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1. Spielmaterial

Zum Spiel gehoren:

* 140 Regimenter aus Holz.

* 18 Kommandeure aus Metall.

* 2 Bogen mit Aufklebern.

¢ 15 Markierungsscheiben aus Holz.

* 2 Spielbretter.

* Spielregel (zweifache Ausfithrung in

Englisch).

Das Spiel enthélt mehr Regimenter und Auf-
kleber als notwendig, so dal verloren gegan-

genes oder beschddigtes Material leicht zu
ersetzen ist.

2. Einfiihrung

Napoleons Triumph basiert auf der Schlacht
von Austerlitz. Es ist ein Spiel fiir 2 Spieler:
Einer spielt mit der franzosischen, der andere
mit der austro-russischen, alliierten Armee. In
abwechselnden Ziigen bewegen die Spieler
eigene Spielsteine und greifen mitunter gegne-
rische an. Ein Spieler gewinnt, wenn er seinem
Gegner geniigend Verluste zufiigt oder wenn
er bestimmte Gebiete kontrolliert.

3. Die Spielsteine

Die Spielsteine stellen die franzdsische und
die alliterte Armee dar. Die Franzosen sind
blau, die Alliierten rot.

Es gibt 2 Arten von Spielsteinen:
Kommandeure und Regimenter. Erstere
représentieren einzelne Feldherren und ihren
Stab; letztere sind Verbidnde von Infanterie,
Kavallerie oder Artillerie.

Kommandeure werden durch ihren Namen
identifiziert, wie das nachfolgende Beispiel
zeigt:

Vor dem ersten Spiel miissen die Komman-
deure mit den Aufklebern beklebt werden.

Regimenter sehen wie folgt aus:

Eine Seite eines Regiments zeigt Symbole.
Diese Seite wird Ansicht genannt.

Das Symbol gibt an, um welchen Regiments-
Typ es sich handelt. Es gibt 4 Typen:

B4 Garde-Infanterie
P4 Infanterie
[ Kavallerie
[@] Artillerie

Die Anzahl der Symbole gibt die Stirke des
Regiments an. Beim obigen Beispiel handelt
es sich also um folgende Regimenter: Infan-
terie der Stiarke 3; Kavallerie der Stirke 2;
Artillerie der Stérke 1.

Ein Spieler sieht nur die Ansicht der eigenen
Regimenter. Fiir den anderen Spieler ist diese
verdeckt. (Die Regimenter stehen so, dal3 die
Symbole nur ihrem Besitzer zugewandt sind
und vom gegeniiber sitzenden Spieler nicht
gesehen werden konnen.)

Wenn ein Spieler seinem Gegner die Ansicht
eines Regiments zeigen muf, kippt er diese
nach oben — das Regiment ist dann aufge-
deckt.

Der Name eines Kommandeurs ist immer
lesbar.

Wenn ein Regiment in seiner Stérke reduziert
wird (infolge Angriff oder Riickzug), wird
es durch ein Regiment desselben Typs mit
entsprechend verringerter Stirke ersetzt (zu
diesem Zweck sind dem Spiel anfénglich nicht
bendtigte Regimenter beigelegt). Ausnahme:
Garde-Infanterie wird durch normale Infante-
rie ersetzt.

Regimenter in voller Stirke entsprechen fol-
genden realen Truppenstirken: Infanterie: ca.
2000 Mann; Kavallerie: ca. 1400 Mann; Artil-
lerie: ca. 30 Kanonen mit Mannschaften.

Die Kommandeure entsprechen den histori-
schen Korps-Kommandeuren.

4. Das Spielbrett

Das Spielbrett besteht aus 2 aneinanderlegba-
ren Teilen. Es zeigt das historische Schlacht-
feld. Am Rand befinden sich einige Spielhilfen
und eine Legende.

Die Spielhilfen werden im Laufe der Regeln
erklart. Im Folgenden wird die Landkarte
erldutert.

Die Landkarte ist in Vielecke, sog. Stellungen,
unterteilt. Die Kanten einer Stellung heiflen
Zuginge, und die Fldche in der Mitte heilt
Reservegebiet.

Es folgt ein Beispiel einer Stellung mit drei
Zugingen:

Die verwendeten Symbole bedeuten:

Dies ist ein Zugang. Zugénge kon-
nen schmal oder breit sein (d.h.
so breit wie 1 oder 2 Regimenter).
Auf einer oder auf beiden Seiten
eines Zugangs konnen sich Sym-
bole fiir Gelidndeauswirkungen
befinden. Die Symbole innerhalb
einer Stellung sind ein Malus fiir
denjenigen, der in diese Stellung
hineinzieht oder diese Stellung
angreift. Sie sind KEIN Malus
fiir denjenigen, der aus der Stel-
lung heraus angreift.

ist ein Malus fiir Infanterie.
ist ein Malus fiir Kavallerie.
ist ein Malus fiir Artillerie.

ist ein Hindernis.

ist die Kapazitit der Stellung.

ist ein Hiigel. (Die Hohenangabe ist
ohne EinfluB, da rein informativ.)

X
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== ist ein unpassierbarer Zugang.
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Demzufolge ist obige Stellung ein Hiigel mit
drei Zugdingen und einer Kapazitdt von 4. Der
obere Zugang weist einen Malus fiir Infanterie
und Artillerie auf und ist ein Hindernis. Der
rechte Zugang hat einen Malus fiir Kavallerie.
Der linke Zugang ist unpassierbar.

Einige Stellungen haben besondere Symbole:

I I I Startstellung.

* strategische Schliisselstellung.

4 Eintrittsgebiet fiir Verstiarkungen.

Ein Spielstein halt sich stets in einer bestimm-
ten Position innerhalb einer Stellung auf: Er
kann entweder einen Zugang blockieren oder
im Reservegebiet sein (dann ist er in Reserve).
Es folgt ein Beispiel dieser moglichen Positi-
onen:

—o
oy

(Die Regimenter sind nur zur Illustration aufgedeckt.)

Die Infanterie und Kavallerie blockieren den
oberen Zugang, wihrend die Artillerie in
Reserve ist. Damit die Positionen klar sind,
sollten blockierende Spielsteine parallel zu den
Zugdngen ausgerichtet werden. Spielsteine in
Reserve diirfen beliebig ausgerichtet werden.

Wichtig:  Spielsteine sind nur dann
in derselben Position, wenn sie in der glei-
chen Stellung und in der gleichen Position
dieser Stellung sind. Ein Spielstein, der einen
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Zugang blockiert, ist nicht in derselben Posi-
tion wie ein Spielstein, der einen anderen
Zugang dieser Stellung blockiert oder der sich
in Reserve dieser Stellung befindet.

Ein Spieler darf ein Regiment niemals in eine
Stellung bewegen, wenn deren Kapazitit damit
iberschritten wiirde (Kommandeure werden
nicht mitgezihlt). Hinweis: Fiir Korps gibt es
eine Ausnahme, siche Regel 8.

Die Kapazitit einer Stellung gilt flir die
gesamte Stellung. Es gibt keine Unterkapazi-
titen fiir einzelne Zugénge oder das Reserve-
gebiet.

Stellungen sind benachbart, wenn sie durch
denselben Zugang voneinander getrennt sind.
Stellungen, die sich nur iiber eine Ecke beriih-
ren, sind nicht benachbart.

Die roten Linien auf der Karte sind
Hauptstrafien. Die braunen Linien sind
Nebenstraflen. Auf Stralen konnen Spiel-
steine weiter ziehen als normal.

Die anderen dargestellten Geldndemerkmale
wie Hohenangaben, Wilder, Stimpfe, Fliisse,
Dorfer etc. dienen nur der Veranschaulichung.
Sie haben keinen EinfluB} auf das Spielgesche-
hen, da die Geldndeauswirkungen bereits in
Form und GroBe der Stellungen und in die
Symbole an den Zugéngen eingearbeitet sind.

5. Szenarios

2 December
Scenario
Start

1 December
Scenario
Start

Napoleons Triumph hat zwei Szenarien, die
sich durch ihren Startzeitpunkt unterscheiden:
2. Dezember

* Beschreibung: Tag der eigentlichen
Schlacht. Dies ist das Haupt-Szenario
des Spiels.

o Alliierte Startstellung. Alle alliierten
Spielsteine beginnen auf dem Spiel-
brett.

* Spieldauer: ca. 2 Stunden.

1. Dezember

* Beschreibung: Anmarschtag der Alli-
ierten. Mehr Entfaltungsméglichkei-
ten, langere Spieldauer.

* Alliierte Startstellung: Nur zwei alli-
ierte Korps (nach Wahl des Alliierten
Spielers) beginnen auf dem Brett; der
Rest sind Verstarkungen.

* Spieldauer: ca. 3 Stunden.

Das Spiel aufbauen
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Das Spiel wird wie folgt begonnen.
(1) Ein Szenario wird ausgewéhlt.
(2) Man einigt sich, wer welche Seite spielt.

(3) Das Spielbrett wird auf den Tisch gelegt.

(4) Eine schwarze Markierungsscheibe kommt
auf die Zeitleiste (Time Track). Die rote und
blaue Scheibe kommen auf die Moralleiste
(Morale Track). Die anderen schwarzen Schei-
ben braucht man spiter fiir das Kommando-
Tableau (Command Track).

(5) Spielsteine sortieren. Die Spielsteine, die
zu Spielbeginn verfiigbar sind, sind auf den
roten bzw. blauen Tableaus am Spielfeldrand
abgebildet. Die entsprechenden Spielsteine
(Regimenter und Kommandeure) werden dort
aufgedeckt hingelegt.

(6) Der Alliierte Spieler stellt zuerst auf. Er
organisiert seine Spielsteine in Korps, indem
er jedem Kommandeur Regimenter zuteilt.
Dies tut er geheim. Jedem Kommandeur
ist auf dem Tableau eine Zahl zugewiesen:
Soviele Regimenter muf} er mindestens erhal-
ten, maximal darf er 8 Regimenter erhalten.
Im Szenario “2. Dezember” beginnen alle alli-
ierten Spielsteine auf dem Brett, wihrend im
Szenario “1. Dezember” der Alliierte Spieler
2 Korps auswihlt, die auf dem Brett beginnen
(die anderen Korps sind Verstdrkungen, die
spéter erscheinen, siche Regel 10). Die auf
dem Brett beginnenden Korps werden in den
Stellungen mit dem entsprechenden Komman-
deursnamen plaziert (entweder in Reserve oder
Blockadeposition; aber alle Spielsteine eines
Korps miissen in derselben Position sein).

