1.0 Ziel des Spiels
Sie befinden sich am Hof des Kénigs von Frankreich vor dem Hintergrund
" des berithmten Schlosses von Versailles. Sie werden nacheinander
- verschiedene Mitglieder einer Familie von Aristokraten spielen, sowohl
Minner als auch Frauen, _
 Ihrhabt Bure ferne Provinz verlassen, um Euer Gliick in Paris 7u suchen,

um dort Ruhm und Ehre zu erlangen. Dafiir miifit Thr den Hoheiten _

gefallen. Aber seht Euch vor! Die anderen Hoflinge werden alles versuchen,
um Euer Ansehen bei Kénig und Konigin zu schmilern und Euch zu

~ cinem wenig angenehmen Ort zu schicken: der Bastille.

 Der Gewinper ist der erste Spieler, dessen Familie ein
: Vermogm von 50 000 Livre erreicht.

2.0 Materlal
- Das Spiel Versailles 1682 enthiils:

@ 1 Spiclbrett, welches das SchloR von Versailles ddrsteﬂt Die Gemacher
des Konigs und der Kénigin sind mit einer Skala von -2 bis 9 versehen,
um das Ansehen jedes Spielers beim Konig (blau) und der Konigin (rot)
anzuzeigen. Je mehr Ansehen ein Hofling hat, desto leichter kann er sich
vom Kénig einen Gefallen erbitten. :

@ Satz von 110 Karten

@ 2 Figuren, die den Konig und die Konigin darstellen

@ 24 Figuren von Hoflingen (4 pro Spieler), die zur Markierung auf der
Skala fiirdas Ansehen und zur Tdentifikation des Spielers verwendet werden.
@ 2 zehnseitige Wiirfel, ein blaver und ein roter.

@ 1 Regelheft

@ 1 Notizblock, der das Hofregister éarsteﬂt

3.0 Etikette
In Versailles benimmt man sich anders, als man es sonst gewohnt ist. Das
Leben bei Hofe unterliegt den strengen Regeln der Btikette, die verlangt,
daf§ man die anderen Hoflinge respekt anspricht.
Im Spiel miissen Sie sich eines korrekten und hiflichen Vokabulars
bemichtigen, wenn Sie mit anderen Spielern sprechen und Thre Interessen
vertreten.
Die Anrede eines Spielers ist in der folgenden Reihenfol ge 71 bilden: RANG
(Thre Ladyschaft, Lady oder Sir), WORDE (Marschall), ADEL (Duc, Marquis,

Conte oder Baron), FAMILIENNAME (2.B. D'Argenson) und schlieRlich
das AMT (Gouvernante, Minister der Finanzen ...). Es kann auch nur ein
Teil davon genannt werden, aber die Reihenfolge darf nicht verindert
werden!

Ein Hofling, der mehrere Adelstitel hat wird mit seinem hochsten il

angesprochen.

Mangelnde Etikette, Fehler in 1 der Anrede oder beim Familiennamen eines
Hiflings und Ausdriicke wie "lieber Peter” anstatt "mein lieber Marquis
de Trémidre" werden sofort vom diensthabenden Haushofmeister

- sanktioniert. Fiir jeden Fehler mufd er eine Strafe von 1.000 Livre erﬁeberif

und einen Fintrag ins Hofregister vornehmen. Wenn der Spieler kein Geld
hat, so muf er Schulden machen (-1.000, -10.000 .. ) -
Bei Hofe ist das "Fairplay" sehr streng und wenn der Haushofimeister selbst
einen Fehler in der Etikette begeht, mufd er sich selbst c‘ne Gibliche Strafe :
abziehen. -

4.0 Der Haushofmeister

Zn Beginn des Spiels wird fiir dieses Amt ein Spieler ausgewihlt oder durch
das Los bestimmt. Er ist Spielfiihrer und gleichzeitig Vermittler bei
Streitigkeiten. Der Haushofmeister tiberwacht die Einhaltung der
verschiedenen Spielphasen und der Etikette. Er fithrt das Hofregister, in -

. das er das Vermdgen der Spieler niederschreibt. Hauptsichlich verhingt

er jedoch Strafen bei Nichtbeachtung der Etikette.
Zu Beginn der nichsten Runde wird er vom Spieler zu seiner Lmken
abgelist., :

5.0 Partei und Herkunft
der Konigin _
Jeder Hofling vertritt die Interessen eines machngen i\uslandem bei Hofe.

 Im Spiel sind drei Miichte vertreten: England, Spanien und Holland.
- Man kann davon sprechen, der "englischen Partei”, der "spanischen Partei"

oder der "hollandischen Partei" anzugehéren.

"Der Partei der Kénigin angehoren” bedeutet beispielsweise, daf$ man der
"englischen Partei" angehtrt, wenn die Kénigin englischer Herkunft ist.
Zu Beginn des Spiels lost jeder Spieler aus, welcher Partei er angehart.
Nach dem Tode eines Hiiflings (nach dem Tod witd er/sie durch ein anderes

: \Iltgiled der Familie ersetzt) wahlt der Hotling seine Parml selbst
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6.0 Vorbereitung und
Aufstellung
‘Legen Sie das Spielbrett in die Mitte des Tisches. Dieses Brett enthalt
verschiedene Felder, von denen jedes seine spezielle Funktion in der Runde
efilllt. ©
Die drei Felder oben links auf dem Brett dienen dazu, den
Aufenthalt des Hofes festzulegen: Der Hof kann "auf der Jagd”,
"im Krieg" oder "in Versailles" sein. Die Gegenwart der Figur &
des Kiinigs in einem der drei Felder legt den Aufenthalt des Hofes
fest (siche 7.3).
Unter diesen Feldern sind drei Fécher, zur Aufnahume der Karten
Der "Kriegsminister” ethdlt die Karten mit den Kriegserkldrungen.
Das "Haus des Konigs" erhilt
nicht zugeteilte Amter, Titel, _
Wiirden und Pensionen. Der /_@,@ﬂ
“Talon" schlieflich nimmt die
restlichen Karten auf, @7@%44% srialen
Unter diesen Feldern erscheinen
die koniglichen Gemécher im
Schlof ven Versailles: Die

- Gemdcher der Konigin sind rot @a@ C%J%(A i

umrahmt, die des Kénigs blau.
In der oberen rechten Ficke des J@m 4

Spielbrettes dient die Karte von
Europa dazu, die Herkunft der
Konigin festzulegen, indem ihre
Figur auf ihr Geburtsland
oestellt wird.

Die letzten zwei Felder des
Spielbrettes sind die Bastille und die franzdsischen Kolonien in Ubersee,
wo in Ungnade gefallene Hoflinge eingesperrt hzw. hin verschifft werden.

Das Spielbrett
A. Stellen Sie die Figur des Konigs auf das Feld "Versailles". Damit
zeigen Sie an, daf3 der Hof in Versailles ist.

Do Pastille

@W @7 wlon

b. Mischen Sie die Karten und
verteilen Sie sechs Karten an jeden
Spieler. Die restlichen Karten bilden
den Stapel des Talons, den Sie
_ verdeckt in die Mitte des Spielbrettes in das dafiir vorgesehene Feld legen.

€. Ernennen Sie den Spieler, welcher der erste Haushofmeister sein wird
(dieser wechselt in jeder Runde). Geben Sie thm einen Stift, In der ersten
Runde hat der die Aufgabe, "das Spiel zu fiihren”, das Hofregjster anzulegen
und zu fiihren und darin die Strafen und Einkemmen einzutragen, die
ein Spieler hekommt.

d Geben Sie jedem Spieler einen Satz von 4 gleichfarbigen Hiflingsfiguren:
zwel Minner und zwei Frauen, Wihrend des Spieles kinnen sie abwechselnd
minnliche und weibliche Personen verkdrpern.

€. Jeder Spieler wihlt:

@ Den NAMEN seines Hiiflings (beginnend mit "de" ... de Maintenon, de
la Tour qui Penche eic.). Der Haushofmeister trégt ihn oben im Hofregister
ein. :

B

@ Das GESCHLECHT seiner Figur (gewiihlt nach den Karten, die Sie
erhalten haben) wird im Feld ANREDE im Hofregister eingetragen.

f. Nach Aufforderung des Haushofmeisters ("Monsieur de Bourgengrelle,
hitten Sie die Giite, diesen Wiirfel zu rollen .."), wiirfelt jeder Spieler mit
einem Wiirfel, um die PARTEI seiner ersten Figur zu bestimmen. Die
verwendeten Wiirfel sind zehnseitig. Die "0" entspricht der "10".

Ist das Ergebnis 1, 2 oder 3, gehdren Sie zur englischen Partei. Bei 4, 5
oder 6 zur spanischen Partei. Bei 7, 8 oder 9 zur hollindischen Partei,
Wiirfeln Sie nochmals, wenn Sie eine 10 haben. Die Partei wird im
Hofregister niedergeschrieben.
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& Do Horkoaunft dor Hiinigin ¥

Das Hofregister

€. Wihlen Sie das Ziel des Spiels, also die Summe an Reichtiimern, die
man zum Gewinnen anhzufen muft. Wir schlagen vor, zwischen einem
schnellen Spiel: 30.000 Livre (fiir ein Spiel von etwa 90 Minuten) und
einem vollen Spiel: 50.000 Livre (ein Spiel von etwa zweieinhalb Stunden)
zu wihlen.

h. Bitten sie eine "ehrliche Person", das Los zu ziehen, um die Herkunft

der ersten Kéinigin zu bestimmen. Wiirfeln Sie wie zuvor einen Wiirfel,
Stellen Sie die Figur der Knigin auf der Europakarte auf ihr Heimatland.

Das Spiel kann begin_nen”

7.0 Ablauf der Runde

Die Runde besteht aus 4 aufeinanderfolgenden Phasen.

7.1 Phase 1: Einfiihrung bei Hofe

Ein Hofling, der erstmals bei Hofe eintrifft (zu Beginn des Spiels oder nach
dem Tod seines Vorgingers) sollte demn Kdnig und der Konigin vorgestellt
werden. Dies ist ein wichtiger Moment, bei dem sein erster Eindruck (sein
ANSEHEN) festgelegt wird. Nach Aufforderung durch den Haushofmeister
wiirfelt jeder Spieler mit einem zehnseitigen Wiirfel. Der rote Wiirfel zeigt
das Ansehen bei der Konigin, der blaue Wiirfel zeigt das Ansehen heim
Kéinig. Wenn der Wiirfel 0 (10) anzeigt, wird er erneut gewirfelt,

Die Spieler, die zur Partei der Konigin gehiren, addieren 2 zu ihrem
Ansehen bei der Kiinigin. Das héichstmijgliche Ansehen ist 9.

Jeder Spieler nimmt die 2 Figuren seines Hoflings (entweder minnlich
oder weiblich, wie zuvor ausgewihlt) und stellt je eine in die Gemicher

- derKonigin (rot eingerahmt) und des Knigs (blau eingerahmt) auf das
- Feld, das seinem Wiirfelergebnis entsprechen. Natiirlich kénnen mehrere
Spieler auf demselben Feld stehen.

- 7.2 Phase 2: Verhandlungen

(maximal 5 Minuten)
Dies ist der genufivollste Teil des Spiels, da Sie jetzt versuchen kinnen,
ie anderen Spieler davon zu itherzeugen, in dieser Runde zu Thren Gunsten

- zu handeln.
- Die Spieler beraten sich, kiinnen Allianzen bilden und kéinnen sich auch

tschliefien, gemeinsam gegen einen Hifling vorzugehen, der "zu
gesehen” ist,
Sie konnen am Tisch verhandeln oder sich ins Nebenzimumer zuriickziehen.
Sie kannen ihre Karten anderen Spielern zeigen
(esistjedoch verboten, Karten zwischen Spielern
O -/ auszutauschen, vergleiche 7.4.1.c). Geldtransak-
i %m% tionen sind erlaubt: Sie diirfen einen anderen
Spieler daftir bezahlen, dafl er eine seiner Karten
1 Thren Gunsten ausspielt, den Hof verlegt, i
Thren Gunsten beim Kénig interveniert, den Hof zusammenruft efc.

7.3 Phase 3: Verlegung des Hofes

(durch den Haushofmeister)
Der Haushofmeister entscheidet, ob der Hof in diesem Zug in Versailles
residiert oder "auf die Jagd geht". Wenn er zur Jagd aufruft, bewegt er die
Tigur des Konigs vom Feld "Versailles” auf das Feld "Jagd". Andersherum
kann er auch die Jagd beenden und den Hof nach Versailles zuriickkehren
lassen.
Achtung. Wenn Frankreich im Krieg ist, bleibt der Hof im Krieg, um die
Armee zu unterstiitzen! (siehe 9.3)

7.4 Phase 4: Runde um den Tisch
Der Haushofmeister spielt immer zuerst, dann folgen die anderen Spieler

im Uhrzeigersinn. Am Ende der Tischrunde ist der Haushofmeister ein

zweites Mal an der Reihe und beendet so die gesamte Runde. Er gibt sein
Amt an den folgenden Spieler ab, der somit fiir die néichste Runde selbst
Haushofreister wird.
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o in seinem Zug kann der §pleh3f el verschiedene Akﬂonen ausfiihren:

: a, EINE I(ARTE ZIEHEN.
- Entweder die oberste Karte vomn Talon oder eine Karte seiner Wahl von den

- aufgedeckten Karten im Feld "Haus des Kénigs" ziehen.

.b EINE KARTE ABSSPIELEN
. Fir sich selbst, fiir oder gegen einen anderen Spieler oder fir oder oegen

_ den Konig oder die Konigin. Beispiel: Die Karte "Jagdunfall" gegen die

~ Kinigin, die Karte "Kriegsverletzung” gegen den Konig.
 Um eine Karte auszuspielen, legen Sic die Karte vor den ins Visier
- genommenen Spieler auf den Tisch. Die Folgen werden sofort angewandt.
- Manche Karten erfordern es, dafs der Spieler, der sie ausspielt, eine ANFRAGE
* an den Konig oder, wenn der Konig tot ist, an die Regentin richtet, um die
Karte wirksam zu machen (siehe 8.0).

_ Wenn sie ausgespielt wurden, werden die Karten abgelegt (Ausnahmen

“ausgenommen). Sie kommen wieder ins Spiel, wenn dem Stapel Talon die
- Karten ausgehen,

. UM AUDIENZ ERSUCHEN
 Diese Audienzen verfolgen sechs mogliche Ziele: Ein Amtvon einem anderen

. Hoﬂmg zuriickholen, sich verheiraten, den Kénig heiraten, fiir odergegen -
einen Hifling intervenieren, aus der Bastille freilkommen oder avs demExil:

zuriickkehren (siehe 8.4).

d. EINEM ANDEREN SPIELER EIN ODER ZWEI KARTEN

_GEBEN. :
- Diese Handlung stellt im Spiel nur eine Aktion da:. st
~ Jeder Spieler hat pro Runde zwei Aktionen. Diese gwei Aktionen kbnnen
dieselben oder verschiedene sein. ' e

B81sp1el Ich nehme die erste Kaﬂe vom Tﬂlon Lmd splele dann eine Kaﬂe
~ aus meiner Hand.

Noch ein Beispiel: Tch spreche vor dem Konig zugunsten eines anderen
- Hoflings und bitte ihn dann um den Titel eines Marquis (Kartenanfrage)
el :

‘  Zusitzlich zu diesen Aktionen kann ein Spieler auch eine "FAHIGKEIT"
einsetzen, die er von einer "AMT"'-Karte erhilt.

. e, Fahigkeit einsetzen
- Manche Amter verleihen Thnen spezielle Fahigkeiten. Diese werden unten

~ auf der Karte angegeben. :
 Sie kiinnen diese Fahigkeit nur einmal pro Spielzug einsetzen (siche 9.5).

- f. Auszahlung von Einkommen .
Am Ende des Zuges eines Spielers txdigt der Haushofmeister das Einkormmen
dles Spielers im Hofregister in der Spalte "Vemnogen“ ein: Brbildet die Summe
der Betriige, die auf den aufgedeckt liegenden Karten des Spielers angegeben
sind und addiert sie zu seinem \aetmo ger.

Beispiel: Der Spieler hat vor sich eine Karte Marquis (5.000), eine Karte

Marschall von Frankreich (2.000) und eine Karte Pension (2.000) liegen.

Fr erhalt am Fnde seines Zuges 9.000 Livre. Der Haushofmeister addleri
~ diesen Betrag zur Spalte Vermdgen.

- Achtung:

' D1€ Einlsiinfte vezhelrareter Hoﬂmge werden zu1 gleichen Teilen zwischen

den Partnern aufgeteilt. Der Haushofmeister, der zweimal pro Runde spielt,

~erhilt sein Einkommen nur am Ende seines zweiten Spielzuges.

g. Ablegen
Sie diirfen am Ende Thres Zuges maximal 10 Karten auf der Hand behalien.
Uberschiissige Karten werden am Ende Thres Zuges abgelegt.

8.0 Die Anfragen

8.1 Definition

Bei der Benutzung mancher Karten miissen die Hoflinge, die die Karte
ausspielen, eine Anfrage stellen, um die Karte zur Geltung zu bringen.
Das bedeutet, den Konig (oder die Regentin) um einen Gefallen zu bitten.
Sie kénnen eine Anfrage fiir sich selbst oder fiir oder gegen einen anderen
Spieler stellen.

Die Karten, die eine Anfrage erfordern sind: Pension, Adelstitel, Amt,

* Marschall und Adelspatent. Nur der Spieler, der die Karte besitzt, kann die

Anfrage fiir sich (er bittet um den Titel eines Duc, Marschalls, um eine
Pension etc ) fih‘ einen anderen Spie[er (seine Gattin, jhlen Gatten einen

8.2 Eine Anfrage an den Konig richten

- Eine Anfrage muf vom Konig (oder der Regentin) angenommen werden.
-~ Der Spieler, der die Anfrage stellt, wiirfelt einen zehnseitigen Wiirfel, um

festzustellen, ob seine Anfrage angenommen wird oder nicht,

Wenn das Ergebnis des Wiirfels kleiner oder gleich seinem Ansehen beim
Kbnig (oder der Regentin) ist, wird die Anfrage angenommen. Er legt die
Karte dann vor sich (oder der Person, fiir die er den Antrag gestellt hat) -
aufgedeckt hin. Wenn es ein "Adelstitel" ist, nimmt er sie wieder auf die

 Hand,

Wenn das Ergebnis des Wiirfels grisfer als sein Ansehen ist, wird die Anfrage
abgelehnt, Er verliert sofort einen Punkt seines Ansehens beim Konig
(seine Figur wird in den Gemichern des Konigs ein Feld zuriick bewegt)
und die Karte wird offen in das Peld "Haus des Konigs" gelegt.

.8 3 Intervention durch die Konigin

Wenn der Spieler bei der Konigen mehr Ansehen genief3t als heim Komg,
kann er die Kénigin bitten, an seiner Stelle die Anfrage vorzubringen. In
diesem Fall sollte der Wiirfel zweimal gewiirfelt werden. Zuerst, um
festzustellen, ob die Kénigin einverstanden ist und beim Kinig interveniert.
Der zweite Wurf legt fest, ob der Konig die Anfrage annimmt. Fiir beide
Wiirfe wird das Ansehen des Spielers bei der Konigin verwendet.

Beispiel: Ein Spieler hat ein Ansehen von 1 beim Konig, aber bei der Konigin
8. Erhat die Karte “Kanzler” auf der Hand und hofft, dieses Amt zu erhalten.
Da er beim Kénig nur eine Chance von 1 zu 10 hat, méchte er licber die
Konigin um Intervention bitten. Er wiirfelt also zweimal. Beim ersten Wurf
erhélt er eine 7, was unter seinem Ansehen bei der Konigin liegt. Die Konigin
erkldrt sich bereit zu intervenieren. Dann darf er wiirfeln, um festzustellen,
ob der Konig auf seine Frau hort. Er hat eine 5, die erneut unter seinem
Ansehen bei der Konigin liegt. Also gewdhrt ihm der Konig das Amt des Kanzlers,

Wenn der erste Wurf milingt, also {iber dem Ansehen des Spielers bei der
Konigin liegt, verliert der Spieler einen Punkt von seinem Ansehen bei der

-Kinigin und darf den zweiten Wurf nicht durchfiihren.

Wenn der zweite Wurf milingt, also tiber dem Ansehen des Spielers bei der
Kiinigin llegt, verliert der Spieler einen Punkt von seinem Ansehen heim Komg

4.&.00



“Br lehnt die Jm_frage trotz der Intervention seiner Gattin ah,

8.4 Die Audlenzen

s gibt 6 Motivationen fiir eine Audienz belm Kénig, der Konigin oder der
 Regentin, Die Audienzen werden wie Anfragen gehandhabt, erfordem aber
kefne speriellen Karten.

a. Ein Amt zuruckZIehen

(Audienz beim Konig oder der Regentm)
Sie kinnen einem anderen Spieler ein Amt entziehen, entweder um es sich
selbst anzueignen, um es einem anderen Hofling zu geben oderes unbesetzt
7 lassen (die Karte wird dann in das "Haus des Konigs” gelegt). Der Inhaber
einer Amiskarte kann pro Runde nur emmai wechseln.
Achtung: Die kénigliche Schatzkammer zahlt die Pensionen, die zu einem
_ Amt gehiren, nur einmal pro Runde aus.

. Beispiel; Paul erhlt von Konig Johanns Amt. In dieser Runde kemﬂ niemand

mehr Paul das Amt abnehrmen. Jedoch war Johann vor Paul an der Rethe

und hat das Einkonmen fiir dieses Amt eingestrichen. Paul wird in dieser

Runde nicht mefr fie dieses Amt entlohnt

b. Heirat zwischen Hoflingen

(Audienz beim Konig oder der Regentin)
Zwel Personen unterschiedlichen Geschlechts kiinnen heiraten. Sie miissen
- nurdie Erlaubnis des Konigs einholen (Audienzeines der beiden). Die Heirat
wird wirksam, sobald der Konig sie erlaubt. Scheidung gibt es nicht, Das
Rinverstindnis des anderen Partners ist NICHT nétig, Die Frau nimmit den

Familiennamen und die Adelstitel ihres Gatten an, aber nicht die szﬂn'

~ (beachten Sie die Etikette). Das Paar teilt seine Finkommen zu gleichen Teilen
- auf, aufer wenm einer von thnen in der Bastille ist (siehe 12.0). Eine Witwe
hehlt den Adelstitel ihres verstorbgnen Gatten bei,

Beispiel: Madame de Tour qui Penche heiratet Monsieur le Marquis e Trémigre.
Er bringt sie dazu, daR Amt der Gouvernante der kbniglichen Kinder
anzunehmen. Am Ende ihres Zuges erhilt Madame la Marquise de Trémiere
dlie Hiilfte der Pension der Gouvernante der kiiniglichen Kinder. Thr Gatte
. erhiilt gleichzeitig die andere Hilfte. Am Ende des Zuges des Monsieur le
Marquis de Trermére erhilt Madame la Mdrqmse die Hilfte der Pension des
© Marquis.

c. Wiederverheiratung des Kénigs
~ (Audienz beim Kénig)

Wenn der Ronig Witwer wird, kann ein Hefling eine avsldndische Prinzessin
einfiihren, die er heiraten soll. Diese Prinzessin kommt aus dem Land, dessen

Interessen Sie bei Hofe vertreten. Wenn der Kiinig annimmt, wird die Figur

der Kinigin auf ihr neues Heimatland gesetzt. Dann stellensich alle Hiflinge

der neuen Konigin vor und die Hoflinge ihrer Partei addieren 2 Punkte 21

ihre nenen Ansehen.

d. Fiir oder gegen einen Hofling intervenieren (Audlenz

~ beim Konig, der Kénigin oder der Regentin)

~ Dies bedentet, entweder in Gegenwart des Konigs oder der Konigin gut oder
- schlechttibereinen anderen Hifling au sprechen. Wie bei einer Anfrage wiitfelt

~ der Spieler einen Wiirfel, um festzustellen, ob die Zielperson thm tiherhaupt

auhért. Wenn die Anfrage angenommen wird iErgebnis Kleiner oder gleich
seinem Ansehen), hat das kénigliche Ohr!
Sie wiitfeln nochmals, um das Ergebnis der Intervention festzustellen:
~ 1bis 5: + oder —1 Punkt Ansehen fiir den anvisierten Hifling;
* 6bis 10: + oder —2 Punkte Anschen fiir den anvisierten Hofling.
Addieren oder subtrahieren Sie einen Punkt Ansehen mehr, wenn der

@%// der
SHante

intervenierende Spieler bei der angesprochenen Hoheit ein Ansehen von 8

oder mehr hat.

Beispiel: Der Kinig hat dem Marquis Jean de Trémigre ein Amt zugesprochen,

das vorher von Paul Serizet Van Broutmou inne hatte. Der letztere, tief gekrinkt,
interveniert daraufhin beim Konig. Erwill ihm all die schlimmen Dinge

berichten, dieer iiber den Marquis de Trémiére gehoirt hat. Serizet Van Broutmon

hat beim Kiinig ein Ansehen von 8. Der erste Wurf ergibt 4. Der Kénig hoirt

ihm also zu. Der zweite Wt ergibt 6. Das Ansehen von Jean de Trémiére beim

Kiinig sinkt alsoum 3 (2 + 1). Umsich zu réichen, beschwert sich SerizetVan
Broutmou beim Haushofmeister {iber seinen Gegner, der ihn mit dem
Spitznamen "Paul" belegt hatte, worauf dieser sich entschuldigen und die
Strafe zahlen mufs.

e. Einen Hofling aus der Bastille befreien

{(Audienz beim Konig oder der Regentin)
Wenn der Konig (oder die Regentin) annimmt, kehrt der befreite Hofling
umgehend zu Hofe zuriick.

f. Einen Hofling aus dem Exil zuriickholen

(Audienz beim Konig, der Konigin oder der Regentin)
Wenn der Kiinig, die Kinigin oder die Regentin annimmt, kehrt der Hofling
umgehend aus dem Exil zuriick und meldet sich bei Hofe.

9,0 Die Karten

9.1 Bedingungen

Sie benutzen die Karten in Threm Zug fiir oder gegen Thre Figur, fiir oder
gegen einen anderen Spieler oder auch fiir oder gegen den Konig oder die
Kbnigin. '

Ls gibt Bedingungen beziiglich des Geschlechtes, des Aufenthaltsortes und
des Ansehens, damit eine Figur eine gute oder schlechte Karte "empfangen”
darf,

Bedingun
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- dem Schlachtfeld. .

Normzlerweise hilt sich der Hof im Schlof von Versailles auf, aber der

- Haushofmeister kann zu einer Jagd aufrufen (siehe 7.3). AuBerdem kann
jederzeit ein Krieg erklirt werden, worauf der Hof verpflichtet ist, die Armee
- akiiv zu unterstiitzen (siehe 9.3).
" Dementsprechend diirfen Karten mit einem "SchlofS" nur gespielt werden,
: wenn der Hof in Versailles ist, Karten mit einer "Kanone" nur, wenn der
Hof im Krieg ist und Karten mit einem "Hom" nut, wenn der Hof auf der
Jagd ist.
Die Karten ohne Angabe eines Aufenthaltsortes durfen unabhang1g davon
vespielt werden, wo sich der Hof befmdet.

. sh. Bedingung des Geschlechts

- Manche Karten kénnen nur auf Frauen, andere nur auf Manner gesplelt-
 werden, Diese Karten sind mit dem Portrait einer Frau in ROT

- beziehungsweise einem Mann in BLAU gekennzeichnet.

¢. Minimales Ansehen _

Die farhige Zahl gibt das minimale Ansehen an, das der Hofling haben
" muR, auf den die Karte ausgespieltwird. Die Farhe zeigt an, wessen Ansehen

benitigt wird; BLAU fiir den Komg, ROT fiir die Komgm '

Beispiel: Bine blaue 5 zelgt an, dass die Figur, auf die dme Karte msgesplelt
wird, mindestens ein Ansehen von 5 beim Konig haben muf. Eine rote 5
bedeutet, daf die Figur mindestens 5 Punkte Anseheﬂ bei der Komgm
hraucht iy

~d. Andere Bedmgungen
Fiir manche Karten miissen andere Bedmgungen erfiillt sein. Diese
Bedingungen sind im ‘Text der Karte angegeben. -

Adlig: Die Figur sollte mindestens einen Adelstitel haben (Baron, Conte,
Marquis oder Duc), um diese Anfrage 7u stellen oder dieses Amt z2u erhalfen.

Liebhaber der Konigin oder Favoritin: diese Karte kann nur
geaen die Figur gespielt werden, die Liebhaber der Konigin oder die Favoritin
- 8k«

Figur in der Bastille: Di¢ Karte "Gerechtigkeit" kann nur gegen eine
Person gespielt werden, die in der Bastille gefangen ist.

Hoflinc
. éine Figur im Exii gespielt werden.

:Eme Frau, