MARIA

MARIA THERESIA UND DER OSTERREICHISCHE ERBFOLGEKRIEG

EIN STRATEGIESPIEL FUR 3 PERSONEN VON RICHARD SIVEL

— SPIELREGEL —

OKTOBER 1740. Karl VI., der deutscheKaiser und das
OstereichischeStaatsobdraupt, ist tot. SeinedaltesteToch-
ter, die 23-jahrige Maria Thefesia tritt die Erbfolgean —
entgegerinternationalemRecht,dasFrauendie Thronfolge
nicht zugesteht.

Zwar hatte die européischeStaatenweltder ErbfolgeMaria

Theresiasmit der sogenannteriPragmatischerSanktionvor
wenigenJahen vertraglich zugestimmt,nun aberwittern

OsterreichsFeindeleichteBeute:Bayernund Sachsemean-
sprucherdiedstereichischeiErblande Bayern—unterstitzt
von Frankreich— gar diedeutsché&aiserkone.

Und was konnte leichter zu erreichensein? Osterreich ist
isoliert, geflhrtvon einerjungen, unerfahenenund, wie es
scheint,schwacheffrrau.

Im Dezembed 740 bricht der OsterreichischeéErbfolgekrieg
schlieBlichaus,jedochganz andersals erwartet: Die Gunst

der Stundenutzend, fallt Friedrichll von Preu3en- selbst
geradeerstsechdvlonateaufdemThron—auspuremMacht-

kalkdl und Ruhmessuchtn Schlesierein und besetztden
GrofteilderreicherProvinz fastohneGegenwehr

Im Frihjahr 1741 greifenauchBayern,Sachsemind Frank-

reichan, und damit scheintOsterreichsSacheendgiiltigver-

loren.

Eines aberhabendie Angreifer unterschatzt:Die Charak-
terstarkeund Hartnéckigkeitder jungen Konigin. Entgegen
allen Ratschlagerihrer Minister ist Maria Thetesianicht

gewillt, auchnur auf einenRockzipfelihres Erbeszu ver-

zichten...
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2 MARIA

1 GRUNDIDEE

¥ MARIA ist ein Strategiespiel fur 2 bis 3 Personen basie-
rend auf dem OsterreichischenErbfolgekrieg (1740-1748)Es
kann in 2 Varianten gespielt werden: Als Einfuhr ungsspiel
(9 Runden Dauer, ca. 90 Min., weniger Regeln) und in der
Pro -V ariante (12Runden, 3 bis 5 h, komplettes Regelwerk).

¥ Zunachst werden die Regeln erlautert, die fur beide Va-
rianten und fiir 3 Spieler gelten. Beginnend mit Regel 15
gelten die Regeln ausschlie3lich fir die Pro -V ariante. An
einigen Stellen sind die Pro -Regeln allerdings in den lau-
fenden Regeltext integriert. Sie sind dann grau unterlegt.
Ist man nur an den Einfiihr ungs-Regelninteressiert, kénnen
dieseignoriert werden. Die Zusatzregeln fir 2 Spieler be n-
den sich am Ende des Regelhefts.

¥ Fiur die beiden Varianten gelten unterschiedliche Sieg-
bedingungen. Diese sind in den jeweiligen Abschnitten
»Spielsieg«erlautert (s. Regell4und 23).

¥ Zum Spiel gehdren:

- 1 Spielplan

- 1 Politik-T ableau

- 22Etiketten fir Generale& Husaren

- 5 Armeepléne

- 1 Stanzbogenmit 132 Stanzmarken

- 192 Spielkarten, namlich:
4 SatzeTaktische Karten a 38 Blatt
25 Politik-Karten
2 6 Karten »Lander« (Deutsch, Englisch)
3 Spielhilfen

-1 Ubersichtsblatt »Politische Karten«

- diese Spielregel, sowie:

20 Generéle 10 Trosse 2 Husaren
in 6 Farben in 6 Farben (weil3)

2 DIE SPIELER

¥ Die 3 Spieler schlupfen in die Rolle von Maria Thesia,
Friedrichund LouisXV. Siekontr ollier en folgende Léander:

Maria Theresia: Osterreich (weiR)

Friedrich: Preuf3en (blau), Sachsen(griin), Pragma-
tische Armee (grau)

Louis XV: Frankreich (rot), Bayern (orange)

Erlauterung: Die PragmatischéArmeeist einevon Grof3britannien,den
Niederlanderund demKurfurstentum HannoveraufgestellteArmee.

¥ Osterreich, Preuen, Frankreich und die Pragm. Armee
sind GroBméachte. Bayern und Sachsensind Kleinstaaten .

¥ Folgende Lander sind miteinander verbindet:
Erankreich, Bayern, PreuRenund Sachsen.
- Osterreich und die Pragmatische Armee.
¥ Nicht miteinander verbiindete Lander sind befeindet.
¥ Manche Verbiindete kooperieren, namlich:

Frankreich und Bayern.
PreuRenund Sachsen.

- Osterreich und die Pragmatische Armee.
Anmerkung:Wie zu erkennenhat Spieler»Friedrich«eineschizophene
Rolle. Mit Preuf3enund Sgachsenist er Osterreichs Gegner mit der
Pragmatischer\rmeeaberOsterreichsVerbiindeter Aber keineSomge:
Dasfunktioniert sehrgut!

3 DAS SPIELMATERIAL

3.1 Die Spiel guren

¥ JedesLand hat Generale und Trosse,im weiteren Spiel-
guren genannt. Osterreich hat zudem 2 Husaren; diese
werden niemals als Spiel gur en bezeichnet.

¥ Jeder General hat Name und Rangnummer. Vor dem
ersten Spiel sind die Etiketten auf die farblich zugehérigen
Generéle zu kleben (rot auf rot, weif3 auf weil3, usw.). Die
Husaren-Etiketten kommen auf die beiden weien Scheiben.
Anmerkung:Aus techn.GriindenhatderEtikettenboge2 Leer-Etiketten.

¥ Die Stanzmarken unterteilen sich wie folgt:

+Hed 28

Kurfirstenmarke Rundenzéhler

@ % 88 s

Politikmarke Einkommensmarke Subsidienmarke

3.2 Der Spielplan und das Politik-T ableau

¥ Der Spielplan bestehtaus 2 Teilen, der Karte Flandernund
der Karte Béhmen

¥ Das Spielfeld ist durch ein Rechteckgitter in 44 Sektoren
unterteilt. Jedem Sektor ist ein Symbol (Herz, Kreuz, Pik,
Karo) zugeordnet. Diese Sektoreneinteilung beein uRt das
Spiel der Taktischen Karten bei den Kémpfen.

¥ Heimatgebiete. Heimatgebiete einesLandessind alle Ter-
ritorien in seiner Farbe. Heimatgebiet Osterreichs sind auch
die weil3en Territorien auf der Karte Flandern. Schlesienist
zunéchst fiir niemand Heimatgebiet; in der Pro -V ariante
kann Schlesienaber preufRischesHeimatgebiet werden.

¥ Das Spielfeld zeigt Stadte, die dur ch StraRenmiteinander
verbunden sind. Die fetten Stral3ensind HauptstraBen. Mit-
einander verbundene Stadte sind benachbart. StraRen, die
von der Karte Bohmen auf die Karte Flandern fihr en, sind
normale Strafen/HauptstralRen.

¥ Einige Stadte sind kleine Festungen, grofl3e Festungen
oder Startstadte (vgl. Legende auf dem Spielplan).

¥ Kontrolle von Festungen. Ein Land kontrolliert stets
alle Festungen in seinem Heimatgebiet, auf denen keine
Siegmarke liegt, und stets alle Festungen au3ethalb sei-
nes Heimatgebietes, auf denen eine seiner Sieg- bzw. Kur-
furstenmarken liegt.

® Neun Festungenverfiigen tber eine Kurstimme (z.B.Ber-
lin) und sind wichtig fur die Kaiserwahl. Fir diese wird
auch das Kurfiirstenkollegium bendtigt (mitte unten).

® Links obenist eine Ablage fiir Siegmarken:Fir jede GroR3-
macht gibt es2 Schlachtensiegboxen.Ferner gibt es4 andere
Siegpunktboxen.

® Jede GroBmacht hat 1 Siegmarken-Pool (kurz Pool ge-
nannt) und 1 Offmapbox.

® Das Politik-T ableau wir d in Regel17 naher erlautert.

HINWEIS: Offmapboxemlienenzur Aufbewahrungvon Generalengdiein
entferntenOperationsgebieteneilen(z.B. Italien). Solangesichein Gene-
ral in einerOffmapboxbe ndet,ist erkomplettausdemSpiel.
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MARIA THERESIA UND DER OSTERREICHISCHE ERBFOLGEKRIEG

4 SPIELVORBEREITUNG

¥ Die Spieler bestimmen durch Losentscheid oder Abspra-
che,wer welche Rolle ibernimmt.

¥ Der Rundenzahler kommt auf das Feld »1«der Zeitleiste
(rechtsoben).

¥ Ein Armeeplan wir d in 4 Teile geteilt. JederSpieler erhélt
sein Blatt. Das Blatt »Zwischenstande«wir d beiseite gelegt.

¥ Generédleund Trossewerden auf ihre Startstadte gestellt
(der Armeeplan gibt lhnen zur Hilfe deren Koordinaten).
Farbe und Zahl bei der Startstadt verweisen auf Land und
Rangnummer des Generals; ein »T« steht fir den Trof3.
Osterreich legt seine Husaren vor sich ab.

HINWEISE: 1.) Ein preuRischer General startet in der Off-
mapbox »Ostpreullen«und ein preul3ischerTro3in der Sieg-
punkbox »Schlesien«Beide be nden sich zundchst nicht im
Spiel. 2.) Ab jetzt sind Startstadte ganz gewdhnliche Stadte.

¥ Die Grolimachtelegen Siegmarkenin ihren Pool wie folgt:
PreuRen13, Frankreich 11, Pragm. Armee 8, Osterreich 8.

Taktische Karten Politik-Karten »Die Lander«

¥ Ein Satz Taktische Karten (TK) wir d gemischt und bildet
den Talon. Die anderen 3 Satzewerden spéter ben6tigt.

¥ In Schlesienmarkiert Preuen seine Festungen (Liegnitz
und Glogau) mit je 1 Siegmarke; Osterreich markiert die an-
deren 5 schlesischenFestungenmit je 1 Siegmarke.
WICHTIG: In der Pro -V ariante kommen diese Siegmarken
aus dem Pool.

¥ JedesLand erhélt seineanfénglichen TK wie folgt:
PreuRen 9, Sachsen3, Frankreich 2, Bayern 5, Pragmatische
Armee 3, Osterreich 5.