(7) Jetzt stellt der Franzosische Spieler auf. Er
organisiert — analog zum Alliierten Spieler —
seine Spielsteine in Korps. Alle franzdsischen
Korps beginnen auf dem Brett, mit Ausnahme
der Korps Bernadotte und Davout. Diese bei-
den Korps kommen spiter als Verstiarkungen
ins Spiel; beiden mufl mindestens jeweils 1
Regiment zugeteilt werden, das keine Infante-
rie der Stdrke zwei ist. Um den Spielaufbau zu
beschleunigen, kann der Franzdsische Spieler
zeitgleich mit dem Alliierten mit der Bildung
seiner Korps beginnen. Wenn der Alliierte
Spieler fertig aufgestellt hat, darf er immer
noch Anderungen machen.

(8) Danach darf der Franzosische Spieler bis zu
6 Regimenter von seinen Korps-Kommandeu-
ren detachieren (d.h. von diesem abtrennen)
und sie neu positionieren. Sie diirfen maxi-
mal 2 Stellungen von ihrem urspriinglichen
Kommandeur entfernt sein; sie diirfen nicht
in oder benachbart zu einer Stellung sein, die
mit einem roten, griinen oder schwarzen Stern
markiert ist; sie diirfen in Reserve oder Blo-
ckadeposition plaziert werden. Hinweis: Ein
Korps darf mehr Regimenter erhalten als die
Kapazitit einer Stellung zuldft, solange diese
nach dem Detachieren nicht tiberschritten ist.

(9) Der Franzosische Spieler deckt 1 Artillerie-
Regiment als seine stationédre Batterie auf.
Befindet sie sich in Reserve, wird sie umge-
setzt, so daf sie einen Zugang ihrer Stellung
blockiert. Wahrend des gesamten Spiels darf
sich diese stationdre Batterie nicht bewegen.
Fiir alle anderen Zwecke ist sie eine normale
Artillerie; sie darf sogar bei Angriff und Ver-
teidigung in der ersten Reihe sein.

7. Spielablauf

Das Spiel lduft in Runden ab. Jedes Feld auf
der Zeitleiste ist eine Runde. Die aktuelle
Runde wird mit der schwarzen Scheibe mar-
kiert.

Eine Runde unterteilt sich in zwei Ziige: Der
erste Zug gehort dem Alliierten Spieler, der
zweite dem Franzosischen Spieler.

In seinem Zug darf ein Spieler eigene Spiel-
steine bewegen und gegnerische angreifen.

Am Ende eines jeden Zuges diirfen beide
Spieler ihre Regimenter, die sich in derselben
Position befinden, “vermischen” (so daf} der
Gegenspieler nicht mehr weill, welches Regi-
ment welches ist, falls das eine oder andere
aufgedeckt wurde). Es diirfen jedoch keine
Regimenter eines Korps mit Regimentern, die
nicht zu diesem Korps gehoren, vertauscht
werden.

8. Korps

Ein Korps besteht aus einem Kommandeur und
mindestens 1, maximal 8 Regimentern. Korps
werden wihrend des Spielaufbaus erzeugt.

Korpszugehorigkeit wird angezeigt, indem
man den Kommandeur auf eines seiner Regi-
menter setzt und die anderen Regimenter
dahinter aufreiht, so wie im folgenden Bild zu
sehen:

Hinweis: Mit dieser Anordnung kann man
schnell erkennen, welches Regiment zu
welchem Korps gehort; sie ist jedoch nicht
zwingend. Die Anordnung der Spielsteine
innerhalb eines Korps hat keine Bedeutung,
insbesondere darf der Kommandeur innerhalb
seines Korps jederzeit umgesetzt werden.

Ein Regiment kann von seinem Korps
detachiert werden. Es bleibt dann detachiert,
bis es durch ein ,,Anglieder-Kommando*
(siehe Regel 9) wieder einem Korps angeglie-
dert wird (seinem urspriinglichen oder einem
anderen).

Ein Spieler kann ein Regiment nur detachieren,
wenn die Regeln dies erlauben (siche Regel 9).
In einigen Situationen muf3 ein Spieler (meist
gegen seinen Willen) Regimenter detachieren,
hierzu zéhlen insbesondere Angriffe (siche
Regel 11) und Riickziige (siche Regel 12).

Ein Korps mufl mindestens 1 Regiment und
darf maximal 8 Regimenter haben. (Die wih-
rend des Spielaufbaus zu beachtende Mini-
malzahl gilt nur dort.)

Ein Kommandeur kann sein letztes Regiment
nicht detachieren. Wenn alle Regimenter
eines Korps vernichtet wurden, so ist auch der
Korps-Kommandeur vernichtet. Ein Korps
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kann niemals nur aus einem Kommandeur
bestehen.

Die Spielsteine eines Korps miissen immer in
derselben Position sein.

Wenn mehrere Korps und detachierte Regi-
menter in derselben Position sind, sollten die
Spielsteine so gruppiert werden, daf3 klar ist,
welche zu welchem Korps gehdren und wel-
che detachiert sind.

Die Kapazitit einer Stellung limitiert die Zahl
der Regimenter, die in ihr sein diirfen. Aus-
nahme: Ein Korps darf per Strale durch eine
Stellung ziehen, deren Kapazitit kleiner ist als
die Zahl der Regimenter des Korps (solange
das Korps seine Bewegung dort nicht been-
det).

9. Kommandos

Der Zug eines eines Spielers besteht aus dem
Geben und Ausfiihren von Kommandos.
Diese konnen in beliebiger Reihenfolge gege-
ben werden; aber ein neues Kommando kann
erst gegeben werden, wenn das alte vollstin-
dig ausgefiihrt ist.

Es gibt zwei Klassen von Kommandos:
Korps-Kommandos und Unabhiingige
Kommandos.

Ein Korps-Kommando wird von einem Kom-
mandeur an einige oder alle Regimenter seines
Korps gegeben. Jeder Kommandeur kann pro
Zug 1 Korps-Kommando geben. Der Alliierte
Spieler ist zudem auf insgesamt 5 Korps-Kom-
mandos je Zug beschrinkt. (Der Franzosische
Spieler hat kein entsprechendes Limit.)

Ein Unabhéngiges Kommando wird genau
einem Regiment gegeben. Pro Zug hat der
Alliierte Spieler 3 Unabhéngige Kommandos,
und der Franzdsische Spieler 4.

Es gibt folgende Kommandos:

* Korps-Bewegung (Korps-Kom-
mando). Der Kommandeur und seine
Regimenter bewegen sich gemein-
sam. Unmittelbar vor der Bewegung
kann man 1 oder mehrere Regimenter
detachieren; diese werden dann nicht

bewegt.
* Detachement-Bewegung (Korps-
Kommando). Ein  Kommandeur

detachiert 1 oder mehrere Regimen-
ter seines Korps und bewegt diese
gemeinsam. Der Kommandeur und
die seinem Korps verbliebenen Regi-
menter werden nicht bewegt. Die
durch dieses Kommando bewegten
Regimenter kénnen keine Strafenbe-
wegung machen.

Angliedern (Korps-Kommando). Ein
Kommandeur gliedert seinem Korps 1
einzelnes Regiment an. Kommandeur
und anzugliederndes Regiment miissen
zum Zeitpunkt der Kommandover-
gabe in derselben Position sein. Das
Kommando kann einem detachierten
Regiment oder einem Regiment eines
anderen Korps gegeben werden (womit

es automatisch von seinem derzeitigen
Korps detachiert wird).

* Regiment-Bewegung (Unabhingiges
Kommando). Ein einzelnes Regiment
wird bewegt. Wenn das Regiment noch
nicht detachiert ist, so wird es automa-
tisch mit dieser Bewegung detachiert.

Pro Zug kann ein Regiment nur einmal per
Kommando bewegt werden. Hinweis: Da ein
Anglieder-Kommando keine Bewegung ent-
hilt, kann ein Regiment 1 Bewegungs- und 1
Anglieder-Kommando im selben Zug erhal-
ten.

Das folgende Beispiel zeigt einige Komman-
dos:
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Kienmayer gibt das Kommando “Detache-
ment-Bewegung” (1), um ein Regiment zu
detachieren und es aus der Stellung nach links
zu bewegen. Mit dem Kommando “Anglie-
dern” (2) gliedert Dokhturov ein Regiment
aus Kienmayers Korps seinem eigenen Korps
an. Langeron bewegt sein Korps per “Korps-
Bewegung” (3) in die rechts benachbarte Stel-
lung, wobei er das obere Regiment zuriickldfst.

Dieses detachierte Regiment zieht mit einer
“Regiment-Bewegung*“ (4) ins Reservegebiet.

®

Die im Laufe des Zuges gegebenen Kom-
mandos werden auf dem Kommando-Tableau
festgehalten. Wenn ein Spieler ein Kommando
gibt, so sagt er dieses laut an; sein Gegenspie-
ler markiert den entsprechenden Kasten mit
einer schwarzen Scheibe.

10. Bewegung

Spielsteine konnen nur per Kommando bewegt
werden. Eine Gruppe von Spielsteinen, die
durch ein einzelnes Kommando bewegt wird,
bewegt sich stets gemeinsam (gleichzeitig von
derselben Ausgangsposition in dieselbe Ziel-
position).

Spielsteine diirfen einen unpassierbaren
Zugang weder passieren noch blockieren.

Spielsteine konnen versuchen, in eine vom
Gegenspieler besetzte Stellung zu ziehen. Dies
ist ein Angriff, siche Regel 11 fiir Details.

Ein Spielstein, der zu Beginn seines Zuges
in Reserve ist (und der keine Stralenbewe-
gung macht), kann:
« in das Reservegebiet einer benachbar-
ten Stellung ziehen; oder
* einen Zugang der momentan besetzten
Stellung blockieren.

Es folgt ein Beispiel:

Das gezeigte Regiment kann den rechten oder
linken Zugang seiner Stellung blockieren. Es
kann auch in die linke oder rechte benachbarte
Stellung ziehen (ins jeweilige Reservegebiet).
Es kann nicht nach oben oder unten ziehen, da
diese Zugdinge unpassierbar sind.

Ein Spielstein, der zu Beginn seines Zuges
einen Zugang blockiert kann:
* in das Reservegebiet der momentan
besetzten Stellung ziehen; oder
*in das Reservegebiet der dem blo-
ckierten Zugang gegeniiberliegenden
Stellung zichen.

Es folgt ein Beispiel:

Hier kann das Regiment ins Reservegebiet der
momentan besetzten Stellung oder in das der
gegeniiberliegenden Stellung ziehen.

Auf einer Strafle kann ein Spielstein wei-
ter ziehen als normal: Erfolgt die gesamte
Bewegung auf einer Hauptstrafie, so kann ein
Spielstein 3 Stellungen weit ziehen; erfolgt
die Bewegung auf einer Nebenstralie (oder auf
Haupt- und Nebenstralie) kann er 2 Stellungen
weit ziehen.

