BonaparRTE, PREMIER CoNsuL ET GENERAL, ET SON

TRIOMPHE &

MARENGO

UN JEU ORIGINAL SUR LA GLORIEUSE BATAILLE DU I4 JUIN 1800, CREE POUR HistocaMe rAR B. StMmoNs

EIN SPIEL FUR 2 SPIELER VON BOWEN SIMMONS

— SPIELREGEL —

Norditalien, 1800, wihrend des Zweiten Koalitionskrieges:
Vom  osterreichischen Vorstof§ auf Genua iiberrumpelt,
iiberquert Bonaparte Mitte Mai kurzerhand die Alpen mit ei-
nem brillanten Zug iiber den Grofien St. Bernhard. Durch den
Sieg bei Montebelle am 9. Juni schneidet er die Osterreicher
von ihrem Nachschub ab und schniirt ihre Hauptarmee un-
ter General Melas in Alessandria ein. Aber als er, durch
einen Doppelagenten getiuscht, starke Truppenkontingente
detachiert, greifen die Osterreicher am friihen Morgen des 14.
Juni iiberraschend an.

Nur mit Miihe konnen die Franzosen die sich stetig steigern-
den osterreichischen Angriffe bei Marengo abwehren. Es dau-
ert bis 10 Uhr, ehe Bonaparte begreift, daf dies kein Ablen-
kungsmandver ist, sondern daf$ er in hochster Gefahr schwebt.
Eilig ruft er die detachierten Truppen zuriick, auch die des Ge-
nerals Desaix, der, alarmiert durch den Kanonendonner, be-
reits aus Eigeninitiative losmarschiert war. Zwischenzeitlich
erobert der Osterreichische linke Fliigel Castelceriolo, und we-
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nig spiiter zerbricht das franzosische Zentrum. Ab 14:30 Uhr
ziehen sich die Franzosen in Richtung San Giulano Vecchio
zuriick. Zahlenmif$ig unterlegen und ihrer starken Stellung
beraubt, scheinen sie besiegt und so iiberlifit Melas, 71 Jahre
alt und leicht verwundet, seinem Stabschef die Verfolgung des
fliehenden” Feindes.

Mit Desaix’ Ankunft stabilisiert sich jedoch die Stellung der
Franzosen nordlich von Cascina Grossa gegen 17:30 Uhr.
Als die Osterreicher anriicken, werden sie von Kellermanns
Kavallerieattacke — eingeleitet von heftigem Musketen- und
Artilleriefeuer — iiber den Haufen geritten; sie fliehen in Panik.
Osterreich verliert 14.000 Mann (Tote, Verwundete, Gefange-
ne); Frankreich 5.600 Mann, und mit Desaix den Retter in
der Not. Obwohl ein Sieg in letzter Minute, wird die Schlacht
von Marengo — zur Festigung von Bonapartes innenpolitischer
Machtstellung — umgehend in einem Armee-Bulletin verherr-
licht und in Napoleons spiiterer Herrschaft in drei weiteren
offiziellen Darstellungen zunehmend glorifiziert.
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1 Einfiihrung

TRIOMPHE A MARENGO ist ein Spiel fiir 2 Spieler basierend
auf der Schlacht von Marengo, die am 14. Juni 1800 stattfand
(25. Prairial VIII des Franzosischen Revolutionskalenders).

Im Spiel startet die franzosische Hauptarmee auf dem Brett. Die
Osterreicher betreten es von Westen her und miissen rasch nach
Osten vorstofsen, um die Franzosen zu besiegen, bevor sie sich
sammeln kénnen. Die Franzosen hingegen versuchen, sich ge-
schickt zurtickzuziehen, bis ihre Verstarkungen eintreffen.

Visuell ist das Spiel inspiriert von den Schlachtfeldkarten des
19. Jahrhunderts, bei denen die kimpfenden Truppen als rote
und blaue Linien dargestellt sind.
Zum Spiel gehoren:

e 1 Spielplan,

¢ 80 Holzquader in den Farben Rot und Blau,

e 12 rote und 15 blaue ,Moralscheiben”,

¢ 1 schwarze Scheibe (Rundenzihler),

e dieses Regelheft.

Hinweis: Spieler, die Bonaparte at Marengo kennen, sollten
zundchst zu Regel 22 springen, wo die Regelanderungen zu-
sammengefafit sind, und dann das restliche Regelheft lesen.

2 Die Spielsteine

Die Holzquader sind die Spielsteine, rot fiir Osterreich, blau
fur Frankreich. Jeder Spielstein hat auf einer Seite Symbole;
dies ist seine Ansicht. Die Anzahl der Symbole ist hierbei seine
Stirke; und die Art der Symbole sein Typ (Infanterie, Kavalle-
rie oder Artillerie). Hier einige Beispiele:

Franzosische Infanterie der Stirke 3
Franzosische Kavallerie der Stiirke 2

Osterreichische Artillerie der Stirke 1

Grundsitzlich werden die Spielsteine auf dem Spielplan so po-
sitioniert, daf nur der Besitzer des Spielsteins seine Ansicht
sieht. (Der Gegner sieht nur die blanke Riickseite.) In bestimm-
ten Situationen muff man einen Spielstein jedoch aufdecken
oder seine Ansicht kurz zeigen.

Wenn ein Spielstein (infolge eines Kampfes oder eines
Riickzuges) Verluste erleidet, ersetzt man ihn durch einen
Spielstein desselben Typs mit entsprechend reduzierter Starke.
(Wenn z. B. eine Infanterie der Stiarke 3 einen Verlust erleidet,
wird sie durch eine Infanterie der Stdrke 2 ersetzt.) Ein Spiel-
stein, der auf die Stiarke 0 reduziert wird, kommt ersatzlos vom
Brett. Beim Austausch zeigt man seinem Gegner kurz die An-
sicht des zu reduzierenden Spielsteins und seines Ersatzsteins.

Eine Infanterie der Starke 3 reprasentiert ungefahr 2000 Mann;
eine Kavallerie der Stirke 2 ungefdhr 1200 Mann; eine Artillerie
der Starke 1 ungefahr 40 Kanonen mit Mannschaft.

Die Moralscheiben sind keine Spielsteine. Sie sind ein Maf3 fiir
die Moral einer Armee (s. Regel 18). Ansonsten haben sie kei-
nerlei Funktion.

3 Der Spielplan

Der Spielplan ist in Gebiete unterteilt. Diese regulieren Bewe-
gung und Positionierung der Spielsteine.

Innerhalb eines Gebiets gibt es verschiedene Positionen: Die
Mitte ist die Reserveposition; jede Kante ist ein Zugang.

Innerhalb eines Gebiets muf8 sich ein Spielstein stets in einer
bestimmten Position befinden; er kann also in Reserve sein
oder einen Zugang blockieren. In einer Position konnen mehre-
re Spielsteine sein. Ein Gebiet ist besetzt, wenn sich mindestens
1 Spielstein in ihm befindet (egal in welcher Position).

Spielsteine in derselben Position konnen beliebig gruppiert
werden, solange klar ist, in welcher Position sie sich befinden.

Blockieren Sl =X | X 1<
Zugang

e Blockiert
— Zugang

In Reserve

Gebiete sind benachbart, wenn sie zueinander parallele
Zugénge haben. Sie sind nicht benachbart, wenn sie sich nur an
einer Ecke beriihren. Die Zugange benachbarter Gebiete heifsen
gegeniiberliegende Zugiinge.

Nicht benachbarte f\\\
Gebiete ’ &

Benachbarte
Gebiete

;"VVGegem'iber-
liegende Zugiinge
Zugénge konnen schmal oder breit sein.
Schmaler Zugang

N

Breiter Zugang

Man braucht 1 Spielstein, um einen schmalen Zugang komplett
zu blockieren, und 2 Spielsteine bei einem breiten Zugang. Ein
breiter Zugang ist teilweise blockiert, wenn in ihm nur 1 Spiel-
stein steht.

In den Gebieten befinden sich Symbole. Diese bedeuten:

=<1 Infanterie- und Kavallerie-Malus. Ein Sturmangriff mit
[~ Infanterie (bzw. Kavallerie) gegen einen Zugang mit
Infanterie-Malus (bzw. Kavallerie-Malus) ist erschwert.

[O ] Artillerie-Malus. Artillerie kann nicht schieSen (weder
offensiv noch defensiv), wenn sich dieses Symbol im ge-
geniiberliegenden Zugang befindet.

== Unpassierbar. Kein Spielstein kann einen unpassierbaren
Zugang blockieren oder queren.

— Kavallerie-Hindernis. Kavallerie kann nur sehr einge-
schrankt angreifen und verteidigen, wenn dieses Symbol
im Zugang des Verteidigers ist.

Kapazitiit des Gebiets. Kein Spielstein darf in oder durch
ein Gebiet ziehen, wenn dadurch mehr eigene Spielsteine
im Gebiet wiren, als dessen Kapazitit erlaubt.

7 Haupt- und Nebenstrafien (oben bzw. unten). Auf einer
%" _ StraBe kann ein Spielstein bis zu 3 Gebiete weit ziehen.
/" Bei einer Hauptstrafe benotigt er kein Kommando.

s Startstellung eines franzosischen Spielsteins.
Ziellinie. Teil der Siegbedingungen.

I Ost-West-Pfeil. Steuert Riickziige. Osterreicher kénnen

sich in Pfeilrichtung und Franzosen gegen Pfeilrich-

tung nur dann zuriickziehen, wenn sie keine andere
Moglichkeit haben.

Die restliche Kartengestaltung (Dorfer, Stimpfe, Hohenlinien,
etc.) ist rein dekorativ und hat keinen Einflufd auf das Spiel.
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4 Spielvorbereitung

(1) Der Rundenzéhler kommt auf das Feld 6h der Zeitleiste
(P1STE HORAIRE); je 12 rote und blaue Moralscheiben kommen
auf diverse Felder, wie auf der Leiste angezeigt.

(2) In den Moral-Pool (ZONE DE MORAL NON ENGAGE) kom-
men 3 blaue Moralscheiben, wie im Pool angezeigt.

(3) In die 3 Startboxen am Spielfeldrand (Alessandria, AU DEBUT
und RENFORTS) kommen die den jeweiligen Abbildungen ent-
sprechenden Spielsteine (mit der Ansicht nach oben; Farbe, Typ
und Stdrke miissen jeweils tibereinstimmen). Viele Spielsteine
bleiben {tibrig; sie werden als Ersatzsteine (zum Nehmen von
Verlusten) bereit gehalten.