¥ JedesLand hat Armeen (auf dem Armeeplan steht wie-
viele), die nun auf die Generale der Lander verteilt wer-
den. Man notiert die Zahl geheim auf dem Armeeplan (im
ersten Kastchen neben dem Namen). Jeder General mul3
mindestens 1 Armee erhalten; kein General darf mehr als
8 Armeen erhalten. Einige Generéle haben jedoch héhere
Mindestwerte fur die Startstellung, vgl. die Armeepléane.

Beispiel: PreuBen hat 22 Armeen. Unter Beachtung der Start-

Mindestwerteerhalt Friedrich8 Armeen,Schwerind, Erbprinz Leopold4,
derAlte Dessaueb.

¥ Die Festungen Kéln und Mannheim werden mit fran-
zosischen Kurfurstenmarken markiert, und die Festungen
Mainz und Trier mit pragmatisch-dsterreichischen.

® Im Kurfurstenkollegium kommt auf jedesder 9 Felder je
1 farblich entsprechende Kurfiirstenmarke (z.B. kommt auf
Berlin und Dresdenje 1 preuRischeKurfurstenmarke).

¥ Die Politik-Karten werden in die Jahre 1741bis 1744sor-
tiert. Jeder Stapel wir d gemischt. AnschlieRend werden die
4 Stapel in chronologischer Reihenfolge aufeinandergelegt
(1741 ganz oben, 1744ganz unten), so dal® ein nach Jahren
sortierter Gesamtstapelentsteht.

¥ Jel Politikmarke kommt auf dasmit einem Sternmarkier -
te Feld der Sachsen-,RufRland- und ltalienleiste (zu nden
auf dem Politik-T ableau).

5 SPIELABLAUF IN KURZFORM

¥ Das Spiel lauft in Runden ab. JedeRunde unterteilt sich
in 5 nacheinander abzuwickelnde Segmente:

1. Eswird Politik betrieben (nur im Expertenspiel).

2. Osterreich setzt seine Husaren ein.

3. Zug von Frankreich und Bayern.

4. Zug von Preuf3enund Sachsen.

5. Zug von Osterreich und der Pragmatischen Armee.

¥ Die Zlge der Lander sind das eigentliche Kernstuck des
Spiels. JederZug besteht aus 5 Phasen.Die am Zug be nd-
lichen Lander machen in jeder Phaseihre Aktionen gleich-
zeitig. Dies gilt insbesondere fiir Osterreich und die Prag-
matische Armee, obwohl es2 verschiedene Spieler sind. Die
Phasensind streng nacheinander auszufihren:

1. Taktische Karten. Die am Zug be ndlichen Lander er-
halten neue Taktische Karten.

2. Versorgung ihrer Generalewir d tUberpriift.

3. Bewegung ihrer Spiel gur en, inkl. Erobern von Fe-
stungen und Einsetzenvon Trossen.

4. Kampfe. Generédle missen angreifen, wenn sie be-
nachbart zu einem feindlichen General postiert sind.

5. Nachtragliche Eroberungen kdnnen gemachtwerden.

¥ Nachdem alle Segmentedur chgespielt wur den, wir d der
Rundenzahler ein Feld weiter geschoben.Die ndchsteRunde
beginnt.

¥ Winter. Nach allen 3 Runden ist Winter. Dieser z&hlt nicht
als Spielrunde, d.h. die obigen 5 Segmenteentfallen. Statt-
dessenkdnnen Generalewieder eingesetztwerden und Ar-
meen rekrutiert werden. Die Lander machen dies in dersel-
ben Reihenfolge wie in einer Nicht-W inter-Runde.

® Im Expertenspiel wird im Winter auch der Zwischen-
stand ermittelt.

6 TURME UND ARMEEN

Bevorder Spielablaufim Detail erklart wird, ist eshilfreich,ein
wichtigesKonzeptzu erlautern.

¥ Auf jeder Stadt darf immer nur 1 Spiel gur stehen.
AUSNAHME: Man darf 2 Generéle eines Landes zu einem
Turm vereinen. Ein Turm darf auch aus 2 Generélen ko-
operierender Lander bestehen(z.B. Osterreich und Pragma-
tische Armee), esist dann ein gemischter Turm. In beiden
Fallen hat der General mit der kleineren Rangnummer den
Oberbefehl; er ist immer oben. Sollten zwei Generéle die
gleiche Rangnummer haben (z.B. PreuRenNr.1und Sachsen
Nr.1),mul3 der Spielerim Moment der Vereinigung entschei-
den, wer den Oberbefehl hat.

Ein Land

Falsch !l

Kooperierende Lan

¥ JederGeneral muf3 immer mindestens 1 Armee haben.
¥ Kein General darf jemals mehr als 8 Armeen haben.

¥ In einem Turm betrachten die Generaleeines Landes ihre
Armeen als gemeinsamenWert, d.h. sie miissen mindestens
2 Armeen haben,dirfen abernie mehr als 16 Armeen haben.
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4 MARIA

¥ Die Verteilung der Armeen auf die Generélewir d auf dem
Armeeplan als bloRe Zahl geheim notiert. Durch den Spiel-
verlauf eintretende Ander ungen werden dort gleichfalls ge-
heim vermerkt. Auf Anfrage ist den Mitspielern die aktu-
elle Gesamtzahl eines Landes mitzuteilen. Die individuelle

Armeenzahl eines Generalswir d nur bei Kdmpfen bekannt
gegeben.

¥ Wenn Generéleeines Landes zu einem Turm vereint sind,
kann ein Spieler die Verteilung der Armeen zwischen die-
sen Generélenjederzeit &ndern (auch wenn er nicht am Zug
ist). Armeen kdnnen niemals zwischen Generalenumverteilt
werden, die nicht zu einem Turm vereint sind oder die ver-
schiedenenLandern angehéren.

¥ Ein General, der seine letzte Armee verliert, kommt vom
Brett. AUSNAHME: Er be ndet sich in einem Turm und ihm
kann durch Umverteilung 1 Armee zugeteilt werden;in die-
sem Fall ist das Zuteilen obligatorisch; ein General kommt
niemals vom Brett, wenn er noch mindestens 1 Armee hat
oder dur ch Umverteilung haben kénnte.

BeispielFriedrichund SchwerinbildeneinenTurm. Siehaberm bzw 5 Ar-

meenzusammeralso9. Der preuBisch&pielerverteilt die Armeenum, so
daRFriedrich7 Armeenhat und Schwerin2. Er notiert die Anderung auf
demArmeeplan.

Beispiel:Friedrichund Schwerinwie oben.In einemKampfverlieren sie
8 Armeen.Die verbliebenérmeeerhalt Friedrich,und derrangniedrigee
Schwerinkommtvom Brett. Wiirdensienur 7 Armeenverlieren, mii3ten
beideGenerélamit je 1 ArmeeaufdemBrett bleiben.

7 HUSAREN

¥ Osterreich hat 2 Husaren, mit denen es die gegnerische
Versorgung storen kann (s. Regel9).

¥ Im Husarensegment setzt Osterreich seine Husaren auf
zwei beliebige Stadte.Die gewahlte Stadt:

muf auf der Karte Béhmen sein, und

- darf maximal 4 Stadte von einem 0&sterreichischen
General entfernt sein, und

- darf von keiner Spiel gur besetztsein.

¥ Husaren, die noch aus der Vorrunde auf dem Brett sind,
kann Osterreich liegen lassenoder umsetzen.

¥ Husaren beein ussen weder Bewegung noch Ruckzige.
Betritt eine Spiel gur (in ihrer Bewegung oder wahrend ei-
nes Rickzuges) eine von einem Husaren besetzte Stadt, so
kommt dieser vom Brett, kann aberim néchstenZug wieder
eingesetztwerden.

8 TAKTISCHE-KAR TEN-PHASE

¥ JedesLand erhdlt zu Beginn seinesZuges eine bestimmte
Anzahl Taktische Karten (TK) vom Talon:

Frankreich 4(5) TK Bayern 2(1) TK
PreuRen 3 TK Sachsen 1 TK
Pragm. Armee 3 TK  Osterreich 5 TK

Anmerkung:Die ersten3 Rundenerhalt Frankreich4 TK und Bayern2 TK
je Runde.Grund hierfir ist ein zwischerdenLanderngeschlossen&ub-
sidienvertrag Beginnendmit Runde4 ist der Subsidienvertragptional.
JeddRunde,in derFrankreichdie Subsidiean Bayernnicht zahlt,bekommt
Frankreich5 TK und Bayernl TK.

¥ Ein Kleinstaat erhalt keine TK (auch keine Subsidien)
solange seine groR3e Festung feindlich kontrolliert ist.

¥ Die TK der einzelnen Lander sind streng voneinander ge-
trennt zu halten. JedesLand sammelt seine TK, bis essie aus-
spielt; esgibt kein Handkarten-Limit. TK werden erst beim
Ausspielen gezeigt. TK habenein Symbol (» < 4 4) und einen
Wert von 2 bis 10. Die Karte »Reserve«st beliebiges Symbol
und beliebiger Wert von 1 bis 8; beides wir d beim Ausspie-
len festgelegt. HINWEIS: Vor allem die Variabilitdt desWertes
macht Reservenzu wertvollen Riickzugskarten.

Tip: LegerSiediejeweiligeKarte»Lander«alsoberstaufeinenjedenTK-
Stapeldannkommersienicht durcheinandemwemwelcherStapelgehort.

¥ Ausgespielte TK werden nach Satzzugehdorigkeit sortiert.
Ist der erste SatzTK aufgebraucht, wir d der zweite als Talon
genutzt, usw. Wenn man neue TK braucht nachdem der vier -
te Satz aufgebraucht wur de, mischt man die beiden Séatze,
die sich am meisten angesammelthaben, zum neuen Talon.

¥ In manchen Spielsituationen fallen Kosten an, die mit TK
zu begleichen sind (z.B. Versorgung, s. Regel9). TK werden
hierzu wie Geld benutzt: Man zahlt mit beliebigen TK in be-
liebiger Stiickelung. Esgibt aber niemals Wechselgeld.

9 VERSORGUNGSPHASE

¥ Generilebenétigen Versorgung. Das Uberpriifen der Ver-
sorgungslage erfolgt ausschlielichin der Versorgungsphase
desLandes.

¥ In seinem Heimatgebiet ist ein General immer versorgt.
ZUR ERINNERUNG: Schlesienist zu Beginn des Spiels fir
niemand Heimatgebiet (vgl. Regel3.2).

