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The Longest Trench

Berithmte Schlachten des 1. Weltkriegs

Spieldesign:
Arno Maesen & Fréderic Moyersoen

1. SPIELKONZEPT

Der langste Graben bildet den 1. Welt-
krieg mittels einer Reihe historischer
Land- und Seegefechte nach. Die Mittel-
machte (Deutschland und seine Ver-
biindeten) stehen dabei den Alliierten
(GrofSbritannien, Frankreich und deren
Verbiindeten) gegeniiber.
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Als Oberbefehlshaber versuchst du, 3. ZIEL DES SPIELS
deinen Gegner zu bezwingen, indem du
deine Truppen, Flugzeuge und Schiffe mit ~ Erziele die meisten Siegpunkte oder errei-
der geeigneten Unterstiitzung, im richti-  che einen Gesamtsieg, bevor das Spielen-
~ gen Moment, der richtigen Front zuweist. ~ de erreicht wird.

Der in griin gehaltene Text betrifft das 4. KARTENBESCHREIBUNGEN

1 ad
8 . erweiterte Spielmaterial.
" ";C. Die Spielkarten bestehen aus 2 Karten-
“J - Spieleranzahl: 2 (-4) decks:
I Alter: 14 und élter 3 .

Spieldauer: 60+ Minuten

_ 2. SPIELMATERIAL
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STANDARD-SPIELMATERIAL: tench %
1 Spielregel Allierten- Mittelmachte- %
5 Spieler Spieler
1 Spielplan \
108 Spielkarten: 2 Auny A 2 St & ,.n@‘f ¥ |
- 2 Kartendecks mit jeweils 54 Karten E ‘ z ﬂ%
- 2 Ubersichtskarten o

L
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: 2 Anzeiger (1 gelber & 1 roter)
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A 6 Wiirfel (normale 6-seitige Wiirfel)
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Only playable

\ during ea batles. ¥
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L og4 ERWEITERTES SPIELMATERIAL: B\ 7 )
\ﬁ R
' ¢ 1 Gefechtsspielplan
ﬁ, "% 1 kaschiertes Spielbrett : = I

" 5 Minikarten ,,Militdrisches Patt“
' 5 Minikarten ,, Alternatives Gefecht*
= 6 Wirfel (individuelle 6-seitige Wiirfel)

Sclect 1 of your destroyed
and put it back in your

1 Foto der Spielentwickler (siehe Seite 15) g Removecard from playa

Unterstiitzung Spezial

Each set can be expanded by 14 Bonus
cards with a mix of these type of cards.
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(A

B Beispiel einer Kampf-

2PN typischen punkte Rarte
Bonuskarte:

a; . 7,\
P4 Sl £ 4\5@30\:%54
I‘ - 1. €. Lawrence of Arabin i
7, Kartenbe-
| schreibung
X ’\' ) Zusatz-
st XN Gefechts-
x‘i‘ punkte
'
Fre
U=¢ -y
N Farbige Felder zeigen
0\ Gefechte mit diesen
“\ Zusatz-Gefechtspunkten
.y
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|
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“i‘: 5. SPIELPLAN

. Der Spielplan zeigt die Siegpunktleiste und die Gefechtsleiste. Die 20 Gefechte werden
in chronologischer Reihenfolge durchgefiihrt.

q “ N The Longest Trenth
L Sie gpu nktleiste &m%‘ 2 Famous Battles of World Warl
1 \

Landgefecht

Zusatzliche Karten fiir
den Angreifer

Tannenberg
August 26th - 31st 1914

Angreifer-Symbol

Artillerietreffer

LW Seegefecht
L So ol Zusitzliche Karten fiir Dogger Bunk Gallpol

den Gewinner January 21th 1915 Apeil 1915 - Junis
Siegpunktpramie :




6. SPIELAUFBAU

- 1. Lege den Spielplan mittig auf den Tisch.

2. Lege den gelben Anzeiger auf das Feld
.~ in der Mitte der Siegpunktleiste iber
»Start®

3. Lege den roten Anzeiger auf das 1.
Schlachtfeld der Gefechtsleiste ,, Invasion
Belgiens® im Jahr 1914.

4. Gib jedem Spieler ein Kartendeck:
Mittelmiachte oder Alliierte.

5. Jeder Spieler sucht seine Bonuskarten
~ heraus und mischt diese. Dann zieht jeder
zufillig 6 Karten und fugt sie, ohne sie
anzuschauen, den tibrigen Karten des
Hauptkartendecks hinzu. Die iibrigen Bo-
nuskarten werden aus dem Spiel entfernt,
ebenfalls ohne diese anzuschauen.

6. Jeder Spieler mischt nun sein Kartend-
eck und legt es als verdeckten Stapel vor
sich ab. Dieser Stapel wird Nachschubsta-
pel genannt. Jeder Spieler zieht 9 Karten
von seinem Nachschubstapel auf die Hand.

~ 7. Jeder Spieler erhilt 3 (individuelle)
Wiirfel und eine Ubersichtskarte, welche
er ebenso vor sich ablegt.

8. Belasse die Mini-Karten ,,Militarisches
Patt“ und ,, Alternatives Gefecht“ in der
Spielschachtel, sie werden ausschlief3lich
zusammen mit Regelvarianten benotigt.

Verdeckter

Nachschub-
stapel: Nachziehstapel:
Abwurfstapel Offene Karten

e ~ The Longest Trench
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7. SPIELABLAUF

Das Spiel verlduft tiber eine Reihe his-
torischer Gefechte, welche in chronolo-
gischer Reihenfolge ausgetragen werden.
Die Spieler stationieren Armeen an 3 Front-
en, fiigen ,Unterstiitzung*“-Karten hinzu
und handeln Artilleriebeschuss durch das
Werfen von Wiirfeln ab. Dann wird die
Kampfauswertung an jeder einzelnen Front
durchgefiihrt. Derjenige, der an den meis-
ten Fronten gewinnen konnte, gewinnt das
Gefecht und erhilt dafiir Siegpunkte. Seege-
fechte folgen einer ahnlichen Spielabfolge.

8. SPIELREIHENFOLGE

Ein Spiel kann bis zu 20 Gefechtsrunden
andauern. Das Spiel kann im Falle eines
Gesamtsieges kiirzer verlaufen. In jed-
er Gefechtsrunde fithren die Spieler die
folgenden 3 Phasen in der angegebenen
Reihenfolge durch:

- Vorbereitung

- Kampf

- Folgen

Land- und Seegefechte verlaufen ein
wenig unterschiedlich. Die Besonderhei-
ten fiir Seegefechte werden durch blauen
Text verdeutlicht.

Rundenablauf:

Vorbereitung

1. Der Angreifer zieht 0-2 zusétzliche
Karten, abhingig vom Gefecht.

2. Spiele 1 ,,Spezial“-Karte, zuerst der
Angreifer, dann der Verteidiger.

3. Tausche bis zu 3 Karten.

Kampf

1. ,Armeen”/ ,Flotten” stationieren (eine

nach der anderen), der Angreifer beginnt. “

2. ,Unterstiitzung“-Karten hinzufiigen,
der Verteidiger beginnt.




Folgen

1. Entferne zerstorte ,, Armeen*/ , Flot-
ten aus dem Spiel (wenn die Differenz 4
oder mehr betragt).

2. Wirf alle anderen Karten ab.

3. Siegpunkte verteilen und der Gewin-
ner zieht zusétzliche Karten.

4. Ziehe 4 Karten, beachte das Hand-
kartenlimit von maximal 9 Karten, wirf
tiberzéhlige Karten ab.

5. Bewege den roten Anzeiger zum

10. KAMPF

10. Kampf

1. Aufstellung: Ein Landgefecht findet

an 3 Fronten statt (Links, Mitte, Rechts),
wihrend Seegefechte in 3 Zonen (Vorhut,

AN

~_ nichsten Gefecht.

(- A Mitte und Nachhut) ausgetragen werden.

f" o . 9. VORBEREITUNG Fir die Zwecke des Spiels machen die

(% 1. Uberpriife auf der Gefechtsleiste, Bezeichnungen keinen Unterschied.

g ,f’ ~ welcher Spieler in diesem Gefecht der Besitzer des verbesserten Spielmaterials

e (b. . Angreifer ist. Dieser Spieler zieht die nutzen den Gefechtsspielplan fiir die

| ) :~ - Anzahl zusitzlicher Karten von seinem Kampfauswertung. Dieser Gefechtsspielp-

%, $ S " Nachschubstapel, wie es auf dem Spielp- lan kann ebenso fiir die Austragung von
- lanangegeben ist Seegefechten genutzt werden.

2 gk ” Beispiel: Der Mit-

= N telmdchte Spieler ist
F\?‘ & =4 | Angreifer und ziehen 1

oX N  zusitzliche Karte.

{

=
ke

Bemerkung: Bei Seegefechten sind nicht
\E alle ,,Spezial“-Karten anwendbar.

- 2. Zuerst kann der Angreifer eine ,,Spe-
3 } ~ zial“-Karte spielen, dann der Verteidiger.
- Dies ist keine ver-
}. Va, pflichtende Aktion, sondern optional.
"7

3. Beide Spieler konnen bis o
zu 3 Karten austauschen. o cant
Lege die Karten aufgedeckt
aus deiner Hand auf den
Abwurfstapel und ziehe
die entsprechende Anzahl
Karten vom Nachschub-
stapel. Ersetze die Karten nicht einzeln
~ nacheinander, sondern alle auf einmal.