(4) Die Spielsteine der Startbox AU DEBUT werden umgedreht
und gut gemischt. Der franzosische Spieler verteilt sie dann
zuféllig auf ihre Startpositionen: Fiir jedes Symbol Startstellung
setzt er 1 Spielstein in die Reserve des Gebiets. Er darf die An-
sicht der Spielsteine erst sehen, nachdem er alle gesetzt hat.

(5) Analog verteilt der franzosische Spieler die Spielsteine der
Startbox RENFORTS zuféllig auf die drei Verstarkungsboxen 5 h,
11 hund 4 h. Er darf die Ansicht der Spielsteine erst sehen, nach-
dem er alle gesetzt hat.

(6) Der osterreichische Spieler kippt seine Spielsteine in der
Startbox Alessandria (mit Ausnahme der Artillerie), so daf$ nur
er ihre Ansicht sieht, und mischt sie gemafs Regel 17.

Startbox Startbox
AU DEBUT RENFORTS
Verstiir-

D kungsbox

Zeitleiste ‘ 5h (17:00)

Moral-Pool ’ {

i

Verstiir-
kungsbox
11h (11:00)

- Spielplan

Startbox

Alessandria
Verstiir-

. kungsbox
4h (16:00)

5 Ablauf des Spiels

Runden. Eine Partie besteht aus 16 Runden. Jede Runde ent-
spricht 1 Stunde Realzeit. Pro Runde ist jede Seite einmal am
Zug, zuerst Osterreich, dann Frankreich. Danach wandert der
Rundenzihler eine Stunde weiter. Die Partie endet mit Ab-
schlufs der Runde 9 h.

Ziige. Der Zug eines Spielers besteht aus vier aufeinander-
folgenden Phasen: 1.) Neue Moralscheiben erhalten (Regel 18);
2.) Zuginge iiberpriifen (Regel 16); 3.) Aktionen (Regel 6);
4.) Ausgelegte Moralscheiben iiberpriifen (Regel 18).

6 Aktionen

In seinem Zug kann ein Spieler mit Aktionen seine Spielstei-
ne bewegen und mit ihnen angreifen. Es gibt zwei Bewegungs-
aktionen: Standardbewegung (Regel 7) und Straflenbewegung
(Regel 8), sowie drei Angriffsaktionen: Vorstofs (Regel 9), Artille-
riebeschuf$ (Regel 10) und Sturmangriff (Regel 11). Ferner gibt es
noch die spezielle Aktion Sammeln (Regel 14).

Pro Zug hat ein Spieler 3 Kommandos. Fiir das Ausfiihren der
meisten Aktionen benéttigt man ein Kommando. Ohne Kom-
mando konnen ausgefiihrt werden: die sog. Defensive Standard-
bewegung (s.Regel 7), Bewegung auf einer Hauptstrafse, sowie
Ankiindigen und Ausfiihren von Artilleriebeschufs.

Aktionen werden nacheinander ausgefiihrt. Eine neue Aktion
kann erst begonnen werden, wenn die vorherige beendet ist.

Wenn ein Spielstein an einer Aktion beteiligt war (egal ob
hierfiir ein Kommando notwendig war oder nicht), kann er im
selben Zug keine weitere Aktion machen (selbst wenn diese
zweite Aktion kein Kommando benoétigt). Es gibt jedoch eine
Ausnahme: Ein Spielstein, der die Aktion Sammeln gemacht hat,
darf eine zweite Aktion im selben Zug machen.

An einer Aktion konnen maximal 3 Spielsteine beteiligt sein.
Noch geringere Limits gelten fiir Sammeln (1 oder 2 Spielsteine
je Aktion) und Straflenbewegung (1 Spielstein je Aktion).

7 Standardbewegungen

Mit der Aktion Standardbewegung kann sich ein Spielstein inner-
halb seines Gebiets bewegen oder in ein benachbartes Gebiet
ziehen — aber nur wenn dieses nicht vom Gegner besetzt ist.

Um eine Standardbewegung gemeinsam als 1 Aktion zu ma-
chen, miissen alle beteiligten Spielsteine von derselben Startpo-
sition in dieselbe Zielposition ziehen.

Aus der Reserve kann ein Spielstein per Standardbewegung:
¢ in die Reserve eines benachbarten Gebiets ziehen; oder

¢ in einen Zugang des eigenen Gebiets ziehen und ihn da-
mit blockieren. Das gegentiberliegende Gebiet muf§ vom
Gegner besetzt sein. Sollten nach dieser Bewegung nicht
mehr Spielsteine im Zugang stehen, als notig sind, um ihn
komplett zu blockieren, ist dies eine Defensive Standardbe-
wegung, die kein Kommando kostet.

— i
Zieht in den Zugang | Reserve des
= ) benachbarten

des eigenen Gebiets [
und blockiert ihn. | =
(Das gegentiberliegende

Gebiet muft vom Gegner |&
besetzt sein.) |~ N
|

Aus einem Zugang kann ein Spielstein per Standardbewegung:

Gebiets.

e in die Reserve des eigenen Gebiets ziehen; oder

¢ in die Reserve des benachbarten (gegentiberliegenden)
Gebiets ziehen.
Zieht in die Reserve des

Zieht zuriick | — gegeniiberliegenden
in die Reserve c .
. Gebiets.
des eigenen |
Gebiets. |

8 Strafienbewegungen

Mit der Aktion Straflenbewegung kann ein Spielstein bis zu 3 Ge-
biete weit ziehen. Er zieht hierbei von Gebiet zu Gebiet entlang
einer StrafSe, die ohne Unterbrechung vom Startgebiet tiber al-
le zu querenden Zugénge bis zum Zielgebiet fithrt. (Wenn sich
die Strafie gabelt, kann man einen beliebigen Abzweig benut-
zen. Ein Abzweig unterbricht eine StrafSe nicht.)

Nur Spielsteine, die ihren Zug in Reserveposition beginnen,
konnen eine Stralenbewegung machen.

Pro Straflenbewegung kann nur 1 Spielstein bewegt werden.
Dies kostet 1 Kommando. Wenn die Strafienbewegung jedoch kom-
plett (von Anfang bis Ende) auf einer HauptstrafSe erfolgt, kostet sie
kein Kommando.
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Historisch waren Stralenbewegungen recht kompliziert zu or-
ganisieren und es kam oft zu Staus. Um dies abzubilden, wird
eine Stralenbewegung in Schritte unterteilt und es gelten Ver-
kehrslimits an Ubergingen. Im Detail:

e Ein Ubergang ist dort, wo eine Strafie den Zugang eines
Gebiets quert. (Wenn mehrere Strafen einen Zugang que-
ren, hat jede Straf3e ihren eigenen Ubergang.)

¢ Ein Spielstein macht eine Straffenbewegung in 3 Schrit-
ten. Bei jedem Schritt kann er entweder einen Ubergang
queren (und in die Reserve des nédchsten Gebiets ziehen)
oder in der Reserve des momentanen Gebiets warten.

¢ Jeder Ubergang hat ein Verkehrslimit. Pro Zug kénnen
maximal 3 Spielsteine denselben Ubergang queren, und
zwar nur 1 Spielstein je Schritt; zudem ist die Schritt-
abfolge einzuhalten, d.h. der Schritt, mit dem ein Spiel-
stein einen Ubergang quert, muf hoher beziffert sein als
die Schritte, mit denen andere Spielsteine den Ubergang
vorher querten. Dies kann dazu fiihren, daf8 ein Spiel-
stein Schritte mit Warten verbringen muf, bis er einen
Ubergang queren kann.

Das folgende Beispiel zeigt, wie Spielsteine aufgrund des
Verkehrslimits zum Warten gezwungen sein kénnen.

A\ T t‘?
s

~;

Zuerst zieht die Kavallerie: Mit Schritt 1 quert sie Ubergang A, mit
Schritt 2 Ubergang B und mit Schritt 3 Ubergang C.

Es folgt die Artillerie: In Schritt 1 mufl sie warten, mit Schritt 2 quert
sie Ubergang A und mit Schritt 3 Ubergang B.

Dann zieht die 2er-Infanterie: In Schritt 1 und 2 muf sie warten und
mit Schritt 3 quert sie Ubergang A.

Die 3er-Infanterie macht keine Straffenbewegung, da sie alle 3 Schritte
mit Warten verbringen miifite.

Bei Straffenbewegungen kann ein Ubergang innerhalb eines
Zuges nur in einer Richtung gequert werden.

Das Verkehrslimit hat keinen Einfluf$ auf Standardbewegungen
und wird von Standardbewegungen auch nicht beeinflufit; es
gilt nur fiir Straenbewegungen.

Eine Kavallerie kann versuchen, ein gegnerisch besetztes Ge-
biet per Stralenbewegung zu betreten. Dies ist dann ein Vor-
stofl und wird sofort geméfs den Vorstofs-Regeln abgewickelt
(s. Regel 9). Wenn der Vorstof3 gelingt, kann die Kavallerie ihre
Stralenbewegung fortsetzen (und kann weitere Vorstdfle ma-
chen); wenn er mifilingt, beendet sie ihre Bewegung im zuletzt
betretenen Gebiet. Derlei Vorstofse sind keine separate Aktion,
sondern Teil der Stralenbewegung. Pro Zug kann ein bestimm-
ter Ubergang fiir exakt 1 Vorsto per Straenbewegung benutzt
werden. Fiir das Verkehrslimit gilt: Der Ubergang wurde be-
nutzt, egal ob der Vorstofs erfolgreich war oder nicht. Am Ende
eines Vorstofies per Straflfenbewegung zeigt man seinem Geg-
ner kurz die Ansicht des Spielsteins, damit er sieht, daf} es Ka-
vallerie ist.

Mit Ausnahme des obigen Kavallerie-Vorstofies kann kein
Spielstein bei einer StrafSenbewegung ein gegnerisch besetztes
Gebiet betreten oder zu betreten versuchen.

9 Vorstofde

Ein Vorstof3 ist eine Angriffsaktion. Es ist der Versuch, ein be-
nachbartes, vom Gegner besetztes Gebiet einzunehmen, indem
man einen vom Gegner nicht-blockierten oder nur teilweise
blockierten Zugang quert. (Ein Vorstofs ist nicht moglich, wenn
der Zugang vom Gegner komplett blockiert ist.)

Ein Vorstofs kann als eigenstdndige Aktion ausgefiihrt werden
oder wéhrend einer Kavallerie-Stralenbewegung (als Teil der
Straflenbewegungs-Aktion).

Ein Vorstof3 kann aus der Reserve oder aus einem Zugang her-
aus erfolgen. Im letzteren Fall ist das Ziel des Vorstofies stets
das dem Zugang gegeniiberliegende Gebiet.

Wenn der Verteidiger-Zugang ein Kavallerie-Hindernis ist, mufs
Infanterie am Vorstof8 beteiligt sein. Zur Kontrolle zeigt der An-
greifer am Ende des Vorstofles seinem Gegner kurz die An-
sicht einer vorstoSenden Infanterie. (Ein Kavallerie-Hindernis
im Angreifer-Zugang ist ohne Belang.)

Ein Vorstof3 1duft (mit Beispielen) wie folgt ab:

1. Vorstof8 ankiindigen. Der Angreifer benennt die worsto-
fenden Spielsteine und die Vorstoffrichtung. (Wegen des 3-
Spielstein-Limits je Aktion kann er maximal 3 Spielsteine be-
nennen.) Alle vorstoSenden Spielsteine miissen in derselben
Position stehen und mdiissen in dieselbe Richtung vorstofien.
Mit der Richtung wird das angegriffene Gebiet (das Verteidiger-
Gebiet) und der zu querende Zugang (der Verteidiger-Zugang)
festgelegt. Bei einem VorstofS per Straffenbewegung sind zu-
dem die benutzte Strale und der Ubergang zu benennen; jeder
Ubergang kann pro Zug nur einmal fiir einen Vorstof per Stra-
lenbewegung benutzt werden.

Mit der Ankiindigung sind zudem der Angreifer-Zugang (der
Zugang gegeniiber dem Verteidiger-Zugang) und das Angreifer-
Gebiet (das Gebiet, zu dem der Zugang gehort) implizit be-
nannt. (Man muf3 sie nicht explizit benennen.)

VorstofSrichtung

— N

\

Angreifer- _| Verteidiger-
Gebiet A1 Gebiet
|
L \
Vorstoﬁend?r Angreifer- Verteidiger-

Spielstein Zugang Zugang

2. Reaktion des Verteidigers. Wenn der Vorstoff aus der Re-
serve erfolgt, darf der Verteidiger Spielsteine aus der Reserve
des Verteidiger-Gebiets in den Verteidiger-Zugang schieben. Er
kann maximal so viele Spielsteine schieben, wie Spielsteine vor-
stoBen. Wenn der Vorstofs aus dem Angreifer-Zugang heraus erfolgt,
darf der Verteidiger keine Spielsteine aus der Reserve in den Zugang
schieben.

| Verteidiger geht

| aus der %es§rve

i in den Zugang.

3. Ergebnis. Der Vorstof ist erfolgreich, wenn er nicht gestoppt
wird. Er wird gestoppt, wenn der Verteidiger-Zugang nun:
e komplett blockiert ist, oder
e teilweise blockiert ist, und zudem (a) genau 1 Spielstein
vorstof8t, und (b) es der erste Vorstof3 iiber diesen Zugang
im aktuellen Zug ist.
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Verteidiger-Zugang ist komplett blockiert; Vorstofs ist gestoppt.

4. Abschlufl. Der Vorstoff wird wie folgt abgeschlossen:

e Wenn er erfolgreich war: Alle Spielsteine des Verteidigers
miissen sich aus dem Verteidiger-Gebiet zurtickziehen
(s.Regel 13). Alle vorstofSenden Spielsteine riicken in die
Reserve des angegriffenen Gebiets vor.

® Wenn er gestoppt wurde: Die Spielsteine des Verteidigers
bleiben, wo sie sind. Der Angreifer darf seine vorstoflen-
den Spielsteine aus der Reserve in den Angreifer-Zugang
schieben (alle oder keinen); falls der Vorstof3 aber aus dem
Zugang erfolgte, bleiben sie im Zugang.

] = 1‘
| \
o q\
[ |
— = = |
Ang 7"€lf67 kann Verteidiger bleibt,
entscheiden, ob er .
, wo er ist.
in den Zugang geht.

10 Artilleriebeschuf3

Artilleriebeschuf$ ist eine Angriffsaktion. Nur Artillerie kann
Artilleriebeschufs machen. Der Beschufi geht iiber 2 Runden:
Zuerst wird er angekiindigt und in der Folgerunde ausgefiihrt.

Ankiindigen und Ausfiihren sind jeweils eine eigene Aktion;
sie kosten aber kein Kommando.

Artillerie muf8 in einem Zugang sein, um zu schiefSen. Sie be-
schief8t stets das gegentiberliegende Gebiet. Die gegnerischen
Steine konnen in einer beliebigen Position im beschossenen Ge-
biet sein. (Artillerie in Reserve kann nicht schieflen.)

Artilleriebeschufs ist nicht moglich, wenn im gegen-
tiberliegenden Zugang ein Artillerie-Malus ist. (Ein Artillerie-
Malus im Zugang der Artillerie ist ohne Belang.)

Man kann einen angekiindigten Beschuff vor seiner
Ausfiithrung absagen. Der Beschufl wird automatisch abgesagt,
wenn — egal aus welchem Grund — die Artillerie ihre Position
verlafit. (Das Absagen ermoglicht der Artillerie, eine andere
Aktion zu machen.)

Ein Artilleriebeschufs lauft (mit Beispielen) wie folgt ab:

1. Beschuf$ ankiindigen. Der Angreifer benennt die Artillerie,
die den Beschuf3 durchfiihren soll, und deckt sie auf.

Artillerie wird
aufgedeckt.

(Im Verteidiger-Zugang darf kein Artillerie-Malus sein!)

2. Beschuf8 ausfiihren. Im darauffolgenden Zug wird der Be-
schuf3 ausgefiihrt: Der Verteidiger wéhlt 1 Spielstein im be-
schossenen Gebiet und fiigt ihm 1 Verlust zu. Der zu wihlende
Spielstein mufS (wenn moglich) im Zugang gegentiber der Artil-

lerie sein; wenn dort keiner ist, in Reserve; ist auch dort keiner,
dann irgendwo im Gebiet. Die Artillerie bleibt bis zum Ende
des Zuges aufgedeckt. (Der Beschufs ist ohne Effekt, wenn der
Verteidiger keine Spielsteine im beschossenen Gebiet hat.)

Verteidiger wiihlt
B 1 Spielstein, der
\ 1 Verlust erleidet.

11 Sturmangriffe

Ein Sturmangriff ist eine Angriffsaktion. Es ist der Versuch, ein
benachbartes, vom Gegner besetztes Gebiet einzunehmen, in-
dem man einen vom Gegner (komplett oder teilweise) blockier-
ten Zugang quert.

Spielsteine miissen in einem Zugang stehen, um einen Sturm-
angriff zu machen. Ziel des Angriffs ist der gegentiberliegende,
vom Gegner blockierte Zugang. (Spielsteine in Reserve konnen
keinen Sturmangriff machen.)

Bei einem Sturmangriff mufs mindestens 1 Spielstein in der Ers-
ten Reihe sein (s. u. in Schritt 3). Man darf ihn nicht ank{indigen,
wenn man keinen Spielstein in die Erste Reihe schicken kann.

Sollte der Angreifer den Sturmangriff verlieren, ist der ange-
griffene Zugang fiir den Rest des Zuges tabu: Er darf weder
Ziel einer weiteren Angriffsaktion sein noch per Bewegung ge-
quert werden. (Damit ist das Queren eines Zugangs, in dem der
Verteidiger vernichtet wurde, unmoglich. Nicht verboten sind
Vorstofe oder Artilleriebeschufd vor dem Sturmangriff.)

Sollte der Angreifer den Sturmangriff gewinnen, ist eine Stra-
flenbewegung in das eingenommene Gebiet fiir den Rest
des Zuges tabu, egal tiber welchen Zugang. (Eine Standard-
Bewegung ist hingegen erlaubt.)

Ein Sturmangriff 1auft (mit Beispielen) wie folgt ab:

1. Sturmangriff ankiindigen. Der Angreifer benennt den
Angreifer-Zugang (der Zugang, von dem aus er angreifen will).
Diesem gegeniiber liegt der Verteidiger-Zugang. Der Angreifer-
Zugang befindet sich im Angreifer-Gebiet; der Verteidiger-
Zugang im Verteidiger-Gebiet.

Angreifer-Zugan; Verteidiger-Zugang
2. Verteidigende Spielsteine. Alle Spielsteine im Verteidiger-
Zugang sind die verteidigenden Spielsteine. Der Verteidiger
kann nun einige davon als seine Erste Reihe aufdecken. Es ist
zu beachten:

¢ Bei einem schmalen Zugang kann er 0 oder 1 Spielstein
aufdecken; bei einem breiten Zugang 0, 1 oder 2.
e Wenn er 2 aufdeckt, miissen sie vom selben Typ sein.
e Kavallerie darf er nicht aufdecken, wenn der Verteidiger-
Zugang ein Kavallerie-Hindernis ist.
Hinweis: Der Begriff ,Erste Reihe” ist ein reiner Regelterminus; der
ausgewdhlte Spielstein mufS nicht physisch vorne stehen.

HISTOGAME



6 TRIOMPHE x» MARENGO

3. Angreifende Spielsteine. Der Angreifer sagt, welche Spiel-
steine im Angreifer-Zugang seine angreifenden Spielsteine
sind. (Wegen des 3-Spielstein-Limits je Aktion kénnen dies ma-
ximal 3 Spielsteine sein.) Mindestens 1 davon muf3 er als seine
Erste Reihe aufdecken. Es ist zu beachten:

® Bei einem schmalen Zugang muf$ er genau 1 Spielstein
aufdecken; bei einem breiten Zugang 1 oder 2.

¢ Wenn er 2 aufdeckt, miissen sie vom selben Typ sein.

¢ Kavallerie darf er nicht aufdecken, wenn der Verteidiger-
Zugang ein Kavallerie-Hindernis ist.

¢ Spielsteine der Starke 1 darf er nicht aufdecken.

(Unter den angreifenden Spielsteinen mufs mindestens einer
sein, der in die Erste Reihe darf. Der Angreifer darf (im Gegen-
satz zum Verteidiger) weder 0 Spielsteine noch Spielsteine der
Starke 1 in die Erste Reihe schicken.)

(Spielsteine im Angreifer-Zugang, die keine angreifenden
Spielsteine sind, nehmen am Sturmangriff nicht teil; sie erlei-
den keine Verluste, konnen aber im Falle eines Erfolges auch
nicht vorriicken.)

| =

\»——Jvl’ *’TIJ Erste Reihe
Nicht als angreifender Angreifende
Spielstein benannt Spielsteine

4. Defensives Artilleriefeuer. Der Verteidiger kann defensives
Artilleriefeuer geben, wenn folgende Bedingungen erfiillt sind:
¢ Unter seinen verteidigenden Spielsteinen ist Artillerie.

¢ Die Artillerie ist nicht in der Ersten Reihe.

¢ Die Artillerie hat im vorangegangenen Zug des Vertei-
digers einen Artilleriebeschuff weder angekiindigt noch
ausgefiihrt.

¢ Der Angreifer-Zugang hat keinen Artillerie-Malus.

Wenn der Verteidiger feuert, zeigt er kurz die Ansicht der feu-
ernden Artillerie. Der Angreifer wiahlt dann einen Spielstein
aus seiner Ersten Reihe; dieser erleidet 1 Verlust.

=

— Feuernde Artillerie
Erste Reihe erleidet 1 Verlust.

5. Gegenstof$ des Verteidigers. Der Verteidiger kann einen Ge-
genstof§ machen. Wenn er sich dazu entscheidet, deckt er wei-
tere verteidigende Spielsteine auf. Zu beachten ist:

¢ Spielsteine der Ersten Reihe kénnen nicht gegenstof3en.

¢ Bei einem schmalen Zugang muf3 er genau 1 Spielstein
aufdecken; bei einem breiten Zugang 1 oder 2.

® Wenn er 2 aufdeckt, miissen sie vom selben Typ sein.

¢ Kavallerie darf er nicht aufdecken, wenn der Verteidiger-
Zugang ein Kavallerie-Hindernis ist.

¢ Spielsteine der Stirke 1 darf er nicht aufdecken.

Die aufgedeckten gegenstofsenden Spielsteine erleiden sofort
Verluste, und zwar so viele wie der Angreifer Spielsteine in sei-
ner Ersten Reihe hat. Wenn der Verteidiger den Gegenstofs mit
2 Spielsteinen macht, entscheidet er, wie er die Verluste verteilt;
er muf sie aber moglichst gleichméfig verteilen. (Es ist ohne je-
den Vorteil, den Gegenstofs mit Spielsteinen zu machen, die in
diesem Schritt vernichtet werden.)

erleidet sofort 1 Verlust.

6. Ergebnis. Das Ergebnis wird nun wie folgt berechnet:

® Man beginnt mit der Gesamtstarke der angreifenden Ers-
ten Reihe, und

¢ subtrahiert 1 Punkt fiir jeden Infanterie- oder Kavallerie-
Malus im Verteidiger-Zugang, der dem Typ der angreifen-
den Ersten Reihe entspricht, und

e subtrahiert die Gesamtstirke der verteidigenden Ersten
Reihe (die auch 0 sein kann), und

¢ subtrahiert die Gesamtstdrke der gegenstofienden Spiel-
steine.

Der Angreifer siegt, wenn das Ergebnis grofier 0 ist, ansons-
ten siegt der Verteidiger. (Hinweis: Auch wenn der Verteidiger
komplett vernichtet wird, kann er gewinnen. Dies ist zu inter-
pretieren als: Der Verteidiger hat diese Runde das Gebiet noch
gehalten, aber wiirde es keine weitere Runde mehr schaffen.)

+2 (angreifende Erste Reihe)
-1 (Infanterie-Malus)

-1 (verteidigende Erste Reihe)
-1 (Gegenstofs)

= (ergibt)

-1 (Ergebnis: Verteidiger siegt)

Infanterie-
Malus

7. Verluste ermitteln. Die Verluste werden wie folgt ermittelt:

e Jede Seite erleidet 1 Verlust fiir jeden Spielstein in der geg-
nerischen Ersten Reihe. (Das konnen auch 0 sein.)

® Der Angreifer erleidet 1 zusdtzlichen Verlust fiir jede ge-
genstofsende (noch existierende) Kavallerie.

® Wenn der Angreifer verliert und wenn das vorzeichen-
befreite Ergebnis grofler/gleich der Gesamtstirke seiner
Ersten Reihe ist, erleidet er 1 weiteren Verlust, wenn er 1
Spielstein in der Ersten Reihe hat, und 2 weitere Verluste,
wenn er 2 Spielsteine in der Ersten Reihe hat. (Im obigen
Beispielist das Ergebnis -1; vorzeichenbefreit somit 1, was
nicht grofler/gleich der Starke der Ersten Reihe des An-
greifers ist; er erleidet somit keine zusétzlichen Verluste.)
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)

Angreifer: Verteidiger:
+1 (Spielstein in gegn. Erster Reihe) — +1 (Spielstein in gegn. Erster Reihe)
+1 (gegenstofiende Kavallerie) = (ergibt)

= (ergibt)
2 (Verluste)

1 (Verlust)

8. Verluste verteilen. Die Verluste werden wie folgt verteilt:

e Jeder Spieler verteilt (nach seiner Wahl) seine Verluste so
gleichméfiig wie moglich auf seine Erste Reihe.

e Wird hierbei seine Erste Reihe komplett vernichtet, ver-
teilt er einen etwaigen Rest beliebig auf seine anderen an-
greifenden bzw. verteidigenden Spielsteine.

e Sollten danach immer noch Verluste zu verteilen sein,
wird dieser Rest ignoriert. (Ein ignorierter Rest beeinfluf3t
die Moral nicht.)

2

1 Verlust beim Verteidiger

2 Verluste beim Angreifer

9. Abschlu8. Der Sturmangriff wird wie folgt abgeschlossen:

® Bei einem Sieg des Verteidigers: Alle Spielsteine bleiben, wo
sie sind.

® Bei einem Sieg des Angreifers: Alle Spielsteine des
Verteidigers miissen sich aus dem Verteidiger-Gebiet
zuriickziehen (s. Regel 13). Alle angreifenden Spielsteine
riicken in die Reserve des eingenommenen Gebiets vor.

Abschliefend werden alle aufgedeckten Spielsteine wieder
zuriickgedreht.

B “ ‘%X\

)L

Die Spielsteine bleiben, wo sie sind.

(Beide Spieler konnen ihre Spielsteine nither an den Zugang
schieben, damit klar ist, in welcher Position sie sind.)

12 Avancieren mit Kavallerie

Kavallerie hat eine besondere Fahigkeit, das Avancieren. Je-
weils am Ende eines Vorstofses, eines Sturmangriffes, einer Stra-
lenbewegung oder einer Standard-Bewegung, die in Reserve
endet, kann sie mittels Avancieren in einen Zugang ihres Ge-
biets vorriicken. Das gegeniiberliegende Gebiet muff vom Geg-
ner besetzt sein.

Avancieren ist keine eigene Aktion, sondern die Fortfiithrung ei-
ner Aktion. Man benétigt kein neues Kommando — es sei denn
beim Avancieren verteilen sich gemeinsam aktivierte Spielstei-
ne auf verschiedene Positionen (was erlaubt ist!); dann braucht
man fiir jede zusétzliche Position ein zusitzliches Kommando.

Standard-
bewegung

Avancieren

Bei einer StrafSenbewegung kann Kavallerie nur in einen Zu-
gang avancieren, der von der benutzten Strafle gequert wird.
Ein Avancieren nach einem Vorstof8 per Strafenbewegung be-
endet die Stralenbewegung. Hinweis: Eine Kavallerie in Reser-
ve kann eine Stralenbewegung komplett mit Warten verbrin-
gen und dann (ohne Kommando) entlang einer Hauptstrafie in
einen Zugang ihres Gebiets avancieren.

Nach einem vom Verteidiger gestoppten Vorstofs darf Kavalle-
rie nur in den Angreifer-Zugang avancieren.

Nach einem Sturmangriff kann man nur avancieren, wenn man
ihn gewonnen hat.

Beim Avancieren zeigt man seinem Gegner kurz die Ansicht
des Spielsteins, damit er sieht, dafd es Kavallerie ist.

13 Riickziige

Wenn der Angreifer ein Gebiet per Vorstoff oder Sturmangriff
eingenommen hat, miissen sich alle Spielsteine des Verteidigers
aus diesem Gebiet zuriickziehen.

Ein Riickzug ist keine Aktion und benétigt kein Kommando.
Der Ablauf eines Riickzuges ist (mit Beispielen) wie folgt:

1. Verluste nehmen. Der Verteidiger deckt alle Spielsteine im
zu raumenden Gebiet auf. Diese nehmen Verluste, wie folgt:

¢ Artillerie wird sofort vernichtet (egal in welcher Position).

¢ Dann: In jedem Zugang nehmen die den Zugang blockie-
renden Spielsteine insgesamt 1 Verlust, wenn der Zugang
schmal ist, und 2 Verluste, wenn er breit ist. Die Verluste
koénnen von Infanterie und/oder Kavallerie genommen
werden (auch gemischt).

e Zuletzt: Infanterie-Spielsteine in Reserve nehmen insge-
samt 1 Verlust; sie nehmen jedoch insgesamt 2 Verluste,
wenn der Riickzug durch einen Vorstofs /Sturmangriff auf
einen breiten Zugang verursacht wurde und mehr als 1
gegnerischer Spielstein ins Gebiet vorriickt.

e Kavallerie in Reserve nimmt beim Riickzug niemals Verluste.

W =X J// Reserveposition:
= N\ 1 Verlust
(Infanterie)

(Angreifer
gewinnt

Artillerie

ist vernichtet. Je Zugang: 1 Verlust

(Infanterie oder Kavallerie)

Der Verteidiger entscheidet fiir jede Position gesondert, wie er
die Verluste auf seine Spielsteine verteilt. Wenn in einer Posi-
tion nicht alle Verluste genommen werden kénnen, wird der
nicht genommene Rest ignoriert. (Ignorierte Verluste beeinflus-
sen die Moral nicht.)
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2. Riickzug ausfiithren. Alle verbliebenen Spielsteine ziehen
sich in die Reserve benachbarter Gebiete zurtick. Hierbei gilt:

e Der Verteidiger entscheidet fiir jeden Spielstein einzeln,
wobhin.

e Verboten sind Riickziige ins Angreifer-Gebiet, in gegne-
risch besetzte Gebiete und in Gebiete, deren Kapazitit
nicht ausreicht.

o Osterreicher kénnen sich in Ost-West-Pfeilrichtung
und Franzosen gegen Ost-West-Pfeilrichtung nur dann
zurlickziehen, wenn sie keine andere Moglichkeit haben.
(Zugédnge mit erlaubter Pfeilrichtung sind gegentiber de-
nen ohne Ost-West-Pfeil nicht zu bevorzugen.)

¢ Ein Spielstein, der sich nicht zurtickziehen kann, ist ver-
nichtet. Reicht die Kapazitat der Riickzugsgebiete nicht
fiir alle Spielsteine aus, entscheidet der Verteidiger, wel-
che Spielsteine er zuriickzieht und welche er vernichtet.

Nach dem Riickzug werden die aufgedeckten Spielsteine wie-

der zurtickgedreht. (Der Angreifer sieht, welche Spielsteine sich
wohin zuriickziehen.)

o Uberlebende Spielsteine

Sl?g rez;he ziehen sich zuriick.

Spielsteine

riicken in die

Reserve vor.

Ost-West-Pfeil

14 Nicht-einsatzbereite Franzosen

Historisch wurden die Franzosen vom Angriff der Osterreicher
tiberrascht. Deswegen gelten folgende Regeln:

In der ersten Runde konnen die Franzosen unter keinen
Umstdnden irgendeinen Zugang blockieren.

Aufierdem sind die franzosischen Spielsteine zu Spielbeginn
nicht-einsatzbereit und unterliegen gewissen Beschrankungen.
Erst mit der Aktion Sammeln werden sie einsatzbereit (was der
normale Zustand eines Spielsteins ist).

Ein nicht-einsatzbereiter Spielstein kann keine Angriffsaktion
machen. Er darf innerhalb seines Gebiets die Position wech-
seln und darf Vorstof3e stoppen, aber er darf sein Gebiet per Be-
wegung nicht verlassen. Er darf sich zuriickziehen, bleibt aber
im neuen Gebiet nicht-einsatzbereit (mit allen hierfiir geltenden
Beschrankungen).

Mit 1 Aktion Sammeln wird grundsatzlich 1 franzosischer Spiel-
stein einsatzbereit. Wenn Frankreich aber zum Zeitpunkt des
Sammelns bereits 3 oder mehr einsatzbereite Spielsteine im
Spiel hat (vernichtete Spielsteine oder Spielsteine, die es gera-
de einsatzbereit machen will, zdhlen nicht), werden mit 1 Akti-
on Sammeln 2 Spielsteine einsatzbereit. Frankreich entscheidet,
welche Spielsteine mit der Aktion einsatzbereit werden; wenn
es 2 sind, konnen sie in verschiedenen Gebieten sein.

Wenn Frankreich in einem Gebiet 1 Spielstein einsatzbereit
macht, muf$ es noch im selben Zug alle Spielsteine dieses Ge-
biets einsatzbereit machen. Hat es hierfiir nicht (mehr) genug
Kommandos, kann es in dem Gebiet in diesem Zug keinen
Spielstein einsatzbereit machen.

Ein Spielstein, der einsatzbereit gemacht wurde, darf im sel-
ben Zug noch eine zweite Aktion machen. Sollte diese zwei-
te Aktion ein Kommando benoétigen, ist dieses zusétzlich zum
Sammeln-Kommando zu geben.

Wenn bei einem Riickzug oder bei einer Bewegung einsatzbe-
reite und nicht-einsatzbereite Spielsteine in einem Gebiet auf-
einandertreffen, sind alle sofort nicht-einsatzbereit; die dazu-
gehorigen Beschrankungen gelten sofort. (Eine StraBenbewe-
gung wiirde z. B. sofort enden.)

Franzosische Verstarkungen kommen einsatzbereit ins Spiel.

15 Verstirkungen

In den Verstarkungsboxen stehen Verstarkungen bereit. Diese
sind ab der in der jeweiligen Box vermerkten Runde verfiigbar.
(Die Startbox Alessandria ist gleichzeitig eine Verstarkungsbox.)

Eine verftigbare Verstiarkung kommt per Stralenbewegung ins
Spiel. Hierbei ist der erste zu querende Ubergang der Punkt,
wo die Strafle aus der Box in das Eintrittsgebiet miindet. Es gilt
das Verkehrslimit geméf3 Regel 8. Spielsteine, die aufgrund des
Verkehrslimits nicht ins Spiel kommen kénnen, miissen warten.

Man muf eine verfligbare Verstiarkung nicht ins Spiel bringen.
(Man kann sie draufen lassen.) Verstarkungen konnen in belie-
biger Reihenfolge ins Spiel gebracht werden.

Solange in einer Verstarkungsbox noch Verstarkungen stehen,
darf kein gegnerischer Spielstein in das Gebiet, in das die Stra-
3e aus der Box miindet, ziehen (oder per Vorstofs oder Sturm-
angriff zu ziehen versuchen).

In der historischen Realitit hatten die Osterreicher eine Pon-
tonbriicke tiber den Bormida errichtet. Um dies abzubilden,
kann pro Runde 1 sterreichischer Spielstein tiber die Ponton-
briicke ins Spiel gebracht werden (zusétzlich zu den 3 Spielstei-
nen, die per Straflenbewegung ins Spiel kommen konnen); die-
ser Spielstein muf$ seine Bewegung im Eintrittsgebiet beenden
(weil tiber die Pontonbriicke keine Strafie fiihrt). Die Benutzung
der Pontonbriicke kostet kein Kommando.

Osterreich darf seine Artillerie frithestens um 7 h ins Spiel brin-
gen. Vor 7 h bleibt sie aufgedeckt in der Startbox Alessandria.

16 Zugdnge iiberpriifen

Zu Beginn seines Zuges {iberpriift ein Spieler jeden Zugang, in
dem er Spielsteine hat. (Er macht dies nur zu Beginn seines Zu-
ges und nur fiir seine Spielsteine.)

Wenn er einen Zugang findet, dessen gegeniiberliegendes Ge-
biet nicht mehr gegnerisch besetzt ist, mufS er die Spielstei-
ne dieses Zugangs innerhalb ihres Gebiets zuriick in Reser-
ve schieben. Wenn das Zurtickschieben nicht verpflichtend
ist, ist es verboten. Das Zuriickschieben ist keine Aktion und
benotigt daher kein Kommando. (Ein zurtickgeschobener Spiel-
stein kann im selben Zug noch eine Aktion ausfiihren.)

17 Spielsteine mischen

Man darf eigene Spielsteine, die in derselben Position oder in
derselben Verstarkungsbox sind, vom Brett nehmen, mischen
und so zurtickstellen, daff der Gegner die Ansicht der Spielstei-
ne nicht sieht.

Dieses Mischen kann jederzeit geschehen (auch wenn man
nicht am Zug ist). Allerdings darf man Spielsteine, die im lau-
fenden Zug noch Aktionen machen diirfen, nicht mit Spielstei-
nen mischen, die keine Aktion mehr machen diirfen.
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18 Moral

Jede Armee hat ein Moral-Level. Im Laufe des Spiels kann
dieses steigen oder sinken. Das Moral-Level einer Armee ent-
spricht der Anzahl ihrer Moralscheiben im Moral-Pool zzg]. ih-
rer in Gebieten ausgelegten Moralscheiben. Sobald das Moral-
Level einer Armee auf Null fillt, ist sie demoralisiert und hat
das Spiel sofort verloren.

Neue Moralscheiben erhalten. Zu Beginn seines Zuges nimmt
ein Spieler vom aktuellen Feld der Zeitleiste die Moralscheiben
der eigenen Farbe (falls vorhanden) und legt sie in den Moral-
Pool. Damit steigt das Moral-Level seiner Armee.

Moralscheiben auslegen. Bei Aktionen werden Moralscheiben
wie folgt ausgelegt:

e Wenn der Verteidiger einen Vorstof3 stoppt, legt er 1 eige-
ne Moralscheibe in das Verteidiger-Gebiet. Er legt noch
eine weitere eigene Moralscheibe hinein (insgesamt al-
so 2), wenn die folgenden Bedingungen allesamt zutref-
fen: Der Verteidiger-Zugang ist breit, mindestens 2 geg-
nerische Spielsteine stieflen vor und es war der erste Vor-
stof3 {iber diesen Zugang im aktuellen Zug.

e Wenn der Verteidiger einen Sturmangriff gewinnt, legt er
fiir jeden Spielstein, der in seiner Ersten Reihe war, und
fiir jeden Spielstein, der einen Gegenstofs fiihrte, 1 eigene
Moralscheibe in das Verteidiger-Gebiet.

o Osterreich mus fiir jeden Spielstein, der sich zuriickzieht,
1 seiner Moralscheiben in das gerdaumte Gebiet legen. Ver-
nichtete Spielsteine werden hierbei nicht gezahlt. (Diese
Regel reflektiert die Tatsache, dafl die Osterreicher ge-
zwungen waren, einen Ausbruchsversuch zu unterneh-
men.)

e Zu legende Moralscheiben werden zundchst aus dem
Moral-Pool genommen. Wenn dort nicht gentigend sind,
darf der Gegenspieler den noch nicht gelegten Rest mit be-
reits ausgelegten Moralscheiben (die in anderen Gebieten
liegen) ausgleichen. Er kann auch nur Teile des Rests aus-
gleichen oder komplett darauf verzichten.

¢ In einem Gebiet kénnen sich nach und nach mehrere Mo-
ralscheiben ansammeln (als Ergebnis weiterer Aktionen
in spdteren Runden).

Verlust von Moralscheiben. Bei Aktionen gehen Moralschei-
ben wie folgt verloren:

e Fiir jeden Verlust, den eine Seite bei einem Artillerie-
beschufs, bei einem Riickzug oder als Verlierer bei einem
Sturmangriff erleidet, verliert sie 1 Moralscheibe. (Der
Sieger eines Sturmangriffs verliert niemals Moralscheiben.
Die bei defensivem Artilleriefeuer oder bei einem Gegen-
stofs erlittenen Verluste werden erst in Moralverluste um-
gesetzt, wenn der Verlierer des Sturmangriffs feststeht.)

e Diese Moralscheiben-Verluste werden zundchst mit
Scheiben aus dem Moral-Pool beglichen. Wenn dort nicht
gentigend sind, wiahlt der Gegenspieler beliebige bereits
ausgelegte Moralscheiben, um den Rest zu begleichen.

