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1.0 EINFUHRUNG

August 1914: Uber den Zeitraum von zwei Generationen hatte es
keinen Krieg mehr zwischen den GroBmaéchten in Europa gegeben.
Nun, nach der Ermordung des Osterreichischen Erzherzogs Ferdi-
nand durch serbische Nationalisten, befinden sich die Mittelmachte
(Deutsches Reich und Osterreich-Ungarn plus kleinere Staaten) im
Krieg mit der Entente (Russland, Frankreich und GroRbritannien
sowie kleinere Mdchte). Die jubelnden Massen in allen Landern
erwarten, dass ihre Armeen siegreich zurtickkehren werden, bevor
die ,Blatter von den Baumen fallen”. Ein schneller Triumph erweist
sich jedoch als unmaglich. Mehr und mehr Nationen werden in den
Konflikt gezogen und der Krieg, die ,Urkatastrophe des 20. Jahrhun-
derts”, streckt sich iber mehr als vier Jahre. SchlieSlich muss das
besiegte Deutschland am 11. November 1918 den Waffenstillstand
unterzeichnen. Der Erste Weltkrieg ist zuende.

In Der Erste Weltkrieg fiihren die Spieler die Armeen, die um Euro-
pas Schicksal ringen. Sie platzieren ihre Truppen auf einem Spielplan
Europas, der von Konstantinopel bis zum Armelkanal reicht.

Spieler und Spielzeit

Das Spiel kann von 2, 3 oder 4 Spielern gespielt werden. In einem
2-Personen-Spiel reprasentiert ein Spieler die Mittelmichte, der
Andere die Entente. In einem 3-Personen-Spiel reprdsentiert ein
Spieler die Entente, der Zweite Deutschland und der Dritte die mit
Deutschland alliierten Nationen (C)sterreich—Ungarn und Bulgarien).
In einem 4-Personen-Spiel iibernimmt ein Spieler die westlichen
Alliierten, einer die ostlichen Alliierten, einer Deutschland und einer
die mit Deutschland alliierten Nationen. Erfahrene Spieler kénnen
Der Erste Weltkrieg in bis zu 2 Stunden beenden; neue Spieler
miissen etwas mehr Zeit einplanen.

2.0 SPIELMATERIAL

Jedes Der Erste Weltkrieg-Exemplar enthalt:
2 1 Spielbrett

22 96 Armee-Spielsteine (einschlieBlich 24 ,Dummies”)
22 46 Stadt-Marker

22 30 Kampf-Marker

22 1 Spielrunden-Anzeiger

a2 1 Spielzugs-Anzeiger

== 4 Siegpunkte-Marker

iz 8 Spielreihenfolge-Marker

i2 4 Kapitulations-Marker

2 1 Marker Vertrag von Brest-Litovsk

22 2 Wiirfel

i 1 Spielerhilfsblatt

2 1 Regelheft

Sollte eins der obigen Teile fehlen oder beschadigt sein, bitten wir
um Entschuldigung. Bitte wenden Sie sich fir ein Ersatzteil an uns.
Schreiben Sie an:

Phalanx Games b.v., Attn.: Customer Service, Postbus 32,
1380 AA Weesp, Niederlande, E-Mail: UBlennemann@aol.com

2.1 Das Spielbrett

Das Spielbrett teilt die Karte Europas zur Zeit des Ersten Weltkriegs
in drei Schaupldtze — den Westen, Italien und den Osten. Jeder
Schauplatz ist in zwei oder mehr nummerierte Fronten geteilt (insge-
samt 11). Jede Front enthélt mindestens eine Sieg-Stadt (insgesamt
46). ,Normale” Sieg-Stadte werden mit einem Quadrat in der Farbe
des Spielers, der sie zu Beginn des Spiels kontrolliert, gezeigt.
Ergdnzungs-Sieg-Stadte werden durch einen Kreis angezeigt. Jede
Front enthdlt zudem eine oder mehr Basen der Spieler (Sechsecke),
die als besondere Art von Stadten fungieren. Basen und Stadte einer
Front sind durch Angriffslinien miteinander verbunden, die anzeigen,
welche Stadte von wo aus angegriffen werden konnen. Schliellich
bezeichnen die Abkiirzungen an den Basen einer Front, welche
Nationen ihre Armeen dort jeweils platzieren dirfen. Die unterlegten
historischen Landkarten haben fiir das Spiel keine Bedeutung.

Beispiel: Der Schauplatz Italien ist in die Trentino- und die Isonzo-
Front geteilt. Aus Griinden der Spielbarkeit sind diese Fronten
nummeriert (5 bzw. 6). Front 6 (die Isonzo-Front) enthdlt vier
Sieg-Stadte: Venezia, Udine, Gorizia und Trieste. Venezia und Udine
,gehoren” den westlichen Alliierten (rot); Gorizia und Trieste den
deutschen Allierten (blau). Trieste und Venezia sind Ergdnzungs-
Stadte. Jede Seite hat zudem eine Basis am Ende der Angriffslinie.
Eine Angriffslinie verbindet alle Stadte. SchlieRlich wird festgehalten,
dass hier britische (BR), italienische (IT), 6sterreichisch-ungarische
(AH fur Austria-Hungary) und deutsche (DE) Armeen operieren
koénnen. Armeen von nicht genannten Nationen diirfen in dieser
Front nicht platziert werden.
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Hinweis: Es gibt einige Beschrankungen fiir das Platzieren und
Operieren von bestimmten Armeen in den Fronten 5, 6 und 11, siehe
5.3 und 5.4.