2. Beide Spieler legen abwechselnd bis zu

A 3 ,Armee“-Karten in die bis zu 3 Fronten.
| Der Angreifer wiahlt seine ,,Armee“-Karte
LY .~ fiir jede Front jeweils als Erster. Der Ver-
Ny teidiger kann reagieren, indem er seine

»Armee®“-Karte der des Angreifers ge-

o geniiber legt. Der Angreifer kann seine
zweite, respektive dritte

»Armee“-Karte jeweils links oder rechts
seiner zuvor ausgespielten ,, Armee“-Karte
auslegen, das spielt keine besondere Rolle.
Der Verteidiger jedoch, muss seine Kar-
te(n) genau gegeniiber der vom Angreifer
- zuletzt gespielten Karte auslegen. Dem-
\‘—l zufolge werden alle Karten einer Macht

! . ineiner Reihe und gegeniiberliegend

zur gegnerischen Macht ausgelegt (siche
9 folgendes Beispiel).

- N, Stationierungsreihenfolge:

1. Erste Armee des Angreifers (Mittelm.)
2. Erste Armee des Verteidigers (Alliierte)
3. Zweite Armee des Angreifers (Mittelm.)
4. Zweite Armee des Verteidigers (Alliierte)
~ 5. Dritte Armee des Angreifers (Mittelm.)
6. Dritte Armee des Verteidigers (Alliierte)

Wenn ein Spieler einmal gepasst hat, darf
er danach keine weiteren Armeen statio-

nieren, obwohl sein Gegner durchaus die
- Moglichkeit hat, weitere seiner Armeen

157 Ve | ‘Il)c Longest Itm%
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zu stationieren. Folglich ist es erlaubt,
dass Spieler eine oder mehrere Fronten
unbesetzt lassen. Alle unbesetzten Fron-
ten gelten automatisch fiir den entspre-
chenden Spieler als verloren.

Fiir Seegefechte folge demselben Ablauf
wie oben, stationiere jedoch ausschlief3-
lich ,,Flotten“-Karten.

3. Zusétzlich diirfen die Spieler eine ,,Un-
terstiitzung*-Karte verdeckt auf jede ihrer
“Armee“-Karten an der Front ausspielen.
Im Gegensatz zur Stationierung von Ar-
meen, beginnt mit dem Platzieren der
LUnterstiitzung“-Karten stets der Vertei-
diger, gefolgt vom Angreifer.

Bei Seegefechten werden die ,,Unterstiit-
zung“-Karten nicht genutzt. Stattdessen
darf eine weitere (zusiatzliche) ,,Flot-
ten“-Karte verdeckt als ,,Unterstiitzungs-
flotte® gespielt werden.

4. Artilleriebeschuss: Der Angreifer | %
wiirfelt mit 3 Wiirfeln, selbst wenn einige ok
Fronten unbesetzt sind. Jede 1,2 oder 3 =
verursacht Trefferpunkte in entsprechen- ==
der Hohe (eine gewiirfelte ,3“ demnach
3 Trefferpunkte). Jede 4, 5 oder 6 ist ein
Fehlschuss. Der Angreifer darf jeder

besetzten Front maximal 1 Wiirfel mit
Trefferpunkten zuweisen.

Bemerkung: In allen Gefechten im Jahr
1917 und spiter zihlt eine gewiirfelte ,4“
als 4 Trefferpunkte.

Bei Seegefechten nutze denselben Ablauf.
Artilleriebeschuss sollte dort als ,,Breitsei-
te abfeuern” verstanden werden.
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iy \é 5. Als néchstes wirft der Verteidiger seine
3 Wiirfel fiir Artilleriebeschuss und plat-
ziert sie als Trefferpunkte.

-

>
B

schuss

- 6. Kampfauswertung: Decke alle ge-
A spielten, verdeckt liegenden ,,Unter-
- stitzung“-Karten auf und addiere die
h\‘" Kampfpunkte fiir jede Front separat:

o Kampfpunkte der ,, Armee“-Karten
(inklusive Zusatzpunkten, welche bei
einigen Gefechten verfiigbar sind)

