REGLAS DEL JUEGO

FRIEDRICH

LASCARTASDEL DESTINO SE BARAJAN DENUEVO

PARA 30 4JUGADORESDE 12ANOSY MAS
POR RICHARD SIVEL

2 EDICION

TRADUCIDO AL CASTELLANO POR MARIO AGUILA

Verano,1756:Federicdl GrandedePrusiaestéalarmadaal darsecuentaquecasitodossus
vecinoshanformadouna alianza,cuyopropésito sospechalebeserel aniquilamientodesu
nacion.

Por esarazon, haceun ataquepreventivoen contra del miembo masvulnerablede dicha
alianza,Saxony quienterminarindiéndosainaspocasemanasnastarde.Peio esteessola-
mentela rondainicial deunaluchaépicaquemasadelanteseriaconocidacomada Guerrade
los Sieteafios Prusiaestacompletamenteodeador susenemigodjderadopor losgrandes
podeescontinentalesFrancia,Austria y Rusia.

LasituaciondePrusiahallegadoal punto derespondea una solacuestiony, sero no ser?
Pronto Prusia estaardiendo.Franciaha atravesadgor el norte de Alemania.Austria ha
invadido Silesia.Los rusoshan cruzadoel Rio Oder y han quedadaa solocincodiasde
distanciadela capitaldeBerlin, su capital.

Federicacombateretrocediendale maneraferoz y, desesperadamentsgometeale crisis en
crisisdentrodesuestratégicdriangulo. Encuentrasin embago,queaun cuandchagaretro-
cedemun enemigolosotrostomanventajadesu ausencia&nel avance.
Despuéslecincolargosafiosdeguerra,cuandgparecesvidentequePrusiavaacaerFederico
essalvadgpor un milagro:la Zarina deRusiamuerey su sucesqrgueadmiraa Federicsin
limites, inmediatamentdiacela paz. Sueciamuy pronto le siguey un afio mastarde una
Franciagueseencuentraenbancarptaterminatambiénnegociando.

Prusiasehasalvado.

CONTENIDOS DEL JUEGO

24 generalesy 24 etiquetas en 7 colores 11trenesde suministr os en 7 colores.
4 paquetesde cartas conteniendo: 1 mapa de la Europa antigua

- 4 mazos de Cartas Tacticas(50 cartas cadauna) 5 hojas de ejército

- 2 18cartasde destino distintas (inglés y aleman) 120marcadores

- 4 cartasde ayuda para el juego Estemanual de reglas

Las Piezasde juego no son distribuidas de manera igualitaria para los 7 colores.
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2 FRIEDRICH

1 INTRODUCCION

Objeto del juego

# FRIEDRICH esun juego de estrategiabasadoen la Guerra
de los Sieteafios. Sietenacionesson asighadasa 4 jugadores
(con 3 jugadores;uno de ellos juega como Elizabethy Pom-
padouj, y de la siguiente manera:

| Jugador | Color | Naciones |
Federico azul / celeste Prusia Hanover
Elizabeth verde/ verde claro Rusia Suecia
Maria Teresa | blanco/ amarillo Austria  Ejercito Imperial
Pompadour rojo Francia

# UNA CONTRA TODOS. Federicquega en contra de los ata-
cantesElizabeth Maria Teresay PompadourlLos atacantesson
aliados y no pueden luchar unos contra otros. Pero un solo
jugador serael ganador.

# Uno de los jugadores atacantesgana si UNA de las na-
ciones que controla ha conquistado todos sus objetivos, que
corresponden a ciudades con pequefia bandera de su color
(gris en el casode Austria). Bajo determinadas circunstan-
ciaslas ciudades objetivo de segundo orden pueden seromi-
tidas (ver regla11).

# Eljugador Federic@anasininguna nacion atacanteha tri-
unfado al término del juego. El juego termina tan pronto
como tres naciones atacantes han sido obligadas a aban-
donar el juego debido a eventos histéricos (ver regla11l).

NOTA: Las ciudades objetivos de los prusianos seusan sola-
mente en el juego en modo experto.

Las piezas del juego

# Enlacubierta de estapagina usted encuentraun sumario
con los componentes del juego. Si algunas piezas estu-
vieran dafiadas o se han perdido por favor acepte nues-
tras disculpas. Para un inmediato reemplazo contactarse
con nosotros a la siguiente dir eccién de correo electronico
info@histogame.de.

B T w7

General Tren Marcadordecontrol ~ Marcadordeturno

# Cada nacién tiene generalesy trenesde suministr o que
seranreferidas, de aqui en adelante, como las piezas.

# Antes de jugar por primera vez, se deben pegar las eti-
gquetasadhesivaspara los generales(azul en azul, celesteso-
bre celeste,rojo sobre rojo). La etiqueta le da el nombrey
rango a cada cha de general (1= el masalto, 2= el segundo
mas alto, etc).

# La hoja con marcadores incluye marcadores de control,
asi como marcadores para indicar la ronda de juego. Los
marcadores de control muestran un escudo de arma en un
lado y un signo de interr ogacion en el otro. Sonusados para
indicar el control de las ciudades objetivos. Advierta que
hay mas marcadores que los que se necesitan, por lo cual
usted puede reemplazar rapidamente los que sepierdan.

El mapa

# El mapa muestra a Europa Central en el afio 1756.
Muestra ciudades que se encuentran interconectadas por
caminos. Los caminos més anchosson las vias principales.

# Hay trestipos de ciudades: objetivos (de 1 y 2 orden),
iniciales para los generalesy de deposito.

Ol ® R

Ciudadobjetivo  Ciudadobjetivo Inicial para

Dep6sito
del orden de2 orden gralesgeneral3

Logistico

Las ciudades objetivos son distintas para cada nacion
y estandibujadas en el color de esanacién. Paraganar
el juego una nacién atacantetiene que controlar todos
sus objetivos. Sise aplican las condiciones de victoria
mas féaciles, para ganar essu ciente con controlar las
ciudades objetivos de primer o orden (ver regla 11).
Las ciudades de inicio se utilizan para la colocacion
inicial de las piezas. A partir de ahi setratan de man-
eranormal como cualquier ciudad.

Lasciudades de Deposito Logistico sonaquellas desde
la cual las piezas eliminadas pueden reingresar al
juego.

# Una grilla rectangular divide el mapa en 33 sectores.
Cada sector se encuentra marcado o identi cado con una
pinta de cartas (corazones,diamantes, carosy tréboles). Es-
tas pintas afectan el juego de las Cartas Tacticas para re-
solver los combates.

# De nicion importante: Todas las areas azul oscuro, in-
cluyendo todos los exclaves,son el hogar de Prusia; todas las
areascelestescorrespondenala zona de origen de Hanover,
etc. NOTA: Rusiay Francia no tienen un territorio propio. El
territorio propio del Ejército Imperial son todos los territo-
rios amarillos, incluyendo Sachsen(Saxony).

Como empezar

# Usandolas Cartas Tacticass13, 13, #13, 413, sereparten
aleatoriamente entre los jugadoreslos roles de FedericoEliz-
abeth Marria Teresay Pompadour(nombres que aparecenen
las mencionadas cuatro cartas).

# Dividir una hoja de ejército en 4 partes y dar una a cada
jugador. Cada jugador necesitaratambién un lapiz.

# Los jugadorescolocan todas sus piezas segun seindique

en el mapa (la hoja de ejército también provee las coorde-
nadas para facilitar su colocacién). Los generalesse ubican
en las ciudades marcadas con su numero de rango en su
color. Los trenesde suministr o van enlas ciudades marcadas
con letra T en su respectivo color.

