunigci
Generalowe moga powrdci¢ do gry (patrz: Reguta .

# Dopoki Generatowie sg zgrupowani razem, mozna
zmieni¢ rozmieszczenie regimentdow pomigdzy nimi,
wedlug uznania. Jest to jedyna mozliwos$¢ reorganizacji
regimentéw pomigdzy Generatami.

& WAZNE: Zadne pafistwo nie moze posiada¢ wiecej
regimentéw niz miato na poczatku gry (por. Reguta 10).

7. WALKA

Na poczqtku fazy walki, jesli General sqsiaduje z
nieprzyjacielskim  Generatem, musi go  zaatakowac.
Sasiedztwo oznacza, Ze przeciwnicy sq ustawieni w dwoch
miastach bezposrednio potqczonych ze sobq droga. Jesli ma
by¢ rozstrzygnieta wiecej niz jedna walka, kolejnos¢ bitew
ustala gracz aktywny.

Richelieu e

‘ Soubise
Heinrich

# Kazda walka rozpoczyna si¢ od oznajmienia

przeciwnikowi iloma regimentami dowodzi Generat.
Obaj przeciwnicy oznajmiaja to jednoczes$nie. Roznica

pomigdzy tymi warto§ciami jest WYNIKIEM
POCZATKOWYM. Jest ona UJEMNA dla gracza
stabszego w liczbie regimentdéw i DODATNIA dla
drugiego gracza.

# Nastepnie, gracz stabszy ma szansg zmiany wyniku
bitwy poprzez zagranie JEDNEJ KT. Zagrana w ten
sposob KT musi mie¢ taki sam symbol, jak sektor mapy
na ktorym stoi jego General. Dodanie wartosci zagrane;j
KT do wyniku poczatkowego daje WYNIK
AKTUALNY, ktory jest oglaszany. Dopoki wynik
aktualny jest ujemny, dopéty gracz moze zagrywaé
kolejne KT.

# Jak tylko wynik aktualny osiagnie warto$¢ ZERO lub
dodatnia, prawo zagrywania kart przechodzi na
drugiego z graczy. Teraz on jest uznawany za stabszego
i moze wpltywaé na rezultat bitwy zgodnie z opisana
powyzej procedura. Prawo do =zagrania KT moze
nastgpnie przej$¢ z powrotem na pierwszego gracza itd.
Walka konczy sig, gdy gracz majacy prawo zagrywania
KT nie jest w stanie albo nie chce zagrywaé dalej.
Wowczas jego General przegrywa bitwe.

# Pokonany Generatl traci liczbg regimentow rowna
KONCOWEMU WYNIKOWI UJEMNEMU (ale nie
wigcej niz ta, ktora dowodzit) i jest wycofywany o taka
samg ilo$¢ miast (o ile oczywiscie pozostat na planszy z
chociaz jednym regimentem).

# Zwycigzca nie traci zadnych regimentéw i pozostaje
na swoim miejscu.

& Walke mozna przerwaé tylko wtedy, gdy ma si¢
prawo zagrywania KT. W przypadku przejscia prawa
zagrywania KT przy wyniku aktualnym rownym ZERO,
gracz musi zagra¢ KT zawsze, jesli posiada cho¢ jedna
KT z wlasciwym symbolem. Jesli nie posiada zadnej
KT z wilasciwym symbolem, ale ma KT ,,RESERVE”
moze wybra¢ pomiedzy zakonczeniem walki albo
zagraniem KT  ,RESERVE”. Jesli  wybierze
zakonczenie walki przy wyniku rownym ZERO, bitwa
bedzie nierozstrzygnigta: nikt nie traci regimentow, a
obaj Generatowie zostaja na swoich miejscach.

# Przypadki szczegdlne:

R Atakujacy zagrywa KT jako pierwszy jesli wynik
poczatkowy jest rowny ZERO.

R~ Jedli walka toczy sie w poprzek granicy
sektorow, kazdy gracz uzywa KT o takim
symbolu jak symbol sektoru, w jakim si¢
znajduje.

R~ Zgrupowanie Generalow zawsze walczy jako
jeden pionek.

R Jedli General/Zgrupowanie rozpoczyna faze
walki przylegajac do wigcej niz jednego
wrogiego Generata/Zgrupowania, musi walczy¢ z
nimi po kolei. JeSli wigcej niz jeden
General/Zgrupowanie przylega do
Generatow/Zgrupowan przeciwnika, musza oni
atakowa¢ go jeden po drugim.

R General, ktory zostal zmuszony do odwrotu nie
moze atakowaé ani by¢ atakowany ponownie w
tej samej fazie walki.
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Przyklad walki:

Ks. Heinrich (Prusy P, 2 regimenty) ruszy! si¢ w poblize Zgrupowania
Richelieu i Soubise (Francja F, 4 regimenty). Musi atakowaé w
najblizej fazie walki.

WYNIK POCZATKOWY = roznica w liczbie regimentow =2 -4 = -2

P sa stabsze o 2 regimenty i moga teraz zacza¢ zagrywaé KT
(Heinrich moze réwniez uciec o 2 pola tracac dwa regimenty — czyli
zostanie wyeliminowany, ale moze zachowac karty).

Heinrich stoi w sektorze karo.  Richelieu stoi w sektorze pik.
P majq 410 49 ¢7 RESERVE  F ma 45 44 44 43
P sana-2izagrywaja 410
Nowy wynik -2 + 10 = +8
Teraz P sa silniejsze a F jest stabsza. Prawo zagrywania KT
przechodzi na F.
F jestna -8 i gra 45 — -8+5=-3
F jestna-3 i gra 43 — -3+3=0
Wynik rowny ZERO! Prawo zagrywania KT przechodzi z
powrotem na P.

Poniewaz wynik jest zerowy, P mogtyby zakonczy¢ walke tylko
wtedy, gdyby nie posiadaly zadnych kart ¢ (karo). Majac na reku
tylko RESERVE mogtyby wybra¢ czy kontynuowa¢ walke, czy

nie (bitwa bylaby wowczas nierozstrzygnigta). Poniewaz P nadal
maja karty karo na reku, musza zagrywac.

P sa ma +0 i graja 47 — ¢ jestna -7 i gra a4 — -7+4=23
0+7=7

F ma coraz mniej kart pik, wigc decyduje si¢ zakonczy¢ walkg przy
WYNIKU KONCOWYM réwnym -3. Rezultat: Richelieu traci 3
regimenty i musi si¢ wycofa¢ o 3 miasta. Pozostal mu tylko 1
regiment, wigc nizszy ranga Soubise musi zosta¢ usunigty z mapy.

8. ODWROT

Pokonany Generat musi wykonaé odwrot zanim zostanie
rozstrzygnieta nastepna walka. Diugos¢ drogi odwrotu jest
rowna liczbie utraconych regimentow. Podczas odwrotu nie
mozna dzieli¢ Zgrupowan.
W tr;ta 3 regzmefztow,

. odwrot o 3 miasta!
# Zwycigzca bitwy wybiera drogg odwrotu zgodnie z
nastgpujacymi wytycznymi:

R~ Pokonany Generat musi zakofczy¢ odwrot
najdalej jak to mozliwe od ZWYCIESKIEGO
Generata/Zgrupowania (i tylko  zwycigski
General/Zgrupowanie jest brany pod uwagg).

R~ Podczas odwrotu zabronione jest wchodzenie
dwa razy do tego samego miasta.

R~ Podczas odwrotu nie mozna niszczyé wrogich
Taborow; nie mozna przeskakiwac przez zadne
pionki; nie mozna taczy¢ si¢ w Zgrupowania z
wlasnymi Generatami ani podbijaé¢ miast-celow.

# Jesli General nie moze wycofaé si¢ o pelng
odleglos$¢ odwrotu, traci wszystkie swoje regimenty i
jest usuwany z planszy.

&=

Odwr6t o 3 miasia niemozliwy!

O_/O"—‘-

9. ZAOPATRZENIE

Generatowie potrzebujq zaopatrzenia, w przeciwnym wypadku
ich regimenty zdezerterujq. Stan zaopatrzenia wlasnych
Generalow jest sprawdzany wylqcznie w fazie zaopatrzenia
wlasnego posuniecia.

# Generat jest zawsze zaopatrzony, jesli znajduje si¢ na
wlasnym terytorium. Rosja 1 Francja nie maja
terytorium zaznaczonego na mapie, ale ich Generatowie
sq zawsze zaopatrzeni stojac we wlasnych miastach-
magazynach.

# Poza wlasnym terytorium Generat bedzie zaopatrzony
jesli bedzie mozliwe poprowadzenie linii zaopatrzenia z
wlasnych Taborow. Linia ta moze mie¢ maksymalna
dlugo$¢ 6 miast. Linia ta moze przebiegac przez miasta
zajgte przez zaprzyjaznione pionki, ale nie przez
wrogich Generalow ani wrogie Tabory. Tabory moga
zaopatrywaé nieograniczong liczbe Generatow, ale tylko
z wlasnego panstwa (czyli tego samego koloru).

Brak,
zaopatrzenia!

# Jesli General nie ma zaopatrzenia we wlasnej fazie
zaopatrzenia, jego pionek jest odwracany ,,awersem do
dotu”. Jesli jest =zaopatrzony w nastgpnej fazie
zaopatrzenia jest z powrotem odwracany ,,awersem do
gory”. Jesli jednak jest wciaz bez zaopatrzenia, traci on
wszystkie regimenty i jest usuwany z planszy.

# Jezeli nieodwrocony General (czyli zaopatrzony i
pozostajacy na awersie) oraz odwrdcony
(niezaopatrzony, na rewersie) General lacza si¢ w
Zgrupowanie, obaj sa automatycznie i natychmiast
uznani za odwrdconych (tzn. obaj musza byc
zaopatrzeni w fazie zaopatrzenia obecnego wtlasnego
posunigcia, w przeciwnym wypadku utraca oni
wszystkie regimenty).

FAUSTOWSKA REGULA: Jezeli Generat zostanie
pozbawiony zaopatrzenia we wilasnym posunigciu (w
tym na skutek odwrotu) masz tylko jeden etap na
przywrocenie zaopatrzenia. Natomiast, jesli Generat
zostal pozbawiony zaopatrzenia na skutek dziatan
przeciwnika, zostanie on odwrécony pod koniec
wlasnego posunigcia (nigdy wczesniej); masz wigc dwa
etapy na przywrocenie zaopatrzenia.

# Odwrodceni Generalowie moga si¢ poruszaé¢ i walczy¢
bez zadnych ograniczen.

# Tabory nie moga walczy¢. General moze zniszczy¢
wrogie Tabory poprzez wejscie do miasta, w ktorym
one stoja. Tabory sa usuwane z mapy, ale Generat musi
si¢ natychmiast zatrzymaé. Wrogie Tabory nie moga
sobie nawzajem szkodzi¢.

-::;'DX Stop!

10. ODTWARZANIE JEDNOSTEK

Podczas ruchu mozna odtwarzaé utracone regimenty,; pionki
poprzednio usunigte z mapy mogq powroci¢ do gry. Koszty
tych czynnosci sq ponoszone w KT o dowolnym symbolu. Nie
otrzymuje sie zwrotu nadwyzkowych punktow KT.

# Kazdy nowy regiment kosztuje 6 punktow KT.

5 Wigcej informacji o grze znajdziesz na www.diablospolacos.com oraz www.histogame.de
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# Kazde nowe Tabory kosztuja 6 punktow KT.

# Kazdy General przywracany jest za darmo, ale musi
otrzyma¢ co najmniej jeden nowy regiment (6 punktow
z zagranej KT).

# Nowe regimenty moga by¢ uzyte do uzupehienia
Generalow znajdujacych si¢ na mapie lub zostad
przydzielone przywréconemu Generalowi (w tym
kombinacja obu powyzszych). Gracz oglasza wytacznie
liczbg odtworzonych regimentow, ale utrzymuje w
tajemnicy, ktory(rzy) General(owie) je otrzymuja.
Gracz skrycie zapisuje przydzial nowych regimentow na
Karcie Podziatu Wojsk.

& Zadne panstwo nigdy nie moze mie¢ wigkszej liczby
regimentéw od ilosci, z jaka zaczynalo gre (np. Francja
nie moze mie¢ wigcej niz 20 regimentéw).

# Pionki, czyli Generalowie i Tabory powracaja do gry
na  wilasciwych  miastach-magazynach. Pionki
przywrocone do gry nie moga si¢ poruszaé w tym
samym posunigciu.

W szczegolnych przypadkach moze sig¢ zdarzyé, ze wszystkie miasta-
magazyny danego panstwa sa okupowane przez wrogie pionki. W
takim przypadku uzywa si¢ substytutu miasta-magazynu, ktorymi sa,
w przypadku:
Prus — dowolne miasto w sektorze pik wokot Berlina;
Hanoweru — dowolne miasto w sektorze karo wokot Stade;
Rosji - dowolne miasto w sektorze pik wokot Warszawy;
Szwecji — dowolne miasto w Szwecji (Sverige) lacznie z
enklawami;
Austrii — dowolne miasto w sektorze karo wokot Brna (Briinn)
na terytorium Austrii;
Armii Rzeszy — dowolne miasto w sektorze pik na potudnie od

Hildburghausen;
Francji — dowolne miasto w sektorze trefl na poludnie od
Koblenz.

Kazde panstwo moze uzywac tylko jednego miasta jako substytutu
magazynu. Koszt kazdych przywroconych Taboréw oraz kazdego
odtworzonego regimentu wzrasta z 6 do 8, jesli wszystkie wiasne
miasta-magazyny sa zajmowane przez wrogie pionki.

11. KLEPSYDRA LOSU

Talia Losu skfada sie z 18 kart. Poczqwszy od 6 etapu,
ostatniq czynnosciq wykonywanq w danym etapie jest
odczytanie i wykonanie efektow Karty Losu znajdujqcej sie na
wierzchu talii. Nastepnie, karta ta jest odkladana pod spod
PELNEJ talii tak, aby nie bylo wiadomo, kiedy zostanie
odczytana ostatnia Karta Losu.

