von Gerard Mulder

Fiir 2 - 4 hartgesottene Spieler ab 12 Jabren

ht mcht alIes zmn Besfen; ebwohl ihnen der Komg che Aufgabe gestellt hat, eine
; Kathedrale Zu ernchten, als Zelchen des Strebens nach Frleden. Allerdmgs, nur derjemge der Fursten, der ,,Kemghcher
'\ Berater® ist, darf an der Kathedrale bauen und dafur remhhch ,,Ko

versucht, dessen Macht 7u schmalern Mit goldenen Kelchen werden gegnerlsche Ritter bestochen, dle daml aussch e:den
Hat der Gegner noch Ritter" ubng, so kampfen Sie einen nach dem anderen im Duell nieder. Kann der _' egner Thren
Rittern nichts mehr entgegenstell,en, so brennt Thr Ritter ein Haus des Gegners ab. Glemhzelttg versuchen Sie selbst,
I—Iofe zu bauen u:nd aus denen Arbexterhutten Zu machen GE starkt Ihre Macht. Abe}-r chese Kampfe kosten auch Sle




| Zum Spicl gehdren

1 Spielplan

Ein Farstentum

Bauplatz fir Kathedrale ‘r

| 6 Kathedralen-Teile (Holz)

24 Hdiuser (Holz, in Spielerfarben)

| 1 Kartensatz mit: 68 Macht-Karten

16 Schicksals-Karten

1 Stanztableau mit:
32 Kéniglichen Siegeln (Werte 1 und 5)
8 Privilegien

4 Info-Tafeln mit Kurzregel und Macht-Tabelle

1 Spielanleitung

Bauplitze
fur Hofe

Bauplitze
fiir Arbeiter-
Huitten




Dic Vorbereitung des Spicles

Der Spielplan wird bereitgelegt. Die Spieler setzen sich
| so um den Plan, daB jeder vor sich ein Flrstentum mit
6 Bauplitzen (fiir Hofe) liegen hat. Das Wappen des

Fiirstentums befindet sich dann links von den Spielern.

| Vor dem allerersten Spiel miissen die vorgestanzten Teile
| aus dem Tableau gelost werden.

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

e Die Macht-Karten werden gemischt und verdeckt an die
Spieler ausgeteilt: Jeder Spieler erhdlt 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-Karten sind vier verschiedene Symbole
abgebildet: Schild = Ritter; Kelch = Reichtum;
Steinmetzhammer = Arbeiter; Korn = Bauer.

¢ Die Schicksals-Karten werden wie folgt verteilt:
Bei 4 Spielern: Die Schicksals-Karten werden gemischt

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

Alle Spieler aberprifen jetzt 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 Spielern: 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 Spieler wihlt eine Farbe und erhalt 6 Hauser seiner |
Farbe. Jeder Spieler stellt 2 seiner Hauser auf heliebige
Hof-Bauplitze in seinem Firstentum, die anderen 4 legt
er neben dem Spielplan bereit. Wichtig: Die 3 Bauplitze
im Zentrum eines jeden Farstentums duirfen zunéchst
nicht mit Hiusern besetzt werden.

e 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).
- Die 8 Privilegien (Schriftrollen).

Der Ablauf des Dpieles

| Das Spiel ist in ,,Jahre“ unterteilt. Der Spieler, der als ,, Koniglicher Berater“ fungiert, eréffnet das Jahr. In jedem
Jahr werden vier Jahreszeiten gespielt. Die Rolle des ,,Koniglichen Beraters kann von Jahr zu Jahr wechseln.

AWinter

Versammlung der Fiirsten

| Info: Es ist Winter und die Fiirsten versammeln sich, um das
Schicksal zu ermitteln, das dieses Jahr bestimmen wird.

|Der Spielstart im ersten Jahr:

Bei 4 Spielern: Der Spieler, der die Aufruhr-Karte mit dem
Kreuz besaB, wird ,Koniglicher Berater®.
Bei 3 Spielern: Der dlteste Spieler wird <Koniglicher Berater®,

Der ,Konigliche Berater‘erdffnet das Spiel. Im ersten
Spieljahr wird immer mit der Schicksals-Karte ,Aufruhr”
g begonnen.

Info: Damit ist der , Winter®, die erste Jahreszeil des Spieles, schon
beendet. Bitte machen Sie gleich weiter mit der zweilen Jahreszeit,
dem Friihling™.