# La hoja de ejército indica el nimero de ejércitos que cada
nacion tiene al inicio del juego. Cada jugador secretamente
asigna todos estos ejércitos a sus generales escribiendo los

ndmeros en las casillas contiguas a los nombresde esosgen-
erales. Cada general debe recibir un minimo de 1 ejército

pero no puede recibir mas de 8 ejércitos. Ejemplo:Francia
comienzeel juegocon 20 ejéritosy puedeasignarlosdela sigu-
ientemaneraRichelieu7 ejécitos,Soubiseé ejécitosy Chevert3
ejécitos.

# Revuelva uno de los 4 mazos de Cartas Tacticaspara ser
usado inmediatamente por los 4 jugadores. Deje a un lado
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LAS CARTAS DEL DESTINO SE BARAJAN DE NUEVO 3

mientras tanto los otros 3 mazos que seusaran mas adelante.

# Coloque 5 marcadoresde orden de juego en un marcador
contiguo al afio 1756uno en cada casillero numerado del 1
al 5.

# Revuelva las Cartas de Destino en el mazo respectivo
muy cuidadosamente y coléquelo en el reloj que seencuen-
tra contiguo al marcador de turno del tablero.

# Elrelojdel destino seha puesto. La arenaesta uyendo y
el juego estapréximo acomenzar...

2 SECUENCIA DE JUEGO

# El juego serealiza en turnos. Un turno consisteen 7 eta-
pas de accion, una para cada nacién. Las accionesde cada
nacion serealizan una despuésde la otra en el siguiente es-
tricto orden:

1. Prusia 2. Hanover

3. Rusia 4, Suecia

5. Austria 6. Ejército Imperial
7. Francia

# Durante su accién un pais sele denomina ACTIVO. Cada
accion de un pais estadividida en 5 fases(una vez que pasa
por todas, le toca al siguiente jugador). Un pais puede con-
ducir actividades solamente en el siguiente orden:

1. Sesacanlas Cartas Tacticas en el nimero preestable-
cido para esanacion.

2. Movimiento: todas las piezas activas pueden mo-
verse. Simultaneamente puede conquistar objetivos,
reclutar nuevos ejércitos y permitir que reingresen
piezas al juego.

3. Combate: todos los generales activos tienen que at-
acar a los generalesenemigos que se encuentren ady-
acentes.

. Conquistas retroactivas son posibles.

5. El suministr o es chequeado para todos los generales

activos.

N

# Fin del turno Para los primeros 5 turnos, el n de un
turno esindicado retirando un marcador desde el marcador
de turnos que seencuentraarriba alaizquier da enel tablero.
Comenzando con el sexto turno, despuésde que todos los
marcadoreshayan sido retirados, a cambio de esosevoltea,
cada vez, una Carta del Destino. La carta es leida en voz
alta y sus instrucciones son inmediatamente ejecutadas. Si
la cartatiene 4 instruccionesdistintas, cadauna marcadapor
una pinta, se debe leer solamente la de picas (las otras ver-
siones se utilizan para el modo experto del juego; ver regla
13). Despuésde leerla, poner la carta al fondo del mazo de
Cartas del Destino (el efecto es el de oscurecer cuan cerca
esttan los jugadoresde haber ocupado todas las cartas)

3 CARTASTACTICAS(CT)

# Al comienzo del juego ninguna nacion tiene Cartas Tac-
ticas (CT); en cadaturno, la primera fasede la acciénde un
pais essacarun nimero de CT del mazo comun:

Prusia 7* CT Hanover 2* CT
Rusia 4 CT Suecia 1 CT
Austria 5* CT Ejército Imperial 1 CT
Francia 4 1* CT
*) Debidoa ciertasCartasdeDestino,estosvalorespuederserreducidos

4 (Prusia),1 (Hanover),y 4 (Austria).

**) Franciarecibe4 CT, pero tienequedescartabocabajaJNA DE ESAS
inmediatamentéestosimulael enfrentamientdrancésal otroladodelmar
encontradelnglaterra).Hay unacartadedestinoguereducda posibilidad
deFranciadesacar3, pelo enesecasolaspuedeetenertodas.

# Una nacién acumula CT hastaque ellas son jugadas para
enfrentar a un enemigo, o para reclutamiento de nuevas
unidades. No hay limitacion en la cantidad de cartas que
se pueda tener en mano. Las nacionesno pueden mezclar o
intercambiar sus CT (el jugador que juega Prusiay Hanover
no puede mezclar las cartas de un pais con el otro; el que
juega Rusiay Suecialo mismo; Austria y Ejército Imperial lo
mismo). Incluso los jugadoresaliados no pueden mostrarse
mutuamente sus CT. Cada carta CT muestra un simbolo (las
pintas de las cartasy un valor de 2 a 13). Hay una carta es-
pecial llamada "Reserva" (una especiede comodin), la que
puede ser de cualquier simbolo y de cualquier valor entre
1y 10.El simbolo y el valor son declarados al momento de
gue una Reservasejuegue. Esta exibilidad haceala carta
de Reservamuy Util para minimizar las pérdidas de com-
bate en casode derrota (ver regla 7).

# Cuando las CT seocupan, seponen a un lado del tablero
y se ordenan de acuerdo con el mazo de origen (cada uno
de los 4 mazos tiene un reverso distinto) Si el primer mazo
de CTs ha sido usado, empiece a utilizar el segundo; luego
el tercero. Si el cuarto juego de CTs es utilizado, en caso
de necesidad utilice los dos mazos que mas cartas ya uti-
lizadas hayan acumulado. Revuelva juntas esos 2 mazos,
cuidadosamente.

4 MOVIMIENTO

# En la fase de movimiento, las piezas activas pueden
trasladarse de una ciudad a otra y se hace a través de los
caminos. Un jugador puede mover todas las piezas que de-
see,pero una pieza debe nalizar su movimiento antes de
que la otra la comience, y no puede moverse de nuevo
en dicha fase. Bajo ninguna circunstancia puede una pieza
saltar sobre otra (propia o ajena).

# Un general puede moverse hasta3 ciudades, incluso para
adelantey para atras (no esraro: puede tratar de llegar auna
ciudad objetivo y luego regresarpor donde vino).

L

# Si un movimiento se hace integramente a través de un
camino principal (las lineas mas gruesas),el general puede
moverse hasta 4 ciudades.

S TR ==

Ruta principal +
a D == =\

# Un tren de suministr o se mueve igual que un general,
pero una ciudad menos, esto eshasta 2 ciudades (y hasta 3
si el movimiento esintegramente en vias principales).

B> —

# Solamenteuna pieza puede ser colocadaen cadaciudad.
EXCEPCION: hasta 3 generalesde una nacién pueden agru-
parse en una misma ciudad. Estapila de chas se mueve
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4 FRIEDRICH

como una ola pieza, hasta que un jugador decide separar a
un general. El general con el nimero menor es el coman-
dante supremo; se coloca sobre el o los otros. Bajo 'el se
coloca el segundo general mejor ranqueado, y asi sucesiva-
mente.

# Sieljugador activo mueve un general como parte de una
pila, no lo puede seguir moviemndo, ahora en forma sep-
arada, en la misma fase de movimiento. Cuando los gen-
erales estan agrupados, el movimiento setermina para TO-
DOS ELLOS, inmediatamente.

5 CONQUISTADEOBJETIVOS

# Las ciudades objetivos de cada nacién pueden ser con-
quistadas solo por los generales.Los generalespueden con-
quistar objetivos que en el mapa tienen (oh, que facilidad!)
su propio color (grises en el casode Austria, que esde color
blanco).

# La conquista seproduce si:

Un general PASA SOBRE un objetivo; o comienza su
movimiento enun objetivo y sedistancia de él (no hay
conquista por el solo hecho de parar encima de una
ciudad objetivo); Y

el objetivo no estaprotegido en esemomento. Seen-
cuentra protegido el objetivo si un general de la nacion
defensora esta ubicada a una, dos, o tres ciudades de
distancia.

# Todas las naciones se entienden defensoras de sus ter-
ritorios de origen, incluyendo los exclaves. Adicional-
mente, Prusia esta defendiendo la zona ocupada de Sax-
ony. textscadvertencia: 'Hanover NO DEFIENDE ningln ob-
jetivo en Prusia! I'Prusia NO DEFIENDE ningln objetivo en
Hanover!

DConquistado!

Protegida

# Un general puede conquistar mas de un objetivo con un
simple movimiento. Un general puede proteger un nimero
ilimitado de objetivos dentro del rango de 3 ciudades de dis-
tancia, independientemente de la posicidon de otras piezas.
Siun objetivo esconquistado, hay que marcarlo con la cor-
respondiente cha de escudo de armas. Este marcador in-
dica que la ciudad estaconquistada, pero no afecta ningin
movimiento de jugadores, ya que pueden seguir pasando
por dicha ciudad.

Ejemplo: el marcador austriaco se mueve desdeWaldenbug (J3), via

Schweidnitzy BreslauhaciaOels.Debidoa queningin generalprusiano

seencuentramascercaque3 ciudadesleWaldenbug y Schweidnitzam-

bassonconquistaday marcadasconun escudalearmasaustriacoBres-

lau, sin embago, esprotegidapor un generalprusianoen Glogau (J5).

Porlo tanto, dichaciudadno esconquistadaOelstampocaesconquistada
porgueel generakustriacoDown no sehamovidopor sobeella.

= Congquista retroactiva!
J Retiradi

# Conquiste retroactiva. Siun general se mueve sobre un
objetivo protegido (o se aparta de él) la ciudad no se con-
sidera conquistada, pero se marca temporalmente con un
marcador de control que muestra un signo de interr ogacion.
En la fase de conquista retroactiva, se chequean todos los
objetivos marcadoscon el signo de interr ogacion. Si esteob-
jetivo no se encuentra ya protegido (debido a una retirada
en la fase de combate, ver regla 8), el objetivo entonces es
conquistado retroactivamente y la cha de control sevoltea
mostrando ahora el escudo de armas. Sin embargo, si el ob-
jetivo sigue protegido, el marcador con el signo de interr o-
gacion seretira de nitivamente del mapa.

NOTA: El general que hizo el movimiento sobrela ciudad no
esnecesariamenteel mismo que deba forzar al protector de
dicha ciudad aretirarse. Esimportante solamente que la re-
tirada, y pasar por dicha ciudad, se produzcan en la misma
fasede accion.

Ejemplo(continuacién):En la fasede movimiento,Breslaufue marcada
conuna cha deinterrogaciénDurante la fasedecombatelela mismaac-
ciénaustriacajosaustriacoguerzanal generaKeitharetirarseaNeusalz.
DesdeesemomentoBreslauya no seencuentramasprotegidoe incluso
pasaa serconquistadaetroactivamentépomuela retiradasucedicéen la

mismaaccionenqueseprodujoel movimientosobedichaciudad):la cha

decontrol sevolteamostrandoahorael escudalearmasaustriaco.Si, sin

embago, el generalKeith todaviaprotegies@reslaudespuéslela fasede
combategel marcadorcon el signo de interrogaciénaustriacodeberiaser
retiradodelmapa.

# Reconquista. Los objetivos conquistados pueden ser re-
conquistados. La reconquista funciona como una conquista
y una conquista retroactiva. Sin embargo, solamente el de-
fensor original de esanaciéon puede reconquistar con los
roles de mover "sobre"y "proteger" ahora en orden reverso.
Por ejemplo, sdlo los generalesfrancesesestan capacitados
para protegerlos. Después de la reconquista, el escudo de
armas que seencontraba colocado seretira del mapa.

# Conductas injustas. Un jugador no tiene permiso para
ocupar las ciudades objetivo de un aliado, poniéndose sobre
ella (o bloqueando las vias de accesode maneraintencional)
para interferir con una jugada ganadora.

# Los trenesde suministr o no pueden conquistar o recon-
quistar objetivos. Tampoco pueden proteger objetivos. EX-
CEPCION: los cubos del Ejército Imperial protegen objetivos
tal cual como si fueran generales (hasta de 3 ciudades de
distancia).

6 LOSEJERCITOS

# Cada nacion comienza el juego con un ndmero deter-
minado de ejércitos, segun aparece en la hoja respectiva.
Al comienzo del juego, los participantes de manera secreta
asignan sus ejércitos a sus generales,de acuerdo alas reglas
de con guracion inicial. Los cambios que se hagan tienen
que igualmente ser anotados. Un jugador debe declarar la
cantidad total de ejércitos de su nacion, si esinterr ogado a
su respecto.Los ejércitos no pueden existir en el mapa sin un
general; un general no puede subsistir en el mapa sin ejérci-
tos.

# Cadageneral debe comandar al menos un ejercito.
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# Ningun general puede comandar mas de 8 ejércitos.

# Los 2 o0 3generalesde una pila deben considerar la suma
de sus ejércitos como un todo. Deben comandar al menos
tantos ejércitos como generalesagrupados existan, pero no
pueden comandar mas de 16 ejércitos (con 2 generales)o 24
(con 3 generales).

# Si el nimero de ejércitos cae bajo el minimo, debido
a combates o por falta de provisiones, los generales que
guedan sin suministr o se sacan del mapa; si es necesario
todos ellos. El retiro se ejecuta desde abajo hacia arriba de
la pila de generales.Los generales que se han sacadosdel
juego pueden reingresaral mapa (ver regla 10). Un jugador
no puede voluntariamente retirar a un general del mapa.

Ejemplolosgenerale&riedrichy Keith estanagrupadosaportandod y 5
ejéritosrespectivament@pr un total de9 ejécitos.En combateierden8
ejécitos,dejandaun soloejécito paraambosEl generaimejorranqueado,
Friedrich,sequedaconel ejécitoy elotrogenerabebesersacadaelmapa.

# Silos generalesestan apilados, un jugador puede trans-
ferir ejércitos entre ellos cuando quiera y segin su deseo,
incluso durante una etapa de accién de su oponente o de-
spués de que una Carta de Destino haya sido descubierta.
Los ejércitos no pueden ser transferidos entre generalesque
no seencuentren agrupados.

# IMPORTANTE: ninguna nacion pueden comandar mas
ejércitos que el numero con los cualescomenzd el juego (ver
regla 10).

Ejemplo(continuado)Friedrichy Keith. En esteejemplano hay combate.
Poralgunarazénun jugadorprusianodeciddransferirejécitosensupila.
Friedrichreciber ejéritosy Keith 2. El jugadorescribda nuevadistribu-
ciéndeejécitosensu hojadeejécito.

Ejemplo(variante): de nuevoFriedrichy Keith estanagrupadoson4 y
5 ejéritos.Una cartadedestinoimponeuna remociérpermanentaleun
generalprusiano.El jugadordePrusiaescoge Keith y lo sacadel juego.
4 desus5 ejécitosdebersertransferidosa Friedrich (quienahoracoman-
daraa8 ejécitos) el5 ejécito deKeith sepierdepor "desecion”.

7/ COMBATE

# Cada general que se encuentra adyacente a un general
hostil al comienzo de la fasede combate debe atacarlos gen-
erales se encuentran adyacentes, si las ciudades que ocu-
pan se encuentran ambas dir ectamente conectadas por un
camino. Simas de un ataque debe resolverse,el jugador ac-
tivo elige el orden de resolucién.

