SPIELREGELN




1. SPIELMATERIAL

Dic Schachtel enthilt

- den Spielplan eines miltelalterlichen
Kinigreiches

- 120 Spielsteing «Landsknechie» mit
sechs unterschiedlichen Wappen (20
Steine pro Spieler)

- § Spielsteine «Leibgarde des Konigs»

- 6 Spielsteine «Leibgarde der Knigin»

- 7 Spielsteine «Revolticrende Bauern»

- 16 Spielsteing «Lehnsherren» (12 x
miinnlich, 4 x weiblich) mit je einem
Wappen und einem Buchstaben

- 1 Spielstein «Konig:

- 1 Spielstein « Konigine

- 12 Schlisser

- 6 Stidie

- 12 Miihlen

- 12 Traubenpressen

- 70 Spiclkarten (57 mit blanem und 13
mit rotem Ricken), darunter dic Karie
«Erster Spicler», durch die in jeder
Runde der erste Spieler bezgichnet wird

- 60) Geldscheine (10 x 1000, 20 x 500
und 30 = 100 Taler)

- 2 Referenzblitter

- 3 Wiirfel

- 1 Regelheft

2. SPIELHINTERGRUND

FIEF (dt.: Lehen) ist cin Spiel fiir 3 bis 6
Spieler vor dem Hintergrund rivalisieren-
der Lehnsherren eings kleinen minelalterli-
chen Konigreiches.

[Das hier beschriebene Konigreich kénnie
im Bordeaux oder Burgund des 12. Jahr-
hunderts angesiedelt sein. Zu jener Zeil
bestimmten die Lehnsherren und Bischofe
beinzhe schon iiber das Wetter, das zum
Gedeihen der Aussaat niitig war, Dank ihrer

Allmacht waren sie in der Lage, dafiir zu
sorgen, dal immer nur sehr schwache Herr-
scher den Thron bestiegen, die ihre Privile-
gien nicht in Frage stellien. Erst im 13,
Jahrhundert gelang es den europiischen
Monarchien, sich gegen Kirche und Feodal-
herren durchzusetzen. Urspriinglich gewihlt
durch die weltlichen und geistlichen Fiir-
sten, errangen sic nun das Erbfolgerecht
und wurden absolutistisch. Dieses Ringen
um die Macht bildet den Hintergrund von
FIEF.

In diesem Spiel leitet jeder Spieler das
Schicksal einer Adelsfamilie, bestehend ans
Minnern und Frauen, Lehnsherren,
Bischéifen und Kardinitlen in wechselnder
Zusammenselzung,

Um ihre Stellung behaupten und einen Kénig
cinsetzen zu kdnnen, der in ihrem Interesse
handelt, stehen jeder Familie drei Triimpfe
zur Verfiigung:

- wirtschaftliche Macht durch Steuern,
Milthlen und Traubenpressen

- milittirische Macht durch die Zahl der
Landsknechie

- politische Macht durch das Recht, Biind-
nisse abzuschlieBen, Familien durch
Heirat zu verbinden und an der Wahl des
Kiinigs teilzunehmen

3. DAS KONIGREICH

Sechs Regionen und vier Bistiimer sind auf
dem Spielplan mit Hilfe von gestrichelien
bew. gepunkteten Linien cingezeichnet.

Die wechselnden Farben der Umrandung
des Spiclplans markieren die einzelnen
Regionen; die Bistiimer und die sie umge-
benden abhiingigen Dirfer sind namentlich
gekennzeichnet.

Jede Region stelll ein potentielles Lehen
dar, das drei, vier oder fimf Dérfer ein-
schlieBt, je nachdem, ob es sich um ging
Baronie, eine Grafschaft oder ein Herzog-
tum handelt, Die Bistiimer werden im Laufe
des Spiels wichtig, wenn es um die Einnah-
men aus dem Kirchenzehnten geht.

4. ZIEL DES SPIELS

Einfaches Spiel

Bei dieser Variantz kann ein Spicler oder
¢in Spiclerpaar gewinnen: Ein einzelner
Spieler mufl Kénig oder Koénigin werden
und drei Lehen besitzen; ein Spielerpaar
mufl Kénig und Kdnigin stellen und vier
Lehen sein eigen nennen.

Hat ein ecinzelner Spieler oder ein durch
Hochzeit verbundenes Paar dieses Ziel er-
reicht, gilt er als Sieger und das Spiel ist
beendet. Bei nur drei Spielern empfichlt es
sich, nach Punkten zu spielen.

Das Spiel nach Punkten

Wir empfehlen diese Variante fiir zeitlich
begrenzie Spiclrunden.

Das Ziel des einzelnen Spiclers ist, seine
Familie zur michtigsten des Ktnigreiches
zu machen. Die Macht einer Familie milt
sich an ihrem Verméigen und der Zahl der
Adelstitel, dber die sie verfigl, wobei ein
Lehnsherr mehrere Titel besitzen kann und
fiir alle Punkte bekommt. Je 500 Taler zihlen
10 Punkte: die Adelstitel besitzen folgende
Werte:

KONIG/HERZOG: 50 PUNKTE
GRAF: 40 PUNKTE
KONIGIN/BARON: 30 PUNKTE
BISCHOF: 20 PUNKTE

KRONPRINZ/
KARDINAL: 10 PUNKTE

Alle fiinf Runden werdendie Punkie
jedes einzelnen Spiclers addiert und
aufgeschrieben.

Bei Spielbeginn einigen sich die
Spieler dariiber, ob sie 10, 15, 20
oder 25 Runden spielen wollen.

Sieger ist der Spieler mit der hoch-
sten Punkizahl am Ende des Spiels.




