RUDIGER DORN

Rénkespiele am IHofe des Sonnenkénigs
Schliipft in die Rolle von gewitzten Gunstlingen
und versucht euer Gliick am Hofe von Louis XIV.
Beeinflusst seine nichsten Angehérigen. Verfithrt
seine zahlreichen Mitressen. Bestecht Minister,
kauft Generile. [Tolt euch die Informationen, die
ihr zum Erfiillen eurer Missionen braucht!

SPIELZIEL

Das Spiel verlauft dber genau vier Runden, Jede Runde wiederum
besteht aus vier aufeinander folgenden Phasen. Zunichst erhalten
die Spieler frisches Geld und neue Einflusskarten. AnschlicBend
versuchen sie, ihre Einflusssteine mittels der Karten maghichst gewinn-
bringend auf die verschiedenen Personen am Hofe des Konigs zu
verieilen. Danach werden dic gorade platzierten Einflusssicine aus-
gewertet, und die Spieler arhaltan u.a. Missions-Chips, Geld und
weitere Karten. Mit den Chips erfillen sie dann ithre geheimen
Missionen®, wofir sie schlieBlich Siegpunkte erhalten.

Sieger ist, wer am Ende des Spiels dic meisten Sicgpunkte besitat,

SPIELMATERIAL

90 Spielkarten (20 + 12 + 8 Missionskarten,

30 Einflusskarten,

12 Intrigekarten,

8 Geldkarten)
64 Einflusssteine (je 16 Holzsteine in 4 Farben)
4 Stanwtafeln mit
12 Personentafeln (zeigen 12 verschiedene

Personlichkeiten)
(10x 6 verschiedene Wappen)
(10x Krone;
je bx Zeprer, Helm, Ring, Brief)
(22x 1 Louisdor;
10x 5 Louisdor)
(zeigt das Versailler Schloss)

60 Wappen
34 Missions-Chips

32 Geldminzcn
1 Startspieler-Kirtchen

1 Louis XIV-Spiclfigar
1 Haltefiiichen

Sollten Sie diese Regel zuni. arsrm Mal lesen, mpfeh!en wir. zundchst
die fett

urzs wfmgal, mit deren Hilfe man - auch

‘nach eir langeren Spielabstinenz - wieder schnell ins Spiel findet.

In 4 Runden versuchen die
Spieler, mittels ihrer Ein-
flusskarten und -steine
maoglichst viele ihrer
geheimen Missionen zu
erfillen

Wer am Ende die meisten
Sicgpunkte besitzt, ist
Gewinner




SPIELVORBEREITUNG

"/I.g,']’lﬂ”}g.‘ Liig folgenden Regeln gelten fitr das Spict mit 3 oder 4 Spiclern,
Die Regelergdnzungen [ des Spiel st 2 Spiclern finden Sie auf der vorloiston
Seite divses Teftea)

Die 12 Personentafeln zeigen beidseitig jeweils ein Portrit ciner
wichtigen Personlichkeit am Hofe des Sonnenkinigs (eine Kurz-
biografie zu jeder Person finden Sie auf den letzten beiden Sciten dieser
Regel). Rechts von den Portrits befindet sich eine Leiste, in der auf-
gefuhrt ist, was diese Ierson ,ausschuttet”, wenn man sie wahrend
des Spiels beelnflusst. Am unteren Ende jeder Leiste erkennt man
diec Nummer der Tafcl; von 1 bis 12. Zu Beginn werden alle Per-
sonentafeln mit der roten Nummer nach oben in der Tischmitte
ausgelegt: zuniichst wird die Personentafel 1 (= Anna d Autriche)
ausgelegt, anschlieRend werden die anderen Tafeln, in dieselbe
Richtung ausgerichtet, von 2 bis 12 spiralférmig an die erste Tafel
angelegt (5. Abbildung).

Dic 34 Missions-Chips (sechseckig) zeigen dieselben Symbole, wie
sie die Personen 1 bis 4, 5 und Y ausschutten. Die Spieler benotigen
sie, um ihre Missionskarten zu erfallen. Die Chips werden nach
Motiven sortiert in den Liicken der Auslage ncen den entsprechen-
den Personenplatziert (dic Bricfe worden 2.8, in dic Lacke swizclen Tafel 8§
und 0 gelegi, so dass sie divekt neben Philippe I liegen). Die Kronen werden
zwischen den Tafeln 5 und 6 bzw. 9 und 10 platziert.

Die 60 Wappen (quadratisch) zeigen zehnmal
6 verschicdene Wappen. Sie werden als gut
gemischter verdeckter Vorrat oberhalb der
persanentafeln bereitgelegt.

Die 32 Goldmiinzen (rund) zeigen dic
Werte 1 oder 5. 8ie werden nach Werten
getrennt als  Bank* neben den Wappen
hereitgelegt.

Die Louis XIV-Figur wird zunachst in das
HaltefiBchen gesteckt. Anschliefend wird
sie neben den Geldmiinzen bereitgestellt.

Die Spielkarten werden nach Riickselten
getrennt sorticrt:

4 Die 8 Geldkarten (gelbe Riickseiten)
geben pro Runde an, wie viel Geld die
Spieler erhalten und auf welche der
Personentafeln 1 bis 4 der Konig gestellt
wird. Die 8 Karten werden gut gemischt,
dann werden 4 Karten verdeckt zuriick in
die Schachtel und 4 Karten als ein ver-

Stapel neben den Geldmimzen

bureitgelegl,

~+ Die 12 Intrigekarten (rotbraune Rickseiten)
zeigen jeweils eine der 12 Personen. Sie werden
als gut gemischter verdeckter Stapel in die Liicke
zwischen Tafel 11 und 12 gelegt.

Die Personentafel spiral-
formig von 1-12 auslegen

Missi Chips, Wapp
Geld, Lonis XTIV und
Splelkarien bereitlegen

Tuer werden un Spretveriauf die aus-
i ey

e abgeleg

+ Die 30 Einflusskarten (griine Riickseiten) zeigen ebenfalls
jeweils eine der 12 Personen (je 2x) sowie 6x cinen Bilderrahmen
mit Vorhang und Fragezeichen (= Joker). Sie werden als gut
gemischier verdeckter Stapel unterhalb der Tafel 11 bereitgelegt.

+#* Die 40 Missionskarten (drel verschiedene blaue Rickseiten)
geben an, welche Missionen dic Spicler am Hofe erfiillen sollen
und was ihre Belohnung pro Runde darstellt, wenn sie ausgefithrt
wurden. Es gibt drei verschiedene Arten von Missionen; sie
werden nach ihren Ritckseiten (hell-, mittel- und dunkelblau)
sortiert als drei gut gemischte verdeckie Stapel unterhalb der
Auslage bereitgelegt,

Jeder Spieler erhilt
+ die 16 Einflusssteine (Holzsteine) ciner Farbe;
4 5 Louisdor aus der Bank, die er fur alle gut sichtbar vor sich logt
[Geld kann jederzein nir der Bank govocloelt werden);
=% cine hell- und cine mittelblaue Missionshkarte, dic er so auf die
Hand nimmt, dass die anderen Spieler sie nicht einsehen kiinnen.
Das Startspicler-Kirtchen (= Versailler Schiluss) erhiale der dlieste
Spicler, der es vor sich legt; er ist Startspicler der 1. Runde.
Im Uhrzeigersinn legen nun alle Spieler einige ihrer Einflusssteine
in die Licke der Auslage, die ihnen am nichsten ist (s. Abl. links:
Blen ist Startspieler):
Startspieler: 5 Einflusssteine 2. Spicler: 5 Einflusssteine
3. Spicler: 6 Einflusssteine 4, Spieler: 7 Einflusssteine
Die Spieler haben nun also verschieden viele Einflusssteine in
ihrem eigenen Vorrat vor sich (11, 11, 10, 9) bzw. im so genannten
allgemeinen Vorrat in der Tischmitte (5, 5, 6, 7).