¥ AulRerhalb seiner Heimat wird ein General durch einen
Trol3 seiner Farbe versorgt, wenn zu diesem eine Versor-
gungslinie von maximal 6 Stadten Lange existiert. Diese Li-
nie wir d von feindlichen Generalen/Trossenblockiert.

¥ Ein General, der in seiner Versorgungsphase nicht ver-
sorgt werden kann, verliert sofort 1 Armee und wir d umge-
dreht (seine Unterseite kommt nach oben). Ist er bereits um-
gedreht, verliert er 2 Armeen (und bleibt umgedreht). Ist er
umgedr eht, aber wieder versorgt, sowir d er zurlickgedr eht.

¥ Umgedrehte Generélekdnnen KEINE Festungenerobern!
/@ Unversorgt: Umdrehe

Jeder General -1 Arr
w

¥ Husaren. Jeder nicht-6sterreichische General, der seine
Versorgungslinie dur ch einen Husaren legt, muf fiir die Ver-
sorgung mit TK zahlen. Die Kosten entsprechender L&nge
der Versorgungslinie (1 TK-Punkt pro Stadt; egal ob die Ver-
sorgungslinie durch 1 oder 2 Husaren gelegtwir d). Der Spie-
ler mu3 zahlen, wenn er kann. Nur wenn er nicht kann, ist
der General unversorgt mit den tblichen Folgen (Umdr ehen
und Armeeverlust); der Spieler muf3 zudem alle TK des be-
treffenden Landes zeigen.

<. .

2 mal 4 = 8 TK-Punkte zahlen
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10 BEWEGUNGSPHASE

10.1 Bewegung

® Die am Zug be ndlichen L&nder dirfen in der Bewe-
gungsphaseall ihre Spiel gur en einmal bewegen. Eine neue
Spiel gur darf erstbewegt werden, wenn die alte ihre Bewe-
gung beendet hat. Bewegung geschieht von Stadt zu Stadt
entlang der StrafRen.

¥ Ein Generalkann bis zu 3 Stadte ziehen, auch hin und her.

L

¥ Erfolgt der gesamte Zug auf einer Hauptstrale, kann ein
General 1 Stadt weiter ziehen, also bis zu 4 Stadte.

Hauptstral3e +1

¥ Ein Trol3 zieht wie ein General, aber eine Stadt weniger,
also 2 Stadteweit (und 3 auf Hauptstral3en).

B> =
¥ Auf jeder Stadt darf immer nur eine Spiel gur stehen
(AUSNAHME: Turme). Zu keiner Zeit darf eine Spiel gur
Uber irgendeine Spiel gur »springen«. Wenn sich Generéle
zu einem Turm vereinen, ist fir alle die Bewegung sofort

beendet. Bei einer Vereinigung behalten Generéle ihren je-
weiligen Status (umgedreht/nicht-umgedr eht).

Q%Q

¥ Ein General schlagt einen feindlichen TroR3, wenn er des-
sen Stadt betritt (der TroR kommt vom Brett). Der General
kann seine Bewegung nach dem Schlagenfortsetzen.

. TN

¥ Gewaltmarsch. Unter bestimmten Bedingungen kénnen
Generdle (und nur diese!) einen Gewaltmarsch machen. Sie
diurfen dann bis zu 8 Stadteweit ziehen. Ein Gewaltmarsch:

- mul vollstandig auf einer Hauptstral3e erfolgen;

- darf niemals auf oder tber eine feindlich kontr ollierte
Festung fuhren. Beginnt ein Gewaltmarsch auf einer
feindlich kontrollierten Festung, so ist diese niemals
erobert.

- darf niemals auf oder Uber eine Stadt fiihr en, die be-
nachbart zu einer feindlichen Spiel gur (Trof3 oder
General)ist.

¥ Beachten Sie unbedingt, daf die Bedingungen feindli-
cheFestung/Spiel gur einen Gewaltmarsch blockieren.

Gewaltmarsch = 8
Do o o

L] ™ Freundliche Festung@rvl

i e

BLOCK !!

BLOCK !!

Feindliche Festung

® Nur Osterreichische und franzdésische Spiel gur en dir-
fen von der Karte Bohmen auf die Karte Flandern wechseln
(und umgekehrt).

¥ Osterreichische und pragmatische Generéle kénnen nur
einen Turm bilden, wenn beide Spieler der Vereinigung zu-
stimmen.

® Falls es auf der Karte Flandern zwischen der Pragmati-
schen Armee und Osterreich zu Streit bzgl. der individuel-
len Bewegungsabfolge kommt, so ziehen sie (flir den Rest
der Runde) ihredortigen Spiel gur enabwechselnd, startend
mit der Pragmatischen Armee.

10.2 Trosseeinsetzen
¥ In seiner Bewegungsphasekann ein Land:

- einen geschlagenenTrol? wieder ins Spiel bringen;

- einen Trol3 vom Spielbrett nehmen und sofort wieder
einsetzen. AUSNAHME: Dies gilt nicht fir den preuf3i-
schenTroR3in der Schlesien-Box.

¥ In beiden Fallen gilt:

- Der Trof? kostet 4 TK-Punkte.

- Erwir d auf einer groRenFestung seinesHeimatgebiets
eingesetzt,darf sich aber erst ndchsteRunde bewegen.
Eine GroBmacht darf ihren TroRR auch in der groRen
Festung eineskooperierenden Kleinstaates einsetzen.

- Die Einsetzstadt muf3 leer und freundlich kontr olliert
sein. Wenn eine solche nicht existiert, kann nicht ein-
gesetztwerden.

Beispiel:FrankrichsetztseinenTroRin Miinchen ein. Dies ist mdglich,

weil derKleinstaatBayernmit FrankreichkooperiertDasEinsetzerkostet
4 TK-Punkte.Frankreichzahltmit einere5. EsbekommkeinWechselgeld.

10.3 Erobern von Festungen

¥ Die Kontrolle von Festungen wechselt durch Erobe-
rung. Nur nicht-umgedrehte Generale kdbnnen Festungen
erobern. Und sie kbnnen nur feindlich kontrollierte Festun-
gen erobern. (Preu3en z.B. kann keine franzésisch kontr ol-
lierte Festung erobern.) Die Eroberung erfolgt, wenn:

- ein nicht-umgedr ehter General eine feindliche Festung
verlalt (d.h. er zieht Uber sie hinweg, oder er beginnt
seinen Zug auf ihr und zieht weg), und wenn

- die Festung zu diesem Zeitpunkt nicht gedeckt ist.

® Eine Festung ist gedeckt, wenn ein General des Ver-
teidigers (d.h. das Land, das die Festung kontrolliert) 3
Stadte oder nédher postiert ist. Das Decken geschieht vol-
lig unabhangig von der Positionierung anderer Spiel gur en.
Generéle, die mit dem Verteidiger kooperieren, decken die
Festung auf dieselbe Weise (z.B. deckt ein pragmatischer
General eine dsterreichische Festung und umgekehrt).

¥ Auf einem Gewaltmarsch kann ein General keine Festung
erobern (vgl. Regel 10.1). Ein General kann in einer Be-
wegung mehrere Festungen erobern. Eine eroberte Festung
darf weiterhin von jeder Spiel gur betreten werden.

¥ Nachtragliche Eroberung. Wenn ein General eine ge-
deckte Festung verlafit, so ist diese nicht erobert; sie wird
aber mit einem Fragezeichen markiert. In der Nachtragli-
chen Eroberungsphase werden alle Festungen mit Fragezei-
chen Uberprift: Ist die Festung (infolge von Kampfen) nun
ungedeckt, soist sie nachtréglich erobert. Ist die Festung je-
doch immer noch gedeckt, wir d das Fragezeichenentfernt.
Man beachte, dal? der General, der Uber die Festung zog,
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nicht derselbe sein muf3, der den deckenden General ver-
treibt; Hauptsache das Vertreiben geschiehtim selbenZug.

¥ Wenn Siein der Pro -V ariante ein Fragezeichenaus dem
Pool nehmen, so legen sie eswieder in diesen zuriick, wenn
die Festung nicht nachtraglich erobert wur de.

_a~ Erobert!

DY D =
Tournai

Briissel
Gedeckt!

Beispiel:Ein franzdsischeGeneralzieht iber Tournai und Briissel.Das
ungedeckteTournai ist erbert. Das Ostereichischkontrollierte Brussel
wird vompragmatischerseneralgedecktesist nicht erobert.

Nachtraglich erobert!
Rickzug

\

Briissel

—

BeispielFortsetzung)Brissewurdein derfranzésischeBewegungspha-
semit einemFragezeichemarkiert. In der KampfphaselesselbeZuges
wird der deckend&eneralweit genugzum Rickzuggezwungensodall
Briussehun nicht mehrgedeckist. Damit ist Brisselnachtraglicherobert.

Nach der Eroberung ndet der Kontrollwechsel statt:

¥ Eine eventuell vorhandene Siegmarke des Vorbesitzers
wird entfernt. (In der Pro -V ariante kommt sie zuriick in
den Pool.)

¥ Wenn Trier, Mainz, Kéln oder Mannheim erobert werden,
wird die Kurfirstenmarke auf ihre andere Seite gedreht.
HINWEIS: Diese Festungen haben zwei Besondetheiten: 1.)
Sie werden niemals mit Siegmarken markiert; 2.) Wenn
Osterreich oder die Pragm. Armee eine solche Festung er-
obern, wir d sie stetsvon beiden gemeinsam kontr olliert.

¥ Beiden anderen Festungenmarkiert der Eroberer die Fe-
stung mit einer eigenen Siegmarke, wenn sich die Festung:

in feindlichem Heimatgebiet be ndet; oder

im Heimatgebiet eines verbiindeten Kleinstaates be-
ndet. (HINWEIS: Dies ist mdglich, wenn die Erobe-
rung eigentlich eine Riickeroberung ist); oder

in Schlesienbe ndet. (Festungenin Schlesienwerden
IMMER mit Siegmarken markiert!)

¥ In allen anderen Fallen wir d die FestungNICHT mit einer
Siegmarke markiert. (Eshandelt sich um die Riickeroberung
einer Festung im eigenen Heimatgebiet oder im Heimatge-
biet einer verbindeten Gromacht. Solch eine Festung wir d
— sofern nicht feindlich kontrolliert —immer von der GroR3-
macht kontrolliert, in deren Heimatgebiet die Festung liegt;
die Farbe des Gebiets zeigt die Kontrolle an. Schlesienist
hiervon jedoch ausgenommen,s.o0.)

¥ Festungen, die ein Kleinstaat erobert, werden mit Sieg-
marken seiner kooperierenden GroRBmacht markiert.