5. VORBEREITUNGEN

- Setzen Sie die vier Teile des Spielplans
zusammen. Achten Sie darauf, dab jeder
Spieler ausreichend Plaiz hat, um seine
Karten und Geldscheine ablegen zu
ktinnen.

-'Wihlen Sie unter den Spielern den Schatz-
meister des Konigreiches ans. Wihrend
der gesamten Spieldaver verwaltet er die
Karten, Spielsteine und Gelder.

- Alle Spieler wiirfeln reihum. Derjenige
mit dem héichsten Ergebnis wihlt als erster
ein Dorf auf dem Spielplan und das Wap-
pen, unter dem seine Landsknechte
kiimpfen, Die anderen folgen in der
Reihenfolge ihrer Ergebnisse. Anschlie-
Bend plaziert jeder Spicler vor dem Dorf
seiner Wahl 8 Landsknechte (einen Stein A
3 Landsknechte und fiinfa 1 Landsknecht).

- Jeder Spieler zieht eine Lehnsherrenkarte
(ménnlich oder weiblich) vom Stapel der
Karten mit den blaven Rifcken und legt sie
offen vor sich hin.

Der Schatzmeister gibt nun die zu den
Lehnsherren gehtirenden Spielsteine (er-
kennbar an ihren Initialen), dazu jeweils ein
Schiofund 3 Geldscheine & 10{) Taleran die
Spieler aus.

- Die Spieler plazieren die Spielstzine der
Lehnsherren und das SchloB in ihren
Darflern.

MNa alsol Und schon ist der erste Lehnsherr
aus [hrem Adelsgeschlecht geboren! Er sitzt
ganz gemiitlich in seinem alten SchloB, da8
ihm einim Krieg gegen die Mauren gefalle-
ner Urahn vermacht hal, und oz seiner
kleinen Streitmacht und dem diinnen Geld-
beutel ist er voll guter Erwartung und Tat-
kraft! Die erste Runde kann beginnen.

Lesen Sie jetzt schnell iiber die restlichen
Regeln, ohne sich aber dabei allzusehr mit
irgendwelchen Sonderfillen (Bewegungund
Kampf) aufzuhalten.

6. EINE SPIELRUNDE

Jede Runde bei FIEF besteht aus sechs
Phasen, die immer in der gleichen Reihen-
folge ablaufen;

PHASE 1: KARTEN

PHASE 2: EINNAHMEN
PHASE 3: EINKAUFE

PHASE 4: BEWEGUNGEN
PHASE 5: KAMPFE

PHASE 6: VERHANDLUNGEN

Die erste Runde wird von demjenigen Spie-
ler ertffnet, der als erster sein Dorf aus-
withlen durfie; die anderen Spieler folgen
im Uhrzeigersinn. Haben alle Spieler eine
Phase beendet, kann die ndichste beginnen.

Sind alle sechs Phasen abgeschlossen, be-
ginnt dic nichste Runde, die jedoch nicht
vom gleichen Spieler wie zuvor, sondem
von seinem Nachbarn zur Linken ertffnet
wird. Diese Vorgehensweise setzt sich das
ganze Spielhindurch fort. Die Karte «Erster
Spielers wird offen vor dem jeweils begin-
nenden Spieler hingelegt.

7. KARTEN

Nur die blauen Karten sind betroffen, Vor
Beginn der ersten Spielrunde mischt der
Schatzmeister die Karen sorgfiltig und
verteilt an jeden Spieler drei davon, Jeder
Spieler darf, sobald er an der Reihe st
belicbig viele dieser Karten (oder auch gar
keine) ausspiclen. Uninteressante Karten
diirfen sofort an den Schatzmeister zuriick-
gegeben werden.

Die Einhaliung der Spielerreihenfolge ist
sehr wichtig: Ein Spieler darf nimlich nur
dann ¢ine Konterkarte (fiir sich oder einen
Verbiindeten) ausspielen, wennernochnicht
an der Reihe gewesen ist; es sei denn, es
handelt sich bei diesem Angriff um ein
Attentat (siche Referenzblait).

Die ausgespielten oder abgeworfenen Kar-
ten werden auf die Seite gelegt. Sie werden
emeut gemischt und kehren ins Spielge-
schehen zuriick, sobald der erste Kartenstol
abgetragen wurde.

Zu Beginn einer Runde teilt der Schatz-
meister solange Karten aus, bis jeder wisder
fiber drei Karten vefiigl,

Die verschiedenen Moglichkeiten, die der
Besitz der cinzelnen Karten bietet, sind auf
dem Referenzblatt aufgeliihrt. Ein Tausch
oder die Abgabe von Kanen an einenanderen
Spieler istverboten, soweilessichbeidiesem
Spieler nicht um einen durch Hochzeit
verbundenen handelt (siche "Hochzeat").

Anmerkung: Die Karte fiir den Kirchen-
zehnten kann nur ausgespielt werden, wenn
zur Familie des Spielers ein Bischof gehdire,
und die Karte filr die Steuern nur dann,
wenn ein Lehnsherr mit Titel (Baron, Graf
nder Herzog) vorhanden ist. Kein anderer
darf diese Karten an Sielle des Spielers, der
ste gezogen hal, ausspielen. Das gilt auch
fiir die «lehnsherrenkartens, die nicht an
andere Spieler weitergegeben werden
kdnnen, wm deren Familien zu versiiirken
(es sei denn, sie sind durch Heirar
miteinander verbunden).
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8. EINKUNFTE

Zustzlich zu den 300 Taler, die ithm zu
Beginn des Spieles ausgehiindigt werden,
verfilgt jeder Spicler (ber vier migliche
Einnahmequellen:

- Schutzgeld, das die Dorfbewohner dem
SchloBherm automatisch fiir den Schutz
vor umherzichenden Riuberbanden
zahlen. Ein Schlof bringt 100 Taler und
eine Stadt 200 Taler pro Runde.