Richelieu &
‘ Ej_/ Soubise

Heinrich
# Cada ataque esun pequerio juego de cartas. Primero, los

jugadores le declaran al otro el nimero de ejércitos que se
encuentran asignados a ese general o a los generales. La
difer enciaentre los nimeros de los dos jugadoressedenom-
ina PUNTUACION INICIAL. Estapuntuacion esnegativa para
el jugador inferior en nimero de ejércitos y positiva para el
otro.

# Ahora, el jugador inferior tiene la oportunidad de ga-
nar la batalla jugando UNA Carta Tactica simple. Esta CT
debe mostrar el mismo simbolo que existe en el cuadrante
en que el general se encuentra ubicado. Afiadiendo el valor
a la puntuacion inicial, (el nUmero que aparece en sus es-
quina) resultaenla PUNTUACION ACTUAL, que esdeclarada
aviva voz. De nuevo, estapuntuaciéon esvalida para ambos

jugadores (positiva y negativa). Mientras tenga un jugador
una puntuacion negativa, tiene el derechode jugar otra CT.

# Tan pronto como la puntuacién actual llegue a 0, o sea
positiva, el derechode jugar las CT cambia al otro jugador.
Ahora es ese otro jugador el que se considera inferior y
puede tratar de ganar la batalla usando el mismo proced-
imiento. El derechoajugar nuevas cartas semantiene en in-
tercambio hastaque uno de los jugadores,teniendo el dere-
cho de jugar una CT, no escapaz o no deseahacerlo. En ese
momento su general esderrotado.

Ejemplo

El generaPrinz Heinrich dePrusia(P), con2 ejécitos,sehapuestademaneraady-
acentdenposiciérdeataquepRicheliewy SoubiseleFrancia(F) queseencuentran
agrupadogonun total de4 ejécitos.El prusianodebeatacarenla siguientefasede
combate.

Puntuacién inicial = difeenciadelosejécitos= 2 4= 2

Prusia esinferior por 2 puntosy, por ende tieneel delechodejugar CTs. (podria
optar por retirarseinmediatamenteperdienddodossusejécitos, peio ahorrandose
lasCTs. quepuederserdtiles paraun usoposterior).

Heinrich estéenun sectordediamantes.|| Richelieuestéenun sectordepicas.
Sumano 410 +9 +7 Reserva Sumanao a5 ¢4 o4 43

Ptiene 2y juega#+ 10
Nuevapuntuacion: 2+ 10= +8

AhoraPrusiaessuperiory Franciaesinferior. El delechoajugar CT pasaa

Francia.
Festéen 8yjuega#5 8+5= 3
Festaen 3yjuega#3 3+3=0

La puntuaciénesCERO.EIl delechcajugar CT cambiadenuevo.En una
puntuaciéndecen, Prusia,si no tuviera diamantespodriaabortarel combate
(terminaempatado)Si tienesolouna cartaReservapodriacontinuarel combate®
abortar ComoenestecasdPrusiasitienediamantesdebgugar.

Pestéen Oyjuega#7 O+ 7= +7
Festéen 7yjuega#s4 7+4= 3

Franciasehaquedadain picasy decideaceptata derrotaconuna puntuacion
nal de 3.ResultadoRichelieupierde3 ejécitosy debaetirarse3 ciudadesSolo
guedaun ejérito, porlo queel generademenorrango,Soubisegssacadalelmapa.

# El general derrotado pierde tantos ejércitos como seael
resultado negativo nal (pero no mas de los que estabaco-
mandando) y debe retirarse en un nimero similar de ciu-
dades.

# El ganador no pierde ejércitos y semantiene en su lugar.

# Un jugador puede terminar un combate solamente si el
derechode jugar le pertenece. Sirecibe el derecho de jugar
conuna puntuacion de 0, debejugar una carta, siesque tiene
una del simbolo correcto (no estadobligado a jugar una carta
de Reserva).Sino tiene ninguna (no estando obligado a ju-
gar una carta de reserva),la batalla termina en un empate,
casoen el cual ninguno tiene pérdidas ni debe retirarse.

4 CASOSESPECIALES

Si un combate se inicia con una puntuaciéon de 0, el
jugador activo recibeel derechode jugar cartasCT.
Silos generalesque estan en la confrontacion se ubi-
can en cuadrantes difer entes,cada uno de ellos juega
cartascon el simbolo de su sector.

Los generalesagrupados combaten como si fuera una
sola pieza.

Si un general/pila comienza el combate adyacente a
mas de un oponente, tiene el derecho de combatirlos
uno tras otro. Simasde un general/pila seencuentran
adyacentesa un oponente, ellos tienen que atacarlos
uno despuésde otro.
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6 FRIEDRICH

Un general que tiene que retirarse no puede atacar o
ser atacado de nuevo en esafase de combate.

8 RETIRADA

# Un general derrotado tiene que retirarse antes que el
proximo combate searesuelto, siendo la longitud de la re-
tirada el equivalente al nimero de ejércitos perdidos. Du-
rante una retirada una agrupacion de generales no puede
dividirse.

@35' % < Pérdida de 3 ejérc

= "= % retirada de 3 ciudz

# El ganador del combate elige la via de retirada para el
perdedor, con las siguientes condiciones :

El general deberetirarse la distancia completa.

El generalenretirada debe nalizarla lo maslejosposi-
ble del GENERAL VICTORIOSO (solamente el general
victorioso esde relevancia).

El general en retirada no puede pasar dos veces por
una misma ciudad.

Un general en retirada no puede eliminar un tren de
suministr os; no puede entrar o moverse a través de
una ciudad conteniendo otras piezas (ya seaenemigas
0 amigas, generaleso trenes);y no puede reconquistar
0 conquistar objetivos.

# Si un general no puede retirarse a distancia completa,
pierde inmediatamente todos sus ejércitos y debe ser

sacadodel mapa.
Negro: retirada de 3 ciu

< Posibles ciudades para retir

== - — =
Negro no puede retirarse. E'W%M

9 SUMINISTROS

# Los generales necesitan suministr os, de lo contrario sus
ejércitos desertaran. El estatusde los generalesen relacion a
estepunto sechequeaeEXCLUSIVAMENTE en la fasede sum-
inistr os dentro de las etapasde accién de un pais.

/D/@ Sin suministr
|

#» Dentro de su propio territorio un general esta siempre
suministrado. Rusiay Francia no tienen un territorio propio
en estemapa, pero sus generalesse encuentran suministra-
dos si ocupan sus ciudades de Deposito Logistico.
RECUERDE: El hogar de Prusia son todos los territorios
azules, del Ejército Imperial son todos los territorios amar-
illos, incluyendo Saxony ("Sachsen").etc. (ver reglal).

# Fuera de su territorio, un general necesitaser capaz de
trazar una ruta de suministr o haciaun tren de suministr o de
su propio color, para los efectosde ser considerado sumin-
istrado. Estavia puede tener una longitud maxima de 6 ciu-
dades. La via puede ser trazada sobre piezas amigas, pero
no sobre piezas enemigas,ya seangeneraleso trenesenemi-
gos. Un tren de suministr o puede aprovisionar aun nimero
ilimitado de generalesde su propio color.

# Siun general no se encuentra suministrado en la fase de
suministr os,debe poner su cha bocabajo.Siestegeneral lo-
gra aprovisionarse en la préima fasede suministr o, se pone
bocarriba. Sin embargo, si en estasegunda oportunidad to-
davia estta sin suministr o, pierde todos sus ejércitos y es
sacadodel mapa.

REGLA DE ORO: si el generalde una naciénno estasumin-
istradoensu propiaetapadeaccion(incluyenddaretirada) tiene
un turno maspararestableceel suministro; sin embago, si se
guedasin suministro,comaoconsecuencideunaacciénenemiga,
tiene dosturnos pararestablecerlg¢estose debea quelos gen-
eralessolamentesevolteanbocabajgor estarsin suministro al
nalizar supropiafasedeacciony noduranteunafasedeaccion
enemiga).

# En el mismo momento en que generalesbocabajoy bo-
carriba se agrupan, ambos son automaticamente considera-
dos estarbocabajo(por lo tanto, ambos necesitanser sumin-
istrados en la etapa correspondiente, o de lo contrario van a
perder todos sus ejércitos).

# Los generales que se encuentran bocabajo no tienen
restricciones especialesque los afecten: se pueden mover,
luchar, conquistar, recibir nuevos ejércitos, etc.

# Un trende suministr o no puede luchar. Un general puede
eliminar aun tren enemigo simplemente entrando a su ciu-
dad. El tren de suministr o sesacadel mapa, pero el general
gue lo atac6 debe parar su movimiento inmediatamente so-
bre dicha ciudad. Los trenesde suministr o de bandos con-
trarios no se pueden causardafio mutuamente.

-:::;}% Stop

10 RECLUTAMIENTO

# Durante la fasede movimiento una nacion puede traer al
teatro de operaciones|os ejércitos y piezas que hayan sido
perdidos. Los jugadores pueden hacer esto pagando por
tales piezas con CT (de cualquier pinta). Para pagar, las CT
son utilizadas como moneda y deben mostrarse alos demas
jugadores,pero no hay cambio por un pago excesivo.

# Cadaejército cuesta6 puntos de CT.
# Cadatren de suministro cuesta6 puntos de CT.

# Cada general es gratis, pero debe recibir al menos un
nuevo ejército (por el preciode 6 puntos de CT).

# Los nuevos ejércitos pueden ser utilizados para reforzar
a un general que ya se encuentre en el mapa; o pueden ser
entregados a un nuevo general; o cualquiera combinacion
posible. Un jugador solo debe decir cuantos ejércitos estare-
clutando, pero no a que general se los va a asignar. El ju-
gador escribede manera secretala asignacién de ejércitos en
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LAS CARTAS DEL DESTINO SE BARAJAN DE NUEVO 7

su hoja. Debe decir a los demas jugadoresel nuevo total de
ejércitos que su nacion tiene.

# Ninguna nacion puede tener mas ejércitos que el
nimero contemplado para ella al inicio del juego (por
ejemplo, Francia nunca puede tener mas de 20 ejércitos).

# Las piezas reingresan en cualquiera de las ciudades de
DEPOSITO LOGIisTICO de su pais, donde pueden legalmente
apilarse. Las piezas no pueden moverse en la misma faseen
gue ellas han reingresado.

Ejemplo:Rusiarecluta3 nuevosejécitosy un tren de suministro. Esto
cuesta?4 puntosde CT. Pagacon# 13y #12 detréboledo quehaceun

total de25 puntos,uno enexcesdel punto dadoenexcesgepierde Rusia
ponedosdelos generalesjueseencontrabarfueradel mapaen la ciudad
deSierpey le otorga 2 nuevosejécitos.Losotrosejécitospuederserasig-
nadosa éloacualquierotro generakusoenelmapa,seguno dese®usia.
El tren de suministro no puedeser ubicadoen Sierpe porgque ahoraesta
ocupadgorlosgeneralesieber ala ciudadvaciadeWarszawa.

# En el casoeventual de que todas las ciudades de depdsito
logistico esténocupadas por piezas ENEMIGAS, usted puede
utilizar una ciudad de reingresosubstituta que son las sigu-
ientes:

Prusia cualquier ciudad en el sector de picas, alrededor

de Berlin;

Hanover cualquier ciudad de diamantes en el sector

alrededor de Stade;

Rusia en cualquier ciudad de picas alrededor de

Warszawa,

Suecia en cualquier ciudad de Suecia(Sverige). Incluido

los exclaves;

Austria en cualquier ciudad en sector de diamantes

alrededor Briinn, en sector de territorio austriaco;

El Ejército Imperial en cualquier ciudad en el sector de

picas al sur de Hildbur ghausen;

Francia en cualquier ciudad en el sector de Klubz al sur

de Koblenz.

# Cada nacién puede usar solamente una ciudad substi-
tuta. El costo por cadatren de suministr o que regresay por
cada ejército que regresase incrementa de 6 a 8 puntos de
CT, durante todo el tiempo que las ciudades de depdsito
logistico se encuentren ocupadas por piezas enemigas (in-
cluso si el ejército no reingresacon un general).

11 EL RELOJDEL DESTINO

# Elrelojdel destino consisteen 18 cartas.Empezando enel
turno nimero 6, la Gltima accién de cadaturno consiste en
leer y ejecutar la carta superior. Después de esola carta se
pone bocabajoal fondo del mazo, de tal manera que nadie
pueda sabercuando seratomada la Ultima carta.

# Seiscartastienen golpes del destino histdricos:

Nombre Hecho histérico Resultado

ELIZABETH Muerte de la Rusia sale del juego!
Zarina El general Lehwaldt salepermanentemente del
juego.
INDIA Francia pierde Primero: Austria recibesolamente4 CTy Francia

India 3 CT, de aqui en adelante.
Francia pierde Segundo: Francia sale del juego!
Canada El general Cumberland seretira
permanentemente del juego. De aqui en adelante
Hanover obtiene una sola CT por turno.
Suecia sale del juego!
paz Un general prusiano seretira permanentemente
del juego.
Primero, Prusia recibe sélo 5CT;
segundo, Prusia recibe sélo 4 CT.

AMERICA

SUECIA Sueciarma la

LORD BUTE
POEMAS

Inglaterra reduce
los subsidios

# Lasotras 12 cartastienen 4 versionescon efectosmenores.
En el juego standard solamente lea la version de picas. En
cualquier momento que un general recibe un bono especial
0 una restriccion, colocar sobre él una cha de marcador de
turno, como recordatorio.

NOTA: Algunas Cartas del Destino implican una restriccion
a un general en el sentido de que no puede atacar, lo que
signi ca que esegeneral no puede moverse a una posicion
de ataque (o reingresaral juego en una ciudad de Deposito
Logistico que seencuentre adyacenteaun general enemigo).

# La ubicacién de las nacionespuede cambiar:

Si Rusia y Sueciahan salido del juego, el jugador de
Elizabethtoma a su cargo el Ejército Imperial.
SiFrancia saledel juego, el jugador Pompadoutoma a
su cargo el Ejército Imperial.

NOTA:1.) Deacuerdal métodantesindicadatododosjugadoes
participarandeljuegohastasu n; 2.) El Ejército Imperialsesigue
jugandodespuésleAustria.

# Condiciones de victoria facilitadas. Paraganar, controlar
las ciudades objetivos de primer orden serasu ciente para
los siguientes jugadores:

Suecia,si Rusia ha salido del juego.
Austria y/o el Ejército Imperial, si el Ejército Imperial
ha cambiado de jugador.

# Enun juego de 3 personas,el Ejército Imperial cambia de
manos de la misma forma. No varian las condiciones facili-
tadas de victoria.

12 FIN DEL JUEGO

# El juego solo terminard al nalizar un turno completo
donde jueguen todos los jugadores.

# Victoria de una nacién atacante. Si una nacién atacante
controla todos sus objetivos antes que la Carta de Destino
seasacada,estanacion ha ganado. No esnecesariosacarla
carta. Si una nacion controla todos los objetivos necesarios
despuésde sacarla(debido a condiciones facilitadas de vic-

toria) la nacién también gana. En ambos casosel juego ter-
mina con la victoria del jugador que en esemomento con-
trola dicha nacién. Sidos o mas nacionescumplen suscondi-

ciones de victoria de manera simultanea, ambos ganan. To-
dos los otrosjugadores—aliados y oponentes— han perdido.