Kommentar:Ruckepberungenvon FestungeneinesKleinstaatswerden
mit einerSiegmarkéelohnt,Rickeoberungervon FestungereinerGrof3-
machtjedochicht! DieserUnterschiedst wichtig fur die Spielbalance.

Beispielea) OsterreicherberteineFestungin Bayern(=feindlichesHei-

matgebietund markiertdie Festungmit einereigenersSiegmarke.

b) Bayern erobert dieseFestung zurtick. Die OstereichischeSiegmarke
wird entfernt. Da Bayernein Kleinstaatist, wird die Festungmarkiert

(mit einerSiegmarkelerkooperiegndenGromach{= Frankreich)).

c) Die PragmatischéArmeeerberteinefranzdsisctkontrollierte Festung
in denOsterrichischeiederlandenDiesesind verbiindetesieimatge-
biet,alsowird lediglichdiefranzdsisch&iegmarkentfernt.

11 KAMPFPHASE

11.1 Kampfe

¥ JederGeneral, der zu Beginn seiner Kampfphase benach-
bart zu einem feindlichen General postiert ist, muf diesen
angreifen (auch wenn sich die Generéle auf verschiedenen
Karten be nden). Gibt esmehrere Kdmpfe, so bestimmt der
am Zug be ndliche Spieler deren Reihenfolge.

* Friedrich &
‘ R Schwerin
Neipperg

¥ JederKampf lauft als Kartenspiel ab. Ein Spieler kann im
Kampf nur diejenigen Taktischen Karten (TK) einsetzen, die
dasselbeSymbol haben wie der Sektor, in dem sich sein Ge-
neral be ndet.

¥ Als erstesnennen beide Spieler die Zahl ihrer am Kampf
beteiligten Armeen. Die Differenz der Armeen ist der Start-
stand des Kampfes. Dieser Startstand ist negativ fur den
Spieler mit weniger Armeen, und positiv fir den anderen.

¥ Der Spieler mit negativem Startstand darf nun 1 TK mit
passendem Symbol ausspielen. Deren Wert wir d zum Start-
stand addiert. Dies ergibt den neuen Stand, welcher laut an-
gesagtwir d. Wie zuvor gilt der Stand fir beide Spieler (ne-
gativ fir den einen, positiv fir den anderen). Solange der
Spielerim Minus ist, darf er eine weitere TK spielen.

¥ Sobald er mindestens Gleichstand erreicht, wechselt das
TK-Spielrechtan den anderen Spieler, der nun seinerseitsTK
spielen darf, usw., und im steten Wechsel.Der Kampf dau-
ert, bis ein Spieler mit TK-Spielrechtkeine TK mehr ausspie-
len will oder kann. In diesem Fall hat er den Kampf verloren.

¥ SeinGeneralverliert Armeen entsprechend desnegativen
Endstandes (jedoch nicht mehr als er hatte) und wir d diesel-
be Anzahl von Stadten zuriickgezogen.

¥ Der Gewinner verliert keine Armeen und bleibt stehen.

¥ Unentschieden. Erhélt ein Spieler das TK-Spielrecht bei
Gleichstand, somuR er eine TK spielen, wenn er eine TK des
betreffenden Symbols hat (er muR jedoch keine Reservespie-
len). Wenn er keine passendeTK hat (und eine vorhandene
Reservenicht spielen will), endet der Kampf unentschieden:
Kein General verliert Armeen, alle Generalebleiben stehen.

¥ Sonderfalle:

Beginnt der Kampf mit einem Standvon Null, sospielt
der Angr eifer zuerst TK (gemaR obiger Regel).

- Osterreich macht seine Kampfe immer vor der Prag-

matischen Armee.
Die Generéle eines Turmes kdmpfen stetsgemeinsam.
Bei einem gemischten Turm kommen nur die TK des
Landes, das das Oberkommando hat, zum Einsatz.
Eventuelle Armeeverluste erleidet jedoch das Land,
das nicht das Oberkommando hat. Falls dieses nicht
genug Armeen hat, um alle Verluste zu nehmen,
nimmt das andere Land die restlichen Verluste.

- Steht ein General/Turm zu Beginn der Kampfphase
neben mehreren Gegnern, so muf3 er nacheinander al-
le angreifen. Stehen mehrere Generéle/Tirme neben
einem Gegner, so greifen sie diesen nacheinander an.

- Jeder zurickgezogene General darf in derselben
Kampfphase nie ein weiteres Mal angreifen oder an-
gegriffen werden.
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Neippeg (Osterreich®, 2 Armeen)stehtneberdemTurm Friedrichund Schwerin
(PreuBerP, 4 Armeen)und muRdiesen derKampfphasangreifen.

Startstand = DifferenzderArmeen= 2 4= 2

Osterreichist um 2 schlechteund darf dasTK-Spielbeginnen(Neippeg kénnte
sichauchsofortmit zweiArmeenVerlust zuriickziehenwasein Totalverlustwére,
aberdie dstereichisch&artenhandschonerwirde.)

Neippeg stehtin Karo. O hat folgende|| Friedrichstehtin Pik.
Karo: 410 49 47 Reserve P hat: 49 45 44 43

Oist 2undspielt:+10
NeuerStand: 2+ 10= +8

Osterreichist nun bessetund Preuerschlechter)Das TK-Spieliechtwechselt.

8+5= 3

Pist 8undspielta 5
3+3=0

Pist 3und spielts 3

BeiGleichstandvechseltlasTK-SpielechtebenfallsBeiGleichstanckann
OsterreichdenKampfnur beendenyenneskeineKaro besitzt.(Hatte esnur
nochdie Reservesodurfte esdenKampfmit einemUnentschiedemeenden.)

Da OsterreichabemochKaro hat, muR esspielen:

Oist Oundspielt47 0+ 7= +7
Pist 7und spielts 4 7+ 4= 3

PreuRergeréatin Pikmangelund bricht denKampfmit 3 ab.
Folge:Friedrichverliert 3 Armeenund muR3sich3 Stadtezurtickziehenlhm
bleibtnur eineArmee alsokommtderrangniedrigee SchwerinvomBrett.

11.2 Riickzug

¥ Der besiegte General muf3 sich zuriickziehen, noch bevor
der ndchsteKampf ausgefochtenwir d. Die L&nge des Ruick-
zugs ist identisch mit seinem Armeenverlust. Ein Turm kann
sich beim Rickzug nicht aufteilen.

¥ Uber die Riickzugsroute entscheidet der Gewinner des
Kampfes nach folgenden Regeln:

Der General muf3 sich in voller Lange zuriickziehen
und muf} moglichst weit vom siegreichen zum Stehen
kommen. (Nur der Siegreicheist von Bedeutung!)

- JedeStadt darf nur einmal betreten werden.

- Wahrend einesRickzugesdarf ein Generalkeine Stadt
betreten (oder hindur chziehen), auf der irgendeine
Spiel gur steht (auch nicht, um sich mit einem General
zu vereinen oder um einen TroR zu schlagen);er kann
Festungenbetreten, diese aber nicht erobern.

HINWEIS: Nur franzosische und Osterreichische Generéale
kénnen bei einem Riickzug auf die andere Karte wechseln.

¥ Falls sich ein General nicht vollstdndig zuriickziehen
kann, verliert er alle Armeen (und kommt vom Brett).

Schwarz hat 3 Armeen verloren, also Riickzug um 3 St

~—— Gililtige RUCkzugsstéi

= ——

Kein R ckzug um 3 moglich!

12 NACHTRAGLICHE EROBERUNGEN

¥ Nachtragliche Eroberungen nden statt, nachdem alle
Kéampfe und Rickzuge abgewickelt wurden. Die Regeln
wur den bereits in 10.3beschrieben.

13 WINTER

® Nach jeder dritten Runde ist Winter. Im Winter kénnen
Armeen rekrutiert und Generéle, die momentan nicht auf
dem Brett sind, kénnen wieder eingesetztwerden.

¥ JedeArmee kostet 4 TK-Punkte.

® Ein General kostet nichts. Er muf3 jedoch mindestens
eine neue Armee erhalten.

¥ Neue Armeen werden bereits vorhandenen und/oder
neu eingesetztenGeneralendesentsprechendenLandes gut-
geschrieben.Ein Spieler sagtnur, wieviele Armeen ein Land
rekrutiert, aber nicht, welcher General diese bekommt.

¥ Generélewerden auf einer gro3en Festungin ihrem Hei-
matgebiet eingesetzt. Die Einsetzstadt mul3 Platz fiir den
General bieten und muf freundlich kontrolliert sein. Falls
eine solche nicht existiert, kann nicht eingesetzt werden.
HINWEIS: Anders als Trosse, kfnnen Generdle nicht in den
groRBen Festungen von kooperierenden Kleinstaaten einge-
setzt werden.

AUSNAHME: Im Einflihr ungsspiel kann Frankreich seineGe-
nerdle im freundlich kontrollierten Miinchen einsetzen.

® Ein feindlicher TroR verhindert das Einsetzen eines Ge-
nerals nicht. Wenn ein feindlicher Trof? auf der (freundlich
kontrollierten) Einsetzstadt sitzt, wird er vom General mit
dem Einsetzengeschlagen.

¥ Im Expertenspiel wird im Winter zudem der Zwischen-
stand bestimmt: Jede GroRmacht erhalt 1 Minuspunkt fur
jede Siegmarke, die sie noch im Pool hat. Die Werte werden
auf dem Zettel »Zwischenstand« notiert. AnschlieBend wir d
dieser so gefaltet, daR3 die notierten Zahlen nicht zu sehen
sind (sie werden erst bei Spielende wieder angesehen).

14 DAS EINFUHRUNGSSPIEL

¥ Im Einfuhr ungsspiel wird die Karte Flandern nicht be-
nutzt. Alle Spiel gur en auf der Karte Flandern dirfen sich
nicht bewegen. Sieund die ihnen zugeteilten Armeen neh-
men de facto nicht am Spiel teil. Das Gleiche gilt fur die
preulRischen Spiel gur en in der Siegpunktbox »Schlesien«
und der Offmapbox »Ostpreuflen.

¥ PreuRen, Sachsen,Bayern und Osterreich erhalten ihr
normales TK-Einkommen. Das Einkommen Frankreichs ist
um 2 TK reduziert. (Eserhélt nur 2 TK je Runde bzw. 3 TK,
wenn eskeine Subsidie an Bayern zahlt.) Die Pragmatische
Armee spielt nicht mit und hat kein TK-Einkommen.