In einem Zug kann ein Spielstein nur auf mit-
einander verbundenen Straflen ziehen. Man
beachte, daf StraBen innerhalb einer Stellung
nicht unbedingt miteinander verbunden sind:

In dieser Stellung sind die beiden Strafien
nicht miteinander verbunden. Ein Spielstein,
der eine Straffenbewegung auf der einen
Straffe macht, kann im selben Zug nicht auf
die andere Strafse ,,springen .

Ein Spielstein, der seinen Zug in einer Stellung
mit mehreren, nicht miteinander verbundenen
Stralen beginnt, kann diese auf einer beliebi-
gen Strafle verlassen.
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Voraussetzung fiir eine Stralenbewegung ist,
dal3 der Spielstein den Zug im Reservegebiet
beginnt. Eine Stralenbewegung endet immer
im Reservegebiet. Ausnahme: Kavallerie (zzgl.
etwaiger Kommandeure) kann eine Strallenbe-
wegung in Blockadeposition beenden; durch
den blockierten Zugang mul} jedoch eine
Stra3e fiihren, die mit der benutzten Stral3e
verbunden ist. Die Regimenter werden kurz
aufgedeckt, um zu zeigen, dal} sie Kavallerie
sind.

Historisch war es schwierig, grofiere Truppen-
verbinde per Strafle zu bewegen, wenn eigene
Truppen im selben Gebiet aufmarschierten
oder wenn Feindkontakt herrschte. Deswegen
gilt fiir jedes Korps mit zwei oder mehr Regi-
mentern, das eine Stralenbewegung macht:

* Es kann per Strafle keine Stellung
betreten, in deren Reservegebiet im
selben Zug andere Spielsteine hinein-
gezogen sind.

* Jede Stellung, in die es per Strafe hin-
ein- oder hindurchzieht, darf fir den
Rest des Zuges von keinem anderen
Spielstein betreten werden.

* Es muf} seine Stralenbewegung sofort
beenden, wenn es eine Stellung betritt,
die benachbart zu einer Stellung mit
einem feindlichen Korps mit zwei
oder mehr Regimentern ist.

Es folgt ein Beispiel einer Stralenbewegung:

PR

Hier zieht Legrands Korps mit seinen vier
Regimentern auf der Strafle zwei Stellungen
weit. Das Korps beginnt seinen Zug oben
rechts, zieht durch die mittlere Stellung und
beendet seine Bewegung in der unteren Stel-
lung.

Verstiarkungen sind Spielsteine, die das Spiel
nicht auf dem Brett beginnen, sondern erst im
Laufe des Spiels aufs Brett kommen. Sobald
eine Verstirkung auf dem Brett ist, ist sie ein
normaler Spielstein.

Franzosische Verstarkungen kdnnen ab der auf
der Zeitleiste angegebenen Runde aufs Brett
kommen. (Liegt diese Runde vor dem Beginn
des Szenarios, konnen sie ab der ersten Runde
aufs Brett kommen). Die alliierten Verstérkun-
gen des Szenario “l. Dezember” konnen ab
der ersten Runde aufs Brett kommen.

Ein Spieler kann das Eintreffen seiner Ver-
stirkungen freiwillig hinausschieben. Wich-
tiger Hinweis: Der Franzosische Spieler hat
leichtere Siegbedingungen, wenn er seine
Verstirkungen nicht ins Spiel bringt (siche
Regel 16).

Verstarkungen betreten das Spielfeld in den
Eintrittsgebieten (Franzosen nutzen die blauen
Pfeile, Alliierte die roten). Ein Spieler wihlt
das Eintrittsgebiet fiir jede Verstarkung in dem
Moment aus, in dem sie ins Spiel kommt. Ver-
schiedene Verstirkungen konnen verschiedene
Eintrittsgebiete benutzen.

Verstarkungen konnen kein Eintrittsgebiet
nutzen, das vom Feind besetzt ist.

Verstarkungen miissen per Straflenbewegung
hereinkommen.

Verstirkungen benotigen ein Kommando, um
das Spielfeld zu betreten. Dieses Kommando
kann eine Regiment-Bewegung oder eine
Korps-Bewegung sein. Im ersten Fall werden
die Verstirkungen vom Korps detachiert und
kommen als einzelne Regimenter ins Spiel; im
letzteren Fall kommen sie zusamen als Korps
(liber dieselbe Straie und dasselbe Eintrittsge-
biet nutzend).

Historisch gesehen wuflten die Alliierten
nichts von den franzdsischen Verstarkungen.
Deswegen gilt im Zug des Eintreffens einer
franzosischen Verstiarkung: a) Jede Verstér-
kung darf zwei Bewegungs-Kommandos
erhalten; und b) Ein eintreffender Komman-
deur darf zwei Korps-Kommandos geben;
das zweite Kommando kann er erst geben,
nachdem das erste ausgefiihrt wurde; er muf
es jedoch nicht direkt im Anschluf an das erste
geben. (Beispiel: Das Korps Davout betritt das
Spielbrett mit einer Korps-Bewegung. Dann
werden andere franzosische Kommandos
ausgefiihrt, bevor sich das Korps Davout noch
einmal mit einer Korps-Bewegung bewegt.)
Die franzosischen Verstirkungen miissen nur
ihre erste Bewegung auf einer Strafle machen,
nicht aber die zweite.

11. Angriffe

Ein Angriff findet statt, wenn ein Spielstein
in eine vom Gegner besetzte Stellung ziehen
will. Angriffe geschehen wihrend der Bewe-
gung und sind Bestandteil der Bewegung.

Das  Bewegungskommando, mit dem
der  Angriff ausgelost wird, heilit
Angriffs-Kommando. Die angegriffene

Stellung heifit Verteidiger-Stellung. Die
zur Verteidiger-Stellung benachbarte Stel-
lung, aus welcher der Angriff erfolgt,
heilt Angreifer-Stellung. Der Zugang
zwischen diesen beiden Stellungen heif3t
Verteidiger-Zugang (auf der zur Vertei-
diger-Stellung  gehdrenden  Seite) bzw.
Angreifer-Zugang (auf der anderen Seite).
Das Reservegebiet der Verteidiger-Stellung ist
die Verteidiger-Reserve, und das der Angrei-
fer-Stellung die Angreifer-Reserve.

Normalerweise werden Kommandos einzeln
und streng nacheinander ausgefiihrt. In den
folgenden Fillen kann man jedoch mehrere

Kommandos gleichzeitig geben, um einen
kombinierten Angriff zu machen:

* 2 oder mehr Korps-Bewegungen kon-
nen miteinander kombiniert werden,
wenn die Korps ihre Bewegung in
derselben Position starten und iiber
denselben Zugang angreifen.

» 2 Regimentbewegungen konnen mit-
einander kombiniert werden, wenn
beide Regimenter Artillerie sind und
wenn beide denselben Zugang blo-
ckieren. Die Regimenter werden kurz
aufgedeckt, um zu zeigen, da} sie
Artillerie sind.

Jedes Kommando eines kombinierten Angriffs
zihlt gegen das Limit der pro Zug ausfiihrba-
ren Kommandos.

Der Verteidiger benétigt keine Kommandos,
um zu kdmpfen.

Ein Angriff darf per StraBenbewegung erfol-
gen, wenn alle angreifenden Regimenter
Kavallerie (zzgl. etwaiger Kommandeure)
sind. Die Regimenter werden kurz aufgedeckt,
um zu zeigen, daf} sie Kavallerie sind. Solch
ein Angriff ist ein Straflenangriff.

Wenn der Verteidiger-Zugang ein Hindernis
ist, kann Kavallerie niemals in der “ersten
Reihe” sein (weder als Angreifer noch als Ver-
teidiger) und kann auch keinen Gegenangriff
machen. Hinweis: Die Begriffe “erste Reihe”
und “Gegenangriff” werden weiter unten
erklart.

Jeder Angriff wird nach folgendem Ablauf
ausgefiihrt:

(1) Angriffsdrohung. Der Angreifer bezeich-
net den Angreifer-Zugang. Er sagt noch nicht,
welches Kommando und welche Spielsteine er
fiir den Angriff einsetzt. Dies macht er erst in
Schritt (5) mit der Angriffsansage.

(2) Stellung rdumen? Der Verteidiger ent-
scheidet, ob er verteidigen oder die Stellung
freiwillig raumen will. Er verteidigt, wenn er
mindestens einen verteidigenden Spielstein
benennt. Benennt er keinen, so muf} er die
Stellung mit einem Riickzug rdumen.

Spielsteine, die den Verteidiger-Zugang blo-
ckieren, miissen allesamt als verteidigende
Spielsteine benannt werden. Spielsteine, die
andere Zugénge blockieren, konnen niemals
als verteidigende Spielsteine benannt werden.
Alle oder einige Spielsteine in der Verteidiger-
Reserve diirfen als verteidigende Spielsteine
benannt werden, wobei folgende Regeln zu
beachten sind:

* Spielsteine in Reserve konnen nicht
benannt werden, wenn der Verteidiger
Regimenter im Verteidiger-Zugang
hat.

» Werden Spielsteine in Reserve benannt,
so ist ihre Anzahl nicht limitiert; sie
konnen beliebigen (auch verschiede-
nen) Korps angehoren, aber es kann
nur ein detachiertes Regiment dabei
sein.

* Ein Kommandeur alleine kann nicht
benannt werden. Thm mufl mindestens
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ein Regiment seines Korps beigegeben
werden.

Spielsteine konnen nicht benannt
werden, wenn sie im selben Zug als
verteidigende Spielsteine gegen einen
Angriff iiber einen anderen Zugang
benannt worden sind.

Spielsteine konnen nicht benannt
werden, wenn sie sich im selben Zug
infolge eines Kampfes zuriickziehen
mubBten. Hinweis: Das freiwillige Réu-
men einer Stellung ist kein Riickzug in
diesem Sinne.

Die benannten Spielsteine verdndern weder
ihre Position noch werden sie aufgedeckt.

Werden keine verteidigenden Spielsteine
benannt, so muB} sich der Verteidiger geméaf
Regel 12 zuriickziehen. Der Angreifer macht
dann noch seine Angriffsansage gemédf Schritt
(5) und bewegt seine Spielsteine in die Vertei-
diger-Stellung. Ausnahme: Wenn der Angreifer
einen Artillerieangriff ansagt (vorausgesetzt
dieser wire gemadf3 Schritt (5) erlaubt, wenn
der Verteidiger die Stellung nicht gerdumt
hitte), dann muf} sich die Artillerie nicht
bewegen. Ein derartiges freiwilliges Riumen
der Stellung beendet den Angriff; die restli-
chen Schritte entfallen.

(3) Scheinangriff? Der Angreifer kann nun
erkldren, da3 der Angriff ein Scheinangriff ist.
Wichtig: Er muf dies tun, wenn es ein Stra-
Benangriff ist. Bei einem Scheinangriff:

» macht der Angreifer seine Angriffsan-
sage. Die angreifenden Spielsteine
bewegen sich nicht in die Verteidi-
ger-Stellung, sondern beenden ihre
Bewegung in der Angreifer-Stellung,
und zwar: a) in Blockadeposition des
Angreifer-Zugangs, wenn sie ihren
Zug dort begannen; b) in der Angrei-
fer-Reserve oder in Blockadeposition
des Angreifer-Zugangs, wenn sie ihren
Zug im Reservegebiet begannen (oder,
im Falle eines Strafenangriffs, wenn
sie ihren Zug in einer anderen Stellung
begannen). Es ist nicht erlaubt, die
angreifenden Spielsteine aufzuteilen,
so daf einige blockieren und andere in
Reserve sind.

mufl der Verteidiger — wenn seine
verteidigenden Spielsteine in Reserve
sind — den Verteidiger-Zugang mit
mindestens 1 von diesen blockieren (er
kann auch mehrere oder alle verwen-
den). Teilt er ein Korps auf, so sind
alle Regimenter, die nicht bei ihrem
Kommandeur bleiben, detachiert.

Ein derartiger Scheinangriff beendet den
Angriff; die restlichen Schritte entfallen.

(4) Die erste Reihe des Verteidigers. Der
Verteidiger bildet nun seine “erste Reihe”,
unter Beachtung folgender Regeln:
* In die erste Reihe diirfen nur Spiel-
steine, die in (2) als verteidigende
Spielsteine benannt worden sind.

« In die erste Reihe diirfen 0 bis 2 Regi-
menter, wenn der Verteidiger-Zugang
breit ist, und 0 bis 1 wenn er schmal
ist.

2 Regimenter der Verteidiger-Reserve
diirfen nur dann gemeinsam in die erste
Reihe, wenn sie beide vom selben Typ
und vom selben Korps sind.

» Ein Regiment der Verteidiger-Reserve
darf nicht in die erste Reihe, wenn es
eine Stirke von 1 hat.

Die erste Reihe des Verteidigers wird nun auf-
gedeckt. (Hinweis: Der Begriff ,,Erste Reihe
ist ein reiner Regelterminus; die gewihlten
Regimenter miissen nicht physisch vorne ste-
hen.)

(5) Angriffsansage. Der Angreifer sagt nun
mit welchem Kommando (bzw. Kommandos,
sofern erlaubt) er den Angriff ausfiihrt. Die
Spielsteine, die diese(s) erhalten, sind die
angreifenden Spielsteine. Sie werden erst
bewegt, wenn der Angriff beendet ist.

Ferner entscheidet der Angreifer iiber die
Frontbreite und bildet seine erste Reihe.

Mit der Frontbreite wird festgelegt, wieviele
Regimenter tatsdchlich in der ersten Reihe
kédmpfen. Wenn der Angreifer-Zugang schmal
ist, so ist die Front automatisch schmal. Wenn
der Angreifer-Zugang breit ist, kann der
Angreifer die Front schmal oder breit machen.
Macht er die Front schmal, so wahlt er ein
Regiment aus der ersten Reihe des Verteidigers
(sofern dort zwei Regimenter sind), das nun
zum alleinigen Ziel seines Angriffs wird. Das
nicht-ausgewihlte Regiment ist nicht mehr in
der ersten Reihe; es wird wieder verdeckt.

Fiir die Bildung seiner ersten Reihe gilt:

¢ In die erste Reihe diirfen nur angrei-
fende Spielsteine.

* In die erste Reihe diirfen O bis 2 Regi-
menter, wenn die Front breit ist, und 0
bis 1 wenn sie schmal ist.

2 Regimenter diirfen nur dann gemein-
sam in die erste Reihe, wenn sie beide
vom selben Typ sind.

Infanterie oder Kavallerie der Starke 1
darf nicht in die erste Reihe.

Artillerie darf nicht in die erste Reihe,
wenn der Angriff mit einer Korps-
Bewegung erfolgt.
Artillerie darf nur
Reihe, wenn sie den Angreifer-
Zugang Dblockiert. Wenn Artillerie
in der ersten Reihe ist, so ist dies ein
Artillerieangriff.

Aus demselben Angreifer-Zugang
konnen Artillerieangriffe nicht in zwei
aufeinanderfolgenden Ziigen gemacht
werden. Ausnahme: Die Angreifer-
Stellung ist ein Hiigel und die Verteidi-
ger-Stellung ist kein Hiigel. Hinweis:
Scheinangriffe und Angriffe, bei denen
der Verteidiger seine Stellung freiwil-
lig raumt, zéhlen nicht als Artilleriean-
griffe im Sinne dieser Regel.

in die erste

.

Die erste Reihe des Angreifers wird aufge-
deckt.

(6) Vorlidufiges Ergebnis. Das vorldufige
Kampfergebnis wird wie folgt berechnet:

* Der Angreifer addiert die Stirkepunkte
seiner ersten Reihe.

* Hiervon zieht man 1 Stirkepunkt ab,
wenn die angreifende erste Reihe aus
Infanterie besteht und wenn der Vertei-
diger den Zugang blockiert.

* Man zieht zudem 1 Stirkepunkt ab,
wenn der Verteidiger-Zugang einen
Malus aufweist, der dem Typ der
angreifenden ersten Reihe entspricht
(Infanterie, Kavallerie, etc.) und wenn
der Verteidiger den Zugang blockiert.

« Artillerieangriffe ausgenommen, zieht
man zuletzt die Starke der verteidigen-
den ersten Reihe ab.

Der vorldufige der Gewinner des Angriffs ist:

* Der Angreifer, wenn das Ergebnis gro-
Ber O ist.

* Der Verteidiger, wenn das Ergebnis
kleiner O ist.

* Der Verteidiger, wenn das Ergebnis 0
ist und wenn die verteidigenden Spiel-
steine den Verteidiger-Zugang blockie-
ren.

Diejenige Seite, die mehr Regimenter
am Kampf beteiligt hat, wenn das
Ergebnis Null ist und wenn die ver-
teidigenden Spielsteine im Reserve-
gebiet sind. (Alle verteidigenden und
angreifenden Regimenter zdhlen!). Ist
die Anzahl gleich, so gewinnen die
Franzosen.

(7) Gegenangriff. Wenn es kein Artillerican-
griff war, so kann der Verteidiger nun einen
Gegenangriff starten. Hierzu kann er Regi-
menter wie folgt einsetzen:

» Das Regiment muf} in Schritt (2) als
verteidigender ~ Spielstein  benannt
worden sein. Es darf kein Regiment
der aktuellen ersten Reihe sein (ein in
Schritt (5) verdecktes Regiment kann
prinzipiell eingesetzt werden).

* Erkann 1 oder 2 Regimenter einsetzen.
Setzt er 2 ein, miissen sie vom selben
Typ und vom selben Korps sein. Hin-
weis: Selbst bei schmaler Front kann er
2 Regimenter einsetzen.

« Infanterie kann er nur einsetzen, wenn
der Angreifer der vorldufige Sieger ist.
Kavallerie kann er immer einsetzen.
Artillerie kann niemals einen Gegen-
angriff machen.

Die Regimenter des Gegenangriffs werden
aufgedeckt. Ein jedes verliert sofort einen
Stérkepunkt.

(8) Endergebnis. Die (reduzierte) Starke des
Gegenangriffs wird vom vorldufigen Ergebnis
abgezogen. Dies ist das Endergebnis, mit dem
der endgiiltige Gewinner des Kampfes analog
zu Schritt (6) bestimmt wird.
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(9) Verluste des Angreifers. Bei ecinem Artil-
lerieangriff erleidet der Angreifer keine Ver-
luste. Bei allen anderen Angriffen verliert er:
a) 1 Starkepunkt pro Regiment in der ver-
teidigenden ersten Reihe.

b) je 1 weiteren Stirkepunkt, den das
Endergebnis kleiner Null ist (ein
Endergebnis von -2 bewirkt einen
Verlust von 2 Starkepunkten). Ist das
Endergebnis grofer Null, bleiben die
Verluste aus a) unverdndert.

Die Verluste werden wie folgt verteilt:

» Moglichst gleichméfig auf die Regi-
menter der ersten Reihe. Der Verteidi-
ger entscheidet wie ein ungerader Rest
verteilt wird.

« Ist die erste Reihe vernichtet, nehmen
die in Schritt (5) benannten angrei-
fenden Regimenter die verbleibenden
Verluste. Der Angreifer entscheidet,
welche. Er muB nicht gleichméBig ver-
teilen.

» Sind alle angreifenden Regimenter
vernichtet, werden verbleibende Ver-
luste ignoriert.

(10) Verluste des Verteidigers. Der Verteidi-
ger verliert:

a) 1 Stirkepunkt pro Infanterie- oder
Kavallerie-Regiment in der ersten
Reihe des Angreifers (nicht aber fiir
ein Artillerie-Regiment!). Hinweis:
In Schritt (9) vernichtete Regimenter,
werden noch mitgezahlt.

b) je 1 weiteren Starkepunkt, den das End-
ergebnis grofer Null ist (ein Endergeb-
nis von +2 bewirkt einen Verlust von
2 Starkepunkten). Ist das Endergebnis
kleiner Null, bleiben die Verluste aus
a) unverdndert.

c) fir jedes Artillerie-Regiment in der
verteidigenden ersten Reihe werden
die Verluste des Verteidigers um 1
reduziert, aufler es war ein Artillerie-
angriff.

Die Verluste werden wie folgt verteilt:

» Moglichst gleichméifBig auf die Infan-
terie- und Kavallerie-Regimenter der
ersten Reihe (nicht aber auf Artille-
rie!). Der Angreifer entscheidet wie
ein ungerader Rest unter diesen verteilt
wird.

Ist die gesamte Infanterie und Kavalle-
rie der ersten Reihe vernichtet, nehmen
die Regimenter des Gegenangriffs die
verbleibenden Verluste so gleichmifig
wie moglich. Der Angreifer entscheidet
wie ein ungerader Rest verteilt wird.

Sind auch diese vernichtet, nehmen die
in Schritt (2) benannten verteidigenden
Regimenter die verbleibenden Verluste.
Der Verteidiger entscheidet, welche. Er
muB nicht gleichmaBig verteilen.
 Sind alle verteidigenden Regimenter
vernichtet, werden verbleibende Ver-
luste ignoriert.

(11) Abschluf. Der abschlieBende Schritt
hingt davon ab, wer den Kampf gewonnen
hat:
* Wenn es ein Artillerieangriff war, blei-
ben alle Spielsteine an Ort und Stelle.
Die angreifenden Spielsteine bewegen
sich nicht, und die verteidigenden
Spielsteine ziehen sich nicht zuriick.