Das Spielbrett enthalt dariiber hinaus die Spielrundenleiste und die
Spielzugsleiste. Die Siegpunkteleiste halt die Anzahl der Siegpunkte
fest (basierend auf der Anzahl der kontrollierten Stadte). AuBerdem
besitzt das Spielbrett Raum fiir den Vertrag von Brest-Litovsk-Marker
(so geschlossen), die Kapitulationsleiste und die Spielreihenfolge-
leiste (wenn mit Zusatzregel 9.2 gespielt wird).

2.2 Die Spielsteine
Mit Armeen werden Stddte erobert oder verteidigt. Sie sind in 4
Gruppierungen (farblich zu unterscheiden) getrennt: westliche
Alliierte (rot), Ostliche Alliierte (griin), Deutsche (schwarz) und
deutsche Alliierte (blau). Die Farben bestimmen, welcher Spieler
welche Armeen kontrolliert.
2 Blaue Armeen, die nicht osterreichisch-ungarisch sind, sind
bulgarisch.
22 Griine Armeen, die nicht russisch sind, sind serbisch, montenegri-
nisch, rumanisch oder griechisch.
22 Rote Armeen, die nicht franzésisch sind, sind britisch, belgisch,
italienisch oder US-amerikanisch.
Die Nationalitdt der Armeen ist wichtig, da die Fronten Beschran-
kungen aufweisen, wer in ihnen operieren darf.
Zusitzlich besitzt jede Armee eine Bezeichnung (Ziffer oder Abkiir-
zung), einen Kampfwert (von 0 bis 3, je hoher, desto besser) und
eine kleinere Ziffer, die bestimmt, in welcher
Spielrunde sie ins Spiel kommt. Wenn die Ziffer
, 1 lautet, ist die Armee von Beginn an im Spiel.
Die Riickseite eines Armee-Spielsteins zeigt an,
zu welcher Gruppierung er gehért. Dummy-
Spielsteine besitzen weder Nationalitdt, noch
Bezeichnung oder Kampfwert.

Dummy-Spielstein

Nationalitat: Nationalitat: Nationalitat:
deutsch Osterreich-Ungarn franzosisch
Bezeichnung
Eintritt ins Spiel
Kampfwert

Nationalitat: russisch

Die 46 Stadt-Marker werden zunichst beiseite gelegt. Sie werden
jeweils auf die entsprechende Stadt auf dem Spielbrett gelegt, wenn
diese von der Gegenseite erobert wurde. Jeder Marker ist in der
Farbe der Gruppierung bedruckt, die die Stadt nach einer Schlacht
erobern kann.

Die Spielrunden- und Spielzugs-Anzeiger werden dazu verwendet,
die gegenwartige Spielrunde (es gibt insgesamt 6) bzw. die aktuelle
Spielphase (es gibt 16 pro Spielrunde; 4 fiir jede Gruppierung) anzu-
zeigen.

Spiel- X
runden- Spi elzt.lgs-
anzeiger anzeiger

Die vier Siegpunkte-Marker halten die Siegpunkte der Gruppierungen
(westliche Alliierte, ostliche Alliierte, Deutsche, deutsche Alliierte)
fest.

Der Marker Vertrag von Brest-Litovsk wird auf
das Spielbrett gelegt, wenn der ,Vertrag”
zwischen  Rumdénien und Russland (der
Gruppierung ostliche Alliierte) und Deutschland
geschlossen wurde.

Die Kapitulations-Marker werden auf der Kapitulations-Leiste des
Spielbretts verwendet, siehe 6.5.

Wird mit Regel 9.2 gespielt, legen die Spieler die Spielreihenfolge-
Marker auf die Spielreihenfolgeleiste.

2.3 Die Kampf-Marker
Der Erste Weltkrieg enthalt 30 runde Kampf-Marker. Sie modifizieren
die Kampfresultate.




2.4 Die Wiirfel

Das Spiel enthdlt 2 spezielle Wiirfel. Das ,S” auf dem Wiirfel
bedeutet, dass der Spieler einen Kampf-Marker ziehen darf, siehe 6.1
und 6.2.

2.5 Abkiirzungen
Folgende Abkiirzungen werden im Spiel verwendet:

AA Armee-Abteilung

AH Osterreich-Ungarn (Austria-Hungary)
BE Belgien

BR GroRbritannien (Britain)

BU Bulgarien

DE Deutschland

FR Frankreich

GR Griechenland

IT Italien

ITB Italienische Balkan-Armee

MEF Mediterranean Expeditionary Force

MN Montenegro

OR Orient (franzosische Orient-Armee)
RO Rumaénien (Romania)

RU Russland

SB Serbien

uUsS USA

3.0 SPIELVORBEREITUNG

In Der Erste Weltkrieg ringen zwei Allianzen miteinander: die
Alliierten und die Mittelmédchte. Jede Allianz ist in zwei Gruppierungen
geteilt. Die Alliierten bestehen aus den westlichen Alliierten und den
ostlichen Alliierten, die Mittelmachte aus den Deutschen und den
deutschen Alliierten. Jede Gruppierung wiederum besteht aus einer
oder mehr Nationen.

In einem 2-Personen-Spiel reprdsentiert ein Spieler die Mittelméchte,
der Andere die Alliierten (die beiden Gruppierungen einer Allianz
operieren aber unabhangig voneinander).

In einem 3-Personen-Spiel reprasentiert ein Spieler die Alliierten, der
Zweite Deutschland und der Dritte die mit Deutschland alliierten
Nationen.

In einem 4-Personen-Spiel tibernimmt ein Spieler die westlichen
Alliierten, einer die ostlichen Alliierten, einer Deutschland und einer
die deutschen Alliierten.

