Der Ko nig des Reiches ist ein wankelmiitiger Herr. Mdauerlieher*e:se sind Sie und Ihre Mitspieler Fiirsten dieses
‘Reiches. Auch zwischen den Fiirsten steht nicht alles zum Besten, obwohl ihnen der Konig die Aufgabe gestellt hat, eine
Kathedrale zu ernchteu, als Zeichen des Strebens nach Fnedm Allﬁﬂlmgs, nur derjenige der Fiirsten, der , Koniglicher
' Berater* ist, darf an der Kathedrale bauen und dafiir reichlich Kﬁnﬁﬁcﬂegtl“ cinstreichen. Und so kommt es, w:e e €5
kommen muB - jeder mochte ,Kaniglicher Berater" sein. MiBtrauisch sieht Jjeder First auf die Macht des a ert Lin

versuchi, dessen Macht 4 schmalern. Mit goldenen Kelchen werden gegnerische Ritter bestochen, die dagt 2 idet,
Hat der Gegner noch Ritt so kampfen Sie einen nach dem anderen im Duell nieder. Kann d g1 wren
Rittern nichts mehr entgege elﬁn so brennt Ihr Ritter ein Haus des Gegners ab. Gleichzeitig versuchen Sie selbst,
. Hofe zu bauen und aus denen temen zu machen - das stirkt Ihre Mauﬁn %dhe Kiampfe Imsten auch Sie >
selbst viel Kraft. Wehe, wenn Sie im mchstqu ohne Macht und Schu Ih gner haben Ihre Ubergriffe Y

m nicht verwi! %
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Zum %l]lfl gehoren Baupléatze

| Spielplan far Hofe

Ein FOrsentum

Bauplétze
fur Arbeiter-
Hutten

Bauplatz fur Kathedrale ."-' f—¥

6 Kathedralen-Telle (Holz)

24 Hauser (Holz, in Spiderfarben)

| Kartensatz mit: 68 Macht-Karten

16 SchicksalsKarten

| Stanztableau mit:
32 Koniglichen Segdn  (Werte | und 5)
8 Privilegien

4 Info-Tafeln mit Kurzregd und Macht-Tabdle

| Spidanleitung




Dic Vorbereitung des Spicles

Der Spielplan wird bereitgelegt. Die Spieler setzen sich
so um den Plan, dal3jeder vor sich ein FUrstentum mit
6 Bauplatzen (fur Hofe) liegen hat. Das Wappen des

Firstentums befindet sich dann links von den Spielern.

Vor dem allerersten Spid muissen die vorgestanzten Teile
aus dem Tableau gel6st werden.

« Die Spielkarten werden in zwei Gruppen getrennt:
68 Macht-Karten 16 Schicksals-Karten

» Die M acht-K ar ten werden gemischt und verdeckt an die
Spieler ausgeteilt: Jeder Spieler erhalt 8 Macht-Karten, die
er auf die Hand nimmt (und geheim hélt). Die restlichen
Macht-Karten werden als verdeckter Stapel neben dem
Spielplan bereit gelegt.

Auf den Macht-K arten sind vier verschiedene Symbole
abgebildet: Schild = Ritter; Kelch = Reichtum;
Steinmetzhammer - Arbeiter; Korn = Bauer.

* Die Schicksals-K arten werden wie folgt verteilt:
Bei 4 Spielern: Die Schicksals-Karten werden gemischt

und verdeckt an die Spieler ausgeteilt: Jeder Spieler erhdlt
4 Karten, die er auf die Hand nimmt (und geheim hélt).

Alle Spieler Uberprifenjetzt ihre Schicksals-Karten.

Wer die Karte , Aufruhr” mit dem Kreuz besitzt, wird zum
»Koniglichen Berater". Er legt die Aufruhr-Karte mit dem
Kreuz offen in die Mitte (siehe Abb. unten).