Ansonsten, wenn der Angreifer den
Kampf gewonnen hat, miissen sich alle
Spielsteine aus der Verteidiger-Stel-
lung zuriickziehen (siche Regel 12);
die angreifenden Spielsteine riicken
vor und beenden ihre Bewegung im
Reservegebiet derselben. (Sie konnen
auf dieses Vorriicken nicht verzich-
ten.)

Wenn der Verteidiger den Kampf
gewonnen hat, beenden die angreifen-
den Spielsteine ihre Bewegung immer
im Reservegebiet der Angreifer-Stel-
lung. Wenn sie den Angriff aus der
Blockadeposition fiihrten, so fallen sie
automatisch in dieses zuriick. (Dieses
“Zuriickfallen” ist kein Riickzug im
Sinne der Regel 12.) Jedes angreifende
Korps detachiert automatisch alle
Regimenter bis auf 1; der Angreifer
entscheidet, welches Regiment beim
Kommandeur bleibt. Sind in der
Angreifer-Stellung noch andere Spiel-
steine, wirkt sich das Kampfergebnis
auf sie nicht aus. Wenn die in Schritt
(2) benannten verteidigenden Spiel-
steine in Reserve waren, so muf} der
Verteidiger den Verteidiger-Zugang
mit mindestens 1 Regiment von diesen
blockieren (er kann auch mehrere oder
alle verwenden). Teilt er ein Korps auf,
so sind alle Regimenter, die nicht bei
ihrem Kommandeur verbleiben, deta-
chiert.

Zuletzt werden alle Regimenter wieder ver-
deckt.

Damit ist der Angriff beendet.
Nach dem Angriff gilt:

Wenn sich die angreifenden Spielsteine nach
dem Angriff immer noch in der Angreifer-
Stellung befinden, so gelten die eingesetzten
Kommandos als verbraucht, und die Spiel-
steine gelten als bewegt (sie konnen im selben
Zug kein zweites Bewegungs-Kommando
erhalten.)

Wenn der Verteidiger die Stellung in Schritt
(2) freiwillig gerdumt hat und wenn es ein
Stralenangriff war, diirfen die angreifenden
Spielsteine ihre Bewegung fortsetzen (und
weitere Angriffe machen).

War es ein Artillerieangriff, so kann im sel-
ben Zug iiber denselben Zugang ein zweiter
Angriff erfolgen. Dieser zweite Angriff darf
jedoch kein weiterer Artillerieangriff sein.
Wichtig: Der Angreifer mufl andere Spiel-
steine einsetzen, da kein Spielstein in einem
Zug 2 Bewegungskommandos erhalten darf;
der Verteidiger darf dieselben Spielsteine ein-
setzen. (Das in Schritt (2) genannte Verbot gilt

nur fiir Angriffe tiber verschiedene Zugénge,
aber nicht fiir einen wiederholten Angriff iiber
denselben Zugang.)

Wenn der Angriff ein Scheinangriff war oder
mit der Niederlage des Angreifers endete,
kann im selben Zug kein weiterer Angriff tiber
diesen Zugang erfolgen.

Wenn der Angreifer gewonnen hat, ziehen
nur die angreifenden Spielsteine in die Ver-
teidiger-Stellung; andere Spielsteine diirfen
dort nicht hineinbewegt werden. Ausnahme:
Artillerieangriffe und Angriffe, bei denen der
Verteidiger in Schritt (2) die Stellung freiwil-
lig gerdumt hat.

Angriffs-Beispiel Nr. 1:
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In der Blockadeposition und in der Reserve
der oberen Stellung ist je 1 franzésisches Regi-
ment, und in der Reserve der unteren Stellung
1 alliiertes Regiment. In Schritt (1) bedroht der
Franzésische Spieler den gezeigten Zugang
mit einem Angriff. In Schritt (2) entscheidet
der Alliierte Spieler, die Stellung freiwillig zu
rdumen und zieht sich zuriick (siehe Regel 12
fiir die Konsequenzen). Nun macht der Fran-
zosische Spieler seine Angriffsansage: Mit
einer Regiment-Bewegung greift der Spielstein
in Reserve per Straffe an. Dies darf nur Kaval-
lerie. Sie wird kurz aufgedeckt (um zu zeigen,
daf3 sie Kavallerie ist) und zieht ins Reserve-
gebiet der Verteidiger-Stellung. Sie darf ihre
Bewegung fortsetzen, da der Verteidiger die
Stellung freiwillig gerdumt hat.

Angriffs-Beispiel Nr. 2:

Vor dem 1.
Angriff:

Hier ist die obere Stellung leer, und im Reser-
vegebiet der unteren Stellung ist 1 alliiertes
Regiment. In Schritt (1) bedroht der Franzosi-
sche Spieler den gezeigten Zugang mit einem
Angriff.
2.
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In Schritt (2) entscheidet sich der Alliierte
Spieler zu verteidigen und benennt das Regi-



8 Napoleons Triumph

Regeln 11,12 * Angriffe, Riickziige

ment im Reservegebiet als verteidigenden
Spielstein. In Schritt (3) erkldrt der Fran-
zosische Spieler einen Scheinangriff: Eine
Regiment-Bewegung als StrafSenangriff. Er
bewegt seinen angreifenden Spielstein in die
Angreifer-Stellung; hierbei entscheidet er sich
fiir ein Blockieren des Angreifer-Zugangs. Das
Regiment beendet seine Bewegung in Blocka-
deposition und wird kurz aufgedeckt, um zu
zeigen, daf3 es Kavallerie ist. Zuletzt mufs der
Verteidiger mit mindestens 1 verteidigendem
Regiment den Verteidiger-Zugang blockieren.

Angriffs-Beispiel Nr. 3:
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Hier stehen sich 1 franzosisches und 2 alliierte
Regimenter in Blockadeposition gegeniiber. In
Schritt (1) bedroht der Franzédsische Spieler
den gezeigten Zugang mit einem Angriff. In
Schritt (2) mufs der Alliierte Spieler verteidi-
gen (da er den Verteidiger-Zugang blockiert)
und beide Regimenter als verteidigende Spiel-
steine benennen.

4. 5. LaeesdEreteeee

In Schritt (3) (nicht gezeigt) sagt der Angreifer,
daf es kein Scheinangriff ist. In Schritt (4) bil-
det der Verteidiger seine erste Reihe und deckt
sie auf: Eine Artillerie. In Schritt (5) benennt
der Angreifer seine angreifenden Spielsteine.
Da er nur einen hat, ist dieser automatisch in
der ersten Reihe und wird aufgedeckt: Eben-
falls eine Artillerie.

6. 8.

Vorliufiges Ergebnis = +1 Endergebnis = +1

In Schritt (6) wird das vorldufige Ergebnis zu
+1 berechnet. (Die Stirke der Artillerie wird
nicht modifiziert, weil der Verteidiger-Zugang
keinen Artillerie-Malus aufweist und weil bei
einem Artillerieangriff die verteidigende erste
Reihe nicht abgezogen wird.) Gegenangriffe
sind bei Artillerieangriffen nicht erlaubt, also
entfdllt Schritt (7). Das Endergebnis in Schritt
(8) ist identisch zum vorldufigen Ergebnis.

10.

11. l
_

i

Weil es ein Artillerieangriff war, verliert der
Angreifer in Schritt (9) nichts. In Schritt (10)
werden die Verluste des Verteidigers berech-
net: Jeder Punkt den das Endergebnis grofser
Null ist, bewirkt den Verlust von 1 Stdrkepunkt.
(Die Zahl der Spielsteine in der angreifenden
ersten Reihe ist bei einem Artillerieangriff
irrelevant). Weil die erste Reihe des Verteidi-
gers Artillerie ist und weil kein Gegenangriff’
stattfand, mufs das Regiment, das nicht in der
ersten Reihe ist, die Verluste nehmen Es wird
aufgedeckt (eine Infanterie der Stirke 2) und
auf die Stirke 1 reduziert. Da es ein Artillerie-
angriff war, bleiben in Schritt (11) alle Regi-
menter an Ort und Stelle. Sie werden wieder
verdeckt.

Angriffs-Beispiel Nr. 4:

1. 2. ’
o
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Hier ist in der Blockadeposition und in der
Reserve der oberen Stellung je 1 franzdsisches
Regiment. In der unteren Stellung blockieren
2 alliierte Regimenter den Zugang (gegen-
tiber der franzésischen Stellung). In Schritt
(1) bedroht der Franzésische Spieler den
gezeigten Zugang mit einem Angriff. In Schritt
(2) muf3 der Alliierte Spieler verteidigen und
beide Regimenter als verteidigende Spielsteine
benennen.

.....n.o...
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In Schritt (3) (nicht gezeigt) sagt der Angreifer,
daf3 es kein Scheinangriff ist. In Schritt (4) bil-
det der Verteidiger seine erste Reihe und deckt
sie auf: Eine Infanterie der Stdrke 1. In Schritt
(5) greift der Angreifer mit dem Regiment in
Reservegebiet an (mit einer Regiment-Bewe-
gung). Dieses ist seine erste Reihe und wird
aufgedeckt: Eine Infanterie der Stirke 3.

6.

R
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Vorldiufiges Ergebnis = +1

In Schritt (6) wird das vorldufige Ergebnis
berechnet: Die Stdirke der angreifenden Infan-
terie ist 3. Diese wird um -1 reduziert (angrei-
fende erste Reihe ist Infanterie und der Vertei-
diger ist in Blockadeposition). Zudem wird die
Stirke der verteidigenden ersten Reihe abge-
zogen (nochmal -1). Das vorldufige Ergebnis

ist +1; momentan ist der Angreifer siegreich.
In Schritt (7) macht der Alliierte Spieler einen
Gegenangriff mit seinem anderen Regiment:
Eine Infanterie der Stirke 3, welche sofort
einen Verlust von 1 nimmt.

$. gﬂg 9
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Endergebnis = -1

Schritt (8): Vom vorldufigen Ergebnis wird der
Gegenangriff abgezogen (-2); das Endergebnis
ist somit -1. Der Verteidiger siegt! In Schritt
(9) nimmt der Angreifer seine Verluste: In der
verteidigenden ersten Reihe war 1 Regiment
und das Endergebnis ist um 1 kleiner Null ,
also verliert er 2 Stirkepunkte: Seine Infante-
rie wird auf die Stdrke 1 reduziert.

10. 11.

I\

In Schritt (10) verliert der Verteidiger 1 Stdr-
kepunkt (in der angreifenden ersten Reihe ist
1 Regiment). Weitere Verluste gibt es nicht.
Diesen Verlust muf3 die erste Reihe tragen.
Das Regiment ist damit vernichtet. In Schritt
(11) bleiben alle Spielsteine, wo sie waren (das
angreifende Regiment ist ja bereits im Reser-
vegebiet und mufs nicht zuriickfallen). Alle
Regimenter werden verdeckt.

12. Riickziige

Ein Riickzug findet statt, wenn Spielsteine
durch einen Angriff aus ihrer Stellung ver-
trieben werden (auch wenn sie die Stellung in
Schritt (2) freiwillig rdumen).

Ein Riickzug verbraucht keine Kommandos.

Wenn sich aus einer Stellung ein Spielstein
zurlickzieht, so miissen sich aus ihr alle Spiel-
steine zuriickziehen; es konnen keine zuriick-
bleiben.

Zu Beginn des Riickzugs werden alle sich-
zurlickziehenden Regimenter aufgedeckt;
nach dessen Beendigung werden sie wieder
verdeckt.

Sich-zuriickziehende nehmen
Verluste wie folgt:

« Artillerie ist sofort vernichtet.

Regimenter

* In jedem Zugang (mit Ausnahme des
Verteidiger-Zugangs) der mit Infanterie
oder Kavallerie blockiert ist, verliert
man 1 Stirkepunkt, wenn der Zugang
schmal ist; und 2, wenn er breit ist.
Der sich-zuriickziehende Spieler ent-
scheidet, welche Infanterie und/oder
Kavallerie die Verluste nimmt.
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* Infanterie-Regimenter im Reservege-
biet, die nicht als verteidigende Spiel-
steine benannt wurden, verlieren 1 Stér-
kepunkt, wenn der Verteidiger-Zugang
schmal ist; und 2 Stirkepunkte, wenn
er breit ist. Der sich-zuriickziehende
Spieler entscheidet, welche(s) Infan-
terie-Regiment(er) der Reserve die
Verluste nehmen. Wichtig: Kavallerie
im Reservegebiet nimmt bei einem
Riickzug niemals Verluste.

Die Spielsteine beenden ihren Riickzug im
Reservegebiet einer oder mehrerer benachbar-
ter Stellungen. Wer sich wohin zuriickzieht,
entscheidet der sich-zuriickziehende Spieler
unter Beachtung folgender Regeln:

* Der Riickzug darf nicht in die Angrei-
fer-Stellung fiihren.

* Der Riickzug darf nicht {iber einen
unpassierbaren Zugang erfolgen.

* Der Riickzug darf nicht in eine vom
Gegenspieler besetzten Stellung fiih-
ren.

* Nach dem Riickzug darf die Kapazitét
einer Stellung nicht iiberschritten sein.
Sollten die verfiigbaren Riickzugs-
Stellungen nicht genug Platz bieten,
entscheidet der sich-zuriickziehende
Spieler, welche Regimenter sich dort-
hin zuriickziehen, bis die vorhandene
Kapazitit ausgeschopft ist.

Spielsteine, die sich nicht zuriickziehen kon-
nen, sind vernichtet.

Zieht sich ein Korps zuriick, so werden alle
Regimenter bis auf 1 detachiert. Der sich-
zurlickziehende Spieler entscheidet, welches
Regiment beim Kommandeur verbleibt.

Es folgt ein Beispiel:

.
®ececec’

In diesem Beispiel wurde das Regiment
im oberen Zugang von Vandammes Korps
besiegt, also miissen sich alle Spielsteine aus
der Stellung zuriickziehen. Das Regiment im
oberen Zugang nimmt keine Verluste, weil es
im Verteidiger-Zugang ist. Die Regimenter im
linken Zugang verlieren 1 Stdirkepunkt, wes-
wegen eine der beiden Infanterien vernichtet
ist. Die Kavallerie in Reserve zieht sich ver-
lustfrei zuriick. Alle Spielsteine ziehen sich
nach rechts zuriick, da dies der einzige offene
Riickzugsweg ist. Vor dem Riickzug werden die
Regimenter aufgedeckt und danach wieder
verdeckt.

13. Moral

Jede Seite hat einen Moral-Zustand, der mit
der farblich entsprechenden Scheibe auf der
Moralleiste angezeigt wird.

Wenn eine Seite einen Kampf verliert (als
Verteidiger oder Angreifer), so sinkt ihre
Moral um 1 fiir jeden in diesem Kampf ver-
lorenen Stirkepunkt. Die Moral sinkt auch
um 1 fiir jeden bei einem Riickzug verlorenen
Starkepunkt.

Beispiel: Die angreifende Seite gewinnt einen
Angriff. Bei diesem Kampf hat sie 2 und der
Verteidiger 3 Stirkepunkte verloren: Die
Moral des Angreifers bleibt unverdndert und
die Moral des Verteidigers sinkt um 3. Verliert
der Verteidiger beim Riickzug 1 weiteren Stdr-
kepunkt, so sinkt seine Moral nochmal um 1.

Hat eine Seite eine Moral von 0 erreicht, so
ist sic demoralisiert. Wichtige Ausnahme:
Artillerieangriffe konnen die Moral einer Seite
nicht unter 1 senken; zur Demoralisierung
muf ein anderer Regimentstyp angreifen.

Die Moral der franzosischen Seite erhoht sich
sofort um 4, wenn die ersten franzosischen
Verstarkungen ins Spiel gebracht werden.

14. Nacht

Night

1 December
to
2 December

Die Runde zwischen dem 1. und 2. Dezember
ist eine Nachtrunde.

In der Nachtrunde konnen keine Angriffe statt-
finden.

Zu Beginn der Nachtrunde erhélt jede Seite die
Hilfte ihrer bis dahin verlorenen Moralpunkte
(aufgerundet) zuriick; aber nicht mehr als 4.

15. Elite-Einheiten

Es gibt zwei Arten von Elite-Einheiten:
Schwere Kavallerie und Garde-Infanterie
(kurz ,,Garde* genannt).

Schwere Kavallerie sind die Kavallerie-Regi-
menter der Stirke 3.

Eine Seite verliert 2 Extra-Moralpunkte, wenn
sie das erste Mal Schwere Kavallerie einsetzt,
d.h. wenn diese: a) in der ersten Reihe ist (als
Verteidiger oder Angreifer); oder b) einen
Gegenangriff macht; oder c) sich zuriickzieht
(auch wenn freiwillig); oder d) einen Verlust
erleidet. Dieser Extra-Moralverlust erfolgt vor
und zusétzlich zu allen anderen Moralverlus-
ten, aber er kann die Moral einer Seite nicht
unter 1 senken.

Garde sind Infanterie-Regimenter der Stirke
3 mit einem Garde-Symbol. Garde wird wie
normale Infanterie behandelt, und alle Regeln
fiir Infanterie gelten auch fiir die Garde (z.B.
Angriffs-Malus), aufler wenn ausdriicklich
erwihnt.

Eine Seite verliert 4 Extra-Moralpunkte, wenn
sie das erste Mal Garde einsetzt, d.h. wenn
diese: a) in der ersten Reihe ist (als Verteidiger
oder Angreifer); oder b) einen Gegenangriff
macht; oder c) sich zuriickzieht (auch wenn
freiwillig); oder d) einen Verlust erleidet.
Dieser Extra-Moralverlust erfolgt vor und
zusitzlich zu allen anderen Moralverlusten,
aber er kann die Moral einer Seite nicht unter
1 senken.

Garde und normale Infanterie konnen bei
einem Angriff bzw. bei einem Gegenangriff
nicht gemeinsam in der ersten Reihe sein.

Wenn sich Garde unter den angreifenden
Spielsteinen befindet, so kann der Angreifer in
Schritt (1) des Angriffs einen Garde-Angriff
ansagen. Tut er dies, so deckt er 1 Garde kurz
auf (um zu zeigen, da3 Garde dabei ist).

Ein Garde-Angriff kann nicht angesagt wer-
den, wenn der Angreifer-Zugang ein Hin-
dernis ist. Er kann nicht als Scheinangriff
erfolgen. Er muf3 mit Garde in der ersten Reihe
gefiihrt werden.

Bei einem Garde-Angriff ist jedes Regiment
der Stirke 1 oder 2 in der verteidigenden ersten
Reihe 1 Starkepunkt weniger wert. Garde darf
zwar bei einem Nicht-Garde-Angriff in der
ersten Reihe sein, aber dann verteidigt der
Gegner in unverminderter Stdrke; dasselbe
gilt, wenn Garde einen Gegenangriff macht.

Ist ein Garde-Angriff nicht siegreich, so
verliert die angreifende Seite sofort 3 Extra-
Moralpunkte, zusétzlich zu allen anderen
Moralverlusten. AuBlerdem darf diese Seite
fiir den Rest des Spiels keine Garde-Angriffe
mehr machen.

16. Spielsieg

G * SR A G A

Wenn eine Seite demoralisiert ist, endet das
Spiel sofort mit einem klaren Sieg der Gegen-
seite.

Ist zum Ende der letzten Runde keine Seite
demoralisiert, so entscheidet die Kontrolle der
strategischen Schliisselstellungen {iiber den
knappen Spielsieg. Hinweis: Einige Schliis-
selstellungen haben Sterne mit mehr als einer
Farbe; wer eine solche Stellung kontrolliert,
kontrolliert 2 verschiedenfarbige Schliissel-
stellungen.

Ein Spieler kontrolliert eine Schliisselstellung,
wenn beide folgenden Bedingungen erfiillt
sind:
* Er hat mindestens 1 Korps mit mindes-
tens 1 Infanterie- und/oder Artillerie-
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Regiment in dieser Schliisselstellung.
(Zum Spielende werden die Regimen-
ter aufgedeckt.)

» Es existiert eine Straflenverbindung
von dieser Schliisselstellung zu einem
eigenen Hauptstraen-Eintrittsgebiet.
(Die Alliierten haben zwei von diesen,
die Franzosen eins.) Keine Stellung
(inklusive dem Eintrittsgebiet), durch
die diese Verbindung lauft, darf vom
Gegner besetzt sein.

Die Bedingungen fiir einen knappen Sieg hén-
gen davon ab, ob die franzdsischen Verstir-
kungen ins Spiel gebracht wurden oder nicht:

Ohne franzosische Verstirkungen: Der Alli-
ierte Spieler gewinnt knapp:
» wenn er mindestens 1 blaue Schliissel-
stellung kontrolliert, und

* wenn die Franzosen keine einzige
griine, rote bzw. schwarze Schliissel-
stellung kontrollieren.

Andernfalls gewinnt der Franzdsische Spieler
knapp.

Mit franzésischen Verstiarkungen: Der Fran-
zdsische Spieler gewinnt knapp:
» wenn die Alliierten keine blaue Schliis-
selstellung kontrollieren, und

» wenn er mindestens 1 griine, rote und
schwarze Schliisselstellung kontrol-
liert.

Andernfalls gewinnt der Alliierte Spieler
knapp.

17. Spielbalance (optional)

Mit dieser Regeloption kann das Spiel ausba-
lanciert werden, indem man die anfingliche
Moral einer Seite reduziert. Dies kann mittels
einfacher Absprache erfolgen oder durch eine
”Versteigerung”, die wie folgt ablauft:

* Die Versteigerung erfolgt in Schritt (2)
des Spielaufbaus.

