Spielregeln fiir das

Standardsple!
und das
Einfiihrungssplel




Die européische Geschichte in den 23 Jahren nach der Franzgsischen
Revolution verzelchnet eine suBergewshnliche Serie von Feldzlgen und
wechselnden Blndnissen.

Napoleon Bonaparte zog aus, um den Kontinent zu beherrschan, Seine
Gegnew schlossen sich In Biindnissen zusammen, was 2ur Falge hatte,
daf fast jedes Land Europas - zeitweise auch RuBland - In den Konflik
verwickelt wurde, -

Ein kurzer Uberblick (ber diese bewegtenJahre wird in dem belliegen-
den Faltblatt gegeben.

In diesem Spiel wird nicht der Versueh unlernommen, die Napoleo-
nischen Kriege nachzuvoliziehen. Aber selbstverstdndlich hat diese
Periode européischer Geschichte das Spiel inspiriert,

Jeder Spieler zient aus mil der Absichl, ein Napoleon® zu werden, d.h.
das Spiel zu gewinnen: durch den volligen Sreg uber seine Gegner oder
durch Uberwaltigenden Territorialgewinn.

Wenn das Spiel von vier Personen gespiett wird, kénnen - von Anfang
an - Blundnisse geschlossen und aufgelost bzw. einseilig gebrochen
werden.

Bei dreil Spielern kénnen sich zweil Machie gegen die dritte nur dann
verbunden, wenn sie das ganze Spiel zu beherrschen droht. Bei nur zwel
Spielern sind selbstverstandlich keine Bundnisse moglich.

Um das Lernen der nicht genz einfachen Spielregein zu erleichtern,
wurde als Vorstufe zum eigentiichen Waterloo®Spilel eine vereinfachte
Version, das Einfuhrungsspiel entwickelt.

Es wird empfohlen, das vollstandi S!anqard?el efst dann 2u be-
ginnen, wenn man mit den Regeln und dem Spielablauf des Einflhrungs-
spiels villlg vertraut isl.

Die Spleifiguren

X8R

Infanterie  Kevallarie Gonaral

Spielmaterial

Spielbretl. Vier verschiedentar-
bige Gruppen von Spielfiguren:
1 al, 8 Infanterie- und 9 Kaval-
letieeinheiten, Sechs Salze von je
vier verschiedenfarbigen Stadie-
karten. Vier Biindniskarten. Zwei
Wiirlel,

Das Spielteld ist ei ginfachte Europas. Es umfaft
ielfe ne ver \Madqm

sechs Hpndervon annahernd gleicher GroBe: reich, PreuBen, RuB-

land, Osterreich, italien und n. Funf von diesen Léndern haben

Hauptstadte, alle Lander haben vier Pr ;

Frankreich und PreuBen haben die gleiche Farbe: sie werden niemals
zusammen Im gleichen Spiel als Basls benutzl. :

In der Mitte des Spielfeldes befinde sich die Kette der europal
Mittelgebirge. Sie behindern die TruppenbewegLngen ebenso wie Meer
alder: dle Spielfiguren drfen kelne Felder betreten, diealsGebirge,
gekennzeichnel sind.

und
See oder Wald

Grenzlberschreitung ist nur Ober die Grenzfilisse oder dle rolen Grena-
linlen maglich.

Das Einfiihrungs-Spiel
1. Vorbereitungen
e S R
Die Generale werden in die Hauptstadt der entsprechenden Farbe
eingesetzt,

Vier Infanterie- und vier Kavallerieeinhelten werden dem Gereral auf
den markierten Feldern zur Seite gestellt,

Die Uiberflussigen Figurenbleiben - leicht etreichbar - inder Schachtel,

Jeder Spieler erhill die selnen vier Provinzstddten entsprechenden
Sladtekarten und die Bundniskarte seiner Farbe. I

Er legt die Karten offen, filr alle Mitspieler gut sichtbar, vor sich auf den
Tisch. Die Stadlekarten von PreuBen und ltalien werden ebenfalls gul
sichtbar ausgelegt. )

Wahrend des ganzen Spiels missen alle Karten fiir alle Sprefer&t
Uberschaubar offeniiegen.

Bel 3 Splelern:

Jeder Spieler kann sich ein belieb
Spiel wird sich, abhangig von der Auswi
den entwickeln.