Bei 3 Spidern: Die Schicksals-Karte ,, Aufruhr" (mit dem
Kreuz) wird aussortiert und offen auf den Spielplan
gelegt. Die restlichen 15 Karten werden reihum verdeckt
an die Spieler ausgeteilt.

«Jeder Spider wahlt eine Farbe und erhédlt 6 Hauser seiner
Farbe. Jeder Spieler stellt 2 seiner Hauser auf beliebige
Hof-Bauplétze in seinem Firstentum, die anderen 4 legt
er neben dem Spielplan bereit. Wichtig: Die 3 Bauplatze
im Zentrum einesjeden Firstentums dirfen zunéchst
nicht mit Hausern besetzt werden.

*Jeder Spieler erhdlt eine Tafel mit Kurzregel und Macht-
Tabelle

« Neben dem Spielplan werden bereit gelegt:
- Die 6 Kathedralen-Teile.
- Die Chips, Konigliches Siegel” (in 2 Werten).
- Die8 Privilegien (Schriftrollen).

Dcer Ablanf des Spicles

Das Spidl ist in ,Jahre" unterteilt. Der Spider, der als ,Koniglicher Berater” fungiert, er 6ffnet dasJahr. Injedem
Jahr werden vier Jahreszeiten gespielt. Die Rolle des ,, Koniglichen Beraters' kann von Jahr zu Jahr wechseln.

Ainter

Versammlung der Firgen

Info: Esist Winter und die Firsten versammeln sich, um das
Schicksal zu ermitteln, das dieses Jahr bestimmen wird.

Der Spielstart im ersten Jahr:
Ba 4 Spidern: Der Spider, der die Aufruhr-Karte mit dem

Kreuz besal, wird ,,Koniglicher Berater".
Bel 3 Spidern: Der dteste Spieler wird ,, Koniglicher Berater".

Der ,Konigliche Berater” er6ffnet das Spid. Im ersten
Spieljahr wird immer mit der Schicksals-Karte ,, Aurruhr"
begonnen.

Info: Damit ist der , Winter", die erste Jahreszeit des Spides, schon
beendet. Bitte machen Se gleich weiter mit der zweiten Jahreszeit,
dem , Friihling".

Die nachfolgenden Anweisungen gelten erst ab dem zweiten
Spieljahr. Der dort vorgesehene Austausch von Schicksaskarten ist
nur gegen Zahlung eines Privilegs mdglich - zu Beginn des ergen
Spidjahres besitzt aber noch kein. Spider @n Privileg

Info: Die Schicksds-Karte, die liegen bleibt, gilt fir diefolgende
Jahreszeit, in der Se bestimmt, welche »Méchte" stark oder
schwachsnd.

Die Info-Tafel mit der Machttabelle (Abbildung Sdite 4 oben)
zeigt die jeweils glltigen Werte an. Herrscht zum Beispid Krieg,
0 ig eine Schild-Karte 4 Punkte wert, én Kelch 3 Punkte,

en Hammer 2 Punkte und en Korn | Punkt.

Die oberste Reihe der Tabelle zeigt nebeneinander die vier versehtr
denen Schicksde an: Krieg, Steuer, Aufruhr und Hungersnot.



Aufruhr

Hungersnot

Der Spielstart in den folgenden Jahren:

1)Der ,KoniglicheBerater" wahlt eineseiner
Schicksalskarten und spielt Se aus (legt sie offen in die
Spielplanmitte). Besitzt er keine Karte mehr, mul3 der im
Uhrzeigersinn néchste Spieler eine Karte legen.

2) Zuers kann die gelegte Schicksals-K arte ausgetauscht

werden:

» Beginnend mit dem Spieler links vom ,,Kdniglichen
Berater" sind nun im Uhrzeigersinn die anderen Spieler
an der Reihe. Jeder Spieler hat einmal die M oglichkeit,
eine Schicksals-Karte gegen eine seiner eigenen
Schicksals-K arten auszutauschen.

Info: Eine Karte mit dem Symbol Kathedrale bringt dem
anschlieflend amtierenden ,, Koniglichen Berater" Vorteile:

Er dar/ einen Teil der Kathedrale erbauen - was vide ,Kdnigliche
Segd" einbringt. Eine Karle mit dem Symbol eines Privilegs bringt
ihm dagegen nur ein ,,Privileg’ und eén ,Konigliches Siegd" en.

« Wer an der Reihe ist und austauschen mdchte, legt eine
seiner Schicksals-Karten hin und nimmt die bisherige
Karte auf die Hand. FUr den Austausch muf3 er allerdings
ein, Privileg" abgeben.

*Wer an der Reihe ist und nicht austauschen mdchte, kann
passen. Das heil3t, daf er diese Karte nicht mehr austauschen’
kann, auch wenn er noch eéinmal an die Reihe kommit.

» Kommt er aber wieder an die Reihe und ein anderer
Spieler hatinzwischen dieseKarteausgetauscht, so kénn-
teer diese, f Girihn neue, Karteaustauschen. Denn: Wurde
eine Schicksals-K arte ausgetauscht, so kann sie von einem
nachfolgenden Spieler erneut ausgetauscht werden,
gegen Zahlungeines,, Privilegs'.

 Die Austauschphase endet, wenn kein Spider mehr die
ausliegende Schicksals-Karte austauschen will.

Sonderregd:

Besitzt ein Spieler zwar ein Privileg (das zum Austauschen
erforderlich ist), aber keine eigene Schicksals-Karte mehr,
0 kann er trotzdem austauschen. Er nimmt die liegende
Schicksals-Karteauf. Daimmer eine Schicksals-Karteliegen
muf3, ist nun sein linker Nachbar gezwungen, eine seiner
Schicksals-K arten auszuspielen.

Will kein Spier mehr die liegende Schicksals-Karte austauschen,
0 ist der Winter beendet - weiter geht es mit dem Friihling ...

JTihling
Das Schicksal meistern und den neuen , Koniglichen Berater” ermitteln

Info: Jetzt geht es darum, mit Hilfe der egenen Macht-Karlen das
Schicksal zu meistern. Reihum gibt jeder Spider ein Gebot ab (spielt
Macht-Karten aus), um jetzt die Rolle des ,Kdniglichen Beraters'
zu ersteigern und o Siegpunkte zu gewinnen.

|. Der ,,Konigliche Berater" beginnt. Er wahlt die Macht-
Karten aus seiner Hand, die er in seinem ersten Gebot ein-
setzen mochte und legt sie offen vor sich auf den Tisch.
Jede Karte zahlt mit ihrem Wert laut Machttabelle (unter

i lernjetzt geltenden Schicksal).

2. Reihum folgen nun die anderen Spidler.
Wer an der Reihe ist, kann ein Angebot machen, das aler-
dings hoéher sein mul3, as die bisher vorliegenden.

3. Wer kein Angebot abgeben will oder kann, muf3 passen.
Damit scheidet er aus der aktuellen Bietrunde aus.

4. Das Bieten wird reihum so lange fortgesetzt, bis nur noch
ein Spieler (mit dem Hdochstgebot) Ubrig ist.

Kommt ein Spieler an die Reihe, der bereits ein Angebot
gemacht hat. so kann er sein Angebot erhdhen. Er legt die

neuen Karten unterhalb der Karten seines ersten Angebots
ab. Der Grund: Mdchte ein Spieler passen, so kann er die
Karten seinesletzten Angebots(diezuunterstliegenden) wie-
der zuiick auf die Hand nehmen. Alle Karten friherer
Angebote sindjedoch verloren und missen abgelegt werden.

5. Der Spieler mit dem Hochstgebot mul? alle seine gebote-
nen Karten auf einen offenen Stapel ablegen, aber er it
jetzt der neue ,Konigliche Berater".

Beispid fur ein Angebot:

Klaus ist an der Reihe, er ist der linke Nachbar des
» Koniglichen Beraters'.

Es herrscht "Hungersnot". Er entschliefdt sich zum
Mitbieten und legt sein erstes Angebot aus:

I. Angebot

3 X Hammer - das sind
neun Punkte.

Der néchste Spieler, Wolfgang, paldt. Dann folgt Peter mit
einem Angehot von 12 Punkten. Der Konigliche Berater
(Fritz) steigt ebenfalls aus.



Klaus erhdhtjetzt sein Angebot, indem er zwei Kelchelegt.
Das sind 4 Punkte - insgesamt bietet erjetzt 13 Punkte.

2.Angebot

Wolfgang ist schon ausgeschieden, aber Peter erhoht sein
erstes Angebot auf insgesamt 15 Punkte.

Klaus steigt jetzt richtig ein und legt 3 Korn aus.

Das sind 12 Punkte und damit erhdht sich sein Gesamt-
angebot auf 25 Punkte.

L etztes Angebot

Nun gibt auch Peter auf und nimmt die Karten seines letz-
ten Angebots zuriick auf die Hand. Klausist der neue
»Konigliche Berater" - allerdings muR er alle sein 8 gespiel-
ten Karten auf den Ablagestapel legen.

Hatte Peter die 25 Punkte von Klaus noch einmal tiberbo-
ten, so hétte Klaus aussteigen kénnen und sein letzes
Angebot - die 3 Korn - wieder zuriick auf die Hand nehmen
darfen.

Nun die Belohnung:

a) Diezur Zeit glltige Schicksals-Karte
zeigt das Privileg-Symbol:
Derneue, Konigliche Berater" erhalt 1 Konigliches Siegel
(Chip mit dem Wert |) und er darf sich ein Privileg aussu-
chen. Ist das von ihm gewunschte Privileg nicht mehr vor-
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handen, so darf er es einem beliebigen Spieler wegneh-
men. Privileg und Siegd legt er offen vor sich ab.

b) Diezur Zeit glltige Schicksals-K arte zeigt
das Kathedralen-Symbol; -

Der,KoniglicheB erater' bauteinenTell derKathedrale!
Fir die Kathedral enteil e gilt folgende Reihenfol ge:

1-Hauptschiff

2 - Seitenschiff

3 - Seitenschiff

4 - Chor

5 - Fassade mit TUrmen

6 - Dach

Fir den Bau eines Kathedralenteiles erhalt der Bauherr
»Konigliche Siegd" laut folgender Tabelle:

Nummer des Kathedralenteiles:

l. 2. 3. 4, 5. 6.
Belohnung in Koéniglichen Siegeln:
| 1 1 2 2 3

Zusétzlich erhélt der , Konigliche Berater" fir jede seiner
Arbeiter-Hitten ein weiteres ,, Konigliches Siegel".
Danach mussen diese Arbeiter-Hitten vom Spielfeld
genommen werden. Der Spieler legt se zu seinem Vorrat
zuriick. (Infos hierzu folgen unter , Sommer, Absatz "),

Die Schicksalskarte wird nach Vergabe der Punkte aus dem
Spiel genommen. Die anderen Spieler gehen leer aus.

Nun, da der neue ,Koénigliche Berater" feststeht, folgt der Sommer ...

~0MMET

Die Aktionen der Firgen

Der ,Konigliche Berater" beginnt, die anderen Spieler
folgen dann im Uhrzeigersinn.

Jeder Spieler, der an der Reihe ist, kann die folgenden
Aktioneninbeliebiger Reihenfol geausfihren:

* Arbeiter zum Kathedralenbau abstellen

* Neue Hofe bauen

» Gegnerische Ritter herausfordern

» Gegnerische Ritter bestechen

Esist erlaubt, Aktionen zu vermischen. Soist eszum Beispiel
zuléssig, erst einen Hof zu bauen, dann einen Ritter zu
bestechen und dann wieder einen Hof zu bauen usw.

|) Arbeiter zum Kathedralenbau abstdlen

Info: Nurwer "Koniglicher Berater" it, erhdlt fiir jede seine
Arbeiter-Hitten Konigliche Segd und zwar dann, wenn er einen
Teil der Kathedrale haut.