Ausgelegte Moralscheiben iiberpriifen. Am Ende seines Zu-
ges liberpriift man seine ausgelegten Moralscheiben wie folgt:

1. Man verliert die in ein Gebiet gelegten Moralscheiben,
wenn dieses vom Gegner besetzt ist bzw. wenn es leer
ist und der letzte Spielstein in ihm ein gegnerischer war.
(Die beiden folgenden Schritte entfallen fiir Moralschei-
ben, die man in diesem Schritt verliert.)

2. Eigene Moralscheiben eines Gebiets, dessen Nachbar-
gebiete allesamt nicht gegnerisch besetzt sind, kommen
zuriick in den Moral-Pool.

3. Wenn es ein franzosischer Zug vor 16 h ist, darf Frank-
reich 1 ausgelegte Moralscheibe seiner Wahl zuriick in
den Moral-Pool legen. Es darf keine Scheibe wahlen, die
im vorangegangenen dsterreichischen Zug von einem Ge-
biet in ein anderes umgelegt wurde. (Sollte Frankreich
keine Scheiben ausliegen haben, legt es keine zuriick.
Beginnend mit 16h ist das Zurticklegen nicht mehr
moglich.)

19 Spielsieg

Sobald eine Armee demoralisiert ist, endet das Spiel sofort mit
einem entscheidenden Sieg der Gegenseite.

= Sollte bis Spielende niemand gewonnen

| haben, endet das Spiel mit einem knap-

p .,} pen Sieg Osterreichs, wenn es drei oder

mehr Spielsteine jenseits der Ziellinie

(ligne d’objectif) hat; andernfalls siegt
Frankreich knapp.
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WISSENSWERTES ZU MARENGO

A. Napoleons Pferd (1793-1831), geritten u. a. bei Marengo und Waterloo. Sein
Skelett ist ausgestellt im National Army Museum, London.

B. Huhn Marengo. Geschmortes Huhn der franzésischen Kiiche mit Knoblauch,
Tomaten und Champignons, serviert mit Flufkrebsen und frittierten Eiern. Der
Legende nach soll es Bonapartes Kiichenchef nach der Schlacht kreiert haben,
improvisiert aus den Zutaten, die ausgeschickte Soldaten brachten.

20 Gelande

Zur Ubersicht sind die Gelénderegeln hier noch einmal kurz
zusammengefaft:

Infanterie- und Kavallerie-Malus: Bei einem Sturmangriff
wird fiir jedes Malus-Symbol im Verteidiger-Zugang, das dem
Typ der angreifenden Ersten Reihe entspricht, die Stirke des
Angreifers um 1 reduziert.

Artillerie-Malus: Ein Artilleriebeschuf$ kann nicht stattfinden,
wenn im Verteidiger-Zugang ein Artillerie-Malus ist. Bei einem
Sturmangriff kann kein defensives Artilleriefeuer stattfinden,
wenn im Angreifer-Zugang ein Artillerie-Malus ist.

Unpassierbare Zuginge: Kein Spielstein kann einen unpas-
sierbaren Zugang besetzen oder per Bewegung, Angriff oder
Riickzug queren (auch wenn dies bei einem Riickzug seine Ver-
nichtung bedeutet).

Kavallerie-Hindernis: Wenn der Verteidiger-Zugang ein
Kavallerie-Hindernis ist, muf$ bei einem Vorstof$ zwingend In-
fanterie dabei sein, und bei einem Sturmangriff darf Kavallerie
in keiner Ersten Reihe sein (weder der des Angreifers noch der
des Verteidigers) und auch keinen Gegenstof fithren.

Schmale und breite Zuginge: Man benétigt 1 Spielstein, um
einen schmalen Zugang komplett zu blockieren, und 2 bei ei-
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nem breiten Zugang. Ein breiter Zugang ist teilweise blockiert,
wenn in ihm 1 Spielstein steht. Ein Vorstof3 gelingt gegen einen
unblockierten Zugang, miilingt gegen einen komplett blockier-
ten Zugang und kann bei einem teilweise blockierten Zugang
gelingen oder mifllingen (s.Regel 9). Bei einem Sturmangriff
tiber einen schmalen Zugang kann in einer Ersten Reihe ma-
ximal 1 Spielstein sein und maximal 1 Spielstein kann gegen-
stoBen. Bei einem breiten Zugang ist das Maximum jeweils 2.

Kapazitit eines Gebiets: Spielsteine diirfen ein Gebiet nicht per
Vorstof3, Sturmangriff, Riickzug oder Bewegung betreten (auch
nicht um hindurchzuziehen), wenn dadurch mehr eigene Spiel-
steine im Gebiet wiren, als dessen Kapazitit erlaubt.

Haupt- und NebenstraSen: Ermoglichen Strafienbewegung.
Wenn diese komplett auf einer HauptstrafSe erfolgt, benotigt
man kein Kommando. Kavallerie kann einen Vorstof$ per Stra-
flenbewegung machen. Nach einer Stralenbewegung kann
Kavallerie (nur) entlang der benutzten Strafie avancieren.
Verstarkungen kommen per StraSenbewegung ins Spiel.

21 Spielsteintypen

Zur Ubersicht sind die Regeln die Spielsteintypen betreffend
hier noch einmal kurz zusammengefafit:

Infanterie: Wenn der Verteidiger-Zugang ein Kavallerie-
Hindernis ist, mufSs bei einem Vorstof$ Infanterie dabei sein.
Bei einem Sturmangriff gilt: a) Jeder Infanterie-Malus im
Verteidiger-Zugang reduziert die Stiarke eines Infanterie-
Sturmangriffs um 1; und b) Ein Infanterie-Gegenstof fiigt dem
Angreifer keine zusétzlichen Verluste zu. Bei Riickziigen gilt:
a) Infanterie in Reserve erleidet in Summe 2 Verluste, wenn
der Verteidiger-Zugang breit ist und mehr als 1 Spielstein des
Angreifers vorriickt, sonst 1; und b) in jedem schmalen Zugang
muf3 1 Verlust genommen werden (Infanterie oder Kavallerie);
und 2 Verluste in jedem breiten Zugang.

Kavallerie: Kavallerie kann einen Vorstof§ per Straflenbewe-
gung machen. Ohne Infanterie kann Kavallerie an einem
Vorstofs nicht teilnehmen, wenn der Verteidiger-Zugang ein
Kavallerie-Hindernis ist. Bei einem Sturmangriff gilt: a) Jeder
Kavallerie-Malus im Verteidiger-Zugang reduziert die Stdrke
eines Kavallerie-Sturmangriffs um 1; und b) Ein Kavallerie-
Gegenstof3 fiigt dem Angreifer zusatzliche Verluste zu; und c)
Wenn der Verteidiger-Zugang ein Kavallerie-Hindernis ist, darf
Kavallerie in keiner Ersten Reihe sein und auch nicht gegen-
stofSen. Nur Kavallerie kann avancieren. Bei Riickziigen gilt: a)
Kavallerie in Reserve erleidet keine Verluste; und b) in jedem
schmalen Zugang muf$ 1 Verlust genommen werden (Infante-
rie oder Kavallerie); und 2 Verluste in jedem breiten Zugang.

Artillerie: Wenn der Verteidiger-Zugang ein Kavallerie-
Hindernis ist, kann Artillerie ohne Infanterie keinen Vorstof3
machen. Nur Artillerie kann Artilleriebeschufs machen. Bei
einem Sturmangriff kann sie u. U. defensives Artilleriefeuer ge-
ben (s.Regel 11, Schritt 4). Bei einem Riickzug wird Artillerie
stets vernichtet. Osterreich kann seine Artillerie erst ab 7h ins
Spiel bringen.

22 Unterschiede zu Bonaparte bei Marengo

TRIOMPHE A MARENGO ist eine Weiterentwicklung von Bona-
parte at Marengo. Fiir Spieler, die den Vorgénger kennen, sind
hier die Unterschiede zusammengefafit. Dieser Abschnitt ist je-
doch kein Ersatz fiir eine sorgfaltige Regellektiire.

Geédndert haben sich Regelstruktur und einige Termini. Es heif3t
nun z. B. Gebiet statt Stellung und Avancieren statt Aufschliefien.

Der Spielplan wurde neu gestaltet. Es gibt zahlreiche
Anderungen bei den Gebieten.

Die franzosischen Verstarkungen werden nun zufillig auf die
Verstarkungsboxen verteilt.

Die franzosischen Start-Spielsteine mufs man sammeln (statt zu
aktivieren). Die Regeln hierfiir sind v6llig anders.

Bewegung, Artilleriebeschuf3, Sturmangriffe und Sammeln (vor-
mals Aktivieren) sind allesamt Aktionen. Sie kénnen in jeder
beliebigen Reihenfolge ausgefiihrt werden. An einer Aktion
konnen maximal 3 Spielsteine teilnehmen.

Ein Spielstein kann ohne Kommando per Defensiver Standard-
bewegung in einen Zugang ziehen.

Ein Vorstofs {iber einen breiten Zugang ist moglich, wenn dieser
Zugang von 1 gegnerischen Spielstein blockiert ist; wenn dieser
Vorstofs von mehreren Spielsteinen gemacht wird, benétigt man
2 Spielsteine, um ihn zu stoppen. Bei einem Vorstofs kann der
Verteidiger maximal so viele Spielsteine aus der Reserve in den
Zugang schieben, wie Spielsteine vorstof3en.

Artillerie kann in einem Zug, in dem sie sich bewegt, keinen
Beschuf$ ankiindigen.

Sturmangriffe wurden stark verandert. Der Verteidiger benennt
seine Erste Reihe bevor der Angreifer sagt, welche Spielstei-
ne am Sturmangriff teilnehmen und welche in seiner Ersten
Reihe sind. Defensives Artilleriefeuer ist unmoglich, wenn der
Angreifer-Zugang einen Artillerie-Malus hat. Kavallerieverfol-
gung gibt es nicht mehr. Es gibt nun den Gegenstofs des Ver-
teidigers. Die Berechnung der Verluste basiert auf: a) Anzahl
der Spielsteine in der gegnerischen Ersten Reihe; b) den ge-
genstofsenden Spielsteinen; und c) dem Ergebnis des Sturman-
griffs. Wenn der Angreifer den Sturmangriff verliert, fallen sei-
ne Spielsteine nicht mehr zuriick in Reserve. Wenn er ihn ge-
winnt, kénnen noch im selben Zug weitere Spielsteine in das
genommene Gebiet ziehen (aber nicht per StrafSenbewegung).