o Punkte durch ,,Unterstiitzung“-Kar-
ten und ,,Spezial“-Karten

o Trefferpunkte durch Artilleriebe-

The onm
ftmtl)
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Vo N 1.4: Add these points to this front L
5-6: Miss. Keep card in your hand i
LAY Alliierte: Alliierte: S ST =
Ay Basiswert 4 Basiswert 5 Basiswert 3 R
7~ + 1 fiir den richtigen Zeit- + 2 Unterstiitzung durch + 1 fiir den richtigen Zeit-
~ punktder Schlacht (farbiges Granaten punkt der Schlacht ¢
\’ Z Kistchen stimmt mit der 542-7 ) EEANTl S e o
o Schlacht tiberein) b » s
= Mittelméchte: S il L D -
~ 4+1=5 Basiswert 2 Mot
L Mittelméachte: 2=, W P
2 Basiswert 2 S gsERLL
2 > W o . Resultat: +2 (Wiirfelergebnis der
3 +1 fiir den richtigen Zeit- 1 y 3 )
Alliierter Sieg mit +5, da- Richthofen-Karte)
punkt der Schlacht = T N
A her ist die dsterreichische YA Ttillcnie
+1 fiir Artillerie e ernichtet
‘i ) ] = A} 1+2+3=6
y Gefechtsausgang: Alliierte Resultat:
Vs b Al]ﬁs:;l::ast;e ge“{innen eir‘len entsshei'denden Alliierter Sieg, da Ver-
4 8. Sieg und einen zusitzlichen teidiger Unentschieden
: Siegpunkt. gewinnt. |
¢
Der Spieler mit den meisten Gesamtpunk- g
fech ten an einer Front gewinnt an dieser Front, !
Seegefechte: bei Gleichstand stets der Verteidiger. Falls e
« . . . 9 %
- Kampfpunkte durch , Flotten“-Karten der Unterschied zwischen dem Sieger und ) o
. . dem Unterlegenen 4 oder mehr Kampf- Vs v
- Punkte durch ,,Unterstiitzungsflotten punkte betrigt, zerstort der Sieger die L3S Ve
- Punkte durch ,,Breitseite abfeuern® besiegte ,,Armee” / , Flotte* des Verlierers. J N
< o
. sk
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~ Um ein Gefecht zu gewinnen, muss man die

Q ~ Mehrheit der Fronten fiir sich entscheiden,

 was zumeist 2 der 3 Fronten bedeutet. Der

~ Verteidiger gewinnt jegliche Gleichstande.

Wer an allen 3 Fronten siegreich ist, hat einen

- eindeutigen Sieg errungen. Was bedeutet,

- wenn der Angreifer eine Front unbesetzt lisst,

kann er keinen eindeutigen Sieg erringen.

& W AT

) |
A

A A WY 6
f

Anmerkung: Fronten, die auf beiden Seiten
unbesetzt blieben, werden nicht zur Wertung
herangezogen. Sie gelten nicht als Unentschieden
und stellen somit auch keinen automatischen Sieg

_mf des Verteidigers dort dar.
g S
. 0)‘1 Fortsetzung Beispiel von der letzten Seite: Ge-
\
4 )H‘ » ' 1
< Jnousion of Belgium
S August 1914
L
Yo
g s 3 0
' durch den entscheidenden Sieg) = 2 Siegpunkte
"+ 2 zusdtzliche Karten.
cA
Um einen besseren Uberblick dariiber zu
haben, wer welche Front gewonnen hat,
) empfiehlt es sich, die Karten der unterlegenen
> - Macht vollstindig zu entfernen, nachdem der
~ Sieger bestimmt wurde.
1 . Anmerkung: Einige Generile
. +| +| *I i geben Unterstiitzungspunkte an
S ' alle ,,Armeen* in einem Landge-

_ fecht. Beim Abhandeln des Kampfes, sollte der
General an seinem Platz verbleiben damit nicht
vergessen wird, seine Unterstiitzungspunkte
_ zu den anderen Fronten dazu zu zihlen. Jeder

. Spieler kann maximal 1 General pro Gefecht
einsetzen..

& Fiir Seegefechte gilt derselbe Ablauf. ,, Armee*
* ist als ,,Flotte“ zu verstehen und ,,Front“ als
SZone*

T
The Longest Trench wﬂ@,

Folgen:
1. Die zerstorten “Armeen/,,Flotten” (wenn
Punktedifferenz = 4 oder mehr) werden aus
dem Spiel entfernt.

2. Die verbleibenden ,,Armeen®/,,Flotten®
werden zusammen mit den ausgespielten
»unterstiitzung“-Karten auf den Ablagesta-
pel gelegt.

3. Der Gewinner des Gefechts erhilt die
Anzahl an Siegpunkten entsprechend des
Gefechts, welches stattfand.

Wenn er an allen 3 Fronten / Zonen sieg-
reich war, erhélt er 1 zusitzlichen Siegpunkt
fir diesen eindeutigen Sieg.

Wenn ein Gefecht unentschieden endet, f
gewinnt der Verteidiger und erhdlt genaul =
Siegpunkt.

Bewege den gelben Anzeiger auf der (LN
Siegpunktleiste um die korrekte Anzahl an ‘/}4 =
ﬁ al

Feldern nach rechts. .

4. Auf jeder Seite der Siegpunktleiste gibt

es 2 ,Patriotismus“-Stufen. Wenn der gelbe
Anzeiger eine dieser Stufen in Pfeilrichtung
erreicht bzw. tiberschreitet, erhélt der unter-
legene Spieler sofort eine zusétzliche Karte
vom Nachschubstapel. Nur der unterlegene
Spieler erhilt diesen Vorteil.

2
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5. Wie auf der Gefechtsleiste angegeben, -
geben einige Gefechte ihrem jeweiligen Ge-
winner 1 oder 2 zusitzliche Karten, welche
vom Nachschubstapel gezogen werden.