SPICLVERLAUF

Das Spiel verlauft tber genau vier Runden, die wiedernm aus

jeweils 4 aufeinander folgenden Phasen bestechen:

< 1. Phase: Nachschub

# 2. Phase: Einfluss

+ 3. Phase: Auswertung

“+ 4. Phase: Missionen
Nach der Missionsphase der 4. Runde endet das Spiel; der Spicler
mit den meisten Siegpunkten ist Gewinner.

4 1. Phase: Nachschuh

Diese Phase ist in dred anfeinander folgende Schritte unterteilc:

. Die oborste Geldkarte wird aufgedeckt (aich in der 1. Runde): jeder
Spieler nimmt sich den aufgefihrten Geldbetrag aus der Bank
und legt ihn fiir alle gut sichtbar zu seinem anderen Geld. Dann
wird die Louis XTV-Figur aut die angegebene Personentalel gestellt
(medie zu dicser Figur auf Seite #).

[~

Deginnend mit dem Stz

spicler der Runde fithet reihum jeder
Spicler die Texte auf en bereits erfillten und darum offen vor
ihm liegenden Missionskarten aus, sofern sich diese auf die
Nachschubphase hexiehen (endfallc in der 1 Runde, de woch niemand
Karten ausliczen hat). Die Missionskarten, die die Spieler auf der
Hand haben, werden hierbei nicht beachtet.

=

Jeder Spieler erhalt vom Stapel der Einflusskarten, die unterhalb
der Tafel 11 ( = Jules Mazarin) ausliegen, 5 Einflusskarten, die er so
auf die Hand nimme, dass sie von den anderen Spiclern nicht cin-
goschien werden kinnen.

3

Jeder Spieler erhile:
* 16 Einflusssteine

* 5 Lounisdur

= 2 Missionskarien
(1 hell- und 1 mittelblauc)

Joder Spicler legl elnige
soiner Einflusssteine in
den allgemeinen Vorrat:
* 1. Spieler: 5 Steine
*» 2. Spicler: 5 Steine
* 3. Spicler: 6 Steine
= 4, Spieler: 7 Steine

4 Runden i 4 Phasen:
+ 1. Phase: Nachschub
* 2, Phase: Einfluss

* 3. Phase: Auswertung
* 4. Phase: Missionen

NAGHSCHITB

1.) Geldkarte aufdecken
(jeder Spieler erhilt Geld;
Louis X1V swird platziert)

2.) Textc dor offen liegen-
den Missionen ausfithren
(die Nachschuhphiase hetreffend)

3.) 5 Eintlusskarten
pro Spicler




4 2. Phase: Einfluss

Es beginnt der Startspieler der Runde, danach geht es im Uhrzeiger-

sinn weiter. wer an der Reihe ist, legt eine seiner Linflusskarten

offen in das Zentrum der Auslage (s. Abb. 1) und fiahrt sic aus,

Danach kommt der nichste Spieler an dic Reihe usw, so lange, bis

alle Spieler ihre Karten ausgespielt haben.

Es gibt zwei verschiedene Méglichkeiten, die Einflusskarten zu

nutzen:

= ¢ntweder platziert man damit Einflusssteine

= oder man holt sich Einflusssteine aus dem allgemeinen Vorrat
zuriick in den eigenen Vorrat.

(Man kann also mit einer Einflusskarte nicht gletchzeitig Steine platzieren wnd

aus dem aligememen Vorrat holen, sondern wuer entweder oder)

= Personcn-Einflugsharten (pro Person gibt es 2 Karten)
Platzieren: Nach dem Ausspielen einer solchen Karte
darf ein Spieler bis zu 3 Einflusssteine (also auch
weniger) aus seinem eigenen Vorrat nehmen nnd anf
der Tafel mit der ausgespielten Person platzicren®,
Wenn er mochte, kann er nun mit diesen Einfluss-
steinen auf eine diagonal benachbarte Tafel sprin-
gen”. Dabei muss er jedoch mindestens einen Stein
auf der Ausgangstafel zurucklassen. Anschliefiend
kann e, wenn er mochte, von der ziveiren Tafel aus-
gehend, noch cin weiteres Mal diagunal benachbart weiter-
springen. In diesem Fall muss er auch auf der zweiten Tafel cinen
Stein zuriicklassen. Spétestens nach swei solchen Springen endet sein
Zug, da er nun alle 3 Einflusssteine platziert hat. (Siche: folgende Reispicle )
Achtung: Fiirs Zuriicklassen muss immer ciner der gerade platzierten
Steine benutzt werden! Einflusssteine, die aus fritheren Ziigen auf
der Tafel liegen, werden hierbei nicht beachtet!
Herausnehmen: Nach dem Ausspiclen einer solchen Karte darf ein
Spieler 3 seiner Binflusssteine aus dem allgemeinen Vorrat in der
Tischmitte zuriick in seinen eigenen Vorrat legen. Hat er nicht mehr
genigend viele Steine im allgemeinen Vorrat, ninumt sr eben ent-
sprechend weniger heraus,

= Joker-Einflusskarten (die & Vorhinge)
Platzieren: Mit einer solchen Karte kimnen bis zu
2 Einflusssteine platziert werden. Dazu nimmt der
Spieler zuniichst 1 St 1us seinem eigenen Vorrat
und platziert ihn auf ciner pelighigen der 12 Personen-
tatein. Wenn er mochte, kann er nun noch einen
zwelten Stein auf derselben oder auf einer diagonal
benachbarien Tafel plawieren.
Herausnehmen: Der Spicler legt 2 seinor Einfluss-
steine aus dem allgemeinen Vorrat zuriick in scinen
eigenen Vorrat Hat er nicht mehr geniigend viele Steine
im allgemeinen Vorrat, nimmt er eben weniger herans

Abb. 3

EINFLUSS

Die Spieler spielen reih-
um je 1 Einflusskarte aus

i Numimner

dir Alihildung
und

die Ausschiittung
der Personentafel,
auf der mit dem
Platzieren begon-
e v,

* Aus Grimnden der Ubersichr soll-
ten die Binflusssteing immer, nach
Farben gruppiert, auf dem linken
unteren Teil der Tafeln platziert
werden.

Prn Karte his zun

3 (Personen-Karte) haw.
bis zu 2 Einflusssteine
(Joker-Karte)

* enfweder platzieren

* oder ans dem allgemei-
nen Vorrat nehmen

Abb. 4

Beispiel: Karin hat gine Einflusskarte e Grand Conde* (Thfel 6) ausgespelt,
eb.hr. sie kann men 3 (oder weniger) iver Einflusssteine auf der Tafel 6 platzicren
(Abl. 2). Sie kannte aber auch von dort auf eine benachbaree Tafel springen, z.B.
aunf Tufel 1 (oder 5), wobei sic mind. einen Stein auf lafel U zuvicklossen misste
(Abb. 3). Wenn sic wollte, konnie sie von Tafel 1 aus ernear springen, 2.8, aof
Teefel A (oder 2 oder 7). In dicsem Fall wuisste sie auclh efiten Stein auf Tafel 1
suricklassen (Abb. 1),

Was sie nicht ditvfte, wave, von der Tofel 6 ansgehend, soivohl einen Stein auf
Tafel 5 als auch einen awf Tafel 1 zu platzieren (Abh. 5). (Hitte s
Einflusskarte  Anna d Autriche” (Tafel 1) oder Frangoise de Montespan® (Tufel 5)
ausgespielt, ware dieser Zug in Ordnnng. )

¢ aher et

Zur Verdeutlichung noch einmal die zusammengefassten: Rege.].n
fﬁr das Platzicren von Einflusssteinen. Man darf...

= Jjederzeit auch weniger als 3 bzw. 2 Einflusssteine platzieren;
nur diagonal benachbart welterspringen;

yon keiner Tafel weiterspringen, ohne dort nicht mindestens
1 Stein zuriickzulassen,

é—.&

< von einer Tafel nicht in swei Iﬁchtun_g:m springen

Auf diese Weise spielt jeder Spieler reihum so lange einzelne
Einflusskarten aus, bis er nur noch eine Einflusskarte auf der Hand
hat. Diese letzte Einflusskarte jedes Spielers wird niche ausgespiclt,

sondern direkt nach der vorletzten Karte - vollkommen wirkungslos! -

abgeworten, indem sie verdeckt auf den Stapel der nicht verteilten
Einflusskarten gelegt wird. Sle wird nie in die nichste Runde ;mit-
genummen®. Haben alle Spicler auf diese Weise ihre Karten aus-
gespielt, endet dic Binflussphase.

Als letzte Aktion dieser Phase werden alle 30 Einflusskarten wieder
sut gemischt und als neuer Aufnahmestapel unterhalh der Tafel 11
bereitgelegt.

Zur Verdeutlichung: Aufgrund der Tafel 11 und einiger Missions-
karten konnen die Spieler ab der 2. Runde verschieden viele
Einflusskarten auf der Hand haben. Da jeder Spieler so lange spielt,
is er nur noch eine Karte dbrig hat, konnen die Spleler in einer
influssphase verschieden ofl an die Reihe kommen. Ein Spicler
kann sogar mehrfach hintercinander an der Reihe scin, sollten
seine Mitspieler ihre Einflusskarten alle schon ausgespielt haben.

Achtung: Diese Beispiele zeigen
naer gimige wenige Maglichketren,
wie Karin ilive 3 Einflusssieine,
vusgelend von Tufel 6, plaizicren
kann. Auch: diirfte ste jederzeit
weniger als 3 Steine platzieren,
i sie wnllte.

Jeder Spieler spielt alle
seine Einflusskarten bis
auf cine aus

Am Ende der Phase alle
Finflnsskarten mischen
und als nenen Stapel
bereitlegen




« 3. Phase: Auswertung
Beginnend mit der Personentafel 1, dann Tatel 2, dann 3 usw,, bis
hin zur Tafel 12, wird Person fir Person (berprift, wer dort die
entsprechende | Ausschiittung® erhilt (Details 2 din Aussebittiongen
wnter  Die Personentafeln® ah Seite 16). Es gibt drei verschiedene Bedin-
gungen, die die 12 Personen stellen, damit sie etwas ausschitten:

4 Geld

4 1. Platz

# Linflusssteine

= Geld (in der 1. Runde die Tafeln 1, 2, 3, 4, 8 und 12)
Der Spieler, der auf einer solchen Tafel die meisten Einfluss-
steine platziert hat, erhalt die entsprechende Ausschiittung
| kostenlos, muss seine hier platzierten Steine aber alfe in den
aligemeinen Vorrat in der Tischmitte legen (er kann niche frei-
willig zulidon, wm seine Steing in scincn eigenen Vorrad surdck s crhalten!).
Danach kénnen alle anderen Spicler, dic hicr wenigstens cinen
Einflussstein platziert haben - reihum, beginnend mit dem Start-
spieler - die Person  hestechen®, wenn sie wollen (man muss nicht!),
d.h. die Ausschiittung kaufen, indem sie die angegebenen Louisdor
in die Bank einzahlen. AnschlieBend nehmen diese Spieler ihre
Steine von der Tafel und legen sie wieder zuruck in ihren eigenen
Vorrat (gleichgiiltig, ob sie gekaufi haben oder nicht).
Sollten von 2 oder mehr Spiclern die meisten Einflusssteine auf
einer solchen Tatel liegen, erhalt niemand die Ausschiittung kosten-
los, sondern jeder Anwesende muss bestechen, wenn er die Aus-
schiitlung mochie In diesem Fall legen anschlieBend alle ilue Steine
wicder in don eigenen Vorrat zuriick. (Siche Beispicls Scite 7.)
Ausnalme: Die Spielfigur Louis XIV steht auf dieser Tafel (siche Seite 8).

= 1. Platz (in der 1. Runde die Tafeln 5. 7. 2 und 11)
T Der Spieler, der auf einer solchen Tafel die meisten Einfluss-

- steine platziert hat, - und nur dieser! - erhiilt die entsprechen-
de Ausschiittung. Anschliefend legt er seine dort platzierten

Steine in den allgemeinen Vorrat. Alle anderen Spieler, die hier

Steine platziert haben, gehen leer aus. Sie nehmen ihre Steine wie-

der zuruck in den eigenen Vorrat.

Sollten von 2 oder mehr Spielern die meisten Einflusssteine auf

ciner solchen Tafel licgen, erhalt niemand dic Ausschuttung. In die-

som Fall nehmen alle Spicler dort ihre Steine zurick in den eigenen

Vorrat. (Siche Baispiala Saite 7.)

Ausnalmie: Die Spielfizur Louis X1V steht auf dieser Tafel (siehe Seite 2),

= Einflusssteine (in der 1. Runde dic Tafeln 6 wnd 10}

Jeder Spicler, der hier mindestens die angegebene Anzahl
m Einflusssteine platziert hat, erhilt - reihum, beginnend mit

dem Startspieler - die entsprechende Ausschiittung und
anschlieBend seine Steine zurick in den eigenen Vorral. Ein Spieler,
der weniger Steine als angegeben platziert hat, geht leer aus, und
nimmt ebenfalls seine Steine wicder zurtick in seinen eigenen Vorrat,
Eine Mchrheit ist bei dieser Dodingung bedeutungslos; ¢s werden
hicr nie Binflusssteine in don allgemeinen Vorrat abgegeben. (Siche
Beispicle Seite 7.)

AUSWERTUNG

Die Tafeln werden von
1 bis 12 ansgewertet

3 Bedingungen:
* Geld

+ 1. Platz

» Binflusssteine

= Geld:
Mehrheitsbesitzer erhiilt
die Ausschiittung kosten-
los (steine = allgemeinen
Vorrat); alle anderen
Anwesenden kimnen dic

(Steine = eigenen Vorrat)

= 1. Platz:

nur der Mchrheitshesitzer
erhiilt die Ausschiittung
(Steine = allgemeinen
Vorrat); alle anderen
gehen leer aus (Steine =
eigenen Vorrat)

= Einflusssteine:

alle Spieler mit den gefor-
derten Einflusssteinen
erhalten die Ausschiittung
(Steine = eigenen Vorral)

Dic Intrigckarten
Fiir jede der 12 Personen gibt es genau eine Intrigekarte.
Kammt in der Auswertungsphase eine Personentafel an
die Reihe, von der ein Spicler die Intrigekarte besitzt,
Fanm er diese direkt vor der Auswertung dieser Person
ausspiclen, Nun kann er sich aussuchen, ob er entwe-
der ginen seiner Einflusssteine aus dem allgemeinen
oder bis zu zwei Steine aus seinem eigenen Vorrat auf
dicse Personentafel legt (1 Stem vom aligememen + 1 Stewn
soin gigemen varrar ist nicht erlaubit). Die eingeserzte
Tutrigeharte legl or anschlieBbend wicder verdeckt unter den solspre-
chenden Stapel neben Tafel 12, Dann wird die Personentalel wie
gehabt ausgewertet.

Hinweis: Ein Spicler ist wichi verpflichrer, setme Intrigekarten einzusetzen,
Er kann sie anch bis zion Spiclende aunf der Hand behalten, Danve erhalf er fite
Jede night eingesetzte Intrigekarte ¢in Wappen (siche Seite 10:  Spiclende®).

Personentafeln umdrehen

Fur die Bedingungen ,Geld” und ,1. Platz” gilt: Immer, wenn ein
einzelner Spieler eine Mehrheit bei einer solchen Person hatte, wird
die Tafel, nachdem sic apsgewertet wurde, umgedreht, wodurch diese
Merson in der nachsten Runde cine andere Bedingung far ihre Aus-
schiittung stellt.

Gibt es auf einer Tafel keinen efzelnen Mehrheitshesitzer, wird sie
nicht nmgedreht (Ausirabome: Lonis XIV-Figir: siwhe Seie 8).

Fiir die Bedingung ,Einflusssteine” gilt: Die Tafel wird umgedreht,
wenn wenigstens ein Spieler dort eine Ausschiittung erhalten hat.

Hirmweis: I der 4. Runde st das Umdrehen der Tafeln iberfliissig. Das Zuriiek-

I der Einfl ! in den eig Bzt dlas Alrgeben in den allgene
Vorrat sollte aler auch hier noclt wie beschr n ewrchgelihirt werden, da die
tiinflusssteine it eigencn Vorrml bei Funkicgieichstand am Spiclende entscheidend
sein hijriee,

[HI]

Beispicle fior verschiedene Auswertumgen:

Wer in der Auswertungs-
phase eine Intrigekarte
ausspielt, kann entweder
1 Stein aus dem allzemei-
nen oder bis zu 2 Steine
aus dem eigenen Vorrat
auf der entsprechenden
‘tafel platzieren

Hatte bei einer Auswer-
tung ein Spieler eine
alleinige Mehrheit

(= Geld/1. Tlatz) bzw:
erhiclt wenigstens ein
Spieler eine A T
(=* Einflussstrine), wird
die Tafel anschliefend
umgedreht

Gelly ervhidile 1 Helm.
hip & Inz, Rat

Niemennd erhalt

1k Inzen IHelm-

wtired Griin kinnen ihin
Jewetls fiir 3 Lowsdor
Feanifen; Blon ke
nichts tun (daer
nicht auf dev Thfel
vertreten ist), Gell legt
seine Steing i den
allgenicinen Virra,
die andercn prfialicn

ilere servick in den
eigewent Vornat. Die
Tl eoivd smgedvel

Chip. Gell, Rot und
Griin konnen ihn
Jewels fiir 3 Louisedor
kanfen. Alle lesen
fhve Steine wieder
zurnick it den gizenen
varrar. Lhe Tafel wird
nichi tingedreht,

Crelly erhdle 1 Zepter-
Chip, Ret nnd Griin
gehen leer aus. Gelb
legt seine Steine in
den allgemiinen
Varrat, dic anderen
crhedten thre zurick
in den eigenen Varrat,
Lhe tafel wird wmges
drehin

Niemand evhdlt

1 ZepterClvip. Heide
Spieler gehen leer aus
tened nehmen ihre
Steine wicder zuriick
in den eigenen Vorrat.
Die Tufel wird nicht
wmigedredt,

Gelb wnd Rot evhal-
ten jenneils 2 Wappen
Gritn peht Teer aus.
Allg nelunen thre
Stemne zurviick in

den gfggnen Vorrar,
Die Tafel wird nmge-
drelit,



Die Spielfigur ,Louis XIV*

Auf der in jeder Nachschubphase aufgedeckten Geldkarte ist angege-

ben, aut welche der Personentafeln 1 bis 4 die spielfigur zu Beginn

jeder Runde gestellt wird, Bei der Auswertuny dieser Tafel gelten
etwas andere Regelan:

+ Der Spicler, der dort die meisten Einflusssteina platziert hat,
erhalt zwei Chips: den Chip, den die Person ausschiittet, und
zusdtzlich noch einen Kronen-Chip. Anschlieffiend legl er seine
Einflusssteine in den allgemeinen Vorrat. Dies gilt fiir beide
Bedingungen (,Geld” und 1. Platz*).

# Der Spieler mit den zweitmeisten Steinen erhilt einen Chip, und
zwar den, den die Person ausschittet (gleichgiiltig, ob die
Bedingung ,Geld" oder ,1. Platz® gilt). Anschliefend nimmt er
seine Steine zuriick in den eigenen Vorrat.

+ Alle weiteien Spicler dutt gelion entweder leer aus ( * 1. Flatz")
oder konnen wie gehabt bestechen (= ,Geld"), In jedem Fall
legen sie ihre Steine auriick in den eigenen Vorrat.

Die Spielfigur von Louis XIV wird anschlieRend wieder zuriick
neben die Geldkarten gestellt, wo sie auf ihren Einsatz in der nich-
sten Runde wartet, und die Tafel wird umgedreht.

Achtung: Gibt es auf der Tafel mit Louis XIV zwei oder mehr Spieler
mit den meisten Steinen, erhalten diese alle jeweils nur den ent-
sprechenden Chip (die zusdrzliche Krone grhalten sie riche!), Ihre
Steine miissen sic anschlichend in den allzemeinen Vorrat legen;
auch in diesem Fall wird die Tafel umgedreht. Alle anderen Spieler
dort gehen entweder leer aus (= ,1. Platz*) oder konnen wic gehabt
hestechen (= ,Geld"). Gibt es einen Ersten und mehrere Zweite,
erhdlt der Erste wie gehaht 2 Chips und die Zweiten gehen entweder
wie alle weiteren Spieler leer aus (= ,1. Platz*) oder konnen beste-
chen (= ,Geld").

Beispiele fiir verschiedene Answeriungen vl Luaes XIV:

Fir die Personentafel
mit Louis X1V darauf gilt:

Mchrhcitshesitzer
erhiilt 2 Chips:

1 entsprechenden und
1 Kronen-Chip

(Steine = allg. Vorrat)

Zweitplatzierter erhilt
1 entsprechenden Chip
(Steine = eigenen Vorrat)

. =1 1

leer aus (:* 34 l-‘l;tz) brw,
kinnen ,kaufen” (= Geld)
(Steine —+ eigenen Varrat)

Gelbr wriiile 1 Helr-

el 1 Kvonen-Chip,
Rart erhiilt 1 Helm
Chip. Griin ko ifn
fitr 3 Louisdor keu-
fen, wearn er mochie.
Gelb legt seine Steine
i den gllgemeinen
Vorrat, die anderen
erhalten thre ek
in den eigenen. Lie

Tuafel wind wmgedreii.

Gell vl 1 Zepter-
und I Kronon-Chip,
ot erhilr 1 Zepter-
Chip. Griin geht leer
aus. Gelb legt seing
Steine in den alloe-
meinen Vorrar, die

anderen erhalten ihre
zuriick in den elge-
nen. b lafel wird
wimgedreht.