Die nachfolgenden Anweisungen gelien erst ab dem zweiten
Spieljahr. Der dort vorgesehene Austausch von Schicksalskarten ist
nur gegen Zahlung eines Privilegs miglich - zu Beginn des ersten
Spieljahves besitzt aber noch kein Spieler ein Privileg

Info: Die Schicksals-Karte, die liegen bleibt, gilt fiir die folgende
Jahreszeit, in der sie bestimml, welche ,Mdchte” stark oder
schwach sind.

Die Info-Tafel mit der Machttabelle (Abbildung Seite 4 oben)
zeigt die jeweils giiltigen Werte an. Herrscht zum Beispiel Krieg,
so ist eine Schild-Karte 4 Punkte wert, ein Kelch 3 Punkte,

ein Hammer 2 Punkie und ein Korn I Punkt.

Die oberste Reihe der Tabelle zeigt nebeneinander die vier verschie-
denen Schicksale an: Krieg, Steuer, Aufruhr und Hungersnot.




Info: Eine Karte mil dem Symbol Kathedrale bringt dem
anschliefiend amtievenden ,Koniglichen Berater® Vorteile: |
Er darf einen Teil der Kathedrale erbauen - was viele , Konigliche |
Siegel® einbringt. Eine Karte mit dem Symbol eines Privilegs bringt
thm dagegen nur ein , Privileg® und ein , Konigliches Siegel® ein. '

® Wer an der Reihe ist und austauschen mochte, legt eine
seiner Schicksals-Karten hin und nimmt die bisherige
Karte auf die Hand. Far den Austausch mub er allerdings |
ein ,Privileg” abgeben,

e Wer an der Reihe ist und nicht austauschen méchte, kann |
passen. Das heiBit, daB er diese Karte nicht mehr austauschen
kann, auch wenn er nnoch einmal an die Reihe kommt.

¢ Kommt er aber wieder an die Reihe und ein anderer
Spieler hat inzwischen diese Karte ausgetauscht, so konn-
te er diese, fiir thn neue, Karte austauschen. Denn: Wurde
eine Schicksals-Karte ausgetauscht, so kann sie von einem
nachfolgenden Spieler erneut ausgetauscht werden,

: gegen Zahlung eines ,Privilegs®.
Der Spielstart in den folgenden Jahren: * Die Austauschphase endet, wenn kein Spieler mehr die

1) Der ,Konigliche Berater” wihlt eine seiner ausliegende Schicksals-Karte austauschen will.

| Schicksalskarten und spielt sie aus (legt sie offen in die
Spielplanmitte). Besitzt er keine Karte mehr, mul} der im
| Uhrzeigersinn nichste Spieler eine Karte legen.

Sonderregel:
Besitzt ein Spieler zwar ein Privileg (das zum Austauschen
erforderlich ist), aber keine eigene Schicksals-Karte mehr,
| 2) Zuerst kann die gelegte Schicksals-Karte ausgetauscht so kann er trotzdem austauschen. Er nimmt die liegende
| werden: Schicksals-Karte auf. Da immer eine Schicksals-Karte liegen &
{* Beginnend mit dem Spieler links vom . Koniglichen mub, ist nun sein linker Nachbar gezwungen, eine seiner ‘
Berater® sind nun im Uhrzeigersinn die anderen Spieler Schicksals-Karten auszuspielen.
an der Reihe. Jeder Spieler hat einmal die Moglichkeit,
cine Schicksals-Karte gegen eine seiner eigenen Will kein Spieler mehr die liegende Schicksals-Karte austauschen,
Schicksals-Karten auszutauschen. so ist der Winter beendet - weiter geht es mit dem bl ..
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| Info: Jetzt geht es darwm, mit Hilfe der eigenen Machi-Karten das neuen Karten unterhalb der Karten seines ersten Angebots

| Schicksal zu meistern. Reihum gibt jeder Spieler ein Gebot ab (spielt ab. Der Grund: Mochte ein Spieler passen, so kann er die

| Macht-Karten aus), um jetzt die Rolle des , Koniglichen Beraters® Karten seines letzten Angebots (die zounterst liegenden) wie-

| zu ersteigern und so Siegpunkhte zu gewinnen. der zuiick auf die Hand nehmen. Alle Karten friherer
Angebote sind jedoch verloren und miissen abgelegt werden.

1. Der ,Konigliche Berater” beginnt. Er wéhlt die Macht-
B Karten aus seiner Hand, die er in seinem ersten Gebot ein- 5. Der Spieler mit dem Hdochstgebot mub alle seine gebote-
"l setzen mochte und legt sie offen vor sich auf den Tisch. nen Karten auf einen offenen Stapel ablegen, aber er ist
Pl Jede Karte zihlt mit ihrem Wert laut Machttabelle (unter jetzt der neue ,Konigliche Berater®.
“dl dem jetzt geltenden Schicksal).