* Wer Arbeiter zum Mitbauen an der Kathedrale
abstellenwill, mu3eineM acht-KarteHAMMER
abgeben (auf den Ablagestapel legen).

* Dann nimmt der Spieler einen seiner bereits

erbauten Hofe von ihrem Platz im Firstentum und stellt
ihn auf einen seiner drei Bauplétze im Zentrum.

Der Hof wird zur Arbeiter-Hitte und zeigt an, dald Arbeiter
an der Kathedrale bauen.

e Natirlich kann ein Spieler auch mehrere Arbeiter-Hiitten
gleichzeitig errichten -jede kostet ihn eine Macht-Karte
HAMMER.

« Ein Spieler darf aber nicht mehr Arbeiter-Hitten besitzen,
aser Hofe besitzt; z.B. darf er bei 2 H6fen nicht 3 Arbeiter-
Hitten besitzen.

2) Neue Hofe bauen

Info: Firje zwel Hofe erhdlt ein Spieler im Herbst eine neue
Machtkarle!
» Wer einen Hof bauen will, mul? eéine Macht-Karte
KORN abgeben (auf den Ablagestapel legen).
e Dann nimmt der Spieler eines seiner Hauser vom
Vorrat und stellt sie als (Bauern-) Hof auf einen
seiner freien Bauplatze direkt vor sich (nicht ins Zentrum).
* Natirlich kann ein Spieler auch mehrere Hofe gleich-
zeitig bauen -jede kostet ihn eine Macht-Karte KORN.



3) Gegnerische Ritter herausfordern

e Der Spieler, der an der Reihe ist, kann gegen einen, zwei

oder alle seine Mitspieler vorgehen. Die Sitzreihenfolge
im Uhrzeigersinn muf3 nicht eingehal ten werden.

So ist es zum Beispiel erlaubt, zuerst gegen seinen rechten
Nachbarn vorzugehen und dann gegen seinen linken
Nachbarn.

 Der Herausforderer wahit einen Gegner aus. Zum
Zeichen der Herausforderung legt der Spieler eine Macht-
Karte SCHILD offen auf den Tisch.

* Der herausgeforderte Spieler kann m m
kontern, indem er ebenfalls eine ' T
Macht-Karte SCHILD ausspielt.

Dann steht es Unentschieden. Beide Karten sind ver-
braucht und werden auf den Ablagestapel gelegt.

» Der Herausforderer kann nun authéren und zu einer
anderen Aktion wechseln.

» Der Herausforderer kann aber auch weitermachen und
die néchste SCHIL D-Karte ausspielen. So lange der
herausgeforderte Spieler mit eigenen SCHILD-Karten
kontert, passiert nichts.

» Kann oder will der herausgeforderte Spieler keine
SCHILD-Karte mehr spielen, so unterliegt er. Der Heraus-
forderer brennt zur Strafe ein Haus (Hof oder Arbeiter-
Htte) des Unterlegenen nieder (zurtick zu dessen Vorrat).
Der Verlierer entscheidet, welches Haus er zurticklegt,
Allerdings muf3 auch hier die Regel beachtet werden, daf’
ein Spieler nicht mehr Arbeiter-Hitten besitzen darf ds
Hofe.

Beispiel: Fritz besitzt 2 Arbeiter-Hutten und 2 Hofe. Klaus
brennt eines der Hauser von Fritz nieder. Fritz muld eine

Arbeiter-Hutte entfemen! Wirde er | Hof entfernen, hétte
er 2 Arbeiter-Hitten und | Hof - und das ist nicht erlaubt.

Die gespielte SCHILD-Karte wird abgelegt.