- Einnahmen avs Miihlen und Traubenpres-
sen, die der Spieler in vorhergehenden
Rundenerstanden hat. Eine Traubenpresse
bringt 100 Taler pro Runde, eine Mihle
200 Taler.

- Hat ein Spicler den entsprechenden Titel
inne und die dazupehérige Karte in der
vorhergehenden Phase ausgespielt, kann
er zu Geld kommien, indem er die entspre-
chenden Abgaben einfordert (siche die
Karten «Kirchenzehnter» und «Steuerns»
auf dem Referenzblatt).

- Stelltdie Familie eines Spielers den Kiinig,
so erhili er eine Pension von 500 Taler pro
Runde; ist es die KOnigin, dann 300 Taler.

Der Schatzmeister verteilt die entsprechen-
den Gelder in jeder Runde.

Achtung! Stidte, Schlgsser, Miihlen und
Traubenpressen bringen nur dann Eink tinfie,
wenn der Spieler mindestens einen Lands-
knecht im entsprechenden Dorf zuriickge-
lassen hat. Hat der Spieler dagegen den
Adelstitel eines Lehens inne, mul nur die
Hauptstadt von Streitkriiften beserzt sein,
um Einnahmen von Stidien, Schlissern,
Miihlen und Traubenpressen sowie Steuern
etntreiben zu kinnen,

Die Spieler kéinnen ihr Vermtgen offen vor
sich auf den Tisch legen oder es in den
Hosentaschen verstecken, wie es thnen lie-
ber ist.

Anmerkung: Wird ein Lehnsherr gefan-
gengenommen, werden seine Einkiinfte ein-
gefroren (siche «Gefangenes).




9. EINKAUFE

Wiihrend dieser Phase kann jeder Spieler in
der iiblichen Reihenfolge Landsknechte,
Traubenpressen, Miihlen oder Schlbsser
oder/und die Titel Baron, Graf, Herzog und
Kardinal ginkaufen,

Der Kauf von revoltierenden Bauemn ist
miéglich, sofern gerade eine Revolution im
Gange ist (siche Referenzblatt).

Nachstehend die Preise:

- 1 Landsknecht: 100 Taler pro Spielstein.
Der Spielsiein wird in einer Stadt, einem
Schlof oder an der Seite eines Lehnsherm
des jeweiligen Spielers plaziert.

- 1 revoluerender Baucr: 100 Taler pro
Spielstein, Der Spielstein wird zu anderen
revoltierenden Bavern gesetzt,

Anmerkung: Es kinnen nur ganze Stcine
erworben werden (es wird kein Rilckgeld
regeben), woabei grundsiitzlich alle Einkdufe
mit deren Wert laut bekannt gegeben wer-
den.

-1 TRAUBENPRESSE: 200 Taler
- 1 MUHLE: 300 Taler
-15CHLOSS: 1000 Taler

Jeder dieser Steine muB auf ein vom
jeweiligen Spicler kontrolliertes Dorf gesetzt
werden,

Anrmerkung: In jedem Dorf darf nur ein
Schlofl stehen. Es diirfen nicht mehr als 3
Trauhenpressen oder 3 Miihlen in einem
Dorf plaziert werden und auch keine
Kombination dieser Steine, die mehr als
drei betragt.

- Karie BARON: 600 Taler

- Karte GRAF: 80O Taler

- Karte HERZOG: 1000 Taler

- Karte KARDINAL: 500 Taler

Die genauen Bedingungen, die fiir den Kauf
dieser Karten erfiilltsein miissen, finden Sic
auf dem Referenzhblatl.

10. BEWEGUNGEN

Allgemeine Regeln

In der iblichen Reihenfolge kénnen die
Spieler ihre Spielsteine jetzt ziehen, Sie
diirfen alle, cinige oder keine Spiclsicine
gleichzeitigbewegen. Die Spielziige milssen
pemiB der folgenden Regeln stattfinden:

- Alle Steine bis auf die fiir Stidz, Schltisser,
Miihlen und Traubenpressen diirfen
versetzt werden.

- Die Lehnsherren ktnnen alleine gezogen
werden, die Landsknechic bendtigen
jedoch die Begleitung von mindestens
einem Lehnsherm, um sich dberhaupt
bewegen zu ktnnen (siche Spezialfall:
revoltierende Bauern und Leibgarde des
Kiinigs bazw. der Kdnigin).

- Ein Lehnsherr kann soviele Landsknechis
mit sich fiihren, wie er will,

- Die Spielzige pehen immer von einem
Dorf {iber einen eingezeichneten Weg zu
einem anderen Dorf.

- Die maximale Entfernung, die cin Stein
innerhalb einer Runde zuriicklegen kann,
betriigl zwei Dorfer (das Ausgangsdort
nicht mitgezihlt). Ausnahme: Alle
Spielsteine, die eine Femme d'Arc
begleiten - dazu gehdren auch die
Lehnsherren -, diirfen 3 Dorfer weil ge-
zogen werden.

- Esistmdiglich, einen Teil der Landsknech-
te, die einen Lehnsherrn begleiten, im
ersten durchquerten Dorf zuriickzulassen,
um die Weiterreise zum zweilen Dorl mat
dem Lehnshermn und den verbleibenden
Truppen zuriickzulegen. Ebenso ist es
erlaubt, dafl ein Lehnsherr in ein benach-
bartes Dorf zieht, dort Landsknechte mit-
mmm! und mit ihnen in das erste Dorf
zuriickkehrt. Damit ist scine Bewegung
fiir digse Runde jedoch beendet.

- Jeder Spieler kann die Zahl der von ihm

bewegten militdrischen Einheiten ver-
bergen, indem er die Spielsteine auf-
einander stapelL.

Zusammengefabt sind demnach alle Bewe-
gungen méglich, solange Sie darauf achten,
daB Ihre Landsknechte immer von ginem
Lehnsherm begleitet werden und kein Stein
am Ende einer Runde mehr als zwei Dorfer
weit bewegt wurde (drei, wenn es sich um
Steine handelt, die eine «Femme d'Arc»
begleiten).

Die Einnahme eines Dorfes

Einunbesetzies Dorf fillt dem ersten Spieler
zu,deres mit mindestenseinem Landsknecht
oder Lehnsherrn betritt (mit Ausnahme von
Dorfern, die bereits zu einem Lehen
gehdren),

Das Wegerecht

Die Spielsteine eines Spielers kbnnen nicht
durch ein von einem anderen Spieler
besetzies Dorf ohne dessen Erlaubnis
gezogen werden. Wird diese Erlaubnis
erteilt, darf der Nepankémmling in diesem
Dorf kampieren (er gehirt aber nicht zu
dem Dorf) oder seinen Weg fortsetzen,
sofern er noch die dazu notwendige
Bewegungsfreiheit besitze, Wird ihm diese
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Erlaubnis verweigert, muB er sichentweder
sein Yorhaben aus dem Kopf schlagen und
den Riickweg antreten oder versuchen, mit
Gewall durchzubrechen. Dazu plaziert er
seine Spielsteine am Eingang des Dorfes
auf der Stralle, {iber die er gekommen ist
Der Kampf findet in der ni#ichsten
Kampfphase statt, nachden gleichen Regeln,
als ob er von vomherein auf einen Kampf
aus pewesen wire. Am Ende der Kampf-
phase gehdrt das Dorf dem Sieger, der jetzt
seine Spielsteine darauf plazieren darf.

Liegt ein SchloB oder eine Stadt neben dem
Dworf, sicht der Fall etwas anders aus. Das
Wegerecht bedeutet hier, daB der Besucher
die Stadt oder das Schlof durch ein Tor
betritt und durch ein anderes verliifit. Der
Besitzer kann ihm die Erlaubnis emzutreten
geben oder verweigern, und das gleiche gilt
auch wieder fir das Verlassen seines
Besitzes. Der Besocher darf sich dafiir
aussuchen, oberim SchloB oder in der Stadt
bleiben und in der nfichsten Kampfphase
cinen Kampf vom Zaun brechen will.

Beispiel: Ein Lehnsherrmit seinen Truppen
verlangt das Wegerecht durch ein Dorf, in
demsicheinSchlaof befinded. Der SchlofSherr
rdumt ihm dieser Recht etn. Kaum ist der
Besucher aber im Schiofl, beschliefit er,
dort zu bleiben und einen Angriff zu starien.
Der Kampf findet wahrend der nédchsten
Kampfphase stant. Die Gegner, die sich
innerhalbdes Schlosses befinden, profitieren
wdhrend des Kampfes in gleichem Mafie
vom besonderen Schuiz des Schlosses.

Ein SchloBherr kann ebensogut beschliefien,
einen Lehnsherm und dessen Begleitung im
Schlof als Gefangene festzusetzen. Wenn
diese sich das nicht gefallen lassen wollen,
gibt es in der nichsten Kampfphase
Gelegenheit fiir eine Entscheidung der
Meinungsverschiedenheit. Der Besitzer
eines Schlosses oder einer Stadt kann jeden
eintreten und durchreisen lassen; er kann
ihn aber auch festzuhalten versuchen, ganz
wie er es méchte.

Evakuierung und Riickzug

Wenn der Besitzer eines Dorfes beschliefit,
dieses einem anderen Spieler zu {iberlassen,
um einen unnétigen Kampf darum zu
vermeiden, so darf er seine Leute - sobald er
an der Reihe ist - evakuieren; natiirlich nur,
wenn sich ein Lehnsherr bei seinen Leuten
befindet. Der nichste Spicler, der dieses
Dorf betritt, wird zum neuen Besitzer (aufer
wenn das Dorf zu einem Lehen gehtrt) und
kann szine Mannen dort ohne Widerstand
plazieren. Wurde die Absicht erklirt, das
Dorf anzugreifen, kann die Evakuierung
nicht auf dem Weg erfolgen, auf dem sich
der Angreifer nithert.



11. KAMPFE

Bedingungen

Zum Kampf kommt es, wenn ein Spieler
beschlieBt, die Spielsteine eines anderen
Spielers anzugreifen,

Anmerkung: Angriffe konnen bereiils
wdhremd der Bewegungsphase erklirt,
Jjedoch erst in der Kampfphase ausgefiihrt
werden.

Ein Kampf dauert so vicle Kampfrunden,
wiendtig sind, um alle Spielsieine des einen
oder anderen Streithahns zu schlagen, oder
aber, bis sich ciner der beiden Kampfer
ergibl. Jede Runde BHuft wic folgt ab:

1. Die Spieler zihlen ihre Truppen. Jeder
Spielstein «Landsknechts z&hlt so viele
Einheiten, wie auf ihm angegeben sind.
Jeder Spielstein «Lehnsherr» {miinnhich,
gekront weiblich oder Femme d'Arc), der
sich auf dem Schlachtfeld befindet, z3hlt
eine Einheit.

Anmerkung: Nichtadlige Frauen kdmpfen
nicht. Gehdren sie zu den Verlierern, gelten
sie am Ende eines Kampfes als Gefangene
der Sieger.

Jeder Spieler wiirfell mil einem, zwei oder
drei Wiirfeln, je nachdem, wicvicle seiner
Landsknechte und Lehnsherren er an dem
Kampf teilnehmen BB

-1BIS 6: 1 WURFEL
-7 BIS 12 : 2 WURFEL
- 13 UND MEHR; 3 WURFEL.