Rot und Gelb erhialten
jo 1 Helim Chip. Griin
sl Blens keanmen ihn

Jeavedls fiir 3 Louisdor
Kenafen, wenn sie
wollen. Rot und Geih
legen thre Steine in
den aligemeinen
Vorvag; Grion und
Hbawe erhalien thren
zuriick. Die Tafel wird
umgedreht,

Gelb erhile 1 Zeprer-
ured 1 Kronen Chip,
Rot wnd Grin gehen
leer ans. Gelh legt
seime Steine in den
allpemeinen Vorrai,
die anderen erhalten
ihre zurmick in den
eigenen. Die Tafel
wived wrngedrelit,
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¢ 4. Phase: Missionen

Nachdem alle 12 Personentafeln ausgewertet wurden, erfiillen die
Spieler reihum, beginnend mit dem Startspieler, Missionskarten auf
ihrer Hand. Um einc Missionskarte offen vor sich auf den Tisch
legen zu kbnnen, muss ein Spieler die beiden oben aut der Karte
abgebildeten missions-Chips zuriick in den entsprechenden Vorrat
in der Tischmitte legen.

Ein Kroncen-Chip crsctzt jeden dicser Chips. Es dirfen auch 2 Kronen-
Chips fir eine Missionskarte benutzt werden.

Das ,* auf dem rechten Missions-Chip auf den hellhlanen Karten
bedeutet, dass hierfir ein beliebiger Chip abgegeben werden darf.
Nachdem ein Spieler zwei passende Missions-Chips abgegeben und
die entsprechende Missionskarte offen vor sich ausgelegt hat, zicht
er sofort eine beliebige neue Missionskarte von einem der drei
Stapel nach. Man darf also beispielsweise cine dunkelblawe Karte nachzichen,
olvoh! man gerade emne heliblane ausgelegt hat.

Divekr anschiiefend darf der Spieler eine weitere Missionskarte ausle-
gen (auch die gerade gerogene!), wenn er erneut passende Missions-
Chips abgibt, und wieder eine Karte nachziehen usw,, so lange, bis
er keine Missionskarte mehr auslegen kann, weil er entweder nicht
mehr geniigend viele hzw. nur nach nicht passende Chips hesitzt.
Anschliefend kommt der nachste Spieler an die Reihe.

Achnumg: Jeder Spieler darf nur maximal einen Missions-Chip in die

niéichste Runde ,mitnehmen*. Hat ein Spieler, nachdem er seine

Missionen erfillt hat, noch mehr als einen Chip ibrig, muss er

diese alle bis auf 1 Chlp zurick In den entsprechenden Vorrat legen.

Fiir jeden Chip, den er auf diese Weisc abgcben muss, erhilt er, als

klcines Trostpflaster, cin verdocktes Wappen vom Vorrat.

Zundchst gibt er ein Zepter undd 3

den Ring aly und legt dafiir die e

linke Missionskarte offen vor sich ‘\—)-r. @
i)

Reispinl: Michael hesitzr die
abgebildeten Chips und hat die
2 Missionskearten anf der Hand.

ans. Divekt anschiliefiend sieht er

eine nene Missionskarte rach,

divsmd voun dunkellilpaen Stapel, da er Tofft,
viellcicht cire Karte nmit Doppel Zepter su erwischen, Doch Pech, es ist Doppel-
Helm! Michael gibt die beiden restlichen Chips ob (Krone - Helm; Zepter = 2)
wnd Iegt dafiiv die vechite Missiongkarte uor sich aiis. Nun zieht v wicdey eme
Missionskarte nach. Da er keine Missions-Chips melr besitzt, endet damit seine
Missi i und der nachste Spicler ist am Zug.

Nachdem jeder Spicler seine Missionsphase abgeschlossen hat, wird
das Startspicler-Kiartchen an den reihum ndchsten Spieler weiterge-
geben; eine neue Runde beginnt (siche Nachschubphase).

Nach der Missionsphase der 4. Runde endet das Spicl.

Achtimng: Spielen nur 3 Spieler, evhalt der Startspieler der 4. Runde
in der Nachschubphase die oberste Intrigekarte vom Stapel, als
Emtschédigung dafiiv, dass er eine zweite Runde beginnen muss.

MISSIONEN

Reihum erfiillen die
Spieler ihre Missions-
Karten, indem sie die
entsprechenden Chips
abgeben

Nach dem Auslegen wird
sofort cinc neue Missions-
karte aufgenommen

Jeder Spieler darf nur
maximal 1 Missions-Chip
in die nachste Runde mit-
nehmen; iberziblige
Chips werden in Wappen
umgctauscht




SPIELENDE

Nachdem die Missionsphase der 4. Runde vollstindig »u Ende
gespielt wurde, tauscht zundchst jeder Spieler noch folgende iiber-
flissige Materialien” in seinem Besitz in Wappen um. Fir jeweils
=+ | Einflusskarte {durch Tatel 11}

=+ 1 nichr eingesetzie Intrigekarte

-+ 1 nicht singesctzton Missions-Chip

<4 1 Einllussstein auf einer Personentafel (durch Tafel 6 und 8)

+ 3 Louisdor

erhilr ain Spicler ein weiteres verdecktes Wappen vom Varrat

Beispicl: Wolfzang hesitzt noch Spiclende noch

o I Eivflusskarte (duvch Tafel 11) (= | Wappen)

o+ 2 Intrigekarten (= 2 Wappen)

“ & Louisdor (= 2 Wappen)

4 2 Einflusssteone auf lafel 5 {ﬂ:lr'ci: Tafel 8) (= 2 Wappen).

Wolfpang erialt also noch 7 zusatzliche wappen vom Vormat, die er zu seiven
anrderie Wapper legt,

Alle Spieler decken nun ihre Wappen auf und sortieren sie.
Anschliefiend werden die Wappen Sarte fiir Sarte durchgegangen
und es wird ermitlelt, wer von einer Sorte die meisten hat. Dieser
Spieler erhalt ein weiteres Wappen vom Vorrat, das er verdeckt
neben seine offenen Wappen legt. Haben zwei oder mehr Spieler die
meisten Wappen einer Sorte, erhalten sie alle ein weiteres Wappen.
Nachdem die 6 verschiedenen Wappensorten ausgewertet wurden,
zahlt jeder Spieler alle seine Wappen (offene und verdeckte) und
addiert dicse Sumine zu seincu Siegpunhten, die scine vor ihm aus-
licgenden Missionen ergeben. Jede Missionskarte ist unabhingig von
ihrer Funktion oder ihrem Schwierigkeitsgrad 5 Siegpunkte wert.

Der Spicler mit den meisten Siegpunkten ist Gewinner Bei Gleich-
and gewinnt von diesen Spielern der, der noch mehr Einflusssteine
im eigenen Vorrat hat.

Die Personentafeln

Nie Ausschiittung, die cine Person vergibt, ist bei allen Tafeln aufl
beiden Seiten gleich; lediglich die Bedingungen variieren zwischen
LGeld®, 1. Platz” und Einflusssteine”,

Anne d”Autriche (¥ 1):
Der oder die Spieler erhalten einen Missions-Chip Zepter",

rhilippe 1. de Orléans (7 2):
Der oder die Spicler erhalten cinen Missions-Chip ,Briel".

Marie-Thérése d Espagne (# 3):
Der ader die Spieler erhalten einen Missions-Chip ,Ring®*

lc Grand Dauphin (# 4):
Der oder die Spieler erhalten einen Missions-Chip ,Helm*

(Achtung: Durch die Spielfigur Louts X1V kann bei diesen 4 Tafeln
noch ein Kronen-Chip hinzukomnien.)