Ausgangsland wahlen. Das
|der Ausgangslénder, verschie-



Eine nahel Wahl bel drel Spiefern sind die Lander Spanien,
PreuBen und Osterreich, doch Ist jede andere Kombination 2uléissig.

Frankreich und Preuien kénnen nicht gleichzeilig, d.h. in einem Spiel,
als Ausgangslénder dienen,

Bel 2 Splelern:
mr Spieler befehligt zwei Armeen. Die Spieler konnen die Lénder
g unterelnander auneilgn.-

Frankreich/Spanien : Rutand/Qsterreich
oder: Frankreich/RuBland : Spanien/Osterreich
oder: Frankreich/Osterreich : Spanien/RuBland

Frankreich und PreuBen kénnen nicht gleichzeitig, d.h. In einem Spiel,
als Ausgangslander dienen.

2. Das Wiirfein

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, wirft er - immer - mit beiden Wirfeln.
Die Wilrfel werden nur zum Vorriicken der Figuren benutzt, nichtumden
Ausgang eines Angriffs zu entscheiden,

Die geworfene Punklezahl kann dazu benutzt werden, eine oder auch
mehrere Figuren varricken zu lassen

Zum Beispiel kann ein Spieler. der 7 Punkte gewtrfell hat, eine Figur
7 Schritte vorriicken lassen, oder 7 Figuren nur je einen Schritt, oder in
leder anderen Kombination. Keiner ist gezwungen, seine gewlrfelte
Punktezah! voll auszunistzen.

3. Das Vorriicken der
Obwahl das Spiel vom Gllickszufall des Wilrfels wesentlich peeinfiuft
wird, kommt es auf die Beherrschung der verschiedenen Zugmoglich-
der Figuren an, um Angéﬂe planen und ednlpteicb durchfUhren
nnen. Ahnlich wie beim Schachspiel hat jede Figur ihren eigenen
Aktionsradius durch genau festgelegte Schritte.

Der General

Er riickt bei einem Schyitt (1 Schritt — 1 Punkt des Wiirels) umn ein Feld
in befiebiger Richtung vor: horizontal, vertikal oder dlagonal. Er kann
falglich aus jeder Richlung angrelfen.

Wenn der General angreift, hat er den Wert einer Einheil, Wird er selbst
an%egriffen. nimmt er den Wert von zwej an, _

(Diese Einheitswerte, die das Kréfteverhdltnis bel Angriffen regein,
werden unter dem Stichwon ,Der Angrifi* austihrlich erlédutert.)

Der General ist die einzige Figur, die eine Stadt einnehmen kann -
durch elnfaches Vorricken auf das entsprechende Feld.

Dle Kavallerie
Diese Figuren missen pro Schritt um zwei Felder vorricken. Sie ziehen
nur vertikal oder horizontal (geradeaus, rlckwérs oder seitlich), nlemals
diaganal.

Sle konnen selbstverstdndlich auch einen rechiwinkeligen Haken
schlagen.

Die Infarterie

Sie rtckt pro Schrift nur um einFeld vor: ihre Zugrichtung isl ausschlie8-
lich diagonal

« [nfanterieginnellen zishen 1 Feld - diagonal
rjede beliebige Richiung,

Kavalletipainheilen mlssen pro Schill zwed
Felder vorrlcken: geradesus, sedlich oder Im
rechiwinkligen Hakanschiag. >

Figuren konnen weder andere Uberspringen noch ein bereits beselztes
Feld elnnehmen.

4. Der Durchbruch

Eine feindfiche Linie kann nur durch-
brochen werden, wenn eine Llcke von min-
destens einem freiern Feld vorhanden Ist.

i Bagorr ZAOrG carth Lo
nen in diagol c urch Linien
def eigenen Einhellen passieren.

« Figur A kann zwischen B und C passieren, nichl aber
zwischen Xund Y. Sowohl C und Dkbnnen zwischen Y und
2 passieren.