# Victoria de Prusia. Si Rusia, Sueciay Francia salen del
juego, debido alas Cartas del Destino, entoncesel juego ter-
mina con la victoria de Prusia/ Hanover (el jugador Fed-
ericg.

13 JUEGO EXPERTO

# Sila Carta del Destino muestra 4 versiones, leer en voz
alta aquella correspondiente a la pinta del sector donde se
ubique el Ultimo general victorioso en una batalla.

# Cuando Rusia controla todos sus objetivos en el Este de
Prusia (Ostpreuf3en), al menos un general ruso debe per-
manecer en eseterritorio. Sial nalizar el turno del jugador
ruso no hay generalesde esepais en el Este de Prusia, cua-
lesquiera de 2 objetivos en el Este de Prusia son reconquis-
tados por estepais de manera automatica, a su eleccion.
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# Prusia puede ganar el juego utilizando la Opcién Ofen-
siva (OO) segulnlas siguientes reglas:

En el turno 3, Prusia debe decidir, antes de mover
cualquier pieza, si va a utilizar o no la OO. Prusia de-
muestra que va a ir por la OO colocando aparte y bo-
carriba una CT con un valor de al menos 10 puntos de
cualquier simbolo.

Austria toma estaCT tan pronto como Prusia ha per-
dido un combate en contra de Austria con al menos
una diferenciade 3; o si un general prusiano fuese
removido del mapa debido afalta de suministr o, al sur
de la linea de coordenada nimero 5.

Paraganar con la OO Prusia tiene que controlar los 14
objetivos en Bohemia (Béhmen). Sin haber escogido la
OO0 no es posible la conquista de objetivos por parte
de Prusia, despuésdel turno nimero 3.

Cuando la primera reduccion de subsidio ocurre por
una Carta de Destino y Austria ha tomado la CT bo-
carriba, seentiende que la OO ha fracasado.No seper-
mite a Prusia conquistar mas objetivos en Bohemia. En
estecasola victoria de Prusia essolo posible de man-
era defensiva.

Si Prusia decide ir por la OO, Austria queda autor-
izada para reclamar la conquista de cualesquiera 4
objetivos en cualquier momento (normalmente este
reclamo se ejecuta por Austria justo inmediatamente
antesde ganar). Para que ganen los autriacos, sin em-
bargo, deben haber realmente conquistado al menos
uno de sus objetivos en Saxony (Sachsen).

Todas las otras nacionesganan cumpliendo suscondi-
cionesnormales.

8 FRIEDRICH

CONSEJOSTACTICAS

# Siusted esinferior en CT, I'tiresecontra los trenesde sumin-
istros enemigos! El mapa ofrecemucho espacio.!'Uselo!

» Evite las derrotas completas. Es mejor una retirada tactica,
antesque perder todos los ejércitos.

# Las Cartas de Reservason valiosas. Pueden ser utilizadas en
todos los cuadrantes; mas importante todavia, !'permiten una
retirada menos costosay exible!

# Sino deseapermitir a suenemigo una retirada con pocasba-
jas,juegue auna puntuacion de cero. Asi, el contrario debejugar
una CT hastaque le queden solamente sus Cartas de Reserva.

# Siestaseguro de ganar la batalla, haga una encerrona al ene-
migo. En esecasono podra retirarse, con lo que perdera todos
Sus ejércitos.
# Durante una retirada, incluso sus propias piezas pueden ser
un obstaculo.

# Los ataques a través de un sector limitr ofe casi siempre al-
teran dramaticamente la situacién de juego.

» Areasmuy separadastienen correlacién con los cuadrantes
de CT. Una victoria prusiana en el Este de Prusia con picas,
puede signi car una derrotatotal en el sectorde picasde Silesia.

# Prusia debe usar con mucha disciplina susCT.
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Hoja del Desting

1756

|

—1—  Agosto 29. Federico seha convencido que la
guerra no puede ser evitada, por lo que decide gol-
pear primer o einvadir Saxony con sus ejércitos, bajo
su mando personal.

—2— Escapando de los prusianos, el Ministr o
Bruhl ha dejado detras suyo 802 batas de bafio, 28
carros, 67 vinagr etasy 1500pelucas.

—3— Saxonyseharendido y ahora Federico exige
una alianza! —“Eso nunca habia pasado antesen la
historia mundial!” — Federico: “le doy importancia
al ser creativo.”

—4—  William Pitt convenceala Camarade los Co-
munes Britanica que la lucha por América seganara
en Europa. Tras una ovacion de pie, Prusia recibe
generosossubsidios.

—5—  Enlaprimavera de 1757,Federico comienza
una ofensiva hacia Bohemia, antes que los atacantes

4 sean capaces de completar el cerco sobre Prusia.
Pragacomienza asersitiada ...

P
. Poemas - Poems
R e e
Voltair e, el amigo de dos carasde Friedrich,
consigue imprimir los poemas de Friedrich,
que contienen comentarios negativos sobre el
Rey de Inglaterra. En Londr es, la gente esta
disgustada por estosdesvergonzadoseinsul-
tantes comentarios. La Casade los Comunes
aprueba unanimemente una reduccién de los

subsidios.
Desde ahora Prusia recibird dos Cartas
Técticas menos, pero como minimo cua-
tro.

___Lord Bute _

William Pitt, el principal valedor de la alianza
con Prusia, ha perdido in uencia. Susucesor,
Lord Bute intenta una paz con Francia. Para

lograrlo, quiererealizar algunas concesiones:

Prusia debe accedera entregar Silesiasepten-
trional y el Condado de Glatz. Para apoyar
estamedida, reduce los subsidios.
Desde ahora Prusia recibe dos Cartas
Técticas menos, pero como minimo cua-
tro.

e et e
___Elizabeth
Muerte de la Zarina. Su sucesor, Pedro 1.,
esun ardiente admirador de Friedrich. Supli-
cala medalla prusiana de el 4guila Negra y
declara que es honor mas importante ser un
General prusiano que un Zar ruso. Después
rma el tratado de paz. Tres mesesdespués
esasesinadoy su mujer, Catalina la Grande,
asciendeal trono. La paz semantiene.

jRusia se retira del juego! Lehwaldt se
retira del juego permanentemente. Las
condiciones de victoria sencillas entran
en vigor para Suecia. Ademas, el Ejérci-
to Imperial puedecambiar dejugador con
condiciones de victoria sencillas entran-
do enefectopara Austria y el Ejército Im-
perial (verregla11l).

Friedrich habla con de Catt: “No puedo

funcionar sin este material espafiol. Es
un habito muy enraizado. Seestéaestropean-
do mi caray mi ropa. Parezcoun cerdo ¢ver
dad?” De Catt: “Debo admitir, Sire, que su
caray uniforme estan cubiertos de tabaco.”
Friedrich rie: “Bien, amigo, esoesjusto lo que
llamo parecerun cerdo.” Sin efecto. Sin efec-
to.

"‘ Rusia: se funda el primer banco de

préstamos, la primera universidad y la
academia de las artes. La Zarina también
se muestra generosa en otros aspectos ...
CualquierGeneralRusorecibe(si esposible)un
ejécitogratis.

La energia de la Zarina Isabel vuelve

a unir la alianza entre Rusia y Austria,
que comenzabaa debilitarse. Austria y Rusia
puederintercambiarsentreellasunaCT.