Die Spieler sollten zundchst ihre Spielsteine in diejenigen teilen, die
in der ersten Spielrunde, und diejenigen, die erst spater eingesetzt
werden dirfen (die Verstarkungen). Alle Dummy-Armeen diirfen in
der ersten Spielrunde verwendet werden.

Armeen werden in die Front-Abschnitte des Spielbretts gelegt,
niemals auf bestimmte Stidte oder Basen einer Front. Die Spieler
platzieren sie einfach innerhalb der Grenzen einer Front.
Verstarkungen konnen direkt auf die entsprechende Box der Spiel-
rundenleiste gelegt werden. Der Spielrundenanzeiger kommt in die
erste Box der Spielrundenleiste (1/1914). Der Spielzugsanzeiger
wird in der Ndhe der Spielzugsleiste abgelegt. Die Kapitulations-
Marker werden in die Box mit der weillen Flagge der Kapitulations-
leiste platziert, der Marker Vertrag von Brest-Litovsk bleibt in Reich-
weite neben dem Spielbrett. Die Spielreihenfolge-Marker werden
nur verwendet, wenn mit Zusatzregel 9.2 gespielt wird.

Alle 46 Stadt-Marker werden zundchst beiseite gelegt.

Die 30 Kampf-Marker werden nach den beiden Allianzen geteilt.
Alle Marker mit der Bezeichnung ,1914" diirfen zu Spielbeginn
verwendet werden. Sie kommen in einen alliierten Behalter und
einen separaten Behdlter fiir die Mittelmédchte, aus dem sie spater

zufillig gezogen werden. Die Ubrigen Kampf-Marker kommen
spater ins Spiel.

Die 4 Siegpunkte-Marker werden in die Box ,6” der Siegpunkteleiste
des Spielbretts gelegt.
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4.0 SPIELABLAUF

Die Spieler gewinnen Der Erste Weltkrieg, indem sie die meisten
Siegpunkte sammeln. Dies geschieht iiber die Kontrolle von Stidten
(und, fir die ostlichen Alliierten, durch den Vertrag von Brest-
Litovsk), siehe 8.0.

4.1 Die Spielrunden

Eine Partie besteht aus maximal sechs Spielrunden. Jede Spielrunde
wiederum besteht aus aufeinander folgenden Phasen, die in 4.2
aufgeftihrt werden.

4.2 Spielrundenablauf

1. Aufbau: Zunichst werden alle Armeen, die auf der Vorderseite
liegen, auf ihre Ruckseite gedreht. Anschliefend konnen neu
eintreffende Verstarkungen (Armeen, die in dieser Spielrunde ins
Spiel eintreten) und neue Ergdnzungen (zuvor eliminierte Armeen,
die nun ins Spiel zuriickkehren) in irgendeiner Front platziert
werden, in der sie operieren dirfen. Zuvor entfernte Dummies
konnen in irgendeiner Front aufgebaut werden, in der eine Armee
ihrer Gruppierung operieren darf.

Minimale Belegungs-Regel: Beginnend mit der zweiten Spielrunde,
muss jede Gruppierung in jeder Runde eine Verstarkungs- oder
Erganzungs-Armee (keinen Dummy) in bestimmten Fronten auf-
setzen, wenn méglich (so es dafiir genligend Armeen gibt) und sich
in der genannten Front nicht schon eine ,reale” Armee (kein
Dummy) der Gruppierung befindet.

Fiir die westlichen Alliierten und die Deutschen sind dies die
Fronten 1-4, fiir die ostlichen Alliierten die Fronten 7-9 und fir die
deutschen Alliierten die Fronten 5, 6, 9 und 10.

Hinweis: Hier ist Ehrlichkeit gefragt...aber welcher Spieler ist dies
nicht?

Ein Spieler kann seine Armeen jederzeit auf die Vorderseite drehen;
muss dies aber nur tun, wenn er angreift oder verteidigt.

Es wird in folgender Reihenfolge aufgebaut:

== deutsche Alliierte

== Ostliche Alliierte

=2 westliche Alliierte

=2 Deutsche

2. Spielziige: Jede Gruppierung fiihrt abwechselnd je vier Spielziige
aus, in folgender Abfolge:

i2 Deutsche

i westliche Alliierte

== ostliche Alliierte

== deutsche Alliierte

In jedem Spielzug kann eine Gruppierung eine der folgenden Aktionen
ausfiihren:

Schlacht: Eine Gruppierung darf in einer Front angreifen, in der sie
mindestens eine ,reale” Armee (nicht nur Dummies) besitzt. Angrei-
fende und verteidigende Armeen werden auf die Vorderseite gedreht.
Bewegung: Eine Gruppierung kann eine, mehrere oder alle Armeen,
die sich in einer Front befinden, in eine angrenzende Front (oder
auch verschiedene angrenzende Fronten) bewegen. Allerdings muss
es den Armeen erlaubt sein, in der jeweiligen Ziel-Front zu




operieren. Dummies kdnnen in jeder Front operieren, in der sich
eine Armee ihrer Gruppierung aufhalten darf.

Strategischer Transfer: Eine Gruppierung darf eine oder zwei
Armeen von einer Front zu einer anderen Front, in der sie operieren
dirfen, verlegen (einschlieflich einer Front eines anderen Schau-
platzes).

Passen: Die Gruppierung unternimmt nichts.

3. Sieg-Uberpriifung: Alle Armeen werden auf die Vorderseite
gedreht. Wenn eine Gruppierung mindestens eine Armee in einer
Front besitzt, in der sich keine Armeen (Dummies zahlen nicht) der
anderen Allianz befinden, erobert erstgenannte Gruppierung eine
Sieg-Stadt (wenn moglich). Ist dies nicht moglich (d.h., alle Sieg-
Stadte dieser Front wurden bereits erobert), erhdlt die Gruppierung
ohne Armee einen Kapitulations-Punkt, sofern sie nicht bereits friiher
in der Spielrunde fiir diese Front einen Kapitulations-Punkt bekam,
siehe 6.5.