 FUr das Niederbrennen eines gegnherischen Hauses erhélt
ein Spieler bel Beendigung seines Sommer-Zuges zwei neue

Macht-Karten vom verdeckten Stapel - und zwar firjeden
gegnerischen Spieler, den er erfolgreich Uberfallen hat!
Diese neuen Machtkarten darf der Spieler in diessm
Sommer nur zur Verteidigung einsetzen (wenn ein ande-
rer Spieler ihn angreift).

» Der Herausforderer kann weiter SCHILD-Karten spielen,
um weitere Hauser niederzubrennen, allerdings erhdlt er
daf ir keine Machtkarten zusétzlich, wenn er wieder gegen
Mitspieler vorgehen.

denselben Spieler vorgeht.
o @
Die Sitzreihenfolge im Uhrzeigersinn

muf3 nicht eingehalten werden. So ist es zum Beispid
erlaubt, zuerst gegen seinen rechten Nachbarn vorzuge-
hen und dann gegen seinen linken Nachbarn.

» Der Spieler, der an der Reihe ist, wahlt einen Gegner aus.
Um einen Ritter des Gegners zu bestechen, legt der
Spieler eine Macht-Karte KELCH offen auf den Tisch.

» Gegen einen Kelch gibt es keine Abwehr. Der Spieler, des-
sen Ritter bestochen wird, muf3 eine SCHILD-Karte auf
den Tisch legen. Beide Karten sind verbraucht und wer-
den auf den Ablagestapel gelegt.

* Diesss ,,Bestechen" kann fortgesetzt werden, so lange
der Spieler KELCHE ausspielen mochte. Verfigt der
bestochene Spieler nicht mehr Uber SCHILD-Karten, o
mul3 er ale seine Karten dem Spieler zeigen, der ihn
besticht. Damit ist die Aktion ,,Bestechen" gegen diesen
Spieler beendet. Die gespielte KELCH-Karte wird abge-
legt. Der Spieler kann aber nun andere Spieler bestechen,
sofern er noch tber KELCHE verfugt.

4) Gegnerische Ritter bestechen

» Der Spidler, der an der Reihe ist, kann
gegen einen, zwei oder alle seine

Info: It en Spider s0 oft bestochen worden, dal3 er keine Ritter
mehr bestzt, 0 i er nun eine leichte Beute fir Herausforderungen.

Haben reihum dle Spider ihre Aktionen beendet, sofolgt nun der
Herbst - der Lohnfir die Taten ...

crbst

Einnahmen / Des Kdnigs Gnade / Kirchensteuer

Info: Nun ernten die Spidler, was se gesdt haben. Dm Einnahmen
richten sich danach, wie gut en Spieler operiert hat; wer schlecht

abgeschnitten hat, kann um ,,des Konigs Gnade" bitten und darf
hesser oder gleich gut stehende Spider berauben. Und wer zu reich
ist, den trifft die Kirchensteuer.

|) Einnahmen: Machtkarten

Die Spieler erhalten ihre Einnahmen; zuerst der , Konigliche

Berater”, danach im Uhrzeigersinn die anderen Spieler.

Die Machtkarten werden vom verdeckten Stapel nachgezogen.

« Jeder Spieler erhdlt immer eine Machtkarte.

 Zusdtzlich erhaltjeder eine Machtkarte fir jeweils zwe
Hofe in seinem Furstentum. Arbeiter-Hitten im Zentrum
bringen keine Einnahmen.

 Furjedes ,Privileg", das ein Spieler besitzt, sucht er sich
eine gleichartige Machtkarte aus dem Ablagestapel aus.
Der freiwillige Verzicht auf diese Belohnung ist nicht
moglich. Siehe nachfolgendes Kapitel.