¥ Esgewinnt, wer zuerst seine Siegbedingung erfiillt. Das
Spiel endet dann sofort. Die Siegbedingungen sind:

LouisXV : Kontr olle von 9 Festungenin Osterreich.
Friedrich: Kontrolle von 12 Festungen in Schlesien
und/oder Osterreich (HINWEIS: 2 Festungenin Schle-
sien kontr olliert Preussenbereits zu Spielbeginn.)
Maria ThetesiaHat bis Ende der 9. Runde kein Spieler
gewonnen, so siegt Maria Theresia
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DIE PROFI-VARIANTE

WahrenddesOsterreichischerErbfolgekriegewar die politischeSituation
sehrverworren. Die Auseinandersetzungar gepragtvon Separatfrieden,
Verratund BundniswechselmuRBerdemwar Italien ein wichtigerKriegs-
schauplatzund auchRuRlandspielteeinebedeutendRolle.Mit dennach-
folgenderRegelnwerdenall dieseAspektens Spielintegriert.

15 GENERELLE REGELN

¥ In der Pro -V ariante wir d der gesamte Spielplan benutzt.

¥ Grundsatzliches Spielziel: Es gewinnt diejenige Grol3-
macht, die als erste keine Siegmarken mehr im Pool hat.

¥ Wenn eine Festung mit einer Siegmarke markiert wir d, so
kommt dieseimmer ausdem Pool. Geht eine mit einer Sieg-
marke markierte Festung verloren, wandert die Siegmarke
immer zurlick in den Pool (dies gilt auch fiir die in Schlesien
anfanglich mit Siegmarken markierten Festungen!).

16 DIE SIEGPUNKTBOXEN

¥ Siegmarken kénnen zudem in Siegpunktboxen wie folgt

abgelegtwerden:

nichteten Armeen gibt es1 Siegpunkt. Wurden we-

niger als 3 Armeen vernichtet, aber ging minde-

stens1 Generalvom Brett, sogibt esexakt 1 Siegpuntk (nicht
1 pro General!). Siegpunkte, die ein Kleinstaat erringt (bzw.
verliert), z&hlen fur (gegen)seinekooperierende Grolmacht.
Der Gewinner desKampfes legt fiir jeden Siegpunkt 1 Sieg-
marke aus seinem Pool in eine seiner Schlachtenboxen.Sind
diesevoll, verfallen tberschiussigeSiegpunkte. Der Verlierer
nimmt fur jeden Siegpunkt 1 Siegmarke aus einer Schlach-
tenbox (sofern dort abgelegt) zuriick in den Pool.

b) Eine GroBmacht muf3 1 Siegmarke aus einer Schlachten-
box zurick in ihren Pool nehmen fiir jeden ihrer Generéle
(oder eineskooperierenden Kleinstaates), der wegen Unver -
sorgtheit vom Brett kommt.

I§eispielBayernbesiegbsterreichmit einemEndstandvon +1. Weil sich
Osterreichnicht zurlickzieherkann, verliert esalle Armeen,namlich 10,
und muf’ seine2 Generaleszom Brett nehmenFir die Generalegibt es1
Siegpunktfur die Armeen3. Das besseax Ergebniszahlt. Die mit Bayern
kooperiegndeGro3machtst Frankreich,dassomit3 Siegpunkteehalt: Es
legt2 Siegmarkerin seineSchlachtenboxeia esnur 2 Schlachtenboxen
je GroRmachibt, verfallt der dritte Siegpunkt.Osterreichhat derzeitl
Siegmarkeén einerSchlachtenboxiesekommtzuriickin denPool.

Schlachtensieg. a) Fir alle 3 in einem Kampf ver-

© 3 Kurfiirsten. Wenn Frankreich 3 der Festungen
@@ Mainz, Trier, KoIn, Mannheim kontrolliert, legt es
1 Siegmarke in diese Box. Sind 3 dieser Festungen
Osterreichisch-pragmatisch kontrolliert, legt die Pragmati-
sche Armee (und nur diese!) 1 Siegmarke in diese Box. So-
bald eine Seite weniger als 3 dieser Festungen kontr olliert,
kommt ihre Siegmarke aus der Box zuriick in ihren Pool.

n

A

Kaiser. Abhangig vom Ausgang der Kaiserwabhl, le-
gen Osterreich oder Frankreich 1 Siegmarke in die
Box »Kaiser«(vgl. Regel18).

Italien. Abh&ngig von der Situation auf der Italien-
Leiste, kann Frankreich oder Osterreich 1 Siegmar-
ke in die Italien-Box legen (vgl. Regel17.5).

Schlesien. Wenn Preuf3en Schlesienannektiert, legt
es 1 Siegmarke in die Box »Schlesien«und be-
kommt den dortigen TroR (vgl. Regel19.1).

17 POLITIK

¥ Zu Beginn einer jeden Runde ndet das Politik-Segment
statt. Nur GroBméchte kénnen Politik betreiben. Hierfir le-
gen sie jede Runde maximal 1 TK auf das Politik-T ableau.
Entsprechend den Werten dieser TK ergibt sich eine Reihen-
folge, in der sie auf Politik-Karten zugreifen kénnen. Das
Politik-Segment unterteilt sich in folgende Phasen:

1. Zwei Politik-Karten aufdecken.

. Trumpfsymbol bestimmen.

. GroBmachtelegen max. 1 TK aufs Politik-T ableau.
. Einul? bestimmen.

. Politik-Karten nehmen.

abwdN

17.1 Zwei Politik-Karten aufdecken

¥ Die beiden obersten Karten des Politik-Stapels werden
aufgedeckt.

17.2 Trumpfsymbol bestimmen

¥ Der Spieler, der als letztes einen Kampf gewonnen hat
(dies mul3 kein Schlachtensieggewesensein), bestimmt das
neue politische Trumpfsymbol und sagteslaut an.

¥ Wurde noch kein Kampf gewonnen, wir d wie folgt ver-
fahren: Vom TK-Talon wir d solange die oberste Karte aufge-
deckt bis eine Nicht-Reserve zum Vorschein kommt. Deren
Symbol ist das politische Trumpf-Symbol. Die aufgedeckten
TK wandern dann auf den Ablagestapel.

17.3 TK aufs Politik-T ableau legen

¥ Jetztlegt jede GroBmacht maximal 1 TK verdeckt auf das
fur sie reservierte Feld des Politik-T ableaus. Dies geschieht
in der Reihenfolge der Felder von links nach rechts (d.h.
PreuRRenlegt zuerst). Die Spieler kdnnen bluffen (eine Nicht-
Trumpf-TK legen) oder eine Trumpf-TK legen.

17.4 EinulR} bestimmen

¥ AnschlieBend werden die gelegten TK aufgedeckt. Wenn
eine von diesen nicht dem Trumpfsymbol entspricht, wir d
sie von ihrer GroBmacht zurtick auf die Hand genommen.
HINWEIS: TK, die noch aus der Vorrunde auf dem Tableau
liegen (sog. »angesparte TK«), bleiben liegen, egal welches
Symbol sie haben.

¥ Auf dem Politik-T ableau hat eine Reservestetsdas richti-
ge Symbol und ist 16 TK-Punkte wert.

¥ Die GroBmacht, die am meisten TK-Punkte (inkl. ange-
sparten TK) auf dem Politik-T ableau liegen hat, ist die ein-
uf3r eichste. Diejenige mit den zweitmeisten, die zweitein-
ul3r eichste, usw. Bei Gleichstand ist die auf dem Tableau
weiter rechtsliegende Grolimacht ein uf3r eicher.

17.5 Politik-Karten nehmen
¥ Die ein ul’r eichste GroBmacht entscheidet als erstes:

- ob sie anspart, oder
- ob sie eine der ausliegenden Politik-Karten nimmt.

¥ Grundsatzlich gilt: Eine GroRmacht darf nur eine Politik-
Karte nehmen, auf der ihr Wappen abgebildet ist. Ist keine
derartige Karte vorhanden, muf3 sie ansparen. GroBméachte,
die gar keine TK auf dem Politik-T ableau liegen haben, neh-
men am »Politik-Karten-Nehmen« nicht teil.
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¥ Wenn eine GroBmacht anspart, bleiben all ihre TK
auf dem Politik-T ableau liegen. Nimmt sie hingegen eine
Politik-Karte, wandern all ihre TK vom Tableau auf den
Ablagestapel. Die genommene Politik-Karte kann ausge-
fuhrt oder ohne Effekt abgeworfen werden (s.u.).

¥ Danach geht die Wahl an die zweitein uf3r eichste Grol3-
macht (Ansparen oder Politik-Karte nehmen), danach an die
drittein u3r eichtse, usw. Sobald keine Politik-Karte mehr
ausliegt, nimmt jede GroRmacht, die noch nicht an der Reihe
war, all ihre TK (auch angesparte TK!) zuriick auf die Hand.

¥ Politik-Karten, die nach einem Durchgang noch offen
ausliegen, werden ohne Effekt abgeworfen.

Beispiel:PreuRenhat 9 TK-Punkte auf dem Politik-Tableau,Osterreich
und Frankreichjeweils3, die PragmatischéArmee2. Somitist Preuf3en
am ein uRreichsten Osterreichist zweiter Frankreichdritter, die Prag-
matischeArmeevierter. Preul3enhat die ersteWahl. Es entscheidesich,
einePolitik-Karte zu nehmenund abzuwerfer(da sie unangenehmé&ol-

genhatte). Nun ist Osterreich dran: Die verbliebendPolitik-Karte zeigt
kein 6stereichische®appen,alsomufd esanspaen (seineTK bleibt auf
demTableauliegen).Dann Frankrreich: Es wahlt die verbliebendolitik-

Karte und fiihrt sieaus.Da nun keinePolitik-Karte mehroffenausliegt,
muf3 die PragmatischeédArmeeihre TK zuriick auf die Hand nehmen(ob-
wohleseineangespartdK war).

BeispielVariante):Wie obennur dalBFrankreichanspart(seineTK bleibt
liegen).Die Pragmatisché\rmeespartebenfallsan (die TK bleibtliegen).
Die nun nochimmer offenausliegend@olitik-Kartewird abgeworfen.

Politik-Karten ausfiihren
¥ Wird die genommene Politik-Karte ausgefihrt, sowir d:

- ein vorhandener Text auf der Karte ausgefuhrt; und

- die Politikmarke auf der Italien-, RuBBland- und/oder
Sachsen-Leisteentsprechend den abgebildeten Pfeilen
verschoben.

¥ Einige Karten gestatten das Verschiebender Marke nach
links oder rechts; hier kann man frei entscheiden, in wel-
che Richtung man die Marke schiebt. Einige Karten gestat-
ten das Verschiebenum mehr als 1 Schritt in eine Richtung;
hier muf? die Marke —wenn siein diese Richtung verschoben
wird —um alle Schritte verschoben werden. Einige Karten
gestattendas Verschiebenauf 2 Leisten; hier kann die Marke
auf keiner, einer oder beiden Leisten verschobenwerden.