2. Die Spicler wiirfeln mit der thnen zur
Verfligung stehenden Anzahl Wiirfel und
zihlen die Gesamtzahl der Augen. Der
Tabhelle fiir die Kampfergebnisse auf dem
Referenzblatt ist zu entmehmen, wieviele
gegnerischen Landsknechte geschlagen
wurden. Diese Zahl wird modifiziert, wenn
sich die Spielsieine in einem Schiol oder
einer Stadt befinden, da die Verluste durch
diestarken Befestigungen verringert werden.

3.Diegeschlagenen Spielsteine werden vom
Spielbrett genommen (dabei wird das
einfache Fubvolk - die Landsknechte -, wie
in der Realitit auch, zuerst beriicksichtigt).

Anmerkung: Man kann grofle Einheiten
von Landsknechten beimSchatzmeister oder
in einem anderen eigenen Dorf gegen
kleinere eintauschen. Sind keine kleineren
Steine mehr zum Wechseln vorhanden, ist
der ganze Spielstein verloren.

Wurden alle Spielsteine eines der beiden
Kontrahenten geschlagen, ist der Kampf
antomatisch beendet. Dersicgreiche Spieler
besetzt das Dorf, Befinden sich dagegen
von beiden Seiten noch Steine im um-
kimpfien Dorf, beginnt eine ncuec
Kampfrunde, die nach den gleichen Regeln
wie die erste ablauft.

Achtung! Die jedem Spieler zustehende
Anzahl Wiirfel errechnet sich jeizt gemall
den neuen Truppenstirken. Ex ist méglich,
daff sich ineinem sehr verbissen gefilhrien
Kampfbeide Gegner gegenseitig vollsidndig
aufreiben. In einem solchen Fall bleibt das
Dorf unbesetzt,

Folgen

Hatein Spieler alle gegnerischen Einheiten
geschiagen, so darf er seine Spielsteine in
das Dorf oder SchloB setzen (bzw, einfach
stehen lassen), das er erfolgreich ein-
genommen {(oder verieidigt) hat. Wenn der
Gewinner des Kampfes nicht zugleich der
vorherige Besitzer war, dann sind etwaige
zum Dorf gehtrende Miihlen und
Traubenpressen zerstrt und werden dem
Schatzmeister iibergeben.

Die Karten fiir die gefallenen Lehnsherren
und die dazugehtrigen Bischéife werden
abgeworfen. Betroffene Karten fiir Kardinal,
Konig, Prinz oder Konigin werden dem
Schatzmeister zuriickgegeben, Karten fiir
Baron, Grafl oder Herzog diirfen unter
besutmmien Bedingungen bei der Familie
verbleiben (siehe «Erbe eines Lehenss).

Anmerkung: Die Regeln fiir Kiimpfe, an
denen mehr als zwei Spieler teilnehmen,
sind auf dem Referenzblai naher erliutert.

Einen Lehnsherrn aufs
Korn nehmen

Ein Spieler darf wihrend cines Kampfes
versuchen, cinen bestimmten Lehnsherm
aufs Korn zu nehmen und zu eliminieren,
indem er cinen der ithm zur Verfiigung
stehenden Wiirfel dafiir verwendet. Der
Versuch ist gelungen, wenn er mit diesem
Wiirfel eine 6 wiirfelt. Bei jedem anderen
Ergebnisbleibtder anvisierie Lehnsherr am
Leben und die erreichte Punktzahl dicses
Wiirfels ist verloren.

Beispiel: Ein Spieler darf mit 2 Wiirfeln
spielen. Er beschiiefit, den LehnsherrnLows
seines Gegners mit einem Wirfel anzu-
greifen. Er wiirfelt eine 5; der Versuch ist
miflungen. Mit dem zweiten Wiirfel wiirfelt
er gegen die Landsknechte des Gegners,
erhilt eine 4 und schldgt 502 Landsknechte.

5

Lehnsherren ktinnen nicht «aofs Ko
genommens werden, wennsie sichineinem
SchloB oder einer Stadt befinden,

(Gefangene Lehnsherren

Wihrend eines Kampfes darf ein Spieler
um Gnade fiir seine darin verwickelten
Lehnsherren bitten. Gibt der gegnerische
Spieler dem statt, wird der Kampf
unterbrochen und der oder die Lehnsherren
gelien als Gefangene, Die Eskorte des oder
dergefangenen Lehnsherren gilt automatisch
als gefallen.

Anmerkung: Auch wenn ein Lehnsherr
gefangen ist, zéhit er weiterhin gegen das
Maximum von vier Lehnsherren pro Spieler.

Ein Spicler darfseine Gefangenen bewegen,
wie er michte; so, als ob ¢s Landsknechte
wiiren. Gefangene kiimpfen nicht. Werden
alle sie begleitenden Landsknechte und
Lehnsherren wihrend eines Kampfes
eliminiert, gelten die Gefangenen auch als
Lot

Hat cin Spieler einen Lehnsherm einmal
bepnadigt, so darf er ihn nicht mehr tien,
solange dieser sein Gefangener ist.

Ein gefangengenommener Lehnsherr hat
nur zwei Mdoglichkeiten, wieder frei zu
kommen: 1. indem er sich von dem Spieler,
der ihn gefangenhilt, freikauft (die Summe
ist frei vereinbar) oder 2. indem er eine
Fluchtkarte ausspielt (siehe Referenzblan).
Hat ein Spieler seinen Lehnshern durch
Geld oder Einsatz einer Fluchtkarte befreit,
kann er ihn wieder in eines seiner DéSrfer
setzen.