Die Regel, die es Kavallerie verbot, per Avancieren von einem
Zugang iiber die Reserve in einen anderen Zugang zu ziehen,
wurde fallengelassen.

Bei einem Riickzug aus der Reserve erleidet Infanterie statt 1
nun 2 Verluste, wenn der Angreifer mit mindestens 2 Spiel-
steinen tiber einen breiten Zugang vorriickt. Spielsteine in ei-
nem breiten Zugang erleiden bei einem Riickzug statt 1 nun
2 Verluste. Der Verteidiger-Zugang ist hiervon nicht mehr
ausgenommen. Bei Riickziigen steuern Ost-West-Pfeile die
Riickzugsrichtung.

Uber die Ponton-Briicke kann man nun ohne Kommando zie-
hen. Die 6sterreichische Artillerie kann erst ab 7h ins Spiel ge-
bracht werden.

Spielsteine in einem Zugang, dessen gegentiberliegendes Ge-
biet nicht mehr vom Gegner besetzt ist, fallen zu Beginn eines
Zuges automatisch in Reserve zurtick.

Das Mischen von Spielsteinen ist etwas freiziigiger gestaltet.

Statt der Moralleiste gibt es nun Moralscheiben. Diese konnen
im Moral-Pool oder in Gebieten liegen. Sie kénnen vom Pool
in ein Gebiet und von dort wieder zuriick wandern. Die Moral
kann im Laufe des Spiels steigen. Der Gewinner eines Sturm-
angriffs verliert keine Moral mehr. Das Spiel endet sofort, wenn
eine Seite demoralisiert ist.

Fiir einen knappen Sieg muf Osterreich nun bei Spielende min-
destens 3 Spielsteine jenseits der Ziellinie haben.
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23 Detailliertes Beispiel

In diesem Abschnitt werden einige Mechanismen von
TRIOMPHE A MARENGO erldutert, und zwar anhand einer
moglichen Eréffnung Osterreichs (rot) und der méglichen
Reaktionen Frankreichs (blau). Es wird kein Anspruch auf
Vollstandigkeit oder auf den optimalen Zug erhoben. Der Ein-
fachheit halber sind alle Spielsteine verdeckt, die Gebiete sind
numeriert, und wir schliipfen in die Rolle Osterreichs.
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Im ersten Zug konnen wir maximal 4 Spielsteine aufs Brett brin-
gen (3 auf der Hauptstraf8e, 1 tiber die Pontonbriicke). Aber wie
sollen wir vorgehen? Sollen wir alle ins Gebiet 1 bewegen? Oder
ist das zu langsam? Wir konnten auch zwei 2er-Gruppen bil-
den, eine im Gebiet 1 und eine im Gebiet 2. Oder sollen wir so
weit wie moglich vorpreschen?

Wir entscheiden uns fiirs Vorpreschen: Ein Spielstein zieht ins
Gebiet 3, einer ins Gebiet 2 und zwei ins Gebiet 1. Keiner die-
ser Ziige hat ein Kommando verbraucht, da sie auf der Haupt-
strafle bzw. tiber die Pontonbriicke erfolgten. Und jeder Spiel-
stein ist maximal weit gezogen. Wir sind sogar besonders kithn
und bringen als erstes eine Kavallerie aufs Brett, welche per
Avancieren in den Zugang zwischen Gebiet 3 und 5 zieht. Weil
Frankreich im ersten Zug keine Zugange blockieren kann, dro-
hen wir hier mit einem Vorstofs, der nicht gestoppt werden
kann. (Ein Vorstof3 aus einem Zugang heraus kann von einem
Spielstein in Reserve nicht gestoppt werden.) Diese Drohung
wird Frankreich sicherlich Kopfzerbrechen bereiten.

Sind wir irgendwelche Risiken eingegangen? Im Gebiet 3 ste-
hen wir etwas wacklig, denn wenn die Franzosen im Gebiet 10
eine Kavallerie haben, konnten sie beide Spielsteine im Gebiet
10 sammeln (man kann nicht nur einen sammeln) und mit der
Kavallerie einen Vorstof3 per StraSenbewegung machen (Pfeil
A). Diesen Vorstoff konnten wir nicht stoppen. Beim Riickzug
wiirde die Kavallerie 1 Verlust erleiden; zudem wiirden wir 1
Moral verlieren und 1 Moralscheibe ins Gebiet 3 legen miissen.
Das Problem fiir die Franzosen wére jedoch, daf sie fiir diesen
Angriff alle 3 Kommandos verbrauchen, womit die Hauptstra-
e im Norden frei bliebe — und das wére sehr gefdhrlich.

Und wie konnten die Franzosen defensiv reagieren? Eine
Moglichkeit wire, beide Spielsteine des Gebietes 5 ins Gebiet
4 zu ziehen (B), was 3 Kommandos kosten wiirde. Damit hétte
Frankreich die Hauptstrafle blockiert und ware unserer Dro-
hung auf Gebiet 5 ausgewichen. Es wire ein geschickter Zug,
da er zwei Probleme auf einmal 16st. Frankreich kénnte den

drohenden Riickzug aus Gebiet 5 aber auch akzeptieren und
stattdessen wahlweise mit dem Spielstein in Gebiet 8 oder mit
dem in Gebiet 24 die Hauptstrale abriegeln (C1 bzw. C2). Je-
der dieser Ziige wiirde 2 Kommandos kosten (sammeln und
ziehen). Man beachte, dafl dies auch fiir den Zug C2 gilt, da er
auf einer NebenstraSe erfolgt; der Vorteil dieses Zuges ist je-
doch, daf3 der Spielstein das Nadelohr zwischen Gebiet 4 und
7 besetzt. Alternativ konnte dieser Spielstein ohne Kommando-
kosten auf der Hauptstrafe ziehen (C3). Aber dann kdme er nur
ins Gebiet 13. Die Blockadestellung dort ist nicht ganz so opti-
mal, aber Frankreich hitte dann noch 2 Kommandos fiir andere
Aktionen tibrig (statt nur 1 Kommando wie bei C1 oder C2).

Nachdem wir gezogen haben, sehen wir, dafl wir auch anders
hitten eroffnen konnen: Wir hitten den ersten Spielstein ins Ge-
biet 4 ziehen kénnen (und nicht ins Gebiet 3). Wir nutzen dabei
aus, dafd die Franzosen nicht einsatzbereit sind. Wiren sie es,
konnten sie uns mit einem doppelten Vorstofs aus den Gebie-
ten 5 und 8 zum Riickzug zwingen. So aber brauchen sie Kom-
mandos zum Sammeln und fiir die beiden Vorstofie — und dafiir
haben sie nicht genug.

Wie konnte es weitergehen? Egal wie Frankreich reagiert,
miissen wir uns entscheiden, wo wir Druck entwickeln wollen.
Sollen wir uns auf die HauptstrafSe im Norden konzentrieren
oder die Franzosen im Zentrum angreifen, also in Gebiet 8 und
9 (Marengo)? Oder sollen wir uns im Stiden um das Gebiet 10
herumschlangeln, um die Franzosen in der Flanke zu packen?
In diesem frithen Stadium haben wir nicht genug Spielsteine
und auch nicht genug Kommandos, um gleichzeitig in allen
drei Richtungen Druck zu entwickeln. Spéater kann das anders
sein; zunichst aber miissen wir uns entscheiden und Priorititen
setzen.

Andere Uberlegungen

Die obigen Absitze waren nur eine Einfiihrung. Da sie nur
die erste Runde behandelten, fanden die Unterschiede zwi-
schen den Spielsteintypen kaum Erwédhnung, und wie Artille-
riebeschuf8 oder Sturmangriffe funktionieren wurde gar nicht
erldutert. Das soll jetzt in aller Kiirze nachgeholt werden. Bei
den Spielsteintypen ist es sehr wichtig zu verinnerlichen, daf3
Kavallerie einen Vorstofs per Stralenbewegung machen und
sich aus der Reserve verlustfrei zuriickziehen kann. Damit ist
Kavallerie ideal, wenn die Stellung in Bewegung gerit. Sie kann
sowohl einen Riickzug decken als auch zurtickweichende Trup-
pen verfolgen; beides auf eine Art wie es Infanterie oder Artille-
rie nicht konnen. Artilleriebeschufl und Sturmangriff gehen oft
Hand in Hand. Es ist wichtig zu verstehen, daf8 es Zeit kostet,
ein Gebiet per Sturmangriff zu nehmen. Meist muf$ man densel-
ben Zugang wiederholt angreifen. Man sollte versuchen, eine
Artillerie dabei zu haben, denn mit ihr kann man eine Stellung
schneller knacken, als mit blofen Sturmangriffen; und man er-
leidet auch weniger Verluste.

Die grundlegenden Spielmechanismen wird man nach ein oder
zwei Partien rasch verstanden haben; gleichzeitig wird man
aber auch erkennen, daf sich wohliiberlegte Ziige lohnen. Man
verfligt nur tiber wenige Spielsteine und tiber noch weniger
Kommandos. Oft entscheidet sich eine Partie, weil genau ein
Spielstein vom richtigen Typ zur richtigen Zeit am richtigen
Ort steht, um den richtigen Zug zu machen. Vorausschauend zu
spielen und mogliche Entwicklungen zu antizipieren, um seine
Spielsteine rechtzeitig dort zu haben, wo sie giinstige Gelegen-
heiten nutzen kénnen — das ist das Rezept, um TRIOMPHE A
MARENGO zu gewinnen.
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Zur Entstehung des Spiels

Im Jahr 2005 habe ich das erste Spiel einer Serie
von Spielen verdffentlicht, deren Design inspi-
riert war von der Gestaltung zeitgendssischer
Schlachtfeldkarten. Diese zeichnen sich visuell
vor allem dadurch aus, wie sie Armeen dar-
stellen, ndmlich als geometrische, gerade Lini-
en — die eine Armee in Blau, die andere in Rot.
Dieses Erscheinungsbild nannte ich den Look.