‘ De repente, el General Tottleben asalta

Berlin y reclama 4 millones de Talentos
por contribuciones de guerra. Como los ru-
mores indican que Friedrich se acerca, él se
retira ... Tottleberrecibesi esposibleun nuevo
ejécitogratis.

* Rosseaupublica El Contrato Social (Du

Contrat Social): un documento 10s6 -
cofundamental parala moderna democracia.
Sin efecto.

"' Los Rusosvagan por Neumark, merode-
ando y destruyendo. Fermor da la orden
de disparar contra Kustrin con balas al ro-
jo vivo. Si Fermorcomienzasu movimientoen
Kdstrin (H6) oenunaciudadadyacentejopuede
moverelsiguienteturno.

La Zarina Isabel ordena someter a

corte marcial algunos de sus Generales
desleales. Apraxin se lo toma como una in-
vitacion para utilizar métodos bélicos mas
crueles. jPem lo que deteriora esla disciplina
de sus tropas la que se deteriora! Apraxin
pierdeinmediatamenteun ejécito (si debereti-
rarsedelmapano lo pierde)

‘ Después de su triunfo en Kunersdorf,

Pjotr S. Saltikov selamenta: “Una victo-
ria mas como estay deberé llevar yo mismo
el mensajea Petersburgo: sélo, y con el bastén
de mando en mis manos.” Renunciaa ocupar
la indefensa Berlin. El siguienteturno Saltikov
puedemoversélo2 ciudadeq3 si usacarreteras
principales).

~___India
La fantastica victoria de Robert Clive en
Plassey implica la pérdida total de India
por Francia. Ademas el estado esté cerca de
la bancarrota. Louis XV, desdice a Madame
Pompadour y reduce el gastode guerra y los
subsidios.
Desde ahora Austria recibe sélo 4 TC;
Francia so6lo 3 (que sepuedequedar).
Si estoya habia sucedido,entonces:Fran-
cia seretira del juego. Cumberland sereti-
ra permanentementedel juego. Hannover
recibesélo 1 TC desdeahora. El Ejército
Imperial puedecambiar de jugador y las
condiciones devictoria sencilla entran en
vigor para Austria y el Ejército Imperial
(verregla11).

~__America
En la guerra por las colonias Francia pierde
un amplio rango de posesionesa lo largo de
Ohio y el rio Mississippi, y en Québec. Las
ganancias por impuestos disminuyen dras-
ticamente. Cardinal Fleury adivierte que el
gasto militar y los subsidios sereduciran.
Desde ahora Austria recibe sélo 4 TC;
Francia s6lo 3 (puedemantener todas).
Si estoya habia sucedido,entonces:Fran-
cia seretira del juego. Cumberland sereti-
ra permanentementedel juego. Hannover
recibesélo 1 TC desdeahora. El Ejército
Imperial puedecambiar de jugador y las
condiciones de victoria sencillas entran
envigor para Austria y el Ejército Impe-
rial (verreglall).

. Suecia - Sweden
Adolf Frederick, Rey de Suecia,inicia nego-
ciacionesde paz con Friedrich el Grande que
estd de humor para gastar bromas: “¢Paz?
¢ Estoy en guerra con Suecia?¢No lo estoy,

verdad?” — Los mensajeros suecosle conven-
cen.Se rma el tratado.

iSueciaseretira del juego! Ademas, Pru-
sia deberetirar permanentementeun gen-
eral (que no sea Friedrich). El Ejército
Imperial puede cambiar de jugador con
condiciones de victoria sencillas en efec-
to para Austria y el Ejército Imperial (ver
reglall).




* Portugal: despuésdel intento de asesina-
to de Josél se ejecutaa los aristécratas
conspiradores. Sin efecto.

.’. El secretario francés de asuntos exteri-

ores cree que no es conveniente la de-
struccion de Prusia. Comienza negociaciones
de paz con Friedrich. Falla despuésde unos
pocos dias. En el siguienteturno, si Franciay
Prusia luchanentre si, no puedenusar TCs con
valoresde10 omaés.

De una carta del Principe Soubise:“Cr eo

que nuestro plan era excelente; pero el
enemigo no nos dej6 tiempo para ejecutarlo.
Lo mas importante ahora es salvar el hon-
or de nuestra nacién y echarle toda la cul-
pa al Ejército Imperial.” En el siguienteturno,
Soubisey Hildburghausemo puedenatacarcon
elmismosimboladeCT.

* Muerte de Georg Friedrich Andel, el

compositor de oratorios, dperasy musi-
cavocal e instrumental. Los combatientesre-
spetansu comitiva funeraria ensu ciudad na-
tal de Halle.En el siguienteturno, ningiin Gen-
eralpuedeatacardesd®aHalle (E4). Ademasno
sepuedeeliminar un trendesuministro deHalle.

* La Marquesade Pompadour, amante de
Luis XV, y en la practica la gobernante
de Francia, disuade al Rey de sus tendencias
paci stas. Su argumento: “jPre er o que mi
amante seaun héroe!” En el siguienteturno la
primeraTC deFranciavaleun punto adicional.

.’. Voltair e escribe: “En esta guerra de los

sieteafiosaliandose con Austria, Francia
ha perdido mas dineroy masgente de la que
perdié en todas las guerras contra Austria en
los pasadosdoscientos afios.” Sin efecto.

' Friedrich compone un verso: “Este dé-

bil en el trono/ es el juguete de Pom-
padour/ es una diabdlica recompensa de
amor/ la naturaleza lo entregé como man-
cha.” Madame Pompadour promete vengan-
za. Franciadebalescartauna TC porotranueva
delmazo.

* De repente el Duque de Cumberland,
llamado “El Sangriento Carnicero de Es-
cocia”, es maldecido por un Pietista danés
que promete parar al Ejército Francéscon la
ayuda del Espiritu Santo.En elsiguienteturno
Cumberlandno puedeparticipar en ataquesno
puedeeliminar un trendesuministro.

* Muerte del perro favorito del Principe
Soubise. Durante tres dias el Principe
se muestra inaccesible. En el préximo turno
Soubiseno puedeparticipar en un ataque;no
puedeeliminar un trendesuministros.

Friedrich escribe a su hermana Wil-

helmine: “En la sociedadcivil, sitresper-
sonas han decidido robar a su vecino, de-
berian serdestruidos en la rueda de la justicia
y laley. O tempora, o mores!De hecho, seria
mejor vivir contigres,leopardos o zorros,que
con los asesinos,bandidos y deshonestosque
reinan estepobre mundo.” Sin efecto.

' El Duque de Richelieu, de 62 afios,esun

hombre famoso: Consiguié irse ala cama
con mas de 600damas, sobrepasandoincluso
a su rey Louisxv. — Justo ahora, la adorable
Marquesa de Nivernais esta llegando ... El
siguienteturno Richelieupuedemoversélo2 ciu-
dadeg3 encarreteragrincipales).

Abbé Bernis escribe: “Francia no tiene

generales que puedan competir con
Friedrich el Grande. Y si tuviera, no se les
daria el alto mando.” Si estdapilado,Cheverno
sepuededesa larel siguienteturno.

* Gideon Ernst v. Laudon quiso una vez
unirse al ejército Prusiano, pero fue rec-
hazado por Friedrich. Quizas al Rey no le
gusto su pelo rojo o su carade caballo. Ahora,
Laudon sealza como el general austriaco mas
competente. jSiempre selas arregla para pon-
erles las cosasdificiles a los prusianos! Aus-
tria puedemovera Laudonuna ciudad inmedi-
atamentel.audonpuedenclusodesapilar

‘f‘ Daun ha ganado una importante vic-

toria sobre Friedrich. En la tienda del
Principe Heinrich, sebrinda con champagne
por la derrota de suhermano. Ademas, Maria
Theresefelicita a su héroe. Daun (si esposible)
recibaun nuevoejérito.