5. Die Karten

Es gibt je 12 Stédtekarten und mit rotem und gelbem Kreis. (Die Krelse
sind erst beim Standardspiel von Bedeutung,) _ )
Wenn irgendeine Stadt, gleich welchen Landes, von einer Macht ein-
Eenommn wird (siehe unter ,Die Eroberung von Stadten®), forderl der
roberer vomGegenspieler die entsprechende Stidtekarte. Der Eroberer
behélt die Karte so lange, bis die Stadl von einern anderen Spieler ein-
genommen wird: die e«arhdlt dann der neue Besitzer der Stadt.
Die Blindniskarten werden einfach dazu gebraucht, um ersichilich 2u
machen, daf zwe| Spieler ein Bundnis geschlossen haben: die Blndnis-
partner tauschen ihre Biindniskarten gegenseilig aus.

6. Die Eroberung von Stadten

Eine Stadt kann nur vorn General eingenommen werden.

Er rickt einfach auf das entsprechende Feld. Wenn eine Stadt erobert
ist, fordert der Spieler - wenn er alle Zlige seiner Wirlelzah! ausgef(hrt
hat - die Stadiekarte. _ ) .

Ein Spieler kann demnach nicht in einem Zug eine Stadt einnehmen
und mit seinem General weiterriicken. Soiches Erobern ,imVorbeigehen*
Ist nicht erlaubl.

Andererseits muB eine Stadt nicht dauernd besetzt gehalten werden,
Sle ist so lange im Besitz eines Spielers, als er die dazugehorige Karte
hall.

7. Die Eroberung einer Hauptstadt

Eine Hauptstad! kann - ebenfalls ausschlieflich von einem General -
nur genommen werden, wenn von dem Angreifer alle Provinzstédte des
L.andes erobert wurden und noch gehalten werden,

Ein Spleler, dessen Hauplstad! von einer feindlichen Macht einge-
nommenwurde, ist endguitig besiegl und muB alle seine Figuren ausdem
Spiet zuruckziehen, -

8. Blindnisse

Um ein Blndnis zu schiieBen, erkiaren zwei Spleter einfach, dafi sie ab
sofort Verblindete sind, und tauschen die Bindniskarten. Ein Spieler darf
gas '{enitonum seines Bundnispartners nur mit dessen Zustimmung
belrelen.

Das Biindnis kann von Jedem Pariher jederzeit ochen werden:
er erkiért selnen Bt’.indnlwlmﬂtl und fordert seine mnlskqte 2uriick,

Ein Spieler handelt viili ioegm wenn er heimlich plant, seinen Bind-
nispartner annzugreifen, ner nicht 2ur Zeit das Bundnis
brechen und sofort angrelfen. Er muB zuerst das Bundnis aufkundigen,
Angreifen kann er erst bel der nichsten

Runde.
as erlaubl dem getauschien Blndnispariner, die Stellung sggsr
Streitkrifte der neuer?g&uaﬂon anzupassen, w

8. Das Spiel beginnt

Der Spieler, der die hdchste Zahi wirlell, beginnt, Er wirft sodann mit
beiden Wuirfeln und riickt mit belieblgen Figuren vor ~ bis zur Summe
der gewiirfelten Punktezahl, Zum Beispiel: mit einem Wurf von 7 Punkten
kann er eine Figur um 7 Schritte vorriicken lassen, oder 7 Figuren um je
einen Schritt, oder in jeder anderen maglichen Kombination. Dann wirfelt
sein linker Nachbar, und so weiter Im Uhrzeigersinn.

10. Angriff und Verteidigung

Eine Infanterie- oder Kavalleriefigur wird angegriffen und zugleich
besiegt ~ d.h. vom Spielbrett zurlickgezogen ~ wenn {iberfegene Streit-
krdfte auf den angrenzenden Feldern Aufstalluanm ganommen haben,

;;\fngteil%nde Figuren riicken demnach nicht as Feld der ange-

riffenen Figur. .
. Alle Figuren durfen nur in ihrer gewShnlichen Zugrichtung angreifen,

< Die Kavallerieainheil A kann die Infanterieeinheit C
angreifen, well belde eine gemeinsame Grenze he-
nen. Die Kavallerioeinheil B jedoch kann C nicht an-
grailen, weil sich baide Falder nur an der Ecke be-
rinren und B nicnl disgonal vorricken darl.

Figur A, deren Zugrichiung diagonal velsufl, kann
Cnich angraiten. ;n Mnc:m slehlin richliger Annnl'l‘:
position



« Wann A und B suf Position A1 und B1 vertGeken, ist Figut C ange-
grifen und besiegt, d.h, sie wird aus dem Spiel genommen.

Bei einer Runde kann nur eine Figur angegriffen werden. Der angrei-
fende Spieler muB erklaren, welche Flgur er angreift. Nach dem ersten
Zug kann er sein Angriffsziel nlchl mehr andern.

Die besiegle Figur wird erst vom Spiglield genomrhen, wenn alie Zige
abgeschlossen sind -

Beim Angrift haben alle Figuren, einschliiefiich des Generals den Wert
einer Einheit.

Angegrifiene Figuren, ausgenommen der General, haben ebenfalls
We .
den .

Der angegriffene General nimmt den Wert von zwei Einheiten an,

Entsprechend der Regel, dafl nur eine Ubermacht angreifen kann,
bendtigt man drei Kavallerie- odet infanterieeinheiten odes einen General
und zwei Kavallerie- oder Infanterieginheiten, um einen General an-
greifen zu kénnen.

Griinkarm rol nich| erfolgreich angreilen welider Gene-
ral beim Angrilt nur den Werl @iner Einhell hat, Dar sict
verleldigende (ole Genara’ gagegen hal den Wen 2 |

an einer Ecke berUhren, Kavallerieeinheilen an einer Seientinie.
eneral kann aus beiden Positionen angreifen

Sludieren Sie die folgenden Beispiele genau, um sich mit den Angriffs-
regein voliig veriraut zu machen
Bei der Austuhrung einer Angriffsbewegung durlen die Figuren nach

dem erfolgreichen Angriff in der gleichen Runde nicht weiter bewegl
werden

F@n Angriff missen Infanterieeinhelten das Feld der angegrilfenen
(]

Verbindete Streltkréfte dirfen so-eng zusammenarbeiten wie sle
wollen. Gegnerische Figuren kénnen mit en Einheiten zweier
Verbindeter angegrifien werden, Erfolgreich angegriffene Infanterie-
und Kavalleriefiguren werden vom Splelbret{ entf

ermt und kommen
zurlick In den Kasten. Ein gefangener General dagegen wird nicht aus
dem Spiel genommen.

11. Belsplele fiir Angriffsbewegungen

< Einerote infanleriesinhell (X} stehtisoliarl Grin hat eine
oreite Straitmachl, aber nur A und B konnen X angreifen
und beslegen, da C und D nichl in Angrispositicn vor-
rucken kiinnen.

Drel Wurlelpuniile sind 10 Geln ausreichend. um die
role Figur 2u nefimen.

Grin hal 8 Punkte pewlirfell, Damil muB X ange-
gritfen werden, nichl Y, weail kelne zwel Figuren lings-
selts van Y in Stallung gebracht werden kinnen, Mit
7 oder wenigar Wirlglpunkten wire Gron unfshig
2um Angrifl,

Wir sehen, da selbst bei hoher Wurfelzahl und massiver Truppen-
konzenlration der Angriff unmaglich sein kann, well die Truppen nicht in
die vorgeschriebene Angriffspostition gebracht werden knnen.

12. Gefangennahme elnes Generails

Wenn ein General erioigrelch angegriffen wurde, wird er unverziiglich
zu seiner Stariposition, d.h, in seine Hauptstadl, zurlickversetzt. Glelch-
zeitig werden alie seine Truppen, wa auch immer sie stehen, abgezogen
und %el der Hauptstadt neu aufgestelit.

Der Spieler das geschlagenen Generals setzt bei der nachsten Runde
aus. Danachtritt er in das Splel - wie zu Beginn - neuein, Er darf vor dieser
2weiten Runde nach selner Niederlage nicht angegriffen werden.



Der Gewinner des Splels

Volliger Sieger des Spiels isl, wer entweder
1. die Hauplstadte aller seiner Gegner genommen hat, oder

2. acht Stadte, gleich welcher Farbe, jedoch ausgenommen seine
eigenen, in Besilz genommen hat. Er ist«Gewinner des Spiels, auch
wenn er eigene Stadte an seine Gegner verloren hat,

Der Verlierer

Ein Feldzug ist verloren und der Spieler scheldet aus dem Spiel aus,
wann er entweder

1. seine Hauptstadt verliert, oder
2.sein General ohne Truppen allein im Spiel zurlickblelbt.

__Inginem Fall, in dem kein entscheidender Sieg errungen werden kann,
ist es emplehlenswerl, eine bestimmte Spielzeil festzusetzen, nach deren
Ablauf derjenige Sleger ist, der die melsten Stadie erobert hat.

&

Das Standardsplel

Im volistandigen Standardspiel werden alle Regein des Einfuhrungs-
splels zusammenmitdenfolgenden zusalzlichen Spielregelnangewandt.

13. Verstérkungstruppen

Im Standardspiel haben die solen® Stiédte eine besondere Bedeutung:
Wenn ein Spieler eine rote* Stadt einnimmt, fordert er am Ende seiner

Bewegung die Stadtekarte und zusatzlich eine Infanterie- oder Kavai-
lerieeinheit, entsprechend dem imrolen Krels stehenden ,Erfann
diese Verslarkungseinheit auf irgendeinem der an die besetzle
angrenzenden Felder aufstelien,

Gleichzeitig muB der Spieler, der dle Stadt soeben verloren hat, eine
entsprechende infanterie- oder Kavalleriesinheltvom Spielfeldentiernen,
und Zwar diejenige, die der verlorenen Stadt am ndchsten stefd. Falis er
keine dem Syrmibol entsprechende Figur mehr besitzt, muB er eine andere
zuriickzienen, (ZU Beginn des Spieles wird angenommen, daBdie Spieler
die ,roten” Stadle ihres Landes Jbesetzt" halten und die Vefstarkurgs‘
truppen in den einzelnen Armeen stehen,) Es ist selbstversténdlich, da
Verstarkungseinheiten, die durch die einer Stadt gewonnen
werden, unverzuglich wieder verlorengehen, dle Stadt von einemn
anderen Spieler eingenommen wird.

Wenn ein Spieler eine gegnerische Figu edﬂmlch angreift und sein
General bei der gleichen Runde eine rote* Stadt einnimml, entfernt er
die geschlagene gegnerische Figur vom Spielbreft, gewinnt mit der Stadt
eine Verstarkungseinhelt, wahrend sein er h 2u dem Ver-
lust der Stadl eine infanterle- oder Kavallerieeinheit einbiiBt.

14, Hilfstruppen

Eine Einheil, die angegriffen wird, wird durch alle Truppen, die a
angrenzenden Feldern stehen, unterstited. Demnach muB, bevn*
Figur genommen werden kann, jede benachparie Figur durch eine an-
greifende gleichwertige Einheit gebunden werden.

Eine geschiossene marschierende Sireltmacht kann folglich sehr
schwer angegriften werden, vergleichbar den rechteckigen Truppen-
formationen der napoleanischen Elaere



o |n beiden Beispielen muil, wenn oine der
vier Binheiten angegriffen watden soll, jade
der dreitesiiichen Einheilen durch andere An-
greilel getundenweiger. | 2

« Man bendiigt sine Slrelimachi von vie!
richlig positionierien Einhellen, umnirgend-
gine der drei Figuren zu nehman. im ge-
zeigian Fall ist es ale Figur A

Die Gefangennahme des Generals er-
forder! sine Sirelimacht von insgesam!
7 Ewnheitan, Vier Einheillen binden die
Hilfsiruppan, Die rasllichen dre weiden
wir Gefangennahme des Generals be
naligl IS

Nur die Figur, die der Gegner als Ziel seines Angriffs ausgewshlt hat,
kann durch Hillstruppen unterstutzt werden. Hilfstruppen konnen nicht
wlederum durch Hilfstruppen unterstutzt werden.

4 Um die Figut A erfolgreich anzugrelfer, sina nur drel grune
Figutan nohwendig. X neulrshisien B, so daf A von Y und 2 ge-
nammanwerden kann, Die Einkell B wird als Hilfstruppa nichl von
C oder Dunterstutz.

’cmi : Nur Einheiten, die auf unmittelbar benachbarten Feldern
stehen, konnen als Hilfstruppen dienen
Um angreifen 2u kénnen, missen Intanterieeinheiten die angegriffene
Figur an einer Ecke berGhren, Kavallerieeinheilen mussen |l&ngsseits
liegen, wahrend der General aus beiden Positionen angreifen kann.
Verbundele Streilkrafte konnen bei der gegenseiligen Unterstulzung
Ihrer Truppen gemischie Hilfstruppen bilden

Grir machie die tole Figur Y nehmen, um die
Stadt 1ir den spatecan Angriff des Generals sturm-
reil zu machen. Obwah! Geln § Figuran und 11
Wurlelpunite hal, kann nur X genommen werden

O der general balm Angrifi nue einen Einhelts-
wifl 1 hal, wiirde er 8 und E benbligen, um Y 1u
netiman, Wann &t jedoch B derar! einselzl, kann
et 2 nicht neutralisieren, wail C ~obwohi sefw nahe
stehend - tatsachlich nut X angteilenkenn.  ®

15. Gefangennahme eines Generals

Wenn ein General erfolgreich angegrifien wurde, wird er unverzuglich
auf das Feld mit der Bezeichnung ,Rekrutierungsgebiet” seines Landes
versetzl, vorausgesstzt, er besitzt wenigstens noch elne Truppeneinhei,

Alle Truppenteile, wo auch immer sie stehen, werden ebenfalls sofort
in das Rekrutierungsgebiet” gebracht.

Truppentelle, die an Slddte gebunden sind, gehen mit aréfter Wahr-
scheinlichkell selir bald verloren, wenn andere Spieler threrseits die
Stadt einnehmen, Deshalb wird dem Spleler, dessen Genetal gelangen-
genommen wurde, Gelegenheit zur Rekrutierung neuer Truppen
gegeben

EL dharf eine neue Kavallerie- oder Infanterieeinheit rekrutieren, falls er
noch hat:
a} eine Truppeneinheit und keine rote Stédtekarte, oder:
b) eine Truppeneinhelt mehr als die Zahl der in seinem Besitz belindlichen
rolen Stadlekarlen. .
Er %ar{ eine Kavallerie- und eine Infanterieeinhell rekrutieren, falls er
noch hat:
a) eine gleiche Zaht von Truppeneinhelten und rolen Stadtekarien, oder:
b) mehr rote Stédlekarten als Truppeneinhelten.

Falls er mebr als je vier Kavallerie- und invanterieeinheiten tesilzt (es
ist flr nur e 4 Einheiten Platz auf dem Spielbrett), muB er die Uberzéhligen
Figuren nach und nach in das Rekrutierungsbeblet bringen, wenn friher
dorthin verbrachte Einheiten sich bereits in Richlung auf die Haupstadt
bewegen.



16. Wiedereintritt ins Splel

Bevor ein ,neuer® General und seine Armee In neue Feindseligkeiten
eintreten konnen, missen sie in Richlung auf die Hanuf[stad{ mobil-
machen®. Der Spieler muB demnach die nachsten Runden darauf ver-
wenden, seine Armee aus dem Rekrutierungsgebiet in die Startfelder
seiner Hauptstadt zu bringen.

Che Dhagramme zevgen einen der
kilrzeslen Wege 10r denMarsch det
gesamien Armee aus dem Rekru-
lisrung@sgebis in die Starlleider der
Hauplstaot

Sobald alle Figuren auf den Startfeidern stehen oder - falls die Streit-
machl aus mehr als je 4 Infanterie- und/oder Kavallerieeinheiten besteht
~ alle Stertielder besetzt sind, kdnnen die Einhelten bel der ndchsten
Runde vorriicken — wie zu Beginn des Spiels. Die Hauptstadt und alle in
der Mobilmachung begrifienen Figuren aiirfen nicht angegriffen werden,
solange die Moblimachung nicht abgeschlossen ist, d.h. ehe die Figuren
auf ihren Startfeidern sind. .

&

Mit wachsender Spielerfahrung erkenn! man die Parallelen zwischen
den Zugen im Spief und der militarischen und polilischen Strategle der
napolecnischen Jahre: die Starke der engformierten Streilmacht und die
Schwache threr Bewegungen, die schnelien Erfolge senr schwacher
Truppentelle, aber ihre Verwundbarkeit durch pistzliche Gegenangnffe,
die Notwendigkeit von Verblndeten bei der Bedrohung durch einen
geschicklen {und vielleicht ghicklich operierenden) Gegner, aber das
gleichzeltige Ertordernis des Olfenlassens einer Rilckzugsmdglichkelt,
die alle Biindnlsse unzuverlassig machte,

Das Spiel ist nicht nur des Spielens, sondern auch eines tiefergenen-
den Studiums wern.
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