¥ Die aus beiden Politik-Karten resultierenden Pfeilbewe-
gungen werden zuerst angesagtund dann in Summe abge-
tragen (2 nachlinks und 1 nachrechtsergibt 1 nachlinks).

¥ Wenn eine Politikmarke in einem Feld mit Symbolen liegt,
treten Strafen bzw. Boni ein. Die Farbe des Symbols zeigt an,
welches Land davon betroffen ist. Die Symbole bedeuten:

TK-Strafe. Das TK-Einkommen desLandesreduziert
1 sichum 1, solange die Marke auf diesem Feld liegt.

1 TK-Bonus. Das TK-Einkommen des Landes erhdht
sichum 1, solange die Marke auf diesem Feld liegt.

Expeditionskorps. Das Land muf3 1 frei wéhlbaren
Generalin seine Offmapbox stellen. Be ndet sich der
gewahlte General momentan nicht auf dem Brett, so
mul3 er sofort 2 Armeen zum Preis von insgesamt
8 TK-Punkten erhalten.

Siegpunkt. Die pro tier ende GroBmacht legt 1 Sieg-
marke in die Siegpunktbox »ltalien«. Diese Siegmar-

ke kommt erst dann zurtick in den Pool, wenn die
Politikmarke zuriick auf das Feld mit dem Stern ge-
wandert ist!

¥ Wenn sich das TK-Einkommen einesLandes andert, wer-
den die Einkommensmarken »-l« bzw. »+1« als Erinne-
rungshilfe vor dem Spieler abgelegt.

® Manche Politik-Karten geben einem Land Armeen. Die-
se Armeen werden sofort beliebigen Generalen des Landes
zugeteilt. Man kann sogar einen General ins Spiel bringen
(analog der Rekrutierung, s. Regel 13).

¥ Ein General in einer Offmapbox wir d verfugbar, sobald
die Strafe »Expeditionskorps« nicht mehr vorliegt: Er wir d
am Ende des Politik-Segments auf die Stadt gestellt, auf die
der Pfeil der Offmapbox zeigt. Ist diese Stadtvon einer ande-
ren Spiel gur besetzt, so wir d diese von ihrem Besitzer um
1 Stadt verschoben.

¥ Der preuBBische General, der das Spiel in der Offmapbox
»OstpreuBen« beginnt, wir d auf dieselbe Weise verfligbar.
Tritt far Preuf3endie Strafe »Expeditionskorps« spéater wie-
der ein, mul3 ein beliebiger preuBischer General zuriick in
die Offmapbox.

18 KAISER WAHL

¥ Unter den Politik-Karten des Jahres 1742 be ndet sich
eine zusatzliche Karte, die "Kaiserwahl", welche keine ech-
te Politik-Karte ist. Wenn diese aufgedeckt wir d, sowir d:

1. Eine weitere Politik-Karte aufgedeckt (so daf ins-
gesamt 2 »echte«Politik-Karten offen liegen).

2. Die Kaiserwahl-Karte offen auf den Politik-Stapel
gelegt (als Erinnerungshilfe).

3. Am Rundenende der Kaiser gewahlt.

Anmerkung:Die Kaiserwahlndet somitfriihesten@mEndederRunde4
und spéatestenamEndederRunde7 statt.

¥ Kandidaten fir die Kaiserwahl sind Karl Albrechtvon Bay-
ernund Franzvon Lothringen(Maria TheresiasGatte). Esgibt
insgesamt9 Kurstimmen. Wer mindestens 5 Stimmen erhalt,
wir d Kaiser.

® Fir jede Festung mit Kurstimme, die ein Land kontr ol-
liert, hat es 1 Stimme. Wer welche Festung mit Kurstimme
kontrolliert, wird zusammenfassend auf dem Kurflirsten-
kollegium angezeigt (wenn die Kontrolle wechselt, ist das
Kurfurstenkollegium entsprechend anzupassen).

¥ Alle Stimmen Osterreichsund der Pragmatischen Armee
sind fur Franz Ein neutrales Sachsenstimmt ebenfalls fur
Franz.Die anderen Stimmen kdnnen einem der beiden Kan-
didaten gegebenwerden. Enthaltung ist nicht méglich. Ab-
gestimmt wir d im Uhrzeigersinn, startend mit Osterreich.

¥ Wenn Franzvon LothringenKaiser wir d, legt Osterreich 1
Siegmarkein die Siegpunktbox »Kaiser«.Wenn Karl Albrecht
Kaiser wir d, legt Frankreich 1 Siegmarkein diese Box.

¥ Nach der Wahl wir d die Karte »Kaiserwahl« abgeworfen.

19 POLITISCHE VERANDERUNGEN

19.1 Preufl3en annektiert Schlesien

¥ Wenn PreuRRen alle Festungen in Schlesien kontr olliert,
kann esam Ende seinesZuges Osterreich einen voriiber ge-
henden Frieden anbieten. Der Frieden kann mehrmals an-
geboten, aber nur einmal geschlossenwerden. Wenn Oster-
reich das Angebot annimmt, so gilt:
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1. Schlesienist ab nun preuRBischesHeimatgebiet. (Damit
ist Breslau auch Einsetzstadt fir preuf3. Spiel gur en!)

2. Wenn Sachsenderzeit preuf3ischer Verbiindeter ist,
wandert die Sachsen-Markeauf das Feld »S«.Damit
ist Sachsenneutral: Alle GroBmachte nehmen Sieg-
marken in Sachsenzuriick in den Pool.

3. Alle 6sterreichischen Siegmarkenin Preuf3enkommen
zuriick in den Pool. Alle preuRischen Siegmarken in
Osterreichwerden entfernt; die Halfte von diesen (auf-
gerundet) wandert aber nicht in den Pool, sondern
wir d zur Seitegelegt.

4. Osterreichische Spiel gur en in PreulRen bzw. Polen
werden auf die néchstgelegene Stadt in Osterreich
gesetzt. PreuBische Spiel gur en auRerhalb Preu3ens
werden auf die nachstgelegeneStadtin PreuRen (inkl.
Schlesien)gesetzt.

5. PreuRen legt 1 Siegmarke in die Siegbox »Schlesien«
und erhdlt den zweiten Trof3. Dieser wir d sofort ko-
stenlosin einer beliebigen preufRischengrof3enFestung
(inkl. Breslau) eingesetzt.

6. PreuRenist neutral bis zu Beginn seinesiibernachsten
Zuges; esgelten alle Regelnunter 19.4.

7. Sobald eine preuflische Spiel gur Preufen verlait,
kommen die in Schritt 3 beiseite gelegten Siegmarken
zuriick in den Pool.

¥ HINWEIS: Die Annexion Schlesiensist die einzige Mog-
lichkeit, den zweiten preuf3ischenTrol3 ins Spiel zu bringen.

BeispielPreuRerund OsterreichschlieReim preuRische@ug derRunde

5 Frieden Die obigenSchrittewerdenabgearbeitaind Preu3erwird neu-

tral. Bis BeginndespreuRischeZugesin Runde? dirfennur preuf3ische
Spiel guren preuBlischeJerritorium beteten.In dieserZeit nden auch

keineKampfemit preuBischeiGeneralerstatt (s. Regell9.4).

19.2 Frankreich reduziert seine Kriegsziele

¥ Wenn sich kein franzésischer Generalin Kern-Osterreich
(der Teil Osterreichs auf der Karte Béhmen) be ndet, kann
Frankreich am Ende seines Zuges all seine Siegmarken in
Kern-Osterreich vom Brett nehmen. Die Halfte von diesen
(aufgerundet) wandert nicht zuriick in den Pool, sondern
wir d zur Seitegelegt.

¥ Sobald Bayern oder Frankreich wieder eine Festung auf
der Karte Béhmen erobert (dies kann auch eine Festung in
Sachsenoder eine Riuckeroberung in Bayern sein), kommen
die zur Seite gelegten Siegmarken zuriick in den Pool; eine
erneute Reduktion der Kriegsziele ist nicht mehr moglich.

19.3 SachsensWankelmut

¥ Die Marke auf der Sachsenleistekann nicht nur durch
Politik-Karten bewegt werden, sondern auch wie folgt:

- Wenn Preu3en Schlesienannektiert (s. Regel19.1).

- Siewandert 1nachrechtsfur jede Siegmarke,die Preu-
Ben infolge einer Schlachtenniederlage oder infolge
von Unversorgtheit aus einer Schlachtenbox nehmen
mul3 (bzw. miRte, falls dort keine liegen), aber nur
wenn Osterreich dies will.

HINWEISE: 1.) Die Sachsen-Markekann durch einen Kampf
auch mehr als 2 Felder wandern. Damit ist es mdglich, dal
Sachsendir ekt vom Status »Bundnis mit PreuRen«in den
Status»Buindnis mit Osterreich«wechselt. 2.) Die Bewegung
der Sachsenmarkeund die daraus resultierenden Auswir -
kungen nden stetsvor eventuellen Riickziligen statt.

¥ Wenn die Marke ein Feld »neutral« erreicht, gilt sofort:

- Sachsenwird neutral. Alle sachsischen Spiel gur en
kommen auf ihr e Startstadte.

- Fremde Spiel gur en in Sachsenmussen es in ihrem
Zug schnellstmdglich verlassen(gerechnetin Zlgen).

- Alle GroBmachte nehmen Siegmarken auf sdchsischen
Festungen zuriick in ihren Pool.

- Spieler Maria Thersiaspielt von nun an mit Sachsen.
Jedochsind alle Regelnder Neutralitdt unbedingt ein-
zuhalten (s.Regel19.4).

Blndnismit Preuf3en Biindnismit Osterreich

¥ Wenn die Marke das Feld »Biindnis mit Osterreich« er-
reicht, verbiindet sich Sachsensofort mit Osterreich:

- Die sachsischenSpiel gur en bleiben an Ort und Stel-
le. Spieler Maria Theesiaspielt jetzt mit SachsenWenn
der séchsischeGeneral momentan nicht auf dem Brett
ist, darf er sofort mit frisch rekrutierten Armeen einge-
setzt werden (analog Regel13).

- Evtl. auf séchsischenFestungen liegende Siegmarken
bleiben liegen.

- Osterreich und Sachsenkooperieren. Damit ist Dres-
den auch eine Einsetzstadt fur Osterreichische Tros-
se.Sachserrzieht zeitgleich mit Osterreich. Siegpunkte,
die Sachsenerringt (bzw. verliert), zahlen fir (gegen)
Osterreich.