Beispiel fiir ein Angebot:
ai?. Reihum folgen nun die anderen Spieler.
. Wer an der Reihe ist, kann ein Angebot machen, das aller- Klaus ist an der Reihe, er ist der linke Nachbar des
dings hoher sein mubB, als die bisher vorliegenden. ~Koniglichen Beraters®.
Es herrscht "Hungersnot". Er entschliefit sich zum
3. Wer kein Angebot abgeben will oder kann, mull passen. Mitbieten und legt sein erstes Angebot aus:
f Damit scheidet er aus der aktuellen Bietrunde aus. REREA 1. Angebot
3 x Hammer - das sind
4. Das Bieten wird reihum so lange fortgesetzt, bis nur noch . s, Poinlts.
ein Spieler (mit dem Héchstgebot) iibrig ist. .
Der nichste Spieler, Wolfgang, paBt. Dann folgt Peter mit
g Kommt ein Spieler an die Reihe, der bereits ein Angebot einem Angebot von 12 Punkten. Der Konigliche Berater
gemacht hat, so kann er sein Angebot erhohen. Er legt die (Fritz) steigt ebenfalls aus.




Klaus erhoht jetzt sein Angebot, indem er zwei Kelche legt.
{ Das sind 4 Punkte - insgesamt bietet er jetzt 13 Punkte.

i Wolfgang ist schon ausgeschieden, aber Peter erhéht sein
' erstes Angebot auf insgesamt 15 Punkte.

| Klaus steigt jetzt richtig ein und legt 3 Korn aus.

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

Letztes Angebot

| Nun gibt auch Peter auf und nimmt die Karten seines letz-

| ten Angebots zurtick auf die Hand. Klaus ist der neue

,,Ki)nigliche Berater” - allerdings mub er alle sein 8 gespiel-

| ten Karten auf den Ablagestapel legen.

| Hitte Peter die 25 Punkte von Klaus noch einmal {iberbo-

| ten, so hatte Klaus aussteigen kénnen und sein letzes
Angebot - die 3 Korn - wieder zuriick auf die Hand nehmen

' darfen.

‘un die Belohnung:

|a) Die zur Zeit giiltige Schicksals-Karte l

zeigt das Privileg-Symbol: -
| Der neue ~Ronigliche Berater* erhilt 1 Konigliches Siegel
 (Chip mit dem Wert 1) und er darf sich ein Privileg aussu-
' chen. Ist das von ihm gewtnschte Privileg nicht mehr vor-

handen, so darf er es einem beliebigen Spieler wegneh-

men. Privileg und Siegel legt er offen vor sich ab.

b) Die zur Zeit giiltige Schicksals-Karte zeigt
das Kathedralen-Symbol:
Der ,Kénigliche Berater“baut einen Teil der Kdthedralel
Fur die Kathedralenteile gilt folgende Reihenfolge:
1 - Hauptschiff
2 - Seitenschiff
3 - Seitenschiff
4 - Chor
- Fassade mit Tirmen
6-Dach

Fir den Bau eines Kathedralenteiles erhiilt der Bauherr
~RKonigliche Siegel* laut folgender Tabelle:

Nummer des Kathedralenteiles:
1. 2. 3. 4, 5. 6.
Belohnung in Kéniglichen Siegeln:
1 1 1 2 2 3

Zusitzlich erhalt der ,Konigliche Berater” fiir jede seiner
Arbeiter-Hutten ein weiteres ,Konigliches Siegel®.
Danach mussen diese Arbeiter-ITiitten vom Spielfeld
genommen werden. Der Spieler legt sie zu seinem Vorrat
zurtick, (Infos hierzu folgen unter ,Sommer, Absatz 1%).

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

Nun, da der neue ,Kinigliche Berater” festsieht, folgt der Sommer ...

Sommer

| Die Aktionen der Fiirsten

Der ,Kénigliche Berater” beginnt, die anderen Spieler

folgen dann im Uhrzeigersinn.

{ Jeder Spieler, der an der Reihe ist, kann die folgenden
| Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfiihren:

e Arbeiter zum Kathedralenbau abstellen

® Neue Hofe bauen

® Gegnerische Ritter herausfordern

® Gegnerische Ritter bestechen

{ Es ist erlaubt, Aktionen zu vermischen. So ist es zum Beispiel
zulassig, erst einen Hof zu bauen, dann einen Ritter zu
bestechen und dann wieder einen Hof zu bauen usw.