Draw

?’ Total ; | | |
 victory Major rctory Small \|'lctory ‘

2\ ALY AL
E £ g START

6. Alle Spieler ziehen 4 Karten vom b,
Nachschubstapel auf die Hand. Zu diesem v
Zeitpunkt des Spiels betrdgt das Handkar-
tenlimit 9 Karten. Lege iiberzihlige Karten e Y
deiner Wahl auf dem Abwurfstapel ab. B TN Y
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aqederd Ajuo

*$3[33Bq BAS. ﬂng;mp
aqederd Ajug
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AN 0,
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i ’Q ~ S e
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| t ), \‘ é /h-; K ‘
QPLAY e
¢ = - - o e
\l 2 N W
S L O{:.lyplayable O{:.lyplnyable o s -
P, during sea battles. T Datiles: = |
) 2% o = o4 P ;
e ’: ~—v— ~ g d‘-‘ ]
'wﬁ.‘%( Al!iier te: Alliierte: Alliierte: gs:" ';f
A Bas1sw.ert4.1 Basiswert 3 Basiswert 3 ST
\-"&fté,s + 1 Artillerie Eiut =) B0 =3 ‘ﬁ “w N
. 4 3 r
| l’\?: e 4+1=5 Mittelmachte: Mittelmachte: ? 2
\- A oy Mittelmichte: Basiswert 2 - .
¥ Basiswert 4 + 1 Artillerie 4
. 9.49 + 2 Artillerie Resultat:
SN 2+1=3 Alliierte gewinnen |
&, v “ 4t 215'6 Reealan automatisch.
=~ 1
é,q h Resultat: Sieg der Mittel-
> ) Sieg der Mittelméchte miichte, .well bei Gefechtsausgang: Die
Unentschieden der ; = q ]
Ao A Mittelméchte gewinnen in 2
Verteidiger gewinnt.

von 3 Zonen. Sie erhalten 2
Siegpunkte + 2 zusitzliche
Karten.

Dogget Bank

January 24th 1915

7. Verschiebe den roten Anzeiger zum
néchsten Gefecht, in chronologischer
Reihenfolge.



11. AUFBRAUCHEN DES NACH-
SCHUBSTAPELS

~ Wenn sich in deinem Nachschubstapel

.~ keine Karten mehr befinden, mische alle
Karten des Ablagestapels und bilde dar-

~ aus den neuen Nachschubstapel.

. - I

4
~© 12.SPIELENDE

" Das Spiel endet in einem der folgenden

J‘ beiden Fille:
% - - Der gelbe Anzeiger erreicht ein Feld

~Gesamtsieg®. Dieser Spieler hat damit
~ das Spiel sofort gewonnen

g

A - - Nach dem letzten Gefecht. Uberpriife
!E ~ die Position des gelben Anzeigers, um
© . den Spielsi i i
R Y pielsieger zu ermitteln. Sollte sich
%‘ \\‘xl der Anzeiger in einem der roten Felder
28 befinden, endet das Spiel mit einem Un-
p

& entschieden.

- < bestand aus einem geringfiigigen Sieg der
~ Alliierten.

Mittelméachte-Sieg = Sieg an 2 von 3 Fron-
~ ten = 1-3 Siegpunkte

= 1 Siegpunkt

13. VARIANTEN

1. Vorbereitung zum Krieg

Wihrend des Spielaufbaus, ziehst du 9

von 14 Bonus-Karten. Aus diesen wahlst
du 6 aus und entfernst die anderen 3 aus

dem Spiel. Diese Variante wird erfahre-

nen Spielern empfohlen, sie verleiht dem

Spiel eine zusitzliche taktische Tiefe.
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Um jedem Spiel eine unterschiedliche
Herausforderung zu verleihen (und die
durchschnittliche Spielzeit etwas zu
verkiirzen), werden einige Gefechte durch
die Nutzung der ,,Militarisches Patt“-Mi-
nikarten tibersprungen. Wirf fiir jedes

- Jahr 1 Wirfel. Bei einem Wurf von 1-4,

=

lege eine ,,Militérisches Patt“-Minikarte
auf das entsprechende Gefecht, zdhle von
links beginnend. Bei einer gewtirfelten

5 oder 6, lege keine Minikarte. Beim
Vorwirtsbewegen des roten Anzeigers,
iiberspringe Gefechte mit einer ,,Militéri-
sches Patt“-Minikarte darauf.

3. Alternative Gefechte

Jedes Kriegsjahr hat sein entsprechendes
alternatives Gefecht. Wirf einen Wiirfel
fiir jedes Jahr. Bei einem Wurf von 1-4,
lege die entsprechende ,, Alternatives
Gefecht“-Karte auf das jeweilige Gefecht
und ,ersetze” es damit. Dabei sollten
nicht 2 Seegefechte hintereinander aus-

% gelegt werden. So behandle als einzige

Ausnahme im Spiel einen Wurf von 4 fiir
»Falkland Inseln® als eine geworfene 2
und ersetze somit

»Tannenberg®. Bei einer gewiirfelten 5
oder 6, wirf das Alternative Gefecht fiir

* dieses Jahr ab.