Ein gefangener Lehnsherr kann weder zum
Kinig gewshlt werden, noch darf er selbst
an einer Wahl teilnehmen. Er kann keine
Stenern, keinen Zchnten und keine
konigliche Pension einnehmen. Ister Bischof
oder Kardinal, kanner keinen K6nig kriinen,
Alle Einkiinfte aus seinen Lehen werden bis
zu seiner Befreiung eingefroren. In jeder
Runde legt der Schatzmeister die Einkiinfie
aus seinen Stidten, Schlfissern, Miihlen und
Traubenpressen beiseite, Diese Gelder
diirfen als L tisegeld verwendet werden, Wird
der Lehnsherr befreit, iibergibt der
Schatzmeister ihm die gesammelien
Einkiinfte. Stirbt der Gefangene, gehen die
Gelder in sein Erbe iiber (siche «Erbe eines
Lehens»).

Anmerkung: Man kann einem gefangenen
Lehnsherrn keine Titel entzichen.



12. LEHNSGUTER

Entstehung eines Lehens

Di¢ Lehen entstehen wihrend der Ein-
kaufsphase. Drei Bedingungen miissen er-
fiillt sein, um aus einer Region ein Lehen zu
machen:

1. Alle Daefer der Region miissen durch
Landsknechie oder Lehnsherren des glei-
chen Spielers besetzt sein,

2. Es muB mindestens ein Schiol in der
Region stiehen.

3. Der Spieler muf vom Schatzmeister die
entsprechende Adelskarte fiir die Region
gekaufthaben: 1000 Taler fiir ein Herzogum
(5 Dérfer), BOO Taler fiir eine Grafschaft (4
Dérfer) und 600 Taler fiir eine Baronie (3
Diérfer).

Sind alle dren Bedingungen erfillt, so
bestimmt der Spieler eines der Dérfer, in
dem ein Schiof sieht, zur Hauptstadt des
Lehens. Das Lehen trdgt von nun an den
Namen dieses Dorfes, z.B. Herzoglum von
Bourg, Grafschaft von Beaujeuoder Baronie
von Sennecy.

Der Spieler tauscht den Stein fiir das
entsprechende Schlof gegen den Spielstein
ciner Stadt ein, den ihm der Schatzmeister
gibt. Eine Stadt ist besser zu verteidigen als
gin Schlof und kann nicht durch revcl-
ticrende Bavsern zerstbrt werden (siche
Referenzblait).

Dier Verlust der Stadt ist gleichbedeutend
mitdem Verlust des gesamten Lehens (siche
«Eroberung der Hauptstadis).

Anmerkung: Ein Spieler darf einem
Lehnsherrnmehrere Titelverleihen. Ebenso
darf er einem Lehnsherrn auch einen Titel
wieder absprechen, wm thm einen anderen
zu verlethen, Er mufl diesem Lehnsherrn
Jjedoch immer einen Titel lassen, der hiher
oder gleichbedeutend dem ist, den er ihm
absprechenwill Es ist nicht méglich, einem
Lehnsherrn beispielsweise den Titel eines
Herzogs abzuerkennen und ihm lediglich
die Baronswirde zu lassen.

Vergessen Sie nicht, dafl einem gefangenen
Lehnsherm keine Titel aberkannt werden
kbnnen,

Vorteile eines Lehnsgutes

Die DirfercinesLehens sinduneinnehmbar,
Gegner kiinnen sie zwar auf eigene Gefahr
durchqueren oder besetzen, ihre Anwesen-
heit bedeutet jedoch nicht, daB das
betreffende Dorf jetzt ihnen gehért. Mit der
Griindung eines Lehens entfdllt die

Notwendigkeit, in jedem Dorf einen
Spielstein stehen zu lassen, um den Besitz
anzuzeigen. Es geniigt, den dazugehdrigen
Adelstitel zu besitzen und die Haoptstadt

“besetzt zu halien.

Der Besitz eines Lehens ermdglicht es:

- einer Frau, in Kimpfe einzugreifen und
sich an der Wahl des Ktinips zu beteiligen

- ginem Mann, sich selbst zur Wahl zu
stellen und an der Wahl des Konigs
tcilzunehmen

- die Karte «Steuern» (siche Referenzblatt)
auszuspielen, die 200 Taler fiir jedes nicht
vomFeind besetzte DorfdesLehensbringt

Eroberung der Hauptstadt

Der Spicler, derdie Hauptstadt eines Lehens
beselzt, ist der legitime Besitzer des pe-
samten Lehens, Er iibernimmt den dazu-
gehdrigen Titel vom vorhengen Besitzer
und verleiht ihn an einen seiner Lehnsherrn,
gleichgiiltig ob ménnlich oder weiblich, Die
Spielsicine des vorherigen Besitzers gelten
nicht als eliminiert, sondem werden wie
Eindringlinge behandelt

Erbe eine Lehnsgutes

Stirbt ein adliger Lehnsherr, mufll der
betroffene Spieler dessen Lehen sofort auf
einen anderen Lehnsherrn - ménnlich oder
weiblich - fbertragen. Die Karie fiir den
dazugehorigen Bischof wird abgeworfen,
unddie Titel Kardinal, Ktnig, Kénigin oder
Prinz gehen zuriick an den Schatzmeister,

Verliert ¢in Spieler den lelzten seiner
Lehnsherren, gibt es zwei Miglichkeiten:

- Dieser letzte Lehnsherr - ob ménnlich oder
weiblich - war nicht verheirater, In diesem
Fall fallen alle Lehen zuriick an den Konig
oder die Konigin, die sie an einen
Lehnsherrn ihrer Wahl weiterverleihen,
Ist der Thron zu diesem Zeitpunkt nicht
besetzt, behilt der Spieler denfdie Titel
und das/die Lehnsgiiter, bis er eine neoe
Karte fiir einen Lehnsherm erhilt oder ein
Konig gewihlt worden ist.