» Die Spieler bieten abwechselnd. Ein
Gebot ist eine beliebige Zahl groBer
gleich Null und groBer als das vorhe-
rige Gebot. Es wird gelost, wer mit
dem Bieten beginnt.

Die Versteigerung endet, wenn ein
Spieler nicht bietet, sondern pafit. Der
andere erhélt den Zuschlag: Er wiéhlt
seine Seite (Alliierte oder Franzosen)
und reduziert seine Startmoral um sein
letztes Gebots. Der passende Spieler
ibernimmt die Gegenseite zu ihrem
normalen Moralwert.

18. Der Santon (optional)

Der Santon war ein Hiigel auf der linken
Flanke der franzosischen Flanke. Historisch

hatten die Franzosen dort ihre stationdre Bat-
terie positioniert. Die Hange des Santon waren
so steil, dafl man die Geschiitze nur mit Seilen
auf den Berg schleppen konnte. Diese Regel
beriicksichtigt die topographische Besonder-
heit des Santon.

Mit Ausnahme der franzdsischen stationdren
Batterie darf kein Artillerie-Regiment auf dem
Santon in der ersten Reihe sein (weder vertei-
digend noch angreifend).

Wird die franzdsische stationdre Batterie auf
dem Santon aufgestellt, gelten folgende Son-
derregeln:

e Die stationdre Batterie muf} im
Reserve-Gebiet aufgestellt werden.

* Die stationdre Batterie darf in der
ersten Reihe sein, auch wenn sie im
Reservegebiet ist (als angreifendes und
verteidigendes Regiment). Sie kann
iiber alle drei Zugénge des Santon
kampfen.

 Die Angriffsmali im Santon gelten auch
wenn die verteidigende erste Reihe im
Reservegebiet des Santon ist.

19. Team-Spiel (optional)

Mit der folgenden Regel kann Napoleons Tri-
umph als Team-Spiel gespielt werden (bis zu 4
Spieler je Team).

Die beiden Teams werden vor Spielbeginn
gebildet. Sie miissen nicht dieselbe Grofie
haben; es kann auch ein Einzelspieler gegen
ein Team spielen.

Nach Schritt 2 des Spielaufbaus hilt jedes
Team eine kurze Geheimkonferenz ab (abseits
des Spielbretts). In dieser Konferenz:

« entscheiden die Spieler eines Teams
iber ihre Rangfolge: Einer ist der
Oberkommandeur des Teams, der
néchste ist der Zweithochste, usw.

* bespricht das Team seine Pldne. Stra-
tegien und Details der Umsetzung
werden diskutiert.

» werden den Spielern ihre Korps zuge-
teilt. Der Oberkommandeur teilt jedem
Spieler (sich eingeschlossen) mindes-
tens 1 Korps zu.

Nach der Geheimkonferenz werden der ande-
ren Seite Rangfolge und Korps-Zuteilung mit-
geteilt, nicht aber die gefaf3ten Pline.

Beim Szenario “1. Dezember” darf jedes
Teams eine zweite Geheimkonferenz abhal-
ten. Diese findet abseits des Tisches vor dem
Beginn des jeweiligen Zuges der Nachtrunde
statt. In dieser Konferenz darf die Rangfolge
nicht gedndert werden, Korpszuteilung und
Strategie aber schon. Wird die Korps-Zutei-
lung gedndert, ist die neue Zuteilung der ande-
ren Seite bekanntzugeben.

Man sollte vor dem Spiel vereinbaren, ob wih-
rend den Konferenzen mitgeschrieben werden
darf oder nicht.

Waihrend des Spiels diirfen die Spieler eines
Team nicht miteinander kommunizieren.
Einzig erlaubt sind schriftliche Befehle. (Die

diversen, spielregelbedingten Ansagen wéih-
rend des Spiels sind keine “Kommunikation”
im Sinne dieses Verbots.)

Nur der Oberkommandeur darf schriftliche
Befehle geben. Zu Beginn seines Zuges darf er
jedem Mitspieler genau 1 Befehl zukommen
lassen. Ein Befehl besteht aus 1 Verb und aus
0 oder mehr Substantiven. Erlaubte Verben
sind angreifen und verteidigen. Erlaubte
Substantive sind alle auf dem Spielplan zu
findenden topographischen Bezeichnungen.
Giiltige Befehle sind z.B. “angreifen”, “Telnitz
angreifen”, “verteidigen”, “Pratze, Pratzeberg,
Aujezd verteidigen”, etc. Der Empfianger des
Befehls darf diesen erst zu Beginn des ndchs-
ten Zuges seines Teams lesen. Alle anderen
diirfen den Befehl iiberhaupt nicht lesen.

Der Empfanger muf3 den Befehl nicht befol-
gen.

Schriftliche Befehle miissen bedeuten, was sie
sagen. Es diirfen keine per Geheimcodes ver-
schliisselte Nachrichten tibermittelt werden.

Die erteilten Befehle werden gesammelt, so
daf} sie nach dem Spiel auf ihre Regelkonfor-
mitét tiberpriifbar sind.

Jeder Spieler sollte darauf achten, dal3 er sei-
nen Partnern keine unbeabsichtigte Zeichen
gibt, z.B. durch Mimik oder Korpersprache.

Im Team-Spiel wird wie folgt aufgestellt:

* Der Oberkommandeur teilt den Korps
die Regimenter zu.

* Beim Szenario “l. Dezember” ent-
scheidet der Alliierte Oberkomman-
deur, welche beiden Korps auf dem
Brett beginnen.

Jeder Spieler stellt seine eigenen Korps
auf das Brett. Hierbei ist die Rangfolge
einzuhalten, d.h. der Oberkomman-
deur stellt zuerst auf, dann der Zweit-
hochste, usw.

Das franzosische Team detachiert seine
Regimenter wie folgt: Jeder Spie-
ler kann nur Regimenter von einem
eigenen Korps detachieren. Auch hier
ist die Rangfolge einzuhalten (Ober-
kommandeur zuerst, dann der Zweit-
hochste, usw.). Das Detachier-Limit
von 6 Regimentern gilt fiir das gesamte
Team (weswegen jedes von einem
Spieler detachierte Regiment die nach
ihm kommenden Spieler einschrinkt).

Die stationére Batterie wird vom fran-
z6sischen Oberkommandeur ausge-
wihlt und aufgestellt.

Ein Team fiihrt seinen Zug in Rangfolge aus
(Oberkommandeur zuerst, dann der Zweit-
hochste, usw.). Erst wenn ein Spieler fertig ist,
darf der nichste seine Bewegungen machen.
Das Limit der Unabhidngigen Kommandos
und der alliierten Korps-Bewegungen gilt
fir das gesamte Team (weswegen jedes von
einem Spieler gegebene Kommando die nach
ihm kommenden Spieler einschrankt; mitunter
kann es vorkommen, dafl einem Spieler gar
keine Kommandos mehr zur Verfiigung ste-
hen).
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Ein Spieler kann ein Korps-Kommando nur
einem eigenen Korps geben. Ein Unabhéngi-
ges Kommando kann er nur einem Regiment
geben, das zum Zeitpunkt der Kommandover-
gabe seinem Korps-Kommandeur am néchsten
ist. Sind verschiedene Korps-Kommandeure
gleich weit entfernt, so gilt von den betroffe-
nen Spielern der ranghdhere als am néchsten
stehend.

Diese Entfernung wird wie folgt bestimmt:
Die kiirzeste Verbindung vom Korps-Kom-
mandeur zum Regiment zdhlt. Feindlich
besetzte Stellungen blockieren die Verbindung
nicht, unpassierbare Zugénge aber schon. Bei-
spiel: Spielsteine in derselben Stellung haben
die Entfernung 0; Spielsteine in benachbarten
Stellungen haben die Entfernung 1 (auf3er sie
sind liber einen unpassierbaren Zugang mit-
einander benachbart); usw.

Ein Spieler kann seinem Korps ein Regiment
vom Korps eines rangniedrigeren Spielers
angliedern, aber nicht vom Korps eines rang-
hoheren.

Wird eine Stellung angegriffen, so entscheidet
der verteidigende Spieler mit dem am néchs-
ten postierten Korps-Kommandeur, ob die
Stellung verteidigt oder gerdumt wird. Sind
mehrere Korps-Kommandeure gleich weit
entfernt, so entscheidet von den betroffenen
Spielern der ranghéhere. Wird verteidigt, so
benennt derselbe Spieler die verteidigenden
Spielsteine. Danach kann die Entscheidungs-
gewalt wechseln:

* Ist unter den verteidigenden Spiel-
steinen kein Korps-Kommandeur, so
wechselt sie nicht.

« Ist unter den verteidigenden Spielstei-
nen mind. 1 Korps-Kommandeur, so
fallt der ranghdchste, mit einem Korps-
Kommandeur involvierte Spieler die
weiteren Kampf-Entscheidungen.

Bei einem kombinierten Angriff diirfen die
angreifenden Korps nicht von verschiedenen
Spielern stammen.

Es gibt keinen “Einzelsieger”. Ein Team
gewinnt oder verliert gemeinsam.

Bei einer Kombination mit der Option “Spiel-
balance”, bestimmt jedes Team vorab einen
Sprecher, der bei der Versteigerung bietet.
.
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Zur Entstehung des Spiels

Napoleons Triumph ist eine Fortfithrung von
Bonaparte bei Marengo. Das grundlegende
Design der Spielsteine, des Spielplans und der
Spielmechanismen stammen von diesem.

Da Bonaparte bei Marengo grolen Zuspruch
fand, war es naheliegend, sein Spielsystem auf
eine andere Schlacht zu iibertragen. Die Wahl
fiel hierbei auf Austerlitz, weil es mich reizte,
ein Konfliktsimulationsspiel zu entwickeln,
das einfach, grol und gleichzeitig schnell
zu spielen ist; Eigenschaften, die — meines
Wissens nach — noch nie in einer Konfliktsi-
mulation vereint wurden. Austerlitz war zwar
eine groBere Schlacht als Marengo, aber es
war auch eine kiirzere. Selbst bei doppelt so
vielen Spielsteinen, wiirde das neue Spiel nur
halb so viele Runden dauern; und so hatte ich
die Hoffnung, dal sich diese beiden Effekte
gegenseitig aufwiegen wiirden, und daf} ein
Spiel entstehen konnte, das doppelt so grof3
wie sein Vorgénger ist, aber dennoch nicht
langer dauert.

Ein grofles Spiel mit kurzer Spieldauer war
aber nicht mein einziges Ziel. SchlieSlich hofft
jeder Handwerker, dall sein neues Werk das
alte an Qualitét iibertrifft, und so auch ich.