4. Variante fiir 3 oder 4 Spieler

Obwohl das Spiel fiir 2 Spieler konzipiert
wurde, findest du im Folgenden Regeln
fir das Spiel mit 3 oder 4 Spielern.

- Bei 4 Spielern spielen 2 Teams mit je
2 Spielern gegeneinander. Bei 3 Spielern
spielt man allein gegen 2 Gegner, die als
Team agieren.

- Jedes Team beginnt das Spiel mit 10
Karten, welche unter den Teampartnern
gleichmiflig aufgeteilt werden.

- Wann immer zusétzliche Karten
gezogen werden sollen, miissen sich die
Teampartner dariiber einigen, wer wie
viele Karten erhalten soll.

- Teampartner miissen zustimmen, wer
eine ,,Spezial“-Karte ausspielen soll, ohne
dabei Informationen tiber die zu spielen-
de Karte preiszugeben.

- Jeder Teampartner darf 1 oder 2 Karten
austauschen. Am Ende des Zuges zieht
jeder Teampartner 2 Karten nach.

- 4-Spieler-Regeln: Die Karten miissen
vor dem anderen Teampartner geheim
gehalten werden. Bei der Durchfithrung
eines Gefechts kiitmmert sich jeder Team-
partner individuell um 1 oder 2 Fron-
ten (was vorher abgesprochen werden
sollte). Demzufolge darfst du ,,Unterstiit-
zung“-Karten auch ausschlief3lich deinen
eigenen ,,Armeen” zuordnen!

5. Verdeckte Aufstellung (Fog of War)

Wihrend der Stationierung innerhalb
eines Gefechts werden alle ,, Armee®- /
»Flotten“-Karten verdeckt ausgespielt.
Das beschleunigt den Spielablauf, fiigt ein
Uberraschungsmoment hinzu, aber geht
zu Lasten des taktischen Elements des
Spiels. Vor dem Ziehen von Bonuskarten
fiir die Mittelméchte, sollte die Bonuskar-




* entfernt werden.
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. 6. Historische Variante
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~ Diese Variante erschwert es dem Mittel-
~ maichte-Spieler, das Spiel zu gewinnen.

- Diese Variante konfrontiert den Mittel-
méchte-Spieler mit der realen Heraus-
forderung, denen sich die Mittelméchte
gegeniibergestellt sahen. Das Spiel wird
dadurch verldngert.

Wihrend des Spielaufbaus muss der
Mittelméchte-Spieler 1 seiner zwei 4er
,Flotten“-Karten aus seinem Nachschub-
deck entfernen, sie wird im Spiel nicht
genutzt.

' Betrachte die Abzeichen neben der
Siegpunktleiste als zusitzliches Feld. Die
Leiste besteht daher nun aus 15 Feldern,
statt aus 13. Um einen Gesamtsieg zu
erringen, muss der gelbe Anzeiger das
eigene Abzeichen-Feld erreichen.

- 7. Abnutzung

- Diese Variante simuliert den Abnutzungs-
krieg. Beginnend 1917 (Nivelle Offensive)
ziehen die Spieler am Ende des Zuges
nurmehr 3 Karten anstelle von 4. Diese
Abnutzung halt bis zum Spielende an.

" 14. ANMERKUNGEN DER
SPIELENTWICKLER

N
Q
pet ‘; 1. Anmerkungen von Arno

Arno und Frederic leben beide in Flandern

~ (Belgien). Der 1. Weltkrieg ist dort immer
noch recht prasent. Jede Stadt und jedes Dorf
- haben ihre eigenen Gedenkstétten mit den
Namen und Daten hiesiger Kriegshelden.

" Von 1914 bis 1918 verlief ein 750 km langes
System aus Schiitzengraben, Bunkern und
Stacheldraht von der Belgischen Kiiste bis
zur Grenze der Schweiz. Es war der langste
Schiitzengraben der Menschheitsgeschichte.

37 The Longest Itén%; ;

Der Preis des Krieges war hoch. Ungefihr 12
Millionen Opfer, darunter mein Ur-Grof3vater.

Er war Trompeter an der Front und er hatte
die Aufgabe mit seiner Trompete Alarm bei
Giftgasangriffen zu geben. Seiner Aufgabe
gewissenhaft folgend, blies er das Signalhorn,
wihrend Giftgaswolken in die Schiitzengriben
hinab abstiegen. Dadurch atmete er ebenso
das Gas ein. Wie viele andere auch, starb er
daran nicht sofort. Er wurde zur Genesung in
ein Feldlazarett verbracht, danach allerdings
wieder an die Front zuriickgeschickt. Zwar
tiberlebte er den Krieg, doch seine Lungen
hatten dauerhafte, irreparable Schdden erlit-
ten. Wenige Jahre nach Kriegsende starb er
einen langen und qualvollen Tod durch einen
fortschreitenden Verfall seines Atmungssys-
tems.

Dieses Spiel zu erschaffen war fiir mich mehr
als nur ein lustiger Zeitvertreib. Auf irgend-
eine Weise musste ich mit diesem dunklen
Abschnitt européischer Geschichte umgehen.
1914 hatte Europa eine Vormachtstellung

in der Welt. Es war beherrschend in jeder
Hinsicht: politisch, wirtschaftlich, kulturell und
wissenschaftlich. Vier Jahre spéter war dieses
goldene Zeitalter vorbei. 10 Millionen geto-
tete Soldaten. Vier Grofimachte zerschlagen:
Deutschland, ()sterreich—Ungarn, Russland und ,-j‘
das Osmanische Reich. Der Kommunismus & m
entwickelte sich in Russland und bestimmte

den geopolitischen Kurs des 20. Jahrhunderts.
Frankreich, der moralische Sieger des Krieges, ~
war geschwicht und sollte nie wieder seine .
fithrende Rolle zurtickerlangen.

Groflbritannien hatte seine Aura als unantas-

tbare Kolonialmacht verloren und die erste

Saat der Dekolonisierung war gepflanzt. Die &
Vereinigten Staaten von Amerika wurden

zur grofiten Weltmacht, was sie zu diesem

Zeitpunkt allerdings noch gar nicht erkannten. =

Als ich das Spiel 2004 entwickelte, hatte ich ra
gar nicht die Absicht, es zu veroffentlichen. Es \a/ -
war eigentlich nur fiir mich und eine Reihe _“\ /
guter Freunde bestimmt. Eines Tages ludich '+ :
(4
I »F

Fréderic Moyerseon, einen namhaften Spie- “n 2
ledesigner, fiir einen Spieleabend zu mir ein. b _t Jg
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~ Er hatte einige Visionen. Also gingen wir ans
Zeichenbrett und arbeiteten an einem Spiel,
~ das man veréffentlichen konnte.

Ich entwarf dieses Spiel so, um den gesam-
ten 1. Weltkrieg an einem Abend spielen zu
konnen. Ich hatte bereits einige Kriegsspiele,

| ~ dieden 1. Weltkrieg zu Thema hatten gespielt,
fand diese jedoch zu lang und zu kompliziert.

- Der erste Entwurf bestand darin, ein klas-
sisches Spielbrett wegzulassen und eine
historisch korrekte Reihe tatsachlich stattge-
fundener Schlachten zu erschaffen. Also, keine
Hexfelder, keine Einheiten-Marker, dafiir
Karten und Wiirfel.

. Der zweite Gedanke war eine Siegpunktleiste
mit einem Anzeiger. Diese sollte das Auf und

) )’g _ AD des Krieges wiedergeben, wie ein Arm-

driickwettbewerb.

2 Ein schwieriges Dilemma waren die Unifor-

S men auf den Karten. Vielleicht fragst du dich:
“Wie kann ich einen italienischen Soldaten in
Passendale einsetzen?*

: ‘; o Nun, es gab zwei Moglichkeiten. Die erste war,

,. Gewehrsymbole zu benutzen, welche Truppen
¢ représentieren sollten, jedoch hitte dies
z niemals die Vielfalt der beteiligten Nationen

wiedergegeben. Beispielsweise gab es senega-
_+ lesische Truppen in den Feldern Flanderns,
Osterreicher auf italienischen Bergen und
- Neuseeldnder an tiirkischen Kiisten.

_ Also aus diesem Grund die Idee einfacher
- Kampfpunkte und zusitzlicher Gefechts-
~ punkte, wenn eine Armee in ihrem historisch
richtigen Gefecht eingesetzt wird. Stell dir vor,
% die osmanischen Truppen werden in Verdun
- als eine Armee unerfahrener deutscher Wehr-
pflichtiger stationiert.

Die meisten Spielmechaniken blieben beste-
hen, viele wurden neu organisiert, feingeschlif-
fen, manche Ideen wurden fallen gelassen.

Von Anfang an wollten Fréderic und ich ein

"~ einfaches Spiel erschaffen, keine Simulati-

on. Deshalb wird man Karten und Zahlen
vorfinden, die bei geschichtlich bewanderten
~ Spielern Fragen aufwerfen konnten. Beispiels-
~ weise ist es hochst unwahrscheinlich, dass
Mata Hari, eine frithere holldndische, farbige

Ténzerin tatsachlich w1cht1ge Spionagetatig-
keit fiir Deutschland ausgefiihrt hatte. Jedoch
ist sie ein durchaus farbenfroher Mythos, den
man mit dem 1. Weltkrieg verbindet.

Einige von euch werden sagen: “Haig +2,
dieser sture Pfuscher?*

Nun, Feldmarschall Haig spielte eine durch-
aus wichtige Rolle und war Kommandant

der britischen Einheiten fast wiahrend des
gesamten Krieges. Obwohl ihm etwas die Vor-

stellungskraft und der Glaube an die neueren 2 4
Waffensysteme zwischen 1916 und 1917 fehlte, -
gelang ihm einwandfrei, die Deutschen 1918 i Py
zuriickzuhalten und er fithrte den einzigen B 82,
eindeutigen Durchbruch im Herbst 1918 t L7
durch. Viele haben diese Tatsachen vergessen. ’/ ¥ 4
Nach meiner bescheidenen Meinung, warer =~ \
einerseits kein Genie, andererseits allerdings

auch kein inkompetenter Anfiihrer. W .

Andere Karten und Personen wurden aus
spieltechnischen Griinden etwas angepasst, [ =8
mit Chancen fiir beide Seiten. Y

Kennst du iibrigens die schlimmste Folge des

1. Weltkriegs? Nahezu eine Generation spater
musste jede Stadt und jedes Dorf in Flan- 2
dern eine weitere Plakette fiir die Opfer des -
zweiten Weltuntergangs an den Gedenkstitten 8
anbringen ... P2

2. Anmerkungen von Fréderic

My grandfather was caught and deported to
work in the German factories (yes, in WWI).
He managed to escape by jumping off the
train. He never wanted to tell more details
about how he returned home.

When being a kid, I played with a helmet, a

gas mask and a hand grenade, which were

kept at home as a souvenir. My father told me

to be very careful with the grenade and not to

pull the pin out of it. Being more scared than
curious, nobody tried it and I still don’t know

if the grenade is still a potential danger. b

About the game, I can only add that I disco- \
vered a very original and exciting game. So, it
interested me immediately to help developing
it further. As the basic concept was strong
and perfect my contribution was limited to
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$ fine-tuning some mechanics and the game Danksagung:
y balance. Besides, it was a pleasure to work . . iy
with Arno. He is very open minded and Splelentw1cklung: 35/ 15 5 ‘
4 ~ eager to exchange views and opinions. He has Arno Maesen, Frederic Moyersoen A
ﬁ already designed a lot of games with no other 1 . 4
Oy ambition than surprising his friends. It was Covergesta tun‘g. ¥
I ~ just a matter of time before we found the right Andrea Tentori Montalto

| & q
Sy St STegopegtion, Ilustration: Karsten Schulmann

K| ‘ Es interessierte mich vom ersten Moment an
so sehr, dass ich helfen wollte, es weiterzuent- Layout: Knut Grinitz, Udo Grebe

G5 wickeln. Dadurch, dass die Grundidee stark )
y und perfekt war, konnte mein Beitrag sich nur SpleleteSter:
auf den Feinschliff einiger Spielmechaniken Dirk Ogiers, Alexander Moyersoen, W
und der Spielbalance beschrénken. Ansonsten  Werner Van Uffel, Sven Hendrickx =
: 8 ir ei ¥ i . ’ . ’ Y
QR /41 €5 i €1 gro,ﬁ o VefS““Se“’ o Amo Corina Vander Velden, Erik Van Der - »
. zusammenzuarbeiten. Er ist ein Freigeist und Li D Verbeeck. K C e
A J\ begierig darauf, Ansichten und Meinungen 1nger.1, ana. erbeeck, Roen Leu-
 zuteilen. Er hat bereits eine Menge Spiele leI'S, Tin Soldiers of Antwer P> Yves ,
entworfen, einzig und allein um seine Freunde ~ De Vos, Danny Coenen, Birgit de Fré, = «
zu iiberraschen. Es war nur eine Frage der Etienne Esperman, Francois Romain
. Zeit, bis er das richtige Spiel fand, um eine . o . ’ %
RGN T N Apdre Winter, Christian Diedler, &
¢\ Dirk Blech. 4=
g‘\
e 15. FOTOS DER SPIELENT- Korrekturlesung: Andre Winter 77
' WICKLER G
N Produzent: Udo Grebe e
< Die Spielentwickler hatten eine Menge e
Spaf3 auf den Fotos und diesen wiinschen =
= sie dir auch beim Spielen ihres Spiels.
: Viel Spaf3!
Arno Maesen
]
4‘\‘
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Gefechtstibersicht

Vorbereitung

1.  Der Angreifer zieht zusatzliche Karten.

2. Spiele 1 ,Spezial“-Karte, der Angreifer beginnt.
3. Tausche 1-3 Karten

Kampf
»Armeen‘/, Flotten“ stationieren (eine nach der anderen),
der Angreifer beginnt.
LUnterstiitzung"-Karten hinzufiigen, der Verteidiger beginnt.
Artilleriebeschuss/,,Breitseite abfeuern®. Fiige Wiirfelwerte hinzu,
der Angreifer beginnt.
Kampfauswertung.

Folgen

1. 1. Entferne zerstorte , Armeen®/, Flotten“ aus dem Spiel (wenn Differenz 4
oder mehr).
Wirf alle anderen Karten ab.
Siegpunkte verteilen und der Gewinner zieht zusétzliche Karten.
Ziehe 4 Karten, Handkartenlimit von 9 Karten, wirf iiberzihlige Karten ab.
Bewege den roten Anzeiger zum nichsten Gefecht.