Ich hatte zuvor viele konventionelle Hex-und-
Counter-Wargames gespielt und daher war
mir klar, daf8 keines den Look jemals einfan-
gen konnte. Zwar gibt es viel Geometrie in
diesen Spielen, aber es ist die Geometrie von
Sechsecken, in einer strengen Struktur, die
tiberhaupt nicht der Geometrie der linearen
Kriegsfithrung entspricht.

Erstaunlicherweise waren friihe Spiele wie das
deutsche ,Kriegsspiel” aus dem 19. Jahrhun-
dert sehr nah am Look konzipiert: Sie nutz-
ten rechteckige Holzblocke auf einer Landkar-
te ohne Felder. Ich wollte den Spielen also
nicht etwas geben, was sie nie hatten, sondern
ich wollte ihnen etwas zuriickgeben, was ih-
nen zwischenzeitlich verloren gegangen war.

Man kann sich nattirlich fragen, warum mir
der Look so wichtig ist. Ist es nicht egal, wie
ein Spiel aussieht, Hauptsache es macht Spaf3
und ist historisch genau?

Meiner Ansicht nach aber gehtren diese Din-
ge zusammen. Wieviel Spaf ein Spiel macht,
wie genau es ist und wie es aussieht, all das
entscheidet dartiber, ob ein Spiel zu einer Zeit-
maschine wird oder nicht. Wir sind visuelle
Wesen. Wir reagieren als erstes und besonders
stark auf das, was wir sehen; das Sehen ist die
Grundlage des emotionalen Verstehens.

Das ,Kriegsspiel” hat jedoch auch seine Pro-
bleme, denn dort muff man Entfernungen
messen. Dies fiihrt dazu, daf$ nahezu identi-
sche Entfernungen wie z.B. 2,9 cm und 3,1
cm im Spiel einen gewaltigen Unterschied
machen. Dieses Messen fithrt zu einer Pin-
geligkeit, die nicht recht zum Geist der Na-
poleonischen Ara passen will. Kein einziger
Kommandeur hitte sich damals je den Kopf
dartiber zerbrochen, ob ein Gegner 99 oder 101
Meter entfernt ist.

Ich brauchte also einen Mechanismus zur
Bestimmung von Positionen und Entfernun-
gen. Aber welchen? Ich dachte zundchst an
ein Punkt-zu-Punkt-System, favorisierte aber
recht schnell ein Zonensystem. Zonensysteme
finden seit vielen Jahren erfolgreich Verwen-
dung, aber vor allem in strategischen Spielen,
weniger in taktischen Spielen.

Den Durchbruch erzielte ich mit der Idee, daf3
Spielsteine nicht nur im Zentrum eines Gebiets
stehen konnen, sondern auch an ihren Gren-
zen. Und genau damit hatte ich das grund-
legende Design, mit dem ich weiterarbeiten
konnte.

Dummerweise hatte ich aber noch keine einzi-
ge Regel oder irgendeinen Mechanismus. Mir
war klar wie das Spiel aussehen sollte, doch
wie sollte es sich spielen?

Ich wollte vor allem ein kurzes Spiel; ein Spiel,
das man an einem Nachmittag spielen kann,
damit die Spieler nicht in die Verlegenheit
kommen, aus Zeitmangel eine unvollendete
Partie abbrechen zu miissen.

Die erste Schlufifolgerung war, die Anzahl
der Spielsteine gering zu halten. Denn es ist
unmoglich, ein Spiel mit vielen Spielsteinen
in wenigen Stunden zu spielen, mogen die
Mechanismen noch so simpel sein. Deswegen
sollte mein Spiel nur wenig Spielsteine haben.

Dartiberhinaus sollte die Spielzeit moglichst
unbelastet sein. Darunter verstehe ich, daf3 ein
Spieler seine Entscheidung in den eigentli-
chen Spielzug schnell umsetzen kann. (Man
denke an Schach: Sobald ein Spieler sich
fiir einen Zug entschieden hat, braucht er
nur einen Augenblick, um ihn auszufiihren;
beim Schach sortiert ein Spieler keine Hau-
fen von diinnen Pappplattchen, schaut in kei-
ne Tabellen, zihlt keine Sechseckfelder zur Be-
stimmung von Entfernungen, ermittelt kein
Angriffsverhiltnis durch aufwendiges Bruch-
rechnen, und er wiirfelt nicht, nichts davon.
Schach ist denken, ziehen, denken, ziehen; das
ist das ganze Spiel.)

Unbelastete Spielzeit bedeutet jedoch nicht
nur mechanische Effizienz. Es geht auch dar-
um, keine unwichtigen Entscheidungen tref-
fen zu miissen. Unwichtige Entscheidungen
sollten aus einem Spiel verbannt werden. Ein
Spieler sollte stets das Gefiihl haben, daf3 es
auf jede einzelne Entscheidung ankommt, weil
sie wirklich wichtig ist.

Ein Teil der Lésung war, nicht nur die Anzahl
der Spielsteine gering zu halten, sondern auch
die Anzahl der Gebiete. Mit wenigen Spielstei-
nen in wenigen Gebieten, ist selbst die Bewe-
gung eines einzelnen Spielsteins um nur einen
Schritt von Bedeutung. Ein weiterer Gedanke
resultierte aus einer Art Unfall: Frithe Versio-
nen des Spiels erlaubten zu flexible Bewegun-
gen. Es fiihlte sich eher wie ein modernes Pan-
zergefecht an, als wie ein Schlachtgetiimmel
im 19. Jahrhundert. Ich mufite das Spiel al-
so entschleunigen, damit es dem Tempo der
Kuriere, die die Befehle auf dem Schlachtfeld
tibermittelten, entsprach. Deswegen limitierte
ich die Zahl der Ziige. Wenn nur wenige Ziige
erlaubt sind, hat jeder einzelne Zug Bedeu-
tung, weil man einen einmal gemachten Zug
spater nicht mehr so leicht riickgangig machen
kann.

Und damit war ich dort, wo ich hinwollte:
Jeder Spielstein ist wichtig. Jedes Gebiet ist
wichtig. Jeder Zug ist wichtig.

Wegen des Simulationsaspekts wollte ich die
Unterschiede der Truppengattungen heraus-
arbeiten. Kavallerie, Infanterie und Artillerie
sollten sich im Spiel anders anfiihlen. (Dies
hatte ich beim Spielen von Frank Davis’ Wel-
lington’s Victory — ein Spiel iiber die Schlacht
von Waterloo — gelernt. Das Herausarbeiten
der Unterschiede ist alles.)

Infanterie ist das Riickgrat einer Armee. Ei-
ne der Besonderheiten in meinen Napoleo-
nischen Spielen ist die Heftigkeit von In-
fanteriekimpfen. Wenn Infanterie aufeinan-
derstoft, sind Verluste unvermeidlich, und oft
sehr hoch. Manch Spieler, der von anderen
Spielen gewohnt ist, daf8 ,Riickzug” ein recht
harmloses Ergebnis ist, wird schockiert sein,
wie desastros ein Riickzug in meinen Spielen
ist. Die engen Gefechtsformationen der Napo-
leonischen Zeit — notwendig, um die Soldaten
kommandieren zu kénnen — konnten sich bei

einem Riickzug sehr leicht auflosen; ein Regi-
ment war dann zu nichts mehr zu gebrauchen,
selbst wenn es nur wenig Ausfille zu beklagen
hatte.

Kavallerie hingegen ist agil und sehr flexibel.
Wihrend in unwegsamen Geldnde Infanterie
das Mittel der Wahl ist, herrscht im freien Feld
die Kavallerie, vor allem wenn es ums Verfol-
gen fliichtender Gegner oder um das Abschir-
men eines Riickzugs geht.

Artillerie wiederum ist das genaue Gegenteil:
Nutzlos, wenn der Kampf in Bewegung gerit,
da noch langsamer in Stellung zu bringen als
Infanterie; aber — wenn erst einmal positio-
niert — mit brutaler Wirkung, weil sie austeilen
kann, ohne einzustecken. Sie ist die ultimative
Waffe im Stellungskrieg.

TRIOMPHE A MARENGO ist das vierte Spiel,
das den Look umsetzt, und es wird das letzte
sein, zumindest von mir. Urspriinglich wollte
ich lediglich den Erstling dieser Serie, Bona-
parte at Marengo, fiir eine Zweitauflage etwas
uberarbeiten, aber tiber die Jahre verdnderten
sich so viele Regeln und Konzepte, dafi es
ein vollig eigenstandiges Spiel wurde. Zwar
ist die Schlachtordnung nahezu dieselbe, aber
der Spielplan wurde stark verdndert, um so-
wohl Graphik als auch topographische Genau-
igkeit zu verbessern.

Es gibt viele kleine Regelidnderungen, aber die
Kronung des Designs sind die Moralscheiben
— die mir merkwiirdigerweise erst spit im
Entwicklungsprozefs einfielen. Keins der an-
deren Spiele hat etwas Vergleichbares. Die be-
sondere Stdrke der Moralscheiben liegt in der
Art und Weise wie bestimmte Gebiete Bedeu-
tung erlangen: Es ist nicht das Design, das ein
Gebiet zu einem Gebiet macht, das es unbe-
dingt zu halten gilt, sondern es sind die Ent-
scheidungen der Spieler. Armeen haben oft
nicht bis zum letzten Mann um diese oder je-
ne Stellung gekampft, weil die Stellung per
se so bedeutend war, sondern weil der rei-
ne Akt des Kdampfens sie zu einer bedeuten-
den Stellung gemacht hatte. Die Spieler wer-
den mir, so glaube ich, sicherlich zustimmen,
daR die Moralscheiben TRIOMPHE A MAREN-
GO seinen eigenen Charakter geben, mit dem
es sich deutlich — und positiv — von seinen
Vorgangern unterscheidet.

Bonaparte at Marengo ist ein gutes Spiel. Da-
mals, im Jahr 2005, war ich stolz darauf, und
ich bin es immer noch. Jedoch glaube ich, daf§
ich erst mit TRIOMPHE A MARENGO all das
erreicht habe, was ich mit dem Vorganger hat-
te erreichen wollen. Wie die Dinge liegen, ha-
ben Zeit und Alter mich nun eingeholt, und
ich bin mir sicher, daf} dies das letzte Spiel ist,
das ich entwickelt haben werde. Ich denke, es
ist eine schéne Art sich zu verabschieden, und
ich hoffe, daf3 Sie derselben Meinung sind.

Rachel Simmons
alias Bowen Simmons
Sunnyvale, November 2021