11) Arbeiter zum Kathedralenbau abstellen

Info: Nur wer , "Kiniglicher Berater™ ist, erhdlt fiir jede seine
Arbeiter-Hiitten Kinigliche Siegel und zwar dann, wenn er einen
1#il der Kathedrale baut.

e Wer Arbeiter zum Mitbauen an der Kathedrale
abstellen will, muB} eine Macht-Karte HAMMER
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 Bauplatze im Zentrum.
Der Hof wird zur Arbeiter-Hiitte und zeigt an, dal} Arbeiter |
an der Kathedrale bauen. : |
® Natiurlich kann ein Spieler auch mehrere Arbeiter-Hiitten |
gleichzeitig errichten - jede kostet ihn eine Macht-Karte
HAMMER.
® Ein Spieler darf aber nicht mehr Arbeiter-Hiitten besitzen, |
als er Hofe besitzt; z.B. darf er bei 2 Héfen nicht 8 Arbeiter-
Hiitten besitzen.

2) Neue Hofe bauen

Info: Fiir je zwei Hife erhéll ein Spieler im Herbst eine neue
Machtkarte!
e Wer einen Hot bauen will, mufl eine MachtKarte
KORN abgeben (auf den Ablagestapel legen).
¢ Dann nimmt der Spieler eines seiner Hauser vom
Vorrat und stellt sie als (Bauern-) Hof auf einen
seiner freien Bauplitze direkt vor sich (nicht ins Zentrum).
e Narturlich kann ein Spieler auch mehrere Héfe gleich-
zeitig bauen - jede kostet ihn eine Macht-Karte KORN,
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e Der Spieler, der an der Reihe ist, kann gegen einen, zwel
oder alle seine Mitspieler vorgehen. Die Sitzreihenfolge
im Uhrzeigersinn muB nicht eingehalten werden.

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

¢ Der Herausforderer wahlt einen Gegner aus. Zum
Zeichen der Herausforderung legt der Spieler eine Macht-

| Karte SCHILD offen auf den Tisch.

| o Der herausgeforderte Spieler kann
kontern, indem er ebenfalls eine
Macht-Karte SCIHILD ausspielt. =
Dann steht es Unentschieden. Beide Karten sind ver-
braucht und werden auf den Ablagestapel gelegt.

[® Der Herausforderer kann nun aufhéren und zu einer

| anderen Aktion wechseln.

o Der Herausforderer kann aber auch weitermachen und
die nichste SCHILD-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 (IHof oder Arbeiter-
Hiitte) des Unterlegenen nieder (zuriick zu dessen Vorrat).
Der Verlierer entscheidet, welches Haus er zurficklegt.
Allerdings mul} auch hier die Regel beachtet werden, daf
ein Spieler nicht mehr Arbeiter-Hiitten besitzen darf als
Hofe.

Beispiel: Fritz besitzt 2 Arbeiter-Hiitten und 2 Hofe. Klaus
brennt eines der Hauser von Fritz nieder. Fritz muf} eine

Arbeiter-Hitte entfernen! Wiirde er 1 IHof entfernen, hitte
er 2 Arbeiter-Hiitten und 1 Hof - und das ist nicht erlaubt.

Die gespielte SCHILD-Karte wird abgelegt.

o Fiir das Niederbrennen eines gegnerischen Hauses erhilt
ein Spieler bei Beendigung seines Sommer-Zuges zwei neue

MacheKarten vom verdeckten Stapel — und zwar fur jeden
gegnerischen Spieler, den er erfolgreich tiberfallen hat!
Diese neuen Machtkarten darf der Spieler in diesem
Sommer nur zur Verteidigung einsetzen (wenn ein ande-
rer Spieler ihn angreift).

o Der Herausforderer kann weiter SCHILD-Karten spielen, |
um weitere Hiuser niederzubrennen, allerdings erhilt er |
dafiir keine Machtkarten zusatzlich, wenn er wieder gegen |
denselben Spieler vorgeht.

4) Gegnerische Ritter bestechen

 Der Spieler, der an der Reihe 1st, kann
gegen einen, zwei oder alle seine
Mitspieler vorgehen.
Die Sitzreihenfolge im Uhrzeigersinn
muB nicht eingehalten werden. So ist es zum Beispiel
erlaubt, zuerst gegen seinen rechten Nachbarn vorzuge-
hen und dann gegen seinen linken Nachbarn.
Der Spieler, der an der Reihe ist, wihlt 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, muf eine SCHILD-Karte auf
den Tisch legen. Beide Karten sind verbraucht und wer-
den auf den Ablagestapel gelegt.
Dieses ,Bestechen® kann fortgesetzt werden, so lange
der Spieler KELCHE ausspielen mochte. Verfiigt der
bestochene Spieler nicht mehr iiber SCHILD-Karten, so
muB er alle 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 uber KELCHE verfagt.

Info: Ist ein Spieler so oft bestochen worden, daff er keine Ritter
mehr besitzi, so ist er nun eine leichte Beute fiir Herausforderungen.

Haben reilwm alle Spieler ihre Aktionen beendel, so folgt nun der
Herbst - der Lohn fiir die Talen ...

Aerbst

Einnahmen / Des Konigs Gnade / Kirchensteuer

Info: Nun ernien die Spieler; was sie gesal haben. Die Einnahmen
8 richien sich danach, wie gut ein Spieler operiert hat; wer schlecht
abgeschnitten hat, kann um ,des Konigs Gnade*® bitten und darf
besser oder gleich gut stehende Spieler berauben. Und wer zu reich
ist, den trifft die Kirchensteuer.

1) Einnahmen: Machtkarten

Die Spieler erhalten ihre Einnahmen; zuerst der ,Kénigliche

Berater®, danach im Uhrzeigersinn die anderen Spieler.

Die Machtkarten werden vom verdeckten Stapel nachgezogen.

e Jeder Spieler erhilt immer eine Machtkarte.

e Zusitzlich erhilt jeder eine Machtkarte fiir jeweils zwei
Héfe in seinem Fiirstentum. Arbeiter-Hiitten im Zentrum
bringen keine Einnahmen.

» Fur jedes .Privileg®, das ein Spieler besitzt, sucht er sich
eine gleichartige Machtkarte aus dem Ablagestapel aus.
Der freiwillige Verzicht auf diese Belohnung ist nicht
méglich. Siehe nachfolgendes Kapitel.

2) Des Konigs Gnade

Jeder Spieler, der in diesem Herbst nur eine Machtkarte
erhalten hat und zusammen weniger als fiinf Machtkarten
besitzt, darf fiir sich ,Des Konigs Gnade “ erbitten.
e Diese Bitte erfolgt immer in Sitzreihenfolge:
Zuerst der ,Konigliche Berater®, dann im Uhrzeigersinn
folgend die anderen Spieler.
e Die Bitte um Gnade wird automatisch gewahrt.’
Der Spieler darf sich nun an einen seiner Mitspieler




wenden (der aber mindestens gleich viele ,Konigliche
Siegel® besitzen mull) und ihm die Hilfte (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 dafir ein Privileg seiner
‘Wahl vom Vorrat. Ist dies nicht mehr vorhanden, darf er
es einem beliebigen anderen Spieler wegnehmen.

3) Kirchensteuer

Jeder Spieler, der mehr als 10 Machtkarten besitzt, muf}
nach seiner Wahl alle Karten abgeben, die zehn tberstei-
gen. Die abgelegten Karten werden offen auf den
Ablagestapel gelegt.

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

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

Das Fnde cines Fahres

Ist ein Jahr beendet, so folgt sofort das nichste.

Siehe unter ,,Winter®, Abschnitt ,Der Spielstart in den
| folgenden Jahren®.

Der amtierende ,Kdnigliche Berater” wechselt in dieser
Rolle ins néchste Jahr

Das Ende des Spicles

Das Spiel endet in dem Frithling, in dem das letzte Teil der

Kathedrale erbaut wurde.
| Der Spieler, der dann die meisten , Kéniglichen Siegel®
| errungen hat, gewinnt das Spiel.

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

Zin paar Tips zur Taktk

Verausgaben Sie sich nicht bei dem Versuch, Kéniglicher
Berater zu werden, sonst sehen Sie unter Umstinden meh-
| rere ,Jahre® lang ziemlich alt aus.

| Beachten Sie beim Steigern, dal Sie ja immer nur Ihr letz-
tes Angebot zuriicknehmen kénnen. Besser, Sie passen
rechtzeirig, als daB Sie unnoétig Ihre Macht-Karten vergeu-
den, wenn Sie dann doch nicht den Zuschlag erhalten.

e @@ @9

& Der Autor

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

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

@@

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

Spielen Sie im ,Sommer” nicht gleich Schilde aus, um den
Gegner anzugreifen. Sparen Sie die Schilde auf und "ent-
waffnen” Sie den Gegner erst einmal mit Hilfe Threr
Kelche.

@e @@ @e

~Krieg und Frieden® wurde in einer anderen Form 1997
unter dem Titel ,Charlemagne®, von Gerard Mulder und
Jeroen Hogendoorn, bei Think-Games und Faun verdffent-
licht.
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Autor und Verlag danken den vielen Testspielern und
Regellesern.
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