- Diesger letzte Lehnsherr - ob ménnlich oder
weiblich - war mit einem Lehnsherm eines
anderen Spielers verheiratet. Dicser Gatte
erbt dann das oder dic Lehen.

In beiden Fillen findet der Transfer der
Besitztiimer in der ¥ erhandlungsphase statt.

Die Spielsteine (Truppen) des vorherigen
Besitzers, die sich noch in den Dérlem,
Schisser und Haupistidien des oder der
Lehen befinden, werden vom Spielplan
genommen. Der neue Besitzer muB sofort
mindestens einen Stein auf die Hauptstadt
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jedes geerbten Lehens setzen, Hierfiir kann
er Landsknechte beim Schatzmeister
einkaufen oder Einheiten aus anderen, von
ihm besetzien Dirfern abziehen.

Anmerkung: Die Dirfer und Landsknechie,
die nichr zu einem Lehen gehiren, bleiben
vorerst im Besitz desjenigen Spielers, der
all seine Lehnsherren verloren hat,

13. VERHANDLUNGEN

Nachdem die bewegte Kampfphase voriiber
ist, kommt die Diplomatie zum Zuge.
Withrend dieser Phase ktinnen Biindnisse
geschlossen, geheiratet und der Konig
gewihlt werden.

Militirische Biindnisse, Kredite und
Schiebung von Wahlen .. Miteinereinzigen
Ausnahme darf alles diskutiert und
vereinbart werden, Diese Ausnahme besteht
darin, dab zwei Spieler keine Karten
austauschen konnen, solange sie nichi
offiziell durch Hochzeit miteinander
verbunden sind (siehe weiler unien). Die
Verhandlungenkénnen fiiralle vernehmlich
adderheimlich(z.B. in einem anderen Raum)
gefithrt werden.

Wir raten Ihnen, diese Phase aof maximal
zehn Minuten zo beschrinken, wenn sig
nicht die ganze Nacht mit Diskussionen
verbringen wollen.

Hochzeiten

Abgesghen vonden geistlichenLehnsherren
darf jeder Lehnsherr eine Dame eines
anderen Spielers ehelichen,

Die Hochzeit wird von beiden Spielern laut
bekannigegeben. Es ist nicht notwendig,
daB sich die Gatten im gleichen Dorfl
befinden; die Hochzeitkinnte ja auch durch
Bevollméichtigte herbeigefithrt werden.

Handelt es sich bei dem Heiratswilligen um
den Koénig, so gibt der Schatzmeister der
Herzdame die Karte fiir die Kdnigin,

Ein solches Ehebiindnis ermdéglicht es den
Spiclemn:

- das Spiel gemeinsam zu gewinnen, sofern
die beiden Familien gemeinsam vier Lehen
besitzen und ihnen die Titel Kdnig und
Kénigin gehéiren

-nach ihrem Belicben Karten auszutauschen,
solange am Ende dieser Tauschaktion
keiner der Spieler mehr als 3 Karten auf
der Hand hat

- dem Knig einen Erben zu geben, wenncs
sich um eine kénigliche Hochzeit handelt
(siehe die Karte «Kronprinzs aul dem
Referenzblatt);



- im Falle des Todes eines Ehegatien die
hinterlassenen Lehen der anderen Familie
zu erben

Witwen oder Witwer kinnen sich wieder
verheiraten. Bigamie ist dagegen untersagt!

Anmerkung: Wurde eine solche Hochzeul
peschlossen, nennt man das ein offizielles
Biindnis, das die oben genannten Vorteile
mit sichbringt. Stirbt jedoch einer der beiden
Ehegatien, so ist das Biindnis damit geldsi
und die entsprechenden Vorieile gelten nichi
mehr, sobald die Erbschaft gerepelt ist.

Wahl des Kénigs

In der damaligen Zeit hatte die Wahl des
Kdnigs absolut keine Ahnlichkeit mit den
demokratischen Wahlen des 20. Jahr-
hunderts. Tatsfichlich waren ¢s nur dic
Lehnsherren des Hochadels und hche
kirchliche Wiirdentriiger, die iiber die
Zukunft der Monarchie zu entscheiden
hatten. In FIEF muB ein Spieler, der fiir die
Thronfolge kandidiert, demzufolge micht
nur die Mehrzahl der Lehnsherren anf sciner
Seite, sondernm auch mindestens zwei
Bischiife oder cinen Kardinal zu seciner
Unterstiitzung haben.

Organisation der Wahl: In jeder Runde
des Spieles darf nur eine Abstimmung
stattfinden. Wihlbar sind nur minnliche
Lehnsherren mit Adelstiteln, die keine
Bischtife sind. Jeder Spieler darf einen
Kandidaten aufstellen. Wahlberechtigt sind
Bischtife, ménnliche Lehnsherren eines
Lehens mit Adelstitel und adlige Frauen
{Besitzerinnen eines Lehens mit Adelstitel
und die Ktinigin). Jeder geadelte Lehnsherr
hat nur eine Stimme, wicvicle Titel er auch
immerinnehaben mag. SohateinLehnsherr,
der Herzog won Bourg, Baron von
Chateauneufund Bischof von Sigy ist,doch
nur eine Summe.