# 6 Kart to historyczne Wydarzenia Losowe

Tytul Wydarzenie Rezultat
ELZBIETA Smier¢ Carycy Rosja wylaczona z gry!
Pruski Generat Lehwaldt usunigty na
stale z gry.

INDIE Francja traci Pierwszy raz: Austria otrzymuje
kolonie w tylko 4 KT a Francja tylko 3 KT.
Indiach Potem: Francja wylaczona z gry!
AMERYKA Francja  traci | Brytyjski ~ General ~ Cumberland
Kanadg usunigty na state z gry.
Hanower otrzymuje tylko 1 KT.
SZWECJA Szwecja Szwecja wylaczona z gry!

zawiera pokoj Dowolny  pruski  General jest
usuwany z gry.
LORD BUTE Anglia Pierwszy raz: Prusy otrzymuja 5

redukuje KT;
WIERSZE subsydia Potem Prusy otrzymuja tylko 4 KT

# Pozostate 12 kart odnosi si¢ do Toru Losu z numerem
w prawym dolnym rogu. W standardowej grze zawsze
uzywa si¢ wersji pik. Kiedykolwiek Generat otrzymuje

specjalne ,,bonusy” lub ograniczenia, uzywaé nalezy
znacznika etapéw jako przypominacza (podiéz go pod
wiasciwy pionek).

# Przydzial panstw moze si¢ zmienic:
R Jedli Rosja ORAZ Szwecja zostang wylaczone z
gry gracz Elzbieta przejmuje Armi¢ Rzeszy.
R~ Jes$li Francja zostata wylaczona z gry gracz

Pompadour przejmuje Armi¢ Rzeszy.
UWAGA: 1) Na skutek powyzszych zmian wszyscy gracze moga graé
dalej, az do konca gry.
2) Armia Rzeszy wciaz wykonuje posunigcie po Austrii.

# Latwiejsze warunki zwycigstwa. Dla uzyskania
zwycigstwa wystarczajace bedzie podbicie tylko
pierwszorzednych miast-celow w przypadku:

R Szwecji, jesli Rosja zostata wytaczona z gry.
R~ Austrii i/lub Armii Rzeszy, je$li Armia Rzeszy
przeszta pod kontrolg innego gracza.

& W grze dla 3 graczy Armia Rzeszy zmienia gracza w
taki sam sposob. Latwiejsze warunki zwycigstwa
réwniez maja wtedy zastosowanie.

12. KONIEC GRY
# Gra moze zakonczy¢ si¢ tylko pod koniec etapu.

# Jezeli dane panstwo podbitlo wymagane miasta-cele
zanim wyciagnigta zostata kolejna Karta Losu, panstwo
to wygrywa. W takim przypadku nie ciagnie si¢ juz
karty. Jesli panstwo kontroluje wymagane miasta-cele
po zastosowaniu efektow Karty Losu (na skutek
fagodniejszych warunkéw zwycigstwa) takie panstwo
wygrywa. W obu przypadkach gra konczy sig
zwycigstwem gracza aktualnie grajacego danym
panstwem. Jesli dwa lub wigcej panstwa osiagna swoje
warunki zZwycigstwa wszystkie wygrywaja
jednoczesnie. Wszyscy pozostali gracze — zaréwno
sojusznicy, jak i wrogowie — przegrywaja.

# Jesli Rosja, Szwecja 1 Francja zostaly wylaczone z
gry, wowczas gra konczy si¢ zwycigstwem Prus.

13. GRA ZAAWANSOWANA

# Jesli wyciagnigta Karta Losu ukazuje 4 wersje,
zastosowanie ma wersja oznaczona symbolem
wlasciwym dla sektora w ktorym znajduje si¢ Generat,
ktory jako ostatni odnidst zwycigstwo.

# Jesli Rosja  kontroluje wszystkie miasta-cele w
Prusach Wschodnich (Ostpreussen), co najmniej jeden
rosyjski General musi pozosta¢ w tej prowincji. Jesli na
zakonczenie rosyjskiego posunig¢cia nie ma zadnego
rosyjskiego Generata w Prusach Wschodnich, dowolne
dwa miasta-cele (wybrane przez gracza Fryderyka) sa
automatycznie odbite przez Prusy.

# Prusy moga wygra¢ gre stosujac Wariant Ofensywny
(WO):

R~ W 3 etapie Prusy musza zdecydowal (przed

wykonaniem jakiegokolwiek ruchu) czy decyduja sig

na WO, czy tez nie. Prusy decydujace si¢ na WO
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odktadaja na bok KT o dowolnym symbolu i warto$ci
co najmnie;j 10.

R~ Austria moze zebra¢ te¢ KT jak tylko Prusy przegraja
bitwe z Austria z wynikiem -3 lub gorszym albo jesli
pruski General zostal usunigty z planszy na skutek
braku zaopatrzenia na potudnie od linii wspotrzednej
>5<.

R~ Do wygrania gry przy zastosowaniu WO Prusy musza
kontrolowaé 14 miast-celow w Czechach (Bohmen).
Bez WO Prusy nie moga podbija¢ miast-celéw po 3
etapie.

R~ JeSli nastapita pierwsza redukcja subsydiow ORAZ
Austria zabrata odlozona KT, WO si¢ nie powiodta.
Woéwczas Prusy nie moga podbijaé wigcej miast-celow
w Czechach, a zwycigzy¢ moga jedynie poprzez
obrong.

R Jesli Prusy zdecyduja sie na WO, Austria moze ogtosié
podbdj 4 miast-celow w dowolnym momencie
(zazwyczaj jest to oglaszane bezposrednio przed
osiagnigciem zwycigstwa). Co najmniej jedno miasto-
cel w Saksonii (Sachsen) musi by¢ jednak
rzeczywistym podbojem.

R~ Wszystkie inne pafstwa wygrywaja wedtug
normalnych regut.

14. SCENARIUSZE DLA DWOCH

GRACZY (WPROWADZAJACE)

Ponizsze scenariusze nie przedstawiajq caloksztattu Wojny
Siedmioletniej, ale koncentrujq sie na wybranych teatrach
dziatan. Sq one zatem tylko scenariuszami wprowadzajqcymi,
dla tych ktorzy cheq sie dopiero grac, albo dla tych ktorzy
bardzo chcieliby zagra¢, ale nie mogq znalezé trzeciego
gracza.

Stosowane sa wszystkie standardowe zasady, z
pewnymi wyjatkami wynikajacymi z ponizszych regut.

Scenariusz 1 — Wojna nad Renem

# Gracze: Jeden z graczy kontroluje Hanower i Prusy.
Drugi gracz kontroluje Francjg.

4 Pionki: W uzyciu sa tylko nastepujace pionki:

1) wszystkie pionki hanowerskie;

2) wszystkie pionki francuskie;

3) pruski Generat Seydlitz (nr 6) i jedne Tabory;

4) Prusy zaczynaja gre z trzema regimentami, nigdy
nie moga mie¢ wigcej;

5) Wszystkie pionki sa ustawione na swoich zwyktych
pozycjach startowych. Pruskie Tabory zaczynaja
gre w Jiiterborg (F5).

# Karty Taktyczne: Z wyjatkiem Prus, liczba
otrzymywanych KT jest taka sama, jak w standardowe;j
grze, tzn:

Prusy: 2-1 KT Hanower: 1+1 KT Francja 4-1 KT

Uwagi:

1) Prusy otrzymuja 2 KT na etap, ale musza
natychmiast odlozy¢ jedna z nich. Jak tylko nastapi
pierwsza redukcja subsydiow (na skutek Karty
Losu ,LORD BUTE” lub ,,WIERSZE”) Prusy
otrzymuja tylko 1 KT na etap. Druga redukcja
subsydiow nie zmniejsza liczby KT
otrzymywanych przez Prusy.

2) Francja podlega wpltywowi Kart Losu jak w
standardowej grze.

3) Ponadto, co etap nalezy odlozy¢ 5 KT dla
wirtualnego panstwa, bez ich ujawniania.

# Zwyciestwo i koniec gry: Francja wygrywa, jesli pod
koniec etapu kontroluje wszystkie swoje (tj. zaznaczone
na czerwono) miasta-cele. Hanower/Prusy wygrywaja,
jesli gra si¢ skonczy zanim Francja wygra. Gra konczy
si¢ rowniez, gdy Francja jest wylaczona z wojny przez
Karty Losu ,,INDIE” oraz ,, AMERYKA”.

Scenariusz 2 — Wojna z Austriq

# Gracze: Jeden z graczy kontroluje Prusy. Drugi gracz
kontroluje Austri¢ oraz Armi¢ Rzeszy.

# Pionki: W uzyciu sa tylko nastgpujace pionki:

1) wszystkie pionki austriackie;

2) wszystkie pionki Armii Rzeszy;

3) pruscy Generatlowie (nr 1-5) oraz obydwa Tabory;

4) Prusy zaczynaja gr¢ z 24 regimentami, nigdy nie
moga mie¢ wigcej;

5) Wszystkie pionki sa ustawione na swoich zwyktych
pozycjach startowych.

# Karty Taktyczne: Z wyjatkiem Prus, liczba
otrzymywanych KT jest taka sama, jak w standardowej
grze, tzn:

Prusy: 3+2 KT  Austria: 4+1 KT Armia Rzeszy 1 KT

Uwagi:

1) Prusy otrzymuja 5 KT na etap. Kazda kolejna
redukcja subsydiow (na skutek Kart Losu ,,LORD
BUTE” lub ,WIERSZE”) zmniejsza liczbg
otrzymywanych KT o jedna.

2) Austria podlega wplywowi Kart Losu jak w
standardowej grze.

3) Oprocz tego, co etap nalezy odlozy¢ 5 KT dla
wirtualnego panstwa, bez ich ujawniania.

# Zwyciestwo i koniec gry: Austria wygrywa, jesli pod
koniec etapu kontroluje wszystkie swoje (tj. zaznaczone
na szaro) miasta-cele. Podobnie, Armia Rzeszy
wygrywa, jesli kontroluje wszystkie swoje miasta-cele.
Prusy wygrywaja, jesli gra sig¢ skonczy zanim Austria
lub Armia Rzeszy wygraja. Gra konczy si¢ rowniez, gdy
wszystkie trzy wirtualne panstwa Francja, Rosja i
Szwecja sa wylaczone z wojny przez Karty Losu (jak w
zwyklej grze).

Nie ma latwiejszych warunkow zwycigstwa dla Austrii
lub Armii Rzeszy. Prusy moga wygra¢ takze poprzez
kontrolowanie wszystkich swoich miast-celow. Reguly
dotyczacej Wariantu Ofensywnego nie stosuje sig.
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Kiedy narodzit si¢c pomyst tej gry, istnialy dwa
pafistwa  niemieckie (RFN i NRD), a
komputery nie mialy jeszcze twardych dyskéw.
O Prusach wiedzialem tylko tyle, ze
Bawarczycy ich nie lubia. Pewnego wieczoru
ogladalem w  telewizji serial pt. ,,Saksonski
blask, pruska chwata” — produkcja NRD
emitowana przez telewizje bawarska — i nagle w
mojej glowie narodzil sic pomyst na gre. Byt
tam od pierwszej chwili, tak dokladny i jasny,
ze FRIEDRICH nie zmienil sie w swoich
gléwnych zalozeniach od czasu pierwszego
prototypu, a jedynie nieznacznie w kwestiach
szczegblowych. Skad zatem tak wyjatkowo
dtugi czas rozwoju? Poniewaz chciatlem, aby
wszyscy gracze (ale nie wszystkie pafistwa)
mialy jednakowe szanse na zwyciestwo bez
stosowania wyrafinowanych i ahistorycznych
sposobéw na wyréwnanie szans. Zadanie to
moglo  byé rozwigzane tylko  poprzez
dtugotrwaly seri¢ testéw i bardzo szczegdlowsa
statystyke.

Podstawowy zamyst. Zycie pisze najlepsze
historie, zatem od samego poczatku bylo jasne,
ze zasada ,,wszyscy przeciwko Fryderykows” oraz
nagla $mier¢ carycy Elzbiety beda motorem
calej gry. Karty Losu narodzily si¢ juz w
pierwszej minucie — a wraz z nimi mozliwosé
ukazania en  passant fascynujacej postaci
Fryderyka Wielkiego oraz calej epoki. Z tej
mysli mozna tatwo wyprowadzi¢ druga —
stworzenie historycznego obrazu, ktéry nie
przestanie by¢ gra, ma zwiczte reguly i unika
obliczeniowych koszmardw; ale zawsze oferuje
graczom ogrom mozliwosci i duza ilos¢ decyzji
do podjecia i opiera si¢ na nowatorskim
pomysle. Pomyst ten polega na polaczeniu gry
planszowej z klasyczna gra karciang — w
wojng).

Mapa tylko wydaje si¢ by¢ mapa. Granice sa
maksymalnie uproszczone. Poczatkowo tuziny
niemieckich pafistewek —otrzymaly wlasne
koloty. Obecnie maja one wspdlne terytorium
w z6ltym - dla zachowania przejrzystosci -
kolotze, aczkolwiek istnienie takich padstw jak
Waldeck lub  Anbalt mogloby nadaé grze
dodatkowego smaku. Niektére miasta zostaly
przesunigte, aby zapewni¢ miedzy nimi
minimalna, wygodna odleglo$é. Z powodéw
technicznych ~ niektére  obszary  zostaly
przeniesione setki kilometréw - na skutek
ograniczenia w  wielkodci mapy. Drogi
odzwierciedlaja  topografie: duze przeskoki
znajduja si¢ w obrebie gér (Harz-Erze), rzek
Oder-Odra,  Bober-Bébr)  lub  bagien
(Wartenbruch, Hanower). Widoczne wezly
komunikacyjne znajduja sic w duzych miastach
(Breslau, Prag, Dresden) lub w waznych
twierdzach (Minden, Glatz). Drogi gléwne

odzwierciedlaja wewnetrzne linie
komunikacyjne wykorzystywane przez

Fryderyka z mistrzowska precyzja. To wlasnie
rozbudowana i nieregularna topografia nadaje
grze TFRIEDRICH jej atrakcyjnosé. Mozna
pomysle¢, ze po rozegraniu ponad 100 gier
znam uklad drég na pamieé — nieprawdal
Weciaz zdarza sig, ze Leopold v. Daun albo jakis
inny General niespodziewanie pojawi si¢
naprzeciw mnie, bo nie umialem policzy¢ do
trzech!

Karty Taktyczne byly czescia gry od samego

poczatku. Podkresli¢ nalezy, ze:

1) tylko cenne karty ,,RESERVE” moga by¢
uzyte jako 1;

2) wplyw ukladu sektoréw na gre jest
ogromny, dziwny przeskok w  trzech

stodkowych  rzedach  stuzy utrzymaniu
réwnowagi gry;

3) duzo czasu zajeto mi podjecie decyzji, czy
powinienem uzywac tradycyjnych
francuskich symboli (4 % ¢ %), czy tez
wprowadzi¢ nowe (tréjgraniasty kapelusz,
szabla, oficerki, podkowy). Wybratem
tradycje. Powody byly nastepujace: a)
francuskie symbole zaczely si¢ ksztaltowad
na poczatku 18 stulecia; b) francuski byl
jezykiem epoki, a w szczegdlnosci jezykiem
Fryderyka; ¢) zdania takie jak ,teraz
wchodze w podkowy”, albo ,,ty kapelusze, ja
oficerki” brzmia idiotycznie; d) dlaczego
mam wymysla¢ kolo na nowo i tworzyc
niepotrzebna terminologie i zamieszanie?
Nawiasem méwiac, tradycyjnie piki byly
symbolem miecza, trefle symbolizowaly
wladze, kiery — koscidl, a karo — pieniadze.

Pionki sa figurami historycznymi. Liczba
regimentéw  poszczegélnych — padstw  jest
proporcjonalna do  faktycznej historycznej
liczby wojsk, z tym, ze liczba Generaléw i
Taboréw musi by¢ widziana jako kompromis
pomiedzy historia a réwnowaga gry. Dlugo by
medytowad, czy Francja powinna mie¢ 3 czy 4
Generatéw. Otrzymala 3, poniewaz francuskie
szanse na zwyciestwo sa nadmiernie wysokie
przy 4 Generatach oraz poniewaz 3 Generaléw
pozwala na eleganckie i manewrowe kampanie
w poétnocnych Niemczech, ktére byly tak
typowe dla Ferdynanda ks. Brunszwiku.

Wybrani Generalowie byli najwybitniejszymi
dowo6dcami  epoki, albo  przynajmniej tymi,
ktérzy mieli najwickszy wplyw na przebieg
wydarzen. Niektore nazwiska zostaly pominicte
w zestawie Generaléw (np. Zieten, Hadik,
Rumjancew, Finck); a w przypadku Francji i
Szwecji mozna bylo podja¢ zupelnie inny
wybor (w przypadku Francji alternatywami byli
d’Estrées, Clermont, Contades, Broglie; w
Szwecji naczelny dowodca zmienial si¢ co rok);
poza tym, nie powinno si¢ utozsamiac
Richelieu z jego stawnym imiennikiem,
Kardynaltem

Kazde z panstw jest nieco inne. Gra we
FRIEDRICH jest jak odgrywanie r6l. Granie
Francjq jest zupelnie odmienne od grania
Prusami, zupelnie rézne od grania Austria; i
weale nie jest mniejszym wyzwaniem tylko
dlatego, ze Francja ma tak malo pionkéw.
Réwniez w szachach koncéwka weale nie jest
latwiejsza od otwarcia. Beda takie dni, kiedy
bedziesz chcial zagra¢ role Fryderyka z calym
jego stresem; a innego dnia bedziesz chcial
prowadzi¢ kampani¢ Francuzami, ktérg mozna
poréwna¢ do pojedynku florecistéw; beda
réwniez takie dni, kiedy bedziesz chcial poczuc
miecz Damoklesa nad swoja glowa i graé
Rosja...

Nigdy nie nalezy $mia¢ si¢ z malych panstewek!
To prawda, ze ani Szwecja, ani Armia Rzeszy
nie sa wojskowymi potegami (podczas
pierwszych 10 etapéw powinny konsekwentnie
unika¢ walk), ale moga stal si¢ groznym
niebezpieczenstwem w dluzszym czasie, jesli
beda stosowaé sprytna taktyke ,zajmuj i
uciekaj”. Szczegdlnie w przypadku
zlagodzonych warunkéw  zwycigstwa. Jesl
kontroluja  wszystkie swoje pierwszorzedne
miasta-cele w chwili, gdy warunki zwyciestwa
sa ltagodzone, natychmiast wygrywaja — nie
dajac Prusom zadnych szans na reakcje.
Szczegdlng perfidia jest to, ze Armia Rzeszy
zmienia wowczas graczal Maria Teresa wykonata
calq prace, ale to Madame Pompadour przypada
wieniec laurowy — Czy jest lepszy sposéb na
oddanie rozdrobnienia niemieckich panistewek?

Symulacja? Nie bedac symulacja FRIEDRICH
odtwarza natur¢ Wojny Siedmioletniej catkiem
sprawnie. Przez pierwsze cztery etapy Prusy sa
wyraznie silniejsze od kazdego przeciwnika.
Rodzi to duza pokuse do walki ze wszystkimi
naraz w krwawych bitwach — jest to jednak
idealna recepta na szybka kleske Prus. Zamiast
tego, kluczem do pruskiego zwycigstwa jest
dobrze skierowane uzycie ich poczatkowe]
przewagi. Pamietaj, co pisal Fryderyk II do
d’Argens na poczatku 1759 1., Jak dotad, moi
wrogowie nigdy nie koordynowali swoich
dziatan. W tym roku chea zaatakowac
jednoczesnie. Jedli im si¢ uda, mozesz zaczaé
przygotowywac moje epitafium.”
Przettumaczone na jezyk gry, pruskie
pryncypium  brzmi: ,Z kazdym panstwem
walcz za pomoca tylko jednego symbolu KT”.
Dotrzymywanie go wymaga sporej dyscypliny
(zazwyczaj w ten sposOb  objawia  si¢
szczuplo$¢  pruskich  zasobéw). Z  drugiej
strony, jesli sojuszniczki polacza swoich
Generaléw w jednym sektorze, Prusy sa na
straconej pozycji. Ale kto bedzie wowczas
zwycigzca? No, to jest zupelnie inna kwestial —
podzialy  wewnatrz  koalicji
Fryderyka II 250 lat temu; moga réwniez
sprzyjaé Fryderykowi w grze (w zaleznosci od
charakteru  graczy). Ponadto, konieczno$é
utrzymywania zaopatrzenia bedzie glowna
przeszkoda w realizacji strategii polaczenia sit
w jednym sektorze. Klaniaja si¢ tutaj Saltykow
i bitwa pod Kunersdorfl

uratowaly

Na pierwszy rzut oka, system KT wyglada na
abstrakeyjny i uznaniowy. Ale, w ich prostym
mechanizmie mozna odnalezé: ograniczone
pruskie zasoby i ludno$¢ (pruski zaséb KT
bedzie si¢ stale zmniejszal, podczas gdy Austria
zwykle kofczy gre z pelna reka); zaciesnienie
pruskich mozliwosci ruchu od okolo 12 etapu
(ok. 4 rok wojny), oblezenia (mimo, ze w grze
nie ma twierdz); stale umocnienia (Bunzelwitz),
zagrozenie linii zaopatrzenia (ruch ks. Henryka
do Gotlitz w 1759); utrate zaopatrzenia
(Laudon w Domstadt), otoczenie w celu
wymuszenia  decydujacej bitwy  (Liegnitz,
Torgau, Hochkirch).

Los. Na podstawie wiedzy o wlasnych Kartach
Taktycznych gracze moga tworzy¢ swoje plany.
By¢ moze si¢ powioda, by¢ moze nie.
Niespodziewany koniec gry jest jednak
skutkiem wydarzenia takiego jak §mier¢ Carycy,
lub francuskiego bankructwa; czegos na co nie
ma si¢ wplywu, bo jest to poza gra. Jest to
radykalna 1 brutalna  mechanika  gry.
Z pewnoscia bedzie to irytujace, mozna nawet
pomysle¢ ze Karty Losu sa niczym innym jak
czystym szczes$ciem... Ale dzialaja! Sa ciagle i
ciagle testowane. A co najwazniejsze, dzigki
nim FRIEDRICH jest podobny do ludzkiego
zycia: Duzisiaj jestem pelen zZycia i mam
wspaniale pomysty na budowe mojego domu, a
jutro cegla spada mi na glowe...

Teraz Niemcy sa juz zjednoczone, a komputery
maja gigantyczna pojemnos¢ twardych dyskow.
Po okresie prob, ktory trwal dwukrotnie dluzej
niz wydarzenia, ktére obrazuje, FRIEDRICH
zostal ukazany $wiatu. Jezeli grajac bawisz si¢
cho¢ w polowie tak dobrze jak ja podczas
tworzenia gry, z pewnoscia pokochasz ja i jej
elegancje. By¢ moze przyjdzie Ci na mysl, ze
$wiat jest catkiem w porzadku skoro pomysl na
gre moze zy¢ dhuzej niz panistwo.

Richard Sivél
Kunowice (Kunersdory)
Lipiec 2004
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