19.4 Neutralitat

¥ Preuf3en bzw. Sachsenkdnnen neutral werden. Ein neu-
trales Land spielt weiter normal mit: Es erhalt sein TK-
Einkommen, darf Armee rekrutieren, Trosse/Generéle ein-
setzen, darf sich bewegen, etc. Es gelten lediglich folgende
Einschrankungen:

- Neutrale Spiel gur en durfen ihr Heimatland nicht
verlassen.

- Neutrale Generdlenehmen niemals an Kampfen teil.

- Neutrales Territorium darf von anderen Spiel gur en
nicht betreten werden; auch Versorgungslinien durfen
nicht hindur chgelegt werden.

20 SUBSIDIENVER TRAGE

¥ Subsidien sind TK-Zahlungen an verbundete Lander. Ge-
ber von Subsidien kdnnen ausschlie3lich GroBméchte sein.
Empféanger konnen nur verbindete L&ander sein (GroR3-
méchte oder Kleinstaaten).

® Um Subsidien zu erhalten, muf3 ein Subsidienvertrag
bestehen. Ein Subsidienvertrag wird immer Uber eine be-
stimmte Laufzeit geschlossen(z.B.2 Runden). Zwischen Ge-
berund Empfénger kann zeitgleich nur ein Subsidienvertrag
bestehen.Ein bestehenderSubsidienvertrag ist im gegensei-
tigen Einvernehmen vorzeitig kiindbar. AUSNAHME: Der bis
Runde 3 laufende Subsidienvertrag zwischen Bayern und
Frankreich ist nicht vorzeitig kindbar.

¥ Solangeein Subsidienvertrag besteht, gibt das Geberland
in seiner TK-Phase genau 1 TK seines TK-Einkommens an
das Empfangerland ab (bevor es die TK ansieht). Die Sub-
sidienmarken »S«werden als Erinnerungshilfe benutzt: Das
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Empfangerland erhélt »S«-Marken entsprechend der Lauf-
zeit des Vertrages; fur jede erhaltenen Subsidie legt esdann
eine davon ab.

Beispiel:Frankreichkann mit OsterreichkeinenSubsidienvertragschlie-
Ben(dabefeindet)abermit PreuRenMit diesenschlieRteseinenSubsi-
dienvertragiiber3 Runden.Esgibt in dennéchsterB Rundenvon seinem
TK-Einkommerjeweils1 TK an Preu3erab(bevoresdie TK ansieht).

21 VERHANDLUNGEN

¥ Alle (auch miteinander befeindete) Spieler kénnen mit-
einander verhandeln, um Vereinbarungen zu treffen, z.B.
Uber ein koordiniertes Vorgehen, Giber wohlwollendes Ver-
halten, Uber Stimmabgaben bei der Kaiserwahl, tber Sub-
sidienvertrage, etc. Auch das Verkniipfen von Zusagen an
bestimmte Bedingungen ist mdglich. Alle Vereinbarungen
sind bindend. Verhandlungen sollen ziigig gefuhrt werden.
Geheimverhandlungen sind nicht erlaubt.

¥ DasTauschenoder Schenkenvon TK darf niemals dasEr-
gebnisvon Verhandlungen sein. Die einzige Moglichkeit, TK
in Verhandlungen einzubeziehen, sind Subsidienvertrage.

¥ Es kdnnen keine Vereinbarungen getroffen werden, die
die Spielregeln oder einzelne Regelmechanismenverandern
(z.B. kann man nicht vereinbaren, dal ein General seine Fa-
higkeit verliert, Festungen zu decken). Auch Bundniswech-
sel und Friedensschlissekdnnen nicht vereinbart werden
(auBerwenn per Regelexplizit erlabut).

Beispiel:Die PragmatischeArmee bietet Osterreich einen Subsidienver-
trag Uber 2 Rundenan. Sie stellt jedochdie Bedingung,dal Osterreich
seineGeneraleschnellstmégliclrusSchlesierabzieht.

Beispiel:PreuRenbietetOsterreichan, eszwei Rundenlang nicht anzu-
greifen forderthierfir aber daROsterreichseineGeneralen dieseiZeit so
postiert,daldie FestungerNeissaund Cosehicht gedecksind.

22 ARENBERG

¥ Der Osterreichische General »Arenberg« hat — zusatzlich
zu seinennormalen Eigenschaftenals Osterreicher —folgen-
de Sondereigenschaften:

Er ist auch in den Niederlanden und durch den TroR3
der Pragmatischen Armee versorgt.

Er darf auch auf niederlandischen groRRen Festungen
ins Spiel gebracht werden.

23 SPIELSIEG IM PROFI-SPIEL

¥ Ein Land hat gewonnen, wenn es am Ende eines Zuges
(eines eigenen oder des einer anderen Grolmacht) oder am
Ende des Politik-Segments keine Siegmarken mehr im Pool
hat. Das Spiel endet dann sofort.

¥ Sollten mehrere Lénder gleichzeitig gewinnen, gilt: Das
Land, das seinen Pool erfolgreicher »ubererfillt« (d.h. es
héatte im letzten Zug mehr Siegmarken ablegen kénnen als
im Pool sind), ist besser Evtl. auch hier noch herrschende
Gleichstande werden von Spieler Maria Thelesiaimmer ge-
wonnen und von LouisXV immer verloren.

¥ Hat nach dem vierten Winter kein Spieler gewonnen, en-
det das Spiel automatisch. Die GroRméachte summieren ih-
re (negativen) Zwischenstande aller 4 Winter auf. Siegerist
die GroBmachtmit den wenigsten Minuspunkten. Auch hier
werden Gleichstande von Spieler Maria Thersiaimmer ge-
wonnen und von LouisXV immer verloren.

24 REGELN FUR 2 SPIELER

MARIA ist eigentlichfur 3 Spielerkonzipiert. Wer will, kannesaberauch
zu zweitzu spielenLeiderfunktioniert hier die skrupellos@undnispolitik
naturgemafnicht, sodaldurch die fehlende<onkurrenzsituationinner-
halbderBiindnisseeinigesan Spieleiz verlorengeht.

¥ Beim Einfuhr ungsspiel zu zweit bleiben alle Regeln un-
verandert, aulRer:

Spieler A spielt mit Frankreich, Preufen, Sachsenund
Bayern. Spieler B spielt mit Osterreich.

Die Siegbedingungen &ndern sich wie folgt: Spie-
ler A gewinnt, sobald er mit PreuRen UND Frank-
reich die Siegbedingungen des 3-Spieler-Spiels erfiillt
(d.h. PreuRen kontrolliert 12 Festungen in Schlesi-
en/Osterr eich und Frankreich 9 Festungen in Oster-
reich).

Spieler B gewinnt, wenn weder Preuf3en noch Frank-
reich ihr e Einzel-Siegbedingung bei Spielende (Runde
9) erfillen.

In allen anderen Féllen ist esUnentschieden.

¥ In der Pro -V ariante zu zweit bleiben alle Regeln unver-
andert, aulier:

Spieler A spielt mit Frankreich, Preuf3en, Sachsenund
Bayern. Spieler B spielt mit Osterreich und der Prag-
matischen Armee.

Nur Kleinstaaten kénnen Subsidien erhalten.

Ein Spieler kann pro Runde maximal 1 Politik-Karte
ausfihren. Wenn er Zugrif f auf beide Politik-Karten
erhélt, muR er eine abwerfen.

Die Sachsenmarke wird um 1 nach rechts bewegt
fur jede Siegmarke, die Frankreich ODER Preu-
Ren aus einer Schlachtenbox nehmen muR (bzw.
muRte), aber nur infolge einer Schlachtenniederla-
ge/Unversor gtheit auf der Karte Béhmen. Auch hier
muR Osterreich der Bewegung der Marke zustimmen.
Die Pragmatische Armee kann ihr e Kampfe vor Oster-
reich ausfuhren.

Die Siegbedingungen bleiben unveréndert, jedoch
werden Gleichstande immer von Spieler B gewonnen.
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Betrachtungen des Autors

Eshat alleszwei Seiten;abererstwennmanerkennt,
daResdreiSeitensind, erfaRtmandie Sache(Heimito
vonDodeer)— Nach dem Erscheinenvon FRIED-
RICH war esnaheliegend, ein Spiel Uber die Vor-
geschichte, also den Osterreichischen Erbfolge-
krieg zu machen.Nichts seileichter als das,dach-
te ich anno 2004,denn die grundlegenden Me-
chanismen (Ziehen, Versorgung, Kampfe) sollten
beibehalten werden; das Spiel muf3te lediglich

dem historischen Sachvemhalt angepaf3twerden.

War die charakteristische Grundessenz des Sie-
benjahrigen Krieges der archaische Uberlebens-
kampf Preuensund der wundersame Tod der
Zarin, prasentiert sich der Osterreichische Erb-
folgekrieg wesentlich verzwickter: Er ist ge-
pragt von Diplomatie, untreuen Bundesgenos-
sen, schnellen Wechseln zwischen weit ausein-
anderliegenden Kriegsschauplétzen, und vor al-
lem durch die Tatsache,dafl} zu verschiedenen
Zeitpunkten stets ein anderes Land in der stra-
tegischen Defensive war. Zum Beispiel drang-
te Osterreich 1743 die Franzosen innerhalb ei-
nes Jahtes von Prag bis hinter den Rhein, um
dann im Sommer 1744 innerhalb weniger Wo-
chen von Lothringen zuriick nach Prag zu ei-
len. — Ein Spiel, das nicht in der Lage war, die-
sestéandigen Auf und Abs und diese sprunghaf-
ten Hin und Hers abzubilden, hatte sein Thema
verfehlt. AuBerdem wollte ich ein kiurzeres Spiel
als FRIEDRICH, und das, obwohl hier der reale
Kon ikt ein Jahr langer war! Und das, obwohl
politisch und strategisch viel mehr passierte! Ich
war mir nicht sicher, ob ich damit nicht die Qua-
dratur desKreisesanstrebte.Und in der Tat: Das
eingangs erwéhnte Nichts sei leichterals das er-
wies sich bald als schwere Verblendung, und bis
ich die fehlende dritte Seiteim Design aufgesprt
hatte, vergingen schlie3lich Jahre.

Das erste Problem war bereits der Spielplan: Wie
all diese Schaupléatze (Flandern, Italien, Bohmen,
Schlesien)zusammenbringen? Kurzer hand wur -
de der italienische Schauplatz aus dem Spiel ge-
worfen — und damit muBte ich mir auch kei-
ne Gedanken machen, wie die dort kdmpfen-
den Mé&chte (Spanien, Sadinien-Piemont, Nea-
pel, etc.) ins Spiel zu integrieren waren. Dieser
Schritt erschienmir vertretbar, da der Kon ikt in
Italien erst 1743sorichtig ins Rollen kam.