Die Abstimmung: Sind alle Kandidaten
vorgestellt worden, so ertifinet der Schatz-
meister die Abstimmung. In der Spieler-
reihenfolge gibt jeder Spieler die Anzahl
der ihm zur Verfiigung stchenden Stmmen
bekannt und gleichzeitig, fiir wen er sie
abgibt. Stimmenthaltungen sind erlaubt. Der
Kandidat, der die meisten Stimmen auf sich
vereinigen kann, gilt als gewdhlt, wenn er
mitmindestens drei Stimmen gewihltwurde,
Daraufhin mul ersich krénen lassen. Hat er
weniger als drei Stummen erhalten oder
gingen zwei Lehnsherren mit gleicher
Stimmenzahl aus der Abstimmung hervor,
so giledie Wahl als unentschieden und mul
in der nichsten Spielrunde wiederholt
werden.,

Die Krinung: Um gekriini werden zu
ktinnen, bendtigt der Spicler mit dem
htchsten Abstimmungsergebnis die

Zustimmung zweier Bischéifc oder eines’

Kardinals. Handelt es sich dabei um
Familienangehérige des Spielers, findet die
Kronung automatisch stait. Gehtren die
kirchlichen Wiirdentriiger dagegen den
Familien anderer Spieler an, so miissen diese
sofort bekannigeben, ob sie gewilll sind,
den neuen Kdnig zu kréinen oder nichr.

Ohne die Zustimmung eines Kardinals oder
zweier Bischiife bleibt der Thron bis zur
ndchsten Wahl unbesetzt. Hat die Krtnung
statigefunden, gibt der Schatzmeister dem
entsprechenden Lehnsherm die Ktinigskarte
und der Vomame des Lehnsherm wird zum
Kénigsnamen.

Anmerkung: st der Kdnig zum Zeitpunkt
seiner Krdnung bereits verheiratet, erhdlt
seine Gatlin  awtomatisch die Kdni-
ginnenwiirde.

Achtung! Eskann nie mehrals einen Konig
gleichzeitig geben. Ein never Kénig kann
nur gewihit werden, wenn der vorheripe bei
einem Kampf, durch ein Attentat oder die
Pestumgekommen ist (siche Referenzblatt).

Die Regentschaft

Stirbt der K&nig, so tibernimmt die Kénigin
die Staatsgeschifte. Die Herrscherin erhilt
sofortalle Privilegiendes Konigs: S00 Taler
Pension (also insgesamt 800}, das Rechtzu
erben und die Kontrolle iiber dic Garde des
Konigs. Die Regenischaft kann in diesem
Fall auf zwei Arten stantfinden:

1. Gibt es einen Kronprinzen, wird dieser
sofort gekrtnt, ohne daB cine Wahl
stattfinden miifite und ohne daB er den Segen
zweier Bischdfe oder eines Kardinals
braucht. Das ist der Beginn der erblichen
Monarchie. Auf jeden Fallist derneue Kéinig
noch sehr jung, und es ist eigentlich die
Kbnigsmutter, die die Regentschaft ausiibt.
Diese Regentschaft dauert iiber vier
Spielrunden an, wobei diejenige, in der der
Konig stirbt, bereits mitzihlt. Nach der
vierten Runde wird der Prinz zum Kiinig
mit allen Rechien. Seine Mutter behilt ihre
Privilegien (Pension und Leibparde), bis
der neue Kinig heiratet und die Privilegien
auf seine Gattin iibergehen,

2. Gibt es keinen Kronprinzen, so wird in
der niichsten Verhandlungsphase nach dem
Tod des Konigs ein neuer Konig gewihle
Die Kiinigin verfigt - wie alle Adligen -
libereine Simme. Solange keinneuer Koinig
gewidhlt und gekrtint wurde, bleibt sie die
Regentin. Hatein neuer Souveriin den Thron

)

bestiegen, verliert si¢ alle Privilegien und
muff den Titel der Kdnigin an den
Schatzmeister zuriickgeben,

14. KONIGLICHE
LEIBGARDEN

Leibgarde des Konigs

Nach seiner Wahl erhiilt der Konig 20
Landsknechte, die seine Leibgarde bilden
(Lilic auf gelbem Grund). Diese Spiclsteine
werdenneben dem Konig plaziert. Sie folgen
all seinen Bewegungen und kéinnen nicht
auf verschiedene Déirfer verteilt werden.
Stirbt der Konig, gehen die Spielsteine
zurtick an den Schatzmeister, sofern kein
Thronfolger vorhanden ist. Im Kampfl
verhalten sie sich genmauso wie normale
Landsknechte. Im Kampf gefallene
Leibgardisten kdnnen won Konig oder
Kénigin zum gleichen Preis wie einfache
Landsknechte (100 Taler pro Einheit) vom
Schatzmeister zuriickgekauft werden.

Anmerkung: Nur ein gewdhlter Kdnig und
dessen Frau erhalten diese kostenlose
Leibgarde. Durch Erbfolge auf den Thron
gekommene Kionige oder Kiniginnen
erhalten nur die verbliebenen Gardisten
ihires Vorgdngers.

Leibgarde der Konigin

Mach ihrer Krénung erhiilt eine Kiinigin 10
Leibgardisten (Lilie auf rosa Grund). Die
Spielsteine werden neben ihr plaziert und
folgen all ihren Bewegungen, Sie kdnnen
nicht auf verschiedene Dérfer verteilt
werden. Im Kampf verhalien sie sich wie
normale Landsknechte. Stirbt die Kénigin,
so pgehen die Steine zurlick an den
Schaizmeister. Eine verwitwete Konigin
behill ihre Garde, solange sie regiert,
Ubernimmt ihr Sohn den Thron, so behilt
sie ihre Garde, bis er heiratet. Im Kampf
gefallene Leibgardisten kbnnen von der
Kdnigin zum gleichen Preis wie einfache
Landsknechte (100 Taler pro Einheit) vom
Schatzmeister zuriickgekauft werden,

15. ENDE DES SPIELS

Eine Partie endet am Schlul einer Runde:

- [iir einen Spieler, der keinen Spielstein
(Lehnsherr oder Landsknecht) mehr auf
dem Spielplan hat,

- fiir den oder die beiden Spicler, die das
Spielziel erreicht haben (siehe oben: ZIEL
DES SPIELS) und damit als Sieger aus
dem Spiel hervorgehen,
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