In Spielrunde 6 (1918) oder einer Spielrunde, in der eine Allianz
(nicht Gruppierung) alle Sieg-Stadte in sechs oder mehr Fronten
kontrolliert, endet das Spiel und der Sieger wird ermittelt.

Wenn das Spiel nicht endet, missen alle Gruppierungen, die
mindestens einen Kapitulations-Punkt haben, wiirfeln.

Wenn das Spiel auch auf diese Weise nicht endet, darf die deutsche
Gruppierung — beginnend in Spielrunde 4 — den 6stlichen Alliierten
einen Friedensvertrag offerieren (den Vertrag von Brest-Litovsk, siehe
8.1). In einem 2- oder 3-Personen-Spiel miissen die stlichen Alliierten
den Vertrag annehmen. In einem 4-Personen-Spiel konnen die
ostlichen Alliierten entscheiden, ob sie den Vertrag annehmen.

4. Erganzungen: Zuvor eliminierte Armeen kommen zuriick ins Spiel
und werden auf die Box des Spielrundenanzeigers fiir die niachste
Spielrunde gelegt. Pro eigener Ergdnzungs-Stadt kann eine Armee
zurlick ins Spiel treten, siehe 7.0.

5. Kampf-Marker: Die Spieler schauen nach Markern, die in der
ndchsten Runde neu ins Spiel kommen und legen sie in die ent-
sprechenden Behalter.

6. Neue Spielrunde: Die Kapitulations-Marker werden zurtick in die
Box der Kapitulationsleiste mit der weilen Fahne gelegt. Der
Spielrundenanzeiger wird in die ndchste Box gelegt und eine neue
Spielrunde beginnt.

5.0 BEWEGUNG
Es gibt keine Beschrankungen, wie viele Armeen sich in einer Front
befinden dirfen. Armeen liegen mit der Rickseite nach oben auf

dem Spielbrett, bis ein Spieler entscheidet, sie auf die Vorderseite zu
drehen oder bis es zu einer Schlacht kommt. Armeen dirfen nur
Fronten betreten, wenn die Front ihre Nationalitdt oder Bezeichnung
listet (als Abkiirzung). Siehe dazu auch 5.3 und 5.4.

Armeen, die eine Front durch Bewegung betreten, miissen in einer
angrenzenden Front desselben Schauplatzes gestartet sein. Wenn die
Armeen in einer Front bewegt werden, miissen sich nicht alle be-
wegen. AufSerdem missen die sich bewegenden Armeen nicht alle
in dieselbe Front gezogen werden.

Beispiel (Illustration unten links): Zu Beginn seines 2.Spielzugs er-
kldrt der deutsche Spieler, dass er seine Armeen in Front 2 bewegen
wird. Er bewegt 2 Armeen nach Front 1, 2 Armeen nach Front 3 und
|dsst T in Front 2.

5.1 Deutsche Armeen unter der Kontrolle der deutschen Alliierten
Deutsche Armeen, die einen Spielzug in den Fronten 5-6 oder 9-11
beginnen, werden bei allen Aktionen der Gruppierung der
deutschen Alliierten gefiihrt und operieren in den Spielziigen dieser
Gruppierung.

5.2 Zuriickgewinnen der Kontrolle

In einem 2-Personen-Spiel kann der Spieler der Mittelmachte diese
deutschen Armeen in Fronten zurlickbewegen, die von der
deutschen Gruppierung kontrolliert werden, indem er eine
Bewegung oder einen Strategischen Transfer ausfiihrt. In einem
3- oder 4-Personen-Spiel kann der deutsche Spieler die Armee(n)
vom Spieler der deutschen Alliierten zurlickfordern, wiederum durch
eine Bewegung oder einen Strategischen Transfer. Da jedoch der
Spieler der deutschen Alliierten die Aktion in seinem Spielzug
ausfiihren muss, kann er diesem Wunsch zustimmen oder nicht.
Beispiel: In einem 4-Personen-Spiel befindet sich die deutsche 4.
Armee in Front 9. Der deutsche Spieler wiirde gerne spater in der
Spielrunde auf dem westlichen Schauplatz angreifen. Dafiir benétigt
er die Armee zuriick. Er bittet den Spieler der deutschen Alliierten, in
dessen ndchstem Spielzug einen Strategischen Transfer auszufiihren
und die Armee nach Front 3 des westlichen Schauplatzes zu ver-
legen. Der Spieler der deutschen Alliierten hat jedoch andere Plane:
Er mochte seine Offensive in Richtung Rovno fortsetzen und fihrt
deshalb keinen Strategischen Transfer aus.

5.3 Beschrankungen in Italien

Britische, franzosische und deutsche Armeen diirfen auf dem italie-
nischen Schauplatz (den Fronten 5 und 6) nur beginnend mit Spiel-
runde 4 operieren (aufbauen, sich hineinbewegen und angreifen).

5.4 Beschrankungen in Ruménien

Die ostlichen Alliierten haben 2 Armeen, die britische MEF- und die
franzosische Orient-Armee (OR), die nur in Front 11 operieren diirfen
(aufbauen, sich hineinbewegen, angreifen), wenn die &stlichen
Alliierten Monastir, das sich in Front 10 befindet, kontrollieren.

6.0 SCHLACHTEN

Schlachten finden statt, wenn ein Spieler in seinem Spielzug die
Aktion Schlacht auswahlt. Die gegenwartig aktive Gruppierung
erklart, dass sie eine Schlacht in einer Front ausfiihrt, in der sie
mindestens eine Armee (nicht nur einen Dummy) hat. Diese
Gruppierung ist der Angreifer, die gegentiberliegende Gruppierung
der Verteidiger. Der Angreifer bestimmt nun, welche seiner Armeen
an der Schlacht teilnehmen (Dummies diirfen nicht teilnehmen). Es
missen nicht alle Armeen teilnehmen. Die teilnehmenden Armeen
werden auf die Vorderseite gedreht. Anschliefend muss der Ver-
teidiger alle Armeen (einschlielich der Dummies) in dieser Front
umdrehen. Alle Armeen (bis auf die Dummies) nehmen an der
Schlacht teil. Umgedrehte Dummies werden vom Spielbrett entfernt.
Sie treten in der Aufbau-Phase der ndchsten Spielrunde wieder ins




Spiel ein. Nach Ende der Schlacht kénnen beide Spieler ihre
Armeen wieder auf die Riickseite drehen.

Sollte der Verteidiger keine Armeen oder nur Dummies in der
umkd@mpften Front haben, darf der Angreifer sofort eine Sieg-Stadt
erobern (wenn moglich). Besitzt der Verteidiger mindestens eine
Jreale” Armee, wird eine Schlacht ausgetragen.

6.1 Schlachten: Ablauf

1. Der Verteidiger kann einen Kampf-Marker (mit der Riickseite nach
oben), der zur Verteidigung verwendet werden darf, auf den Tisch
legen. Anschliefend kann der Angreifer einen Kampf-Marker (mit
der Riickseite nach oben), der zum Angriff verwendet werden darf,
auf den Tisch legen. Achtung: Es gibt 4 Marker, die gespielt werden
miissen, siehe 6.2.2. Es ist durchaus moglich, dass eine oder beide
Seiten Uber keinen Kampf-Marker verfligen, den sie verwenden
kénnen oder wollen. Eine Seite darf maximal einen Kampf-Marker
pro Schlacht einsetzen.

2. Jede Gruppierung bestimmt offen eine Armee, die im Kampf
Jfuhrt” (der Angreifer zuerst). Der Kampf-Wert dieser Armee (die
grolbe Ziffer auf dem Spielstein) wird in der Schlacht verwendet.

3. Nehmen mehr angreifende als verteidigende Armeen (Dummies
werden nicht mitgezdhlt) an der Schlacht teil, wird der Kampfwert
der fiihrenden Armee des Angreifers um +1 erhoht. Nehmen mehr
verteidigende als angreifende Armeen (Dummies werden nicht
mitgezahlt) an der Schlacht teil, wird der Kampfwert der fiihrenden
Armee des Verteidigers um +1 erhoht. Es spielt dabei keine Rolle, mit
wie viel mehr Armeen angegriffen oder verteidigt wird.

4. Jeder Spieler wiirfelt mit einem Wiirfel. Ein ,S“-Wiirfelresultat
wird als ,0” gewertet, siche aber 6.2. Das Wiirfelresultat des
Angreifers wird zum Kampfwert seiner fiihrenden Armee plus
moglicherweise +1 (aus 3. oben) hinzugezéhlt, das Wiirfelresultat
des Verteidigers zum Kampfwert seiner fiihrenden Armee plus
moglicherweise +1 (aus 3. oben).

5. Die Kampf-Marker werden umgedreht und ihre Werte zu obigen
Summen addiert oder subtrahiert, siehe 6.2.

Ist die Summe des Angreifers groBer als die des Verteidigers, wird die
fihrende Armee des Verteidigers eliminiert und aus dem Spiel
entfernt. Der Angreifer erobert eine Sieg-Stadt dieser Front (wenn
moglich). Ist die Summe des Verteidigers grofer als die des
Angreifers, wird die flihrende Armee des Angreifers eliminiert und
aus dem Spiel entfernt.

Sind beide Summen gleich grof8, werden beide flihrende Armeen aus
dem Spiel entfernt.

Beispiel: Die deutsche Gruppierung greift die westlichen Alliierten in
Front 1 an. Die Deutschen besitzen 2 Armeen (beide mit einem
Kampfwert von ,3“), die westlichen Alliierten verfiigen tber eine
britische Armee mit Kampfwert ,3“. Der westliche Alliierte spielt
(umgedreht) den Maschinengewehr-Kampf-Marker; der deutsche
Spieler spielt keinen Marker. Er wahlt seine fiihrende Armee aus (da
beide Armeen denselben Kampfwert haben, spielt dies keine Rolle).
Da er mehr Armeen besitzt als sein Gegentber, wird +1 zum Kampf-

wert addiert (= 4). Er wiirfelt eine 2 (= 6). Der Spieler der westlichen
Alliierten wiirfelt eine 3 (=6). Dazu addiert er seine Maschinen-
gewehre (+1); seine Summe ist 7. Er gewinnt die Schlacht und der
deutsche Spieler verliert seine fithrende Armee.

6.2 Kampf-Marker

Beide Allianzen (Alliierte und Mittelmichte) verfiigen tiber je 15
Kampf-Marker. Vor Spielbeginn werden diese nach Allianzen
getrennt (griine und rote Riickseiten fir die Alliierten, schwarze und
blaue Ruckseiten fur die Mittelmachte). Nur die Marker mit der
Aufschrift ,1914“ sind zu Spielbeginn erhaltlich und werden in
einen alliierten und einen Behilter der Mittelmachte gelegt. Die
Marker werden entweder bei einem Angriff (rote Ziffer) oder zur
Verteidigung (weilSe Ziffer) verwendet. Auflerdem gibt es Marker mit
der Ziffer ,0”; sie konnen sowohl im Angriff als auch in der Verteidigung
eingesetzt werden (um zu bluffen oder sie loszuwerden, siehe unten).
Ein Spieler kann nur einen Kampf-Marker pro Schlacht einsetzen.
Auferdem kann er einen Marker nur einsetzen, wenn die fiihrende
Armee in der Schlacht zur auf dem Spielstein genannten Nation
gehort. Nachdem ein Kampf-Marker verwendet wurde, kommt er
zuriick in den entsprechenden Behdlter (Ausnahme: siehe unten).
Kampf-Marker gelangen in die Hande der Spieler, wenn ein ,5“-
Resultat wahrend einer Schlacht gewiirfelt wurde. Geschieht dies,
darf der Spieler einen neuen Kampf-Marker ziehen — er muss es aber
nicht.

6.2.1 Maximale Anzahl von Kampf-Markern

Ein Spieler darf maximal 3 Kampf-Marker halten. Wenn er bereits
3 Marker besitzt, darf er einen weiteren nehmen, muss dann aber
sofort einen seiner ,alten” Marker (nicht den gerade gezogenen!)
zuriick in den Behilter legen.

Wenn ein Spieler einen Kampf-Marker zieht, den er nicht verwenden
kann (z.B., wenn der Spieler der 6stlichen Alliierten den Marker
Britische Gewehre zieht), kann er ihn sofort wieder zurlicklegen.
Dies schlieft Pflicht-Marker (siehe 6.2.2.) ein.

Neue Kampf-Marker (siehe die Jahreszahl auf dem Marker) werden
in Phase 5 der Spielrunde zu den Behaltern hinzugefiigt, siehe 4.0.

6.2.2 Pflicht-Marker

Einige Kampf-Marker miissen im ndchsten Kampf nach ihrem
Ziehen, in dem ihr Ausspielen moglich ist, verwendet werden. Ein
Spieler ist also dazu verpflichtet, sie zu spielen. Dies umfasst folgen-
de Marker: Pantalons Rouges, Granatenmangel, Kaisertreu und
Ludendorff. Nach ihrem Ausspielen werden sie ganz aus dem Spiel
entfernt.

Hinweis: Diese Marker haben entweder eine rote (Alliierte) oder
blaue (Mittelmachte) Riickseite.

6.3 Schlachten und Kampf-Marker

Der Ausgang einer Schlacht wird durch ausgespielte Kampf-Marker
beeinflusst. Ein Plus-Wert (+) wird zum Schlachtergebnis einer
Gruppierung hinzuaddiert, ein Minus-Wert (-) wird abgezogen. Das
Spielerhilfsblatt fiihrt alle Kampf-Marker auf.

6.4 Angriffslinien

Alle Stadte und Basen
sind uber Angriffslinien
mit anderen Stadten
verbunden. Wenn der
Angreifer eine Schlacht
gewinnt, darf er eine
vom Gegentiiber kon-
trollierte  Sieg-Stadt
besetzen, wenn sie
mit einer von ihm
kontrollierten  Stadt




oder Basis tiber eine Angriffslinie verbunden ist. Der entsprechende
Stadt-Marker wird auf die Stadt gelegt, um den Besitzwechsel
anzuzeigen. Er wird wieder entfernt, wenn der urspriingliche
Besitzer die Stadt zurlickerobert.

Manchmal, siehe die Fronten 10 und 11, hat ein Spieler die Wahl,
welche Stadt er erobern mochte. Solange jedoch die Maoglichkeit
besteht, eine Stadt zu erobern, darf nicht auf eine Basis vorgertickt
werden, um dem Gegeniiber einen Kapitulations-Punkt zuzufiigen.
Immer, wenn eine Sieg-Stadt den Besitzer wechselt, erhdlt der neue
,Besitzer” 1 Siegpunkt, wahrend der andere Spieler 1 Siegpunkt
verliert. Die Siegpunkte werden mit den entsprechenden Siegpunkte-
Markern auf der Siegpunkteleiste nachgehalten.

6.5 Basen und Kapitulations-Punkte
Im  Unterschied zu
Stadten bringen Basen
keine Siegpunkte und
konnen niemals in den
Besitz einer anderen
Gruppierung  tber-
gehen. Deshalb gibt es
fur sie auch keine
Marker.

Wenn ein  Spieler
jedoch eine Schlacht
gewinnt und theore-
tisch auf eine Basis vorriicken konnte (alle Sieg-Stadte wurden
bereits besetzt), fligt er dem Gegeniiber einen Kapitulations-Punkt
zu. Wihrend der Sieg-Uberpriifung in jeder Spielrunde muss jeder
Spieler, der mindestens einen Kapitulations-Punkt hat, wiirfeln.
Sollte das Wiirfelergebnis kleiner oder gleich der Anzahl der Kapitu-
lationspunkte sein, verliert er das Spiel. Die andere Allianz gewinnt.
Sollte die siegreiche Allianz aus 2 Spielern bestehen, wird zwischen
ihnen der Sieg normal berechnet.

Ein ,S”-Resultat hat keine Auswirkung und zahlt nicht als ,0 wie in
der Schlacht — die Gruppierung kapituliert nicht.

Hinweis: Es ist moglich, wenn auch unwahrscheinlich, dass Grup-
pierungen von beiden Allianzen in derselben Spielrunde kapitulieren.
In diesem Fall gelten alle Spieler als Verlierer in diesem schreckli-
chen Krieg...