DasnachsteProblem folgte stehendenFuf3es:Der
erste Spielplan war noch eine zusammenhéngen-
de Karte. Aufgr und der ungiinstigen geographi-
schenAusdehnung bestanddieser zu ca.60%aus
Gebieten, die nie bespielt wur den, und dummer -
weise befand sich dieses Vakuum auch noch im
Zentrum. Das war firchterlich! Man wurschtel-
te mit seinen Spiel gur en an der Peripherie her-
um und fragte sich sténdig: Was ist denn das
da fur ein Loch in der Mitte? — Deswegen teilte
ich den Spielplan, skalierte beide Halften unter-
schiedlich und drehte sie gegeneinander (dies ist
der Grund, warum man nur im unteren Bereich
die Karte wechseln kann), und voila! Das spiel-
te sich gleich viel besser — Zwei kleine Anmer-
kungen: 1.) Auf der Spielplanriickseite sieht man
die beiden Karten eingesetztin eine normale Eu-
ropakarte. 2.) Leider sind aus Grunden der Ver-
einfachung zahlreiche preuf3ischeExklaven nicht
abgebildet (vor allem auf der Karte Flandern), da
mit ihnen zahlreiche Ausnahmeregeln notwen-
dig waren.

Als maximale Spieldauer schwebten mir 3 bis
4 Stunden vor. (Es sind nun 5 Stunden gewor-
den). Wie aber konnte ich die schnellen strategi-
schen Wechsel damit in Einklang bringen? Zu-
nachst wur de das Geschehenauf 5 Jahre ver-

kirzt (also bis zum endgiiltigen Ausscheiden
Preuf3ens 1745), spater dann um nochmal ein
Jahr (aber schweren Herzens). Vor allem aber
mufite ich den Rhythmus des Spiels beschleu-
nigen. Dies fuihrte zum Einfihren der Gewalt-
marsche und der Schlachtensiege(die ein Kata-
lysator fur den Spielsieg sind); aber auch zum
Hinauswerfen von allem was unter die Rubrik
Verzogerungstaktik fallt (z.B. muf3 ein General
beim Schlagen eines Trossesnicht mehr stehen-
bleiben), und auch das Austeilen einer anfangli-
che TK-Hand fallt hierunter (was z.B. die wohl-
gefllite preuBische Kriegskasse simuliert). Zu-
dem wur den die Versorgungsregeln verscharft:
Die Versorgung wird nun vor der eigenen Be-
wegung kontrolliert und ein umgedrehter Ge-
neral kann nicht erobern. Das sind heftige Dau-
menschrauben! Durch die Gewaltmérsche sind
Ablaufe wie 1743/44 mdglich, aber mit Gewalt-
marschen kann man nicht aus heiterem Him-
mel angreifen oder aus dem Nichts heraus Tros-
se schlagen. Damit entspricht der Gewaltmarsch
dem Ausnutzen der inneren Linie und ganz ne-
benbei bekommen die Festungen eine wichtige
Blockade-Funktion. (Ubrigens: Die 4 Kurfiirsten-
Festungen auf der Karte Flandern sind enorm
wichtig als Flankenschutz fir Bayern. Wehedem,
der sie aus den Augen verliert!) — Durch all die-
seAnder ungen spielt sich MARIA ganz andersals
FRIEDRICH, sozusagennervdser, das Spielsystem
reagiert auf jeden Schenkeldruck, und Fehlerver-
zeiht eskaum.

Ferner wollte ich ins Spiel integrier en:

a) Husaren (die man auch Panduren, Grenzer
oder béhmische Bauern hatte nennen kdnnen).

Lange gab essie in einer Regel,in der sie fast nie

auf dem Brett auftauchten. Das war albern, und

wur de von vielen Testernzu Rechtbeméngelt. In

der jetzigen Form sind die Husaren genau rich-

tig: Lastige Plagen, die Feldziige in Osterreich
enorm teuer machen. Die Spieler werden die Hu-

saren sehr schnell lieben oder hassen (je nach-
dem, ob sie Osterreich spielen oder nicht)!

b) Kaiserwahl. Der Osterreichische Erbfolge-

krieg, in dem Bayern den Osterreichern nicht die

Kaiserkrone abluchsen kann? Undenkbar!

¢) Bundniswechsel, Annexion Schlesiens, Ver-
handlungen, etc.: PreuBensAus- und Wiederein-

tritt in den Krieg mufte im Spiel moglich sein.
Und auch Sachsenals unsicherer Bundesgenosse
muBte vorkommen.

Anfanglich als 4-Spieler-Spiel konzipiert, wur -
de MARIA schnell zu einem 3-Spieler-Spiel, zu-
néchst jedoch zu einem, bei dem Osterreich und
die Pragmatische Armee ein Spieler war. Dies
hatte gravierende Nachteile: a) Die beiden L&n-
der spielten zu sehr aus einem GuB; b) Spie-
ler PreuBenwar am Geschehenauf der Karte
Flandern Giberhaupt nicht interessiert;c) Preu3en
wiir de niemals mit Osterreich Frieden schlielen,
wenn es 1 Stunde zum Zusehen verdammt ist,
selbst dann nicht, wenn dies dem Spielsieg for-
derlich ware. — Ich glaube, eswar Sven Griin-
witzky , der nach dem erstenrealen Testdie Idee
des schizophenenSpielershatte. Und diesesKon-
zept klappt wirklich sehr gut! Es st alle oben
aufgefiihrten Probleme auf einen Streich, und
historisch ist es sogar vertretbar, da Preuf3en
und England-Hannover nie Krieg gegeneinan-
der fuhrten (auch nicht in der kurzen Zeitspan-
ne desformal herrschendenKriegszustandes An-
fang 1745).Gegeniiber Osterreich zogen sie sogar
an einem sehr ahnlichen Strick: England drang-
te Osterreich stets, Schlesienan PreuRenabzutre-
ten, um gemeinsam gegen Frankreich vorzuge-
hen; handelte also dur chausim Sinne Preuf3ens.

Bis hier waren 4 Monate vergangen, und das De-

sign war schon recht weit gediehen. Aber die
zentrale Frage eines jeden Spiels hatte ich noch
nicht beantwortet, und die Antwort auf diese
zentrale Frage sollte 4 Jahre auf sich warten las-
sen,und nur Uber einen Umweg zu nden sein.
Diese zentrale Frage lautet: Wann hat ein Spieler
gewonnen?

Wie oben beschrieben, sollte jedes Land in die
strategische Defensive geraten kénnen, und soll-
te dennoch immer eine Chanceauf den Spielsieg
haben. Im Laufe der Zeit wur den zehn bis funf-
zehn Varianten von Siegsystemenentwickelt, ge-
testetund verworfen. Ich hatte Regelnfiir Kriegs-
mudigkeit, fur Abbruch von Offensiven, Kollaps,
getrennte Pools fur beide Karten, Siegpunkte
fur Provinzen, verkettete Siegbedingungen, und-
undund. Entweder funktionierte eine neu einge-
fuhrte Siegbedinung Uberhaupt nicht; oder sie
funktionierte gut, war aber ein synthetisches,
seelenlosesRegelkonstrukt; oder sie funktionier -
te super, brachte gar die erwilinschten simula-
tiven Effekte, aber das Endergebnis war tod-
langweilig, oderoderoder. — Dieser Prozef3 zog
sich tber Jahre hin, unterbrochen von frustrier-
tem MARIA-in-den-Besenschrank-Stellenund an-
deren Projekten, die ihren Zeittribut forderten.

Manchmal geschehenwundersame Dinge, wenn
man {ber eine Sacheeinfach nicht nachdenkt.
Hier war esdas Garen eines dumpfen Gefhls,
namlich, daf einfach die dritte Seitefehlte, nam-
lich das politische System, mit dem der Schau-
platz Italien und die Rolle RuBBlands miteinge-
bunden waren. —Lange schreckte ich vor diesem
Schritt zurlick, um mir nicht noch mehr Regeln
ins Boot zu holen. Als ich ihn dann aber endlich
tat - und gleichzeitig auch den Wankelmut Sach-
sens (der davor ein isoliert-konstr uiertes Regel-
Subsystemwar) in ein Gesamtkonzept integrie-
ren konnte, war ich perplex! Denn die Probleme
der Siegbedingungen Iésten sich plétzlich in Luft
auf! Aber wieso? Aus dem einfachen Grund, da
sich Preuen nun ganz anders verhalten muf3:
PreuRen kann zwar auf »Durchmarsch« spielen,
sprich keinen Frieden mit Osterreich schlieRen.
Wenn dann aber Sachsendas Bundnis wech-
selt, Schlesien kein Heimatland ist, kein zwei-
ter TroB da ist, und selbst der Alte Dessauer
fehlt, dann, gute Nacht, du Kartenhaus Branden-
burg! Und nur dadurch wird mARIA flir Preu-
Benzu dem, was der Einfall in Schlesienin Reali-
tat war: ein hochriskanter Drahtseilakt, der auch
ganz anders hatte enden kénnen. — Gleichzei-
tig wir d durch das Politik-System das Verhand-
lungselement enorm gestarkt. Subsidienvertra-
ge sind nun an der Tagesornung (ohne Politik-
System gab es sie fast nie), und die Variabilitat
der moglichen Spielablaufe hat enorm zugenom-
men.

Obwohl es nie meine Absicht war, sind die Re-
geln fir MARIA nun deutlich anders als die
fur FRIEDRICH. Leider auch komplizierter . Bei-
des begrundet sich durch den génzlich ande-
ren Charakter des Osterreichischen Erbfolgekrie-
ges. Was fur FRIEDRICH funktioniert, funktio-
niert nicht fir MARIA, und umgekehrt. Um die
Latte fur Neueinsteiger nicht zu hoch zu legen,
wur de das Einflihr ungs-Spiel konzipiert, sozusa-
gen ein FRIEDRICH-light, mit klarer Rollenvertei-
lung Angr eifer/V erteidiger. Sorichtig zu leuch-
ten beginnt MARIA aber in der Pro -V ariante
—mit all ihren Verquickungen von Politik, Ver-
handlungen und Feldzugs-Strategien. Ich hoffe,
daf die Spieler hier mit mir Gbereinstimmen wer-
den, und dal MARIA ihnen viele Stunden span-
nenden SpielspalRschenkenwir d.

RichardSivél,Juli 2009