L) Muerte del compositor Johann Stamitz.

En Berlin, Friedrich el Grande, funda la
Fabrica Real Prusiana de PorcelanaKPM. Sin
efecto.

‘ Los husaresaustriacos capturan un tren

de suministr os prusiano. En consecuen-
cia, Prusia sufre una grave falta de alimentos
y municién. Austria debedarla vueltacualquier
pila de Generalprusiana, que se encuente en
Austria 0 Sajoniay deestemodo,encontrandose
sin suministro.

* “No encontraras al hombre que era. En-

contraras un hombre viejo y gris que ha
perdido todos los dientes; un hombresin bril-
lante espiritu, sin fuego, sin ningan rastro de
imaginacion; en una palabra: una sombra.”
En el siguienteturno Friedrich no puedeatacar
y no puedeeliminar un trendesuministro.

Friedrich escribe: “Nuestr os soldados

se perdieron en la confusion, tuve que
volver a concentrarlos tres veces. Al nal,
fui forzado a abandonar la batall. Mi uni-
forme estaperforado por balas, dos caballos
murier on debajo de mi. El desastre esque si-
govivo.” Sinefecto.

Friedrich habla de suicidio una y otra

vez, compone una serie de poemas y
suefiacon una alianza con los tur cosy los tar-
taros. En el siguienteturno Friedrich no puede
recibirnuevosejécitos.

* Los generales de Friedrich le ruegan

para la batalla, que hasta elmomento
es exitosa. Pero el sigue empecinado. Y asi
comienza la catéstrofe de Kunersdorf ... Si
se ve envuelto en combateel préximo turno,
Friedrichtienequealcanzarmun resultadgositivo
conla primera(s)CartaTacticaguejueguePrusia
(si esposible).

* Friedrich ordena que la ciudad comer-

cial de Leipzig debepagar 300.000Talen-
tos de impuestos. Mete en prisién a un grupo
de ricos comerciantes hasta que se pague el
dinero. CualquierGeneraprusianopuede ecibir
un ejécito gratis (si esposible).

’T‘ Leopoldo de Daun, indeciso por una
cuestion de principios, seenfrenta a los
prusianos con cuatro veces mas fuerzas. Se
tardan 5 semanasde debates con el concilio
de guerra en Viena para llegar a un pan de
accion... El siguienteturno, todoslosprusianos
atacadogpor Daun puedenretirarseuna ciudad

sin pérdidagantesdequeseresuelval combate).

' Friedrich escribe a su hermana Wil-

helmine: “jQue horrible carniceria! Que
bafio de sangre! Los prejuicios del hombre lo
llaman heroismo; pero, si lo contemplas des-
de cercaeinvolucrado, essiempre horrible.”
Sin efecto

‘ Con un uso perfecto de la formacién de

batalla oblicua Friedrich vencela superi-
oridad 2:1de Karl von Lothringen. Kart pierde
un ejécitoinmediatamentépero no si sedebeae-
tirar delmapa).

En numerosos almacenesrusos la reser

va de grano se ha podrido. Comienzan
los problemas de suministr 0. Todoslos Gen-
eralegusosdistantes 0 6 ciudadeslesutrende
suministro estaninmediatamentsin suministro;
daledavuelta.

.x' En Liegnitz 80.000austriacos han atra-
pado 30.000hombresde Friedrich enun
repentino cerco. Con una magistral impr o-
visacion, Friedrich los derrotay escapa.En el
siguienteturno Friedrichpuedemover4 ciudades
aunqueestéapilado(5 por carreteragrincipales.

' Friedrich: “Uno puede asumir que el

Caucasoo las Cordilleras son el territo-
rio natural de los generalesaustriacos. Siem-
pre que encuentran una montafia la suben.
Estan enamorados como tontos de las rocas
y los cafiones.” Sin efecto.

* Friedrich ordena que se acufie moneda

austriaca con bajo contenido de plata y
que secambie por dineroreal. Satisfechodice:
“Mis enemigos nancian mi guerra.” Prusia
puedecogeral azarun TC deAustria, entregan-
doleantesla TC quepre era.

* Prusia esta reclutando nuevas tropas.

“Pero son muy torpes”, Friedrich dice
“que so6lo sepueden ensefiaral enemigo des-
de lejos.” Cadageneraprusianoquerecibeejérci-
tosno puedeatacarenel siguienteturno.

.x' Después que uno de sus generales

perdié6 una batalla Friedrich escribe:
“Era mi pensamiento que esto iba a fallar...
No estu culpa que los cobardes huyan tan
rapido.” Uno cualquierade los generalespru-
sianospierdeun ejécitoinmediatamentéper no
si esoobligaaretirarledelmapa).

Keith estAmuy preocupado con la posi-

cién tan expuesta del campamento pru-
siano. “Si los austriacos nos dejan en paz
aqui, jmerecen ser colgados!” Friedrich con-
testa: “Nosotr os somos su mayor medio —no
las horcas.” Un error fatal. Esanoche los aus-
triacos atacan. Si Friedrich esatacadoel sigu-
ienteturno, su primer TC jugadono valenada(0
puntos).

Mediante la unicaciéon de las colec-
cionesde Cotton, Harley y Sloanesefun-

da el Museo Britanico de Londres. Sin efecto.
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* jFriedrich ordena a Seydlitz presentar
por n batalla! Seydlitz contesta: “De-
spués de la batalla, mi cabezaestara a dis-
posicién del Rey; durante la batalla, sin em-
bargo, me gustaria que se me permitiera
servir ami rey con buen uso de la misma-"
- Seydlitz cargara en el momento decisivo. El
siguienteturno Prusiapuedgugar unavezel 11
deespadagSeydlitz)conel dobledesu valor.

‘f‘ Los britanicos ocupan Cuba, que quieren

intercambiar por la Florida espafiola.
Ademaés, tropas de refresco son enviadas al
Electorado de Hannover.Uno cualquieradelos
generaledeHannovemrecibain nuevoejécito (si
esposible).

L) De su hermano Heinrich, Friedrich dice:

“El es el Gnico que no se ha equivoca-
do hastaahora.” El siguienteturno, el Principe
Heinrich puedecubrir aobjetivoshastad ciudades
dedistancia.

‘ Se presentael nuevo lector del Rey de

Prusia: Henry de Catt, un suizo de 33
afios. Suméasimportante tareaesescucharlos
interminables mondlogos de Friedrich. Sin
efecto.
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* En Vienacirculan caricaturas de Leopold

von Daun con gorro de dormir. Basura
de la calle esarrojada a su mujer durante sus
viajes por la ciudad. En elsiguienteturno Daun
sélopuedemover2 ciudadeg3 encarreteragrin-
cipales).

.’. “Hotentotes” es el nombre por el que

Friedrich sere er e a los suecos.Sélo se
envia una milicia poco equipada a combatir-
les. Si Ehrensvérdestda5 06 ciudadesiesutren
desuministro, esteseencuentraautomaticamente
sin suministro; dalela vuelta.

' Después de una gran derrota, el Ejérci-
to que Huye — como sele llama ahora al
Ejército Imperial — detiene sélo su retirada al
alcanzar el Harz. Si Hildburghausenha perdi-
dounabatallaesteturno, Prusiapuedemoverle2
ciudadesaciael oestesi esposible),

Friedrich escribe sobre Maria Theresa:

“Debo admitir que esta Dama es muy
admirable por su excelente moralidad. Hay
pocasmujeresde susvalores.La mayoria son
rameras. Maria Theresaabomina a todas las
rameras.Las pone en prisién —especialmente
si sospechague deseana su esposo.” Sin efec-
to.
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