Ein Aspekt, der mir besonders verbesserungs-
wiirdig erschien, 146t sich mit “Kommando
und Kontrolle” umschreiben. Bonaparte bei
Marengo verfiigt liber sehr abstrakte Kom-
mando-Regeln. Das neue Spiel sollte diesen
Aspekt der Napoleonischen Kriege detail-
lierter widergeben. Urspriinglich hatten die
Spielsteine deswegen eine explizite Korps-
zugehorigkeit und es gab einige Regeln, die
das Mischen von Korps erschwerten. Vom
Standpunkt der anvisierten geringen Kompli-
ziertheit war diese Idee reizvoll, aber leider
wollte sie nicht funktionieren. Die Korpszu-
gehorigkeiten zogen den Spielaufbau in die
Léange und liefen dem Prinzip der Geheimhal-
tung zuwider (man erhélt zuviele Information,
wenn ein Spielstein aufgedeckt wird). Vor
allem aber hatte man immer noch das Gefiihl,
daB sich die Armee aus 50 bis 60 Regimentern
bzw. Brigaden zusammensetzt — statt aus 8 bis
9 Korps.

Nach einer langen Phase des Griibelns und
Schmollens fiihrte ich schlieBlich einen neuen
Spielsteintyp ein: den Kommandeur. Mit den
Kommandeuren funktionierte alles sehr gut.
Zudem trat die gewiinschte Befehlshierarchie
zutage: Blickt ein Spieler auf das Spielbrett als
Ganzes, so denkt er wie ein Armeebefehlsha-
ber; analysiert er jedoch eine bestimmte Situ-
ation, so fangt er an, wie ein Korps-Komman-
deur zu denken, und trifft Entscheidungen fiir
bestimmte Regimenter und Brigaden (beide
werden im Spiel unter dem Begriff “Regi-
ment” subsumiert).

Die Kommandeure 16sten das Problem, das sie
16sen sollten (wahrscheinlich werden Spieler,
die Bonaparte bei Marengo kennen, Kom-
mandeure und Korps als den markantesten
Unterschied wahrnehmen), aber sie verur-
sachten einige neue Probleme: Es dauerte zum

Beispiel sehr lange, die genauen Kommando-
Regeln auszufeilen, das optische Design der
Kommandeure zu vollenden und den Prototy-
pen zu testen. Weiterhin explodierten plotzlich
die Produktionskosten. Vor allem aber wurden
zwei komplett neue Regelabschnitte einge-
fihrt, womit die Kompliziertheit des Spiels
enorm zunahm.

Als ich die Regeln von Bonaparte bei Marengo
an die Eigenheiten von Austerlitz anzupassen
begann, wurde mir zudem mehr und mehr
klar, da} “Kommando und Kontrolle” nicht
das einzige Feld waren, das es zu beackern
galt. Als zweites Hauptproblem entpuppte
sich der Kampfmechanismus. Marengo war
im Gegensatz zu Austerlitz kein fulminanter
Zusammensto3 zweier Armeen. Deswegen
waren die fiir Marengo konzipierten Regeln
des “Sturmangriffs” nun viel zu harmlos. Mit
dem “Sturmangriff” konnen Kémpfe zwar
schnell abgewickelt werden, aber fiir die
grole Truppendichte von Austerlitz waren
sie ungeeignet: Sie geben dem Verteidiger zu
viele Vorteile, sind nicht ,,gewalttéitig” genug
und stellen die Spieler zu selten vor vertrackte
Probleme.

Auf den ersten Blick schien alles durch ein
Aufpeppen der Sturmangriffs-Regeln losbar.
Aber die Kompliziertheit des Spiels war ohne-
hin schon weit gedichen (aufgrund der einge-
filhrten Kommando-Regeln), und somit war
klar: Irgendetwas mufite iiber Bord. Entweder
mufite ich den Wunsch nach einem wenig
komplizierten Spiel fallen lassen; oder ich
mufte die Kompliziertheit an anderer Stelle
entscheidend verringern.

Es ist immer leicht, Probleme eines Spiels
durch Einfithren neuer Regeln zu 16sen. Die
groBe Kunst besteht jedoch im Hinauswer-
fen von Regeln. Der Satz “Es tut mir Leid,
dal3 dieser Brief so lang geraten ist, aber ich
hatte keine Zeit fiir einen kiirzeren”, gilt fiir
das Schreiben im Allgemeinen, und erst recht
flir das Schreiben von Regeln. Eine Spielregel
besteht aus verschiedenen Regel-elementen,
welche dicht miteinander verwoben sind: Ent-
fernt man aus diesem Gewebe eine Regel, so
tauchen woanders Locher auf, die nun wieder
zu stopfen sind. Entfernt man viele Regeln,
so tauchen tiberall Locher auf, und es ist fast
unmdglich {iberhaupt noch den Uberblick zu
behalten. Meist wird also genau das Gegenteil
erreicht: Die Regeln, die man zum Flicken der
Locher braucht, bringen mehr Kompliziertheit
in das Spiel zuriick als die hinausgeworfenen
Regeln entfernt hatten.

Es dauerte recht lange, aber schlielich hatte
ich ein neues Kampfsystem ausgetiiftelt.
Dieses reduziert die Zahl der Regeln, indem
es die drei Gefechtsarten von Bonaparte bei
Marengo (“Vorstof”, “Bombardement” und
“Sturmangriff’) zu einer einzigen Angriffs-
form biindelt. Zwar wird jeder, der Bonaparte
bei Marengo kennt, die Verwandtschaft der
beiden Systeme erkennen, doch alles in allem
sind die Verdnderungen zu massiv, als dafl man
von von einer bloBen Modifikation sprechen
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kann. Es ist ein wirklich neues Kampfsystem
entstanden.

Durch dieses neue Kampfsystem wurde das
Regelwerk wieder schlank und das gewiinschte
wenig komplizierte Spiel war wieder zum Grei-
fen nah. Aber nicht nur das! Ganz besonders
gefiel mir, daf} dieses Kampfsystem dem Spiel
eine vollig neue Qualitdt verlieh; noch dazu
eine, die ich mir von Beginn an gewiinscht
hatte. Als urspriingliches Motto hatte ich mir
“Weniger Schach, mehr Poker” vorgegeben.
Bonaparte bei Marengo ist ein sehr denkinten-
sives Spiel, und genau das gefillt mir an ihm.
Aber Napoleons Triumph sollte nicht nur den
Intellekt der Spieler, sondern auch ihre Nerven
auf die Probe stellen. Das neue Kampfsystem
erreicht genau das, weil es enorm ,,gewalt-
tatig” ist: Ein kleiner Fehler und schon kann
ein ganzes Korps zertriimmert sein. Will man
seine Siegchancen bei einem Angrift erhdhen,
so kann man mehr Truppen in diese Attacke
werfen; aber je mehr Truppen man hineinwirft,
um so grofer ist das Desaster, wenn es schief
geht. Konnte man bei Bonaparte bei Marengo
noch fast jede Unwégbarkeit durch sorgfilti-
ges Planen und Agieren eliminieren, so muf3
man bei Napoleons Triumph oftmals sein Herz
in die Hand nehmen und sich mit starken Ner-
ven ins Getiimmel stiirzen — wohlwissend, dal3
das katastrophal enden kann.

Waihrend die neuen Kommando- und Kampf-
regeln die Grundlage fiir ein Spielsystem
schaffen, mit dem man im Prinzip jede grofe
Schlacht der napoleonischen Zeit simulieren
kann, ist bei der Schlacht von Austerlitz noch
eine wichtige Besonderheit zu beriicksichti-
gen.

Der wesentliche Charakterzug von Austerlitz
besteht in der von Napoleon gestellten Falle:
Es gelang ihm, die Alliierten hinsichtlich
seiner Truppenstirke und seiner Absichten
zu tduschen. Diese schluckten den ausgeleg-
ten Koder und griffen an. Diesen Vorgang im
Spiel abzubilden, ist sehr schwer. Natiirlich
kann man die Siegbedingungen derart gestal-
ten, daf} die Alliierten angreifen miissen, aber
es ist sehr unwahrscheinlich, dall solch ein
Angriff gelingt; und damit ist es sehr unwahr-
scheinlich, daf} der Alliierte Spieler das Spiel
gewinnt. Wenn aber die Siegbedingungen den
Alliierten Spieler nicht zu einem Angriff zwin-
gen, weil er allein durch ein Verharren in der
Defensive gewinnen kann, dann fiihlt sich das
Ganze nicht wie Austerlitz an.

Dieses Dilemma hatte mich lange Zeit
beschiftigt. Eine schier endlose Zahl von
Ideen (variable Siegbedingungen, geheime
Siegbedingungen, zufillige Siegbedingungen,
etc.) wurde getestet und verworfen. Erst als
ich die Siegbedingungen an das Erscheinen
der franzosischen Verstirkungen koppelte,
war das Problem geldst. Jetzt ist der Alliierte
Spieler gezwungen anzugreifen. Sobald aber
der Franzosische Spieler seine Verstarkungen
ins Spiel bringt (und damit Napoleons Falle
zuschnappen 146t), erleichtern sich seine Sieg-
bedingungen und er muf} nur noch tiber die
Runden kommen.

Zum Abschlufl mochte ich noch 2 Bemerkun-
gen machen:

Mit dem Szenario “1. Dezember” kann man
den Tag vor der historischen Schlacht mit
einbeziehen. Zwar erhoht sich dadurch die
Spielzeit ein wenig, doch ich glaube, daf} die-
ses Szenario das interessantere ist: Es bietet
beiden Spielern mehr Raum und mehr Entfal-
tungsmoglichkeiten. Aus diversem Feedback,
das ich noch vor der Verdffentlichung erhielt,
entnahm ich, daf} das Szenario “1. Dezember”
zu hypothetisch sei — im Gegensatz zum histo-
rischen “2. Dezember”. Meiner Ansicht nach
ist dies ein Vorurteil: Beide Szenarien sind
gleichermaflen hypothetisch und gleicherma-
Ben historisch. Beide nehmen als Ausgangs-
grundlage eine reale historische Situation zu
einem bestimmten Zeitpunkt; und beide las-
sen die Spieler von da an die hypothetischen
Abléufe erkunden.

Die Team-Spiel-Regeln entstanden erst im
spaten Entwicklungsprozef3. Einer der Griinde
ist, daB3 es fir Bonaparte bei Marengo eine
gute Solitdrvariante gibt, wéihrend sich diese
fiir Napoleons Triumph nicht entwickeln las-
sen wollte — welches sich aber im Gegenzug
hervorragend als Teamspiel eignet. Obwohl
ich weil, daf} viele Spieler schon Schwierig-
keiten haben, einen Mitspieler zu finden, hoffe
ich, daB3 der eine oder andere einmal Gelegen-
heit haben wird, diese unterhaltsame Variante
auszuprobieren.