Frangoise-Athénais Jde Montespan (# 5):
Der oder dic Spicler erhalten sinen Missions-Chip ,Krone®
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Nach der 4. Runde
tauschen dic Spieler
zunichst

+ 1 Einflusskarte

+ 1 Intrigckarte

* 1 Missions-Chip

* 1 Einflussstein auf einer
Personentafel

* 3 Louisdor

tiir jeweils 1 Wappen ein

Dann wird ermittelt, wer
von welcher Wappensorte
die meisten besitzt:

pro Mechrheit +1 Wappen

Die Siegpunkte:
* 1 pro Wappen
* 5 pro Mission

Der Spieler mit den
meisten Siezpunkten
ist Gewinner

le Grand Condé (# G):

Der ader die Spieler erhalten ein verdecktes Wappen vom Vorrat, das
sie vor sich ablegen. AnschlieRend platzieren sie reilium cinen eige-
nen Einflussstein aus dem allgemeinen Vorrar auf einer heliebigen
Tafel. (Es kan sich dabei sowohi um eine noch folgende Tafel (# 7 - 12) handeln
(um dort maghichenveise noch die Mehrleitsverhilinisse fiir die aktuelle Auswertung
zu verdindern), als auch wm eine zurticklicgende Tafel (# 1-5) bawe wom Tfel 6
sethst fum dort fiir dic néachste Runde bzw. die Schlusswertung geriistet zu sein,)

Jean-Baptistc Colbert (# 7):
Der ader die Spieler erhalten 5 Louvisdor aus der Bank.

Frangoise de Maintenon (# 8):

Der oder die Spieler diirfen reihum zwei eigene Einflusssteine aus
dem allgemeinen Vorrat auf der Tafel 5 platzieren. Zudem erhalten
sie einen Einflussstein aus dem allgemeinen Vorrat zuriick in den
eigenen,

Louisc de La Valliére (# 9):
Der oder die Spieler erhalten einen Missions-Chip Krone”,

Henri de Turenne (# 10):
Der oder die Spieler erhalten 2 verdeckte Wappen vom Vorrat.

Jules Mazarin (# 11}
Der oder die Spieler erhalten rethum jeweils die oberste Karte vom
Stapel der Einllusskaiten,

Frangois-Michel Louvois (# 12):
Der oder dic Spieler erhalten ein verdecktes Wappen vom Vorrat und
reihum die jeweils oberste Karte vom Stapel der Tntrigekarten.

Hinweise:

& Bei allen Tafeln nimmi sich immer zuerst dev Mehrheitshesitzer seine Aus-
sehirttung, danach folgen die anderen Spicler in Sitzrethenfolge, beginnend mit
dem Startspieler, Eie Reilenfolge ist aber cigentlich mur bei den Tafeln 6 und 8
von Bedewtmg.

= Jedor bereclitigte Spicler erliilt dic Ausschiicung einer Person natolich immer
stuer gl pro Runde. Man kann also beispivlsweise keine zusaizlichen Chiips
ader Karten ete. kaufen.

& Erhiilt ein Spieler eine Krone (Tufel S und 9), darf er sie sich van jedem der bei-
den Vorvdte nehmen; die Aufteilung auf swei Vorvitte dient wur der besseven
Ubersiche.

* Erhalt ein Spieler Wappen (Tufel 6, 10 und 12), legt er sic, olne sie seinen
Mitspielern au zeigen, verdeckt vor sich. Er darf sich scine Wappen jederzeit
waltrend des Spiels anschauen.

 Erhalt e Spreler eine Einflusskarte (Tafel 11), aimmt er sie auf die Hand.
fn der folgenden Einflussphase kamn er somit eine Karte mehy ausspiclen.

* Evhdlt cin Spicler eine Intrigekarie (Tafel 12}, nivomt er sie anf die Hand,

Ab der folgendan Auswertungspl kann er siv ieslen,

## Darf ein Spicler Einfl Vorral pluisicren (Tafel 6
und 8), derf er diese auch aus seinem eigenen Vorrat nehimen, aollte er im ll-
gemeinen Vorrat nicht mehr ausretchend viele laben.

aus dem allg

1

Ubrigens:

- Werden auf den Personentafeln
ader Spielkarten kleine Einfluss-
stetne gezetgt, handelt es sich
dabei immer win welche aus dem
allgemeinen Vorrat.,

Werden grofie Steine gozeigs,

sined diese Drimer aus dem
efgenen Vorvat.

- Es izt micht vorgesehen, dass das
Gelel, die Missions-Chips oder die
Wappen nicht ausreichen. Sollte
dies aufgrund ungewdhnlicher
Zufaile aber trotzdem emmal
einrreten, sollte das fehlende
Matcrial kurzzeitig durch etons
Gesignetes erscizt werden.




Dic Missi

Eine ausgelegte Missionskarte bleibt bis zum Spielende offen vor dem
Spieler licgen. Ist es auf einer Karte nicht anders formuliert, gilt sie
in jeder entsprechenden Phase genau einmal. Fast alle Karten gelten
also nicht nur einmal pro Spiel, sondern ginmal pro Runde. Eine
ausliegende Karte kann von ihrem Besitzer genutzt werden, muss
aber nicht. Der besseren Ubersicht zuliebe sollten die Spieler ihre
Karten so von links nach rechts vor sich auslegen, wie es dem
Ablauf der einzelnen Phasen entspricht.

Die 20 hellblauen Missionen sind am einfachsten auszu
legen, denn hierfiir braucht man nur einen bestimmten
und einen heliehigen Missions-Chip. Dafiar fillt ihre
Belohnung eher gering aus. Sie sind in die folgenden

7 verschiedenen Kartentypen unterteilt:

# + 1 Mussionskarte (Zx vorhanden}): Diese zwei Missionskayten sind die
cinzigen, die iur jeweils eimmeal walrend des Spiels gelten, wid zwar
in dem Momerdt, indem sie ausgelegs werden,

Der Spicler zicht sofort nach dem Auslegen einer solchen Karte
statt einer 2 beliebige Missionskarten nach. Dabei darf der Spicler
zunachst die erste Karte anschauen, bevor er die zweite aufnimmt
(diese kann auch von cinem anderen Stapel sein). Der Spieler hat
also nach dem Auslegen dieser Karte fiir den Rest des Spiels
mindestens 3 Missionskarten auf der Hand.

% + 1 Einflussstein [4x): Der Spieler nimmt sich in Schritt 2 jeder
Nachschubphase einen seiner Einflusssteine aus dem allgemeinen
Vorrat und legt ihn in den eigenen. Ist keiner seiner Stcine mehr
im allgemeinen Vorrat, geht er leer aus.

+4 + 1 Lonisdor (4x): Der Spicler nimmt sich in Schrire 2 jeder
Nachschubphase 1 Louisdor aus der Bank.

4 1 Einflussstein anf die Tafel 1/ 2 / 3 / 4 (je 1x): Der Spieler
platziert, wenn er machte, zu Beginn der Einflussphase, einen sei-
ner Eintlusssteine aus dem allgemeinen Vorrat aul der Tatel 1 bzw.
2 bzw. 3 bzw. 4, Je nachdem, was auf seiner Misslonskarte steht.

4 Zahlc 2 Louiador.. (2x): Der Spicler kann, wenn cr mochte,
einmal in jeder Emflussphase anstatt eine Einflusskarte auszuspie-
Ten, 2 Lomisdor in die Bank einzahlen Danach kommt der nach-
ste Spieler an die Reihe. (Er setzt also, unter Kosten von 2 Louisdar,
einmal freqwillig aus.)

# Missions-Chip tauschen (2x): Der Spieler kann - nachdem er
2 Louisdor in die Bank eingezahlt hat - zu einem beliebigen Zeit-
punkt wahrend jeder Missionsphase einen seiner Missions-Chips
in einen Kronen-Chip umtauschen. Diese Karte kann auch schon
in der Missionsphase genutzt werden, in der sic ausgelegt wurde.