6.5.1 Kapitulations-Punkte und die Spielrunde

Am Ende der Spielrunde werden alle Kapitulations-Marker in die
“0”-Box der Kapitulationsleiste gelegt. Dies bedeutet, dass ein
Spieler pro Spielrunde Kapitulationspunkte neu ,erwirbt”.

6.5.2 Kapitulations-Punkte an einer Front
Eine Gruppierung kann nur einen Kapitulations-Punkt pro Front
erhalten.

Beispiel: Die Deutschen gewinnen eine Schlacht und konnten —
theoretisch — auf die Basis von Front 7 vorriicken. Die 6stlichen
Allierten erhalten stattdessen einen Kapitulations-Punkt.

Wihrend der Sieg-Uberpriifung haben die 6stlichen Alliierten immer
noch keine Armee in Front 7. Da sie jedoch bereits zuvor einen
Kapitulations-Punkt fiir diese Front erhalten haben, bekommen die
ostlichen Alliierten hier keinen weiteren Kapitulations-Punkt.

6.6 NeutraleAngriffslinien
Bestimmte Angriffslinien reichen
in Lander, die zu Spielbeginn
neutral sind. Diese Linien
weisen die Spielrunde auf (3
oder 4), in der die an der Linie
befindlichen Stadte erobert
werden konnen.

Beispiel: Bucharest kann nicht

vor Spielrunde 4 erobert werden. Deshalb kann auch Odessa, das
Uber Bucharest angeschlossen ist, nicht vor Spielrunde 4 den
Besitzer wechseln.

7.0 VERSTARKUNGEN UND ERGANZUNGEN

Zu Spielbeginn werden alle Armeen, die das Spiel nicht beginnen
(siehe den Spielrundenaufdruck, 2.2) auf die Box der Spielrunden-
leiste gelegt, in der sie ins Spiel gelangen. Wahrend der Aufbau-
Phase nehmen sie die Spieler und platzieren sie in Fronten, in denen
sie operieren diirfen, siehe das Spielbrett. Beispiel: Front 9 weist die
Abkirzungen AH, DE und RU auf. Dies bedeutet, dass nur Oster-
reichisch-ungarische, deutsche und russische Armee an dieser Front
operieren drfen.

Wahrend der Erganzungs-Phase darf jede Gruppierung zuvor elimi-
nierte Armeen ersetzen. Jede eigene Erganzungs-Stadt erlaubt es
dem Spieler, eine eliminierte Armee zuriick ins Spiel zu bringen. So
ersetzte Armeen treten in der ndchsten Spielrunde genau wie
Verstarkungen erneut ins Spiel ein. Die &stlichen Alliierten diirfen
5 Armeen pro Runde ersetzen, die anderen Gruppierungen je 4
Armeen. Diese Zahlen konnen,
wie in 7.1 erlautert, modifiziert
werden.  Nicht verwendete
Erganzungen konnen nicht von
Spielrunde zu Spielrunde auf-
gespart werden. Hat ein Spieler
mehr Verluste als er ersetzen
konnte, darf er auswahlen, wel-
che seiner eliminierten Armeen
er wieder ins Spiel bringt.

Erpgineumps-Stadi

7.1 Erganzungs-Stadte

Die Anzahl der Erganzungen, die die deutsche Gruppierung pro Spiel-
runde erhdlt, wird um jeweils eins pro Erganzungs-Stadt gesenkt,
wenn sich Aachen, Metz, Berlin oder Breslau unter feindlicher
Kontrolle befinden.

Die Anzahl der Erganzungen, die die deutschen Alliierten pro Spiel-
runde erhalten, wird um jeweils eins pro Erganzungs-Stadt gesenkt,
wenn sich Trieste, Wien, Budapest oder Lemberg unter feindlicher
Kontrolle befinden.

Die Anzahl der Erganzungen, die die westlichen Alliierten pro Spiel-
runde erhalten, wird um jeweils eins pro Ergdnzungs-Stadt gesenkt,
wenn sich Calais, Paris, Nancy oder Venezia unter feindlicher
Kontrolle befinden.

Die Anzahl der Erganzungen, die die 6stlichen Alliierten pro Spiel-
runde erhalten, wird um jeweils eins pro Ergdnzungs-Stadt gesenkt,
wenn sich Riga, Warzawa, Minsk, Kiev oder Odessa unter feind-
licher Kontrolle befinden.

Hinweis: Die Spieler erhalten keine zusdtzlichen Ergdnzungen,
wenn sie gegnerische Ergdnzungs-Stadte besetzt haben.

7.2 Besondere Einschrankungen fiir die 6stlichen Alliierten
Obwohl sie vom Spieler der 6stlichen Alliierten geflihrt werden,
missen die IT-Balkan- (ITB), die BR MEF- und die FR Orient- (OR)
Armeen mit Erganzungen des westlichen Alliierten ersetzt werden. In
einem 4-Personen-Spiel muss der &stliche Alliierte seinen Mitspieler
bitten, die entsprechenden Armeen fiir ihn zu ersetzen.

8.0 SIEGBEDINGUNGEN

Ein Spieler gewinnt das Spiel, indem die andere Seite kapituliert
(siehe 6.5) oder in Spielrunde 6 oder friiher (siehe Sieg-Uberpriifung;
4.2, 3.) durch Siegpunkte, die er fiir die Kontrolle von Sieg-Stadten
bekommt.

Alle Gruppierungen beginnen das Spiel mit 6 Siegpunkten.

Fir jede eroberte Sieg-Stadt der anderen Seite erhdlt der neue




,Inhaber” 1 Siegpunkt. Die Gruppierung, die die Stadt verloren hat,
bekommt 1 Siegpunkt abgezogen. Dies wird mit den Spielsteinen auf
der Siegpunkteleiste angezeigt. Ein Spieler kann niemals weniger als
,0” Siegpunkte haben!

Beispiel: Die westlichen Alliierten erobern zu Spielbeginn Aachen.
Der Siegpunkte-Marker der westlichen Alliierten wird in die ,7“-Box
der Siegpunkteleiste geschoben, der Marker der Deutschen in Box
5"

Unabhéngig von der Anzahl der Spieler, muss die Allianz des Spielers
den Krieg gewinnen, damit der einzelne Spieler gewinnen kann.
Um zu ermitteln, welche Allianz gewonnen hat, wird die Anzahl der
Siegpunkte der beiden Gruppierungen addiert und mit der Anzahl
der Siegpunkte der beiden anderen Gruppierungen verglichen. Die
hohere Summe gewinnt. Bei identischen Werten gewinnen die
Mittelmachte.

In einem 3-Personen-Spiel gewinnen die Alliierten wie im 2-Personen-
Spiel. Sollte die alliierte Allianz jedoch verlieren, gewinnt die
deutsche Gruppierung das Spiel, wenn sie mindestens 3 Siegpunkte
mebhr als die deutsch-alliierte Gruppierung hat. Ansonsten gewinnen
die deutschen Alliierten.

In einem 4-Personen-Spiel wird zuerst wie im 2-Personen-Spiel
ermittelt, welche Allianz gewinnt. Gewinnen die Mittelmachte, wird
der siegreiche Spieler wie im 3-Personen-Spiel bestimmt. Gewinnen
die Alliierten, gewinnen die westlichen Alliierten, wenn sie minde-
stens 1 Siegpunkt mehr als die Ostlichen Alliierten haben (ein-
schlieRlich von Punkten des ostlichen Alliierten durch den Vertrag
von Brest-Litovsk). Ansonsten gewinnen die 6stlichen Alliierten.

8.1 Der Vertrag von Brest-Litovsk

Wihrend der Phase Sieg-Uberpriifung von Spiel-
runde 4 und 5 - und wenn das Spiel nicht be-
endet ist — konnen die Deutschen den 6stlichen
Alliierten einen Friedensvertrag anbieten. Wird er
vom Spieler der 6stlichen Alliierten angenommen,
diirfen russische und ruménische Armeen im
weiteren Spielverlauf weder angreifen noch
angegriffen werden. Sieg-Stadte kénnen danach in den Fronten 7, 8
und 9 nicht mehr den Besitzer wechseln. In Front 11 kénnen Stadte
nur den Besitzer wechseln, wenn es zu Schlachten mit der BR MEF-
und der FR Orient- (OR) Armee kommt. Die Deutschen miissen bis
zum Spielende mindestens je 1 Armee in den Fronten 7, 8 und 9
halten. Die deutschen Alliierten miissen bis zum Spielende in Front
9 mindestens 3 Armeen halten. Tun sie dies nicht, haben sie das Spiel
sofort verloren.

In einem 2- oder 3-Personen-Spiel muss der alliierte Spieler einem
angebotenen Vertrag zustimmen.

In einem 4-Personen-Spiel kann der 6stliche Alliierte das Angebot
ablehnen (es konnte aber in der folgenden Spielrunde wiederholt
werden). Wenn die Alliierten in einem 4-Personen-Spiel gewinnen,
erhalten die ostlichen Alliierten bei einer Ablehnung des Vertrages
von Brest-Litovsk 8 zusatzliche Siegpunkte, wenn ermittelt wird,
welche alliierte Gruppierung das Spiel gewinnt.
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9.0 ZUSATZREGELN

Folgende Regeln kénnen, entweder allein oder gemeinsam, zu den
Grundregeln gefiigt werden, wenn sich vor Spielbeginn die Spieler
darauf einigen.

9.1 Der Schlieffen-Plan
Wahrend der ersten Spielrunde diirfen deutsche Armeen nur in den
Fronten 1, 2 und 3 angreifen.

9.2 Variabler Aufbau und variable Spielzugreihenfolge

Beginnend mit der zweiten Spielrunde und bis zum Spielende wird
die Reihenfolge, in der Armeen aufgebaut und die Spielziige aus-
gefiihrt werden, zuféllig ermittelt. Jede Gruppierung wiirfelt dazu —
ein ,S“-Resultat zdhlt als ,0”. Die Gruppierung, die das hochste
Ergebnis erzielt hat, kann bestim-
men, an welcher Stelle sie auf-
bauen und Spielziige ausfiihren
mochte, gefolgt von der Gruppie-
rung mit dem zweithochsten
Ergebnis usw. Bei identischen
Wiirfelergebnissen muss noch-
mals gewdirfelt werden.

Beispiel: Die Ostlichen Alliierten
haben das hochste Resultat er-
wiirfelt. Sie entscheiden sich da-
zu, als Letzte aufzubauen und als
Zweite Spielziige auszufiihren.

Um die Reihenfolge fiir die Spielrunde anzuzeigen, werden die
jeweiligen Spielreihenfolge-Marker auf die Spielreihenfolge-Leiste

gelegt.

9.3 , Historischer” Aufbau

Wer ,historischer”, d.h., so wie die Armeen im Sommer 1914
standen, aufsetzen mochte, sollte fiir die erste Spielrunde folgenden
Aufbau wiéhlen:

Front Alliierte Mittelmachte

1 1 BE 1,2 D5

2 1 BR, 5 FR 3,4 DE

3 2,3,4FR 5,6 DE

4 1FR 7 DE

5

6

7 1,2 RU 8 DE

8 9 RU AA DE

9 3,4,5 8RU 1,3,4AH
10 1,2, SB, MN 5,6 AH
Il