2) Des Konigs Gnade

Jeder Spider, der in diesem Herbst nur eine Machtkarte
erhalten hat und zusammen weniger als finf Machtkarten
besitzt, darf fir sich ,Des Kénigs Gnade " erbitten.
« Diese Bitte erfolgt immer in Sitzreihenfolge:
Zuerst der ,Konigliche Berater”, dann im Uhrzeigersinn
folgend die anderen Spider.
« Die Bitte um Gnade wird automatisch gewahrt.
Der Spieler darf sich nun an einen seiner Mitspieler



wenden (der aber mindestens gleich viele ,, Kdnigliche
Siegel” besitzen muf3) und ihm die Halfte (abgerundet)
seiner Machtkarten rauben - indem er sie aus seiner ver-
deckten Kartenhand zieht (z.B. bei 9 Karten darf er 4
rauben).

* Der beraubte Spieler erhalt dafirr ein Privileg seiner
Wahl vom Vorrat. Ist dies nicht mehr vorhanden, darf er
es einem beliebigen anderen Spieler weghehmen.

3) Kirchengeuer

Jeder Spider, der mehr ds 10 Machtkarten besitzt, mufd
nach seiner Wahl alle Karten abgeben, die zehn Uberstei-
gen. Die abgelegten Karten werden offen auf den
Ablagestapel gelegt.

Sind alle Karten durchgespielt wird der Ablagestapel
gemischt und verdeckt as neuer Nachziehstapel ausgelegt

Weiter geht es nun mit dem ,Ende eines Jahres'...

Das Ende cines Jahres

Ist einJahr beendet, 0 folgt sofort das néachste.

Siehe unter , Winter", Abschnitt,, Der Spielstartin den
folgenden Jahren".

Der amtierende ,, Konigliche Berater" wechselt in dieser
Ralle ins néchste Jahr

Das Ende des Spicles

Das Spiel endet in dem Frihling, in dem das letzte Tell der

Kathedrale erbaut wurde.
Der Spieler, der dann die meisten ,, Kéniglichen Siegel”
errungen hat, gewinnt das Spidl.

Bei Gleichstand gewinnt derjenige dieser Spieler, der mehr
Macht-Karten besitzt.

Zin paar Tips zor Takeik

Verausgaben Sie sich nicht bei dem Versuch, Koniglicher
Berater zu werden, sonst sehen Se unter Umstanden meh-
rere,,Jahre" lang ziemlich alt aus.

Beachten Sie beim Steigern, dal3 Siejaimmer nur lhr letz-
tesAngebot zuricknehmen kdnnen. Besser, Sie passen
rechtzeitig, alsdal’ Se unnétig I hre Macht-Karten vergeu-
den, wenn Se dann doch nicht den Zuschlag erhalten.
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Der Autor

Gerard Mulder, geboren 1969, lebt mit seiner Frau in
Holland. Der Biologe beschéftigt sich in seiner Freizeit
gerne mit Kochen und mit der Lekture geschichtlicher
Bucher. Und auch beim Spielen bevorzugt er solche mit
geschichtlichem Hintergrund - so wie zum Beispiel seinem
Kathedralenbauspiel ,,Krieg und Frieden", das sein erstes,
verdffentlichtes Spid ist.

LA L

FUr intensive Spieletests dankt der Autor besonders
Christine Mulder-van Eijk,Jeroen Hogendoom,
Matthijs de Langen und Anske van Thiel.

L1 )

Uberlegen Sie gut, zu welchem Zeitpunkt Sie neue Hofe
bauen und wann Se diese dann in Arbeiterhiitten umwan-
deln.

Spielen Sieim ,, Sommer" nicht gleich Schilde aus, um der
Gegner anzugreifen. Sparen Se die Schilde auf und "ent-
waffnen” Sie den Gegner erst einma mit Hilfe lhrer
Kelche.

L) L1 e

»Krieg und Frieden" wurde in einer anderen Form 1997
unter dem Titel ,, Charlemagne", von Gerard Mulder und
Jeroen Hogendoom, bei Think-Games und Faun vertffent-
licht.

IHlustration
Franz VVohwinkel

Foto
Dirk Hoffmann

Autor und Verlag danken den viden Testspielern und
Regellesern.
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