++ Missionskarten tauschen (2x): Der Spicler darf am Ende jeder
Missionsphase eine oder zwei seiner Missiomskarten auf seiner
Hand verdeckt unter die entsprechenden Stapel legen und sich
dafiir dann entsprechend viele neue Missionskarten von beliebi-
gen Stapeln auf die Hand nehmen.
Hat ein Spieler beide solche Karten, darf ev zuerst dic eing und danach die
andere nutzen. (Dadurch darf er die durch die ersie Kerte gevade eingetausch-
fen Karien mir dey zweiten Karie wieder austauschen, wenn er machie.)
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Die 12 1 1bl Missi sind etwas schwieriger
auszulegen (man braucht 2 verschiedene Missions-Chips),
aber ihre Belohnung ist auch schon deutlich besser.

sie sind in die folgenden 5 verschiedenen Kartentypen
uniertedlt:

“ + 2 Louisdon.. (1x): Der Spicler kann wahlen, ob ci sich in
Schritt 2 jeder Nachschubphase entisder 2 Louisdor aus der Bank
oder 1 Louisdor und 1 Einflussstein ader 2 seiner Einflusssteine
aus dem allgemeinen Vorrat nimmt.

< + 1 Wappen (2x): Der Spieler nimmt sich in Schritt 2 Jjeder Nach-
schubphase ein verdecktes Wappen vom Vorrat und legt es vor sich.

41 Einflussstein auf dic Tafcl mit Louis XIV (2x): Der Spicler
platziert zu Beginn jeder Einflussphase einen sciner Einflussstcine
aus dem allgemeinen Vorrat auf der Tafel, auf der die Louis XIV-
Figur steht,

1 Einflussstein auf die Tafel 5 / 9 (je 1x): Der Spieler platziert
zu Beginn jeder Emnflussphase einen seiner Einflusssteine ans
dem allgemeinen Yorrat auf Tafel 5 bzw. Tafel 9.

# 1 Einflusskarte austauschen (2x): Der Spicler kann emmal in
jeder Einflussphase anstatt eine Einflusskarte auszuspielen;
diese - vollkommen wirkungslos! - in die Auslagenmitte alnwerfen;
anschl_ieﬂend nimmt er sich dafiir die oberste Karie vom Stapel
der (nicht ausgeteilten) Einflusskarten. Der nachste Spicler
kommt an die Reihe.

Die 8 dunkolblauen Missionen sind am schwierigsten
auszulegen, da man hicrfir 2 gleiche Missions-Chips
bendtigt. Dafiir ist ihre Belohung aber auch schr gut.

Sie sind in die falgenden 8 verschiedenen Karten unter-
teilt:

“+ 3 Einflusssteine: Der Spieler nimmt in Schritt 2 jeder Nach-
schubphase 3 seiner Einflusssteine aus dem allgemeinen Vorrat
und legt sie in den eigenen. Hat er keine Steine mehr im allge-
meinen Vorrat, geht er leer aus.

# + 3 Louisdor: Der Spieler nimmt sich in Schritt 2 Joder Nuch-
schubphase 3 Touisdor aus der Bank.

P+ 1 Intrigekarte: Der Spieler erhalt in Schritt 2 jeder Neach-
schubphase die oberste Karte vom Stapel der Intrigekarten und
nimmt sie auf die Fland.
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4 1 Einflussstein = 1 Binflussharte: Der Spieler dal in jeder
Nachschubphasc ¢inen Einflussstein aus seinem eigenen Vorrat in
den allgemeinen Vorrat legen; dafiir erhiilt er im Austausch die
oherste Karte vom Stapel der Einflusskarten.

+1 Einflusskarte = 4 Stcine: Der Spieler darf in jeder Einflussphase
beim Ausspielen einer seiner Einflusskarten [Personen- oder
Joker-Karie) bis zu 4 seiner Eintlusssteine platzieren (oder aus
dem allgemeinen Vorrat nehmen und vor sich in seinen eigenen
legen). Belmn Platsivien dacl e aul siner beliebigen Talel begin-
nen (gleichgiiltig, welche Karte er ansgespiclt har). Mit anderen
Worten: Eine beliebiga seiner Einflusskarten stellt einen
der-Joker dar.

# 1 Einflussstein platzieren: Der Spieler darf am Ende jeder Ein-
flussphase, wenn alle Spieler alle ihre Karten ausgespielt haben,
nach efnen seiner Einflusssteine aus dem allgemeinen Vorrat auf
eine beliebige Personentafel legen.

== Einmal Erster: Der Spicler darf in jeder Auswertungsphase ginen
Gleichstand - um den ersten Platz - zo seinen Gunsten ausgehen
lagsen. Die hetreffende Tafel wird anschliefend nmgedreht,
Achtung: Die Karte gilt nach dem evtl. Einsatz der entsprechenden
Intrigekarte.
Beispiel: Bet einer Auswertung befindet sich der Kanig auf der Tafel 4 (mit |1,
Platz" nack oben). Sybille (imit der Missionskarte) wied 2 andere Spieler haben
dort joweils 3 Einflusssteine platziere. Sybille macht ilve Karte geltend and ge-
wennt damil den Gleichstand, Ste legt e 3 Steine in den aligent. Vorvat und
erhitli dafiir 1 Helm- und 1 Kronen-Chip. Die beiden anderen Spicler erhadien
nichts wed pebomen iloe 3 Steive swcdick in dep eigenen Vornee, Die Tafel wivd
wmgedrelt, Sybille kann thre Missionskarte evst in der ndohsten Auswertungs
phase wieder einseizen.

“ - 1 Louisdor: Der Spicler zahlt in jeder Auswertungsphase bei
jeder Person (also nicht nur bei einer, sondern bei belichig vielen?),
bei der er etwas kauft, 1 Louisdor weniger als angegeben.
Achtung: Diese Karte gilt nicht fur Missionskarten, die Geld erfor-
dern.

Hirerpeise:

e Hat ein Spieler gleiche Karvten vav sich liegen, kavn er in feder enisprechenden
Phase selbstverstindlich aueh jude dieser Karten fiir sich nutzen. 8o kann bei-
spielswerse cin Spicler, der 2 Koarten  Missions-Chip taischen® vor sich liegen
hat, 2 x 2 Louisdor in die Bank bezallen und dafiir 2 seiner Chips in Kropen-
Chips umitanschen, wein er méachte, Ein Spicler, der 2.8, 2 Karten , + 1 Mis-
stomskarte” ausliegen hat, hat dadurch insgesamt 4 Missionskarten auf der
Huan.

¥ Darf cin Spieler aufgriend bestimpiier Missionskarten Einflusssteine aus dem

il Virrral prisizi Koo e divse aoch aus seinem cigencn Verrod

&
welimen, sollte cr i allgemmeinen Vorrat nicht wchr ansrcichend wiele halen.
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Das Spiel fiir

Spielvorbereitung

Alles hleibt gleich, mit folgender Ausnahme: Der Startspicler legt Der Starispicler logt 3,

wie gehabt 5 Einflusssteine in die Tischmitte, der 2. Spieler aber & dor zweite Spicler 6

Steine. Einflusssteine in den
allgemeinen Vorrat

Spielverlanf

Alles bleibt gleich, mit folgenden Ausnahmen: Es werden noch

& rinflusssteine einer dritten, neutralen Farbe benutat, d h. s spielt
noch sin dritter, imagindrer Spieler mit. Zu Beginn jeder Einfluss- Zu Beginn jeder Einfluss-
phasc werden 2 Cinflusssteine der neutralen Farbe auf die Tafel mit phase werden fiir den

der Louis XIV-Figur gelegt. Zudem werden vom Stapel der Einfluss- dritten, imaginiren
karten noch die 3 obersten Karten aufgedeckt: pro Karte werden auf Spieler 4x 2 Einfluss-

die entsprechende Personentafel 2 Einflusssteine der neutralen stoinc platzicrt

Farbe gelegt. (Fiir cinen Joker wird eine nene Karte anfpedeckt ) Alle
aufgedeckten Karten werden anschlieBend in der Auslagenmitie
abgelegt.

Danach spielen die 2 Spieler wie gehabt abwechselnd ihre Einfluss-
karten aus. Die Auswertung verkiuft nach den normalen Regeln,
aufier dass im Falle einer Mehrheit des imaginaren Spielers dicser
keinerlei Ausschittung erhalt.

Zum historischen Hintergrund

In diesem Spiel wurden die Persanlichkeiten vereint, dic im Leben und am Hofe des S kdnips eine I {rrrs wich-
tige Rolle gespiclt haben. Nanivlich waren diese nicht alle zur selben Zeit in Versailles. So war Kardinal Mazarin bereits
einige Jaltre tot, bevor beispiclsueise Mad, de M petn ins Leben von Londs XTV brai,

Ebenso atich die Geldeinheiten dem Spictmechani: 8¢} denn 3, 4 Loutsdor waren natirlich kein
Beirog, it dem sich cine hochgesretlie versonlichkeit des Hofes hdtte ernsthaft bestechen lassen...

Louis XIV. =5, Saptember 1638; + 1, September 1715

Rereits mit 5 Jahren wum Kénig gekrint, dbarliel er lange Zeit die Regentschalt des Laudes seiner Mutter, Anna
von Osterveich, susammen mit dem Premierminister, Kavdinal Mazarin, Erst nach dessen Tod im Jahr 1661 {iber
nahm Louis XIV. die absolute Macht. In den nichsten Tahreehnten sollte er zum wi zn und einflussreichsten
Regenten Europas aufsteigen, zum sprichwartlichen Somnenkinig, um den sich sogar das Universnm drehte.

Anne d"Auntriche *22. September 1601; t 20, Jamuar 1666

Als Tochter von Philippe 111, von Spanien heiratete sie 1613 in Bordeaux Louis X111, iliren leiblichen Neffen. Nach
drejundzwanzig kinderlosen Ehejahren gebar sie: im Herbst 1638 endlich den lang erschnten Thronfolger. Nach
dem ‘Tode des Kanigs 1643 Obernahm sie fir fast 20 Jahre die Regentschalt, in der sie sich vor allem mit der Fronde
herumschlagen musste, cine durch den cutimachieten Adel hervorgerufene Rebellion gegen das Konigshaus,

Philippe 1. de Orléans *21. September 1640; 1 8. Juni 1701
Als Zweitgeborener stand der Vizekinig #eitlehens im Schatten seines élteren Bruders, der ihn sogar dberlcbte.
1661 wum Herzog von Orléans ernannt, konnte er in den folgenden Tahren rinige heachiliche militirische Eri
fir Frankreich erzielen. Tn zweiter Ehe war ~Monsieur”, wie er genannt wurde, mit Lieselotte von der Pirlz ver

Marie-Thérése d Espagne *10. September 1638; 1 30. Juli 1683

Geboren als Tochter des spanischen Konigs Philippe V. wurde sie im Jahre 1660 mil Louis X1V, verheiratet, Aus
ihier Ehe entstammien sechs Kinder, die aber alle bis auf den Erstgeborenen, le Grand Dauphin, frith verstarben.
Im Cegensats zu den sahlivivhen Gelivhien des Sonnenkonigs spielte sie keine bedeutende Rolle am Hofe.

Le Grand Danphin #1. November 1661; © 14. April 1711

Geboren als Louis de France konnte er als einziger legitimer Machlkomme des Kinigs, der das Brwachsenenaltu
errcichte, doch nie die Regentschalt ibernehmen, da sein Varer ihn fherlebte. Aus seiner Ehe mit Maria Anna von
Bayern entstammnle wa. Louis von Frankreich, der Vater des spiteren Louis XV.
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Frangoise-Athénais de T *5. Oktober 1640; T 27, Mat 1707

Als Ehrendame der jungen Marie-Thérgse an den Hof gekommen, erreichte sie nach einigen Jahren endlich ihr
Ziel, dic langjahrige konigliche Geliebte, Madame de La Valliére, aus dem Herzen von Lows XIV, zo verdringen und
ihren Platz cinzunchmen. Sie hatte mic dem Konig 8 Kinder, die alle weitgehend legitimiert worden.

Le Grand Condé 0. Seprember 1621 t 11, Dezember 1686

Geboren als Louis 11, Prinz von Condé und Herzog von Bowrd, tat er sich b ders als erfolgreicher Feldherr
withrend des Dreifiigiahrigen Krigges hervor. Wihrend der Fronde schlug er sich dann auf die Seite der Gegner des
Komigs. Er wurde inhafticrt, spater aber wieder von Louis XTV. rehabiliticrt und erpeut als General eingesetzt.

Jean-Baptiste Colbert *29. August 1619; T 6. September 1683

Als getreuer Mitrbeiter Mazaring wurde er nach dessen Tod von Louis XIV. zum Minister fir Finanzen und Handel

auhsten 20 Jabren sollte o mit dem sl il surGckgehenden Merkantilismes den Reichium des
Aulonhandels. und Kolovial hi i

crmannl, In den
fi tieiseh Kanigreial k , indem er o6 au ciner starken

Fr: ise de Mai 27 ber 1635; 1 15, April 1719

1664 nach Versailles gekommen, um die Ercichung der Kinder von Loseis XIV, und Madeamne de Montespan 2o Gher-
nehmen, stand sie schon bald hoch in der Gunst des Kimigs. Nach dem Tode von Marfe-Theérése lief er sich ein Jahr
spiter heimlich mit seiner mittlerweile zur Juise er Gelichten vermahl

Louise de La Valliere *6. August 1644; T 6. funl 1710

Zuniichat war sie Eh 1; van Henrietie van England, der crsten
wurde gie eine der Faveritinnen des jungen Kénigs. Doch mit dem
ihr stetiger Abstieg, bis sie schlieflich das Leben am Hofe aufgab und sich ins Kloster zuriickzog.

hcf van Philippe 1. de Ovléans, Schon bald

§it b

von Mead, de

Henri de Tarenne *11. Scprember 1611; t 27, Juli 1675

Nachdem er withrend der Fronde zunachst gegen den Konig gekimpft hatte, wechselte er spater auf seine Seite und
schlug vor Paris seinen ehemaligen Watfengefihrten Condé vernichtend. 1660 wurde er zum Oberbefehlshaber der
kéniglichen Armeen ernannt. Im Holldndischen Krieg wurde er von clner Kanonenkugel todlich getroffen.

Jules Mazarin *14, Juli 1604; 1 8. Mdarz 1661

In Pescina, Talien, als Ginlio Mazarini gehoren, warnde er nach seinem Studinm als Nunting nach Paris geschicke
1640 trat er in die Dienste von Kardinal Richelien. Zwei Jahre spater beerbte er ihn in seinem Amt als Premierminister,
das er mit Zusti der Konigi und des jungen Konigs fast 20 Jahre bis zu seinem Tode 1661 ausiibte.

T ¢ois-Michel de L is * L8 Junmuar 1641; 1 16. Juli 1691
Bereits sein Vater, Michel le dellier, war franzosischer Kriegsminister. 1h6BE ubernahm Louvoss dieses Ami von thm.
In den folp wwei Jahr bauie cr mit g Sac die k Truppen zu clner schlag-

Titiact

kriiftigen Armce avs, Nach dem Tode Colberts 1683 kiimmerte cr sich auch 1 4 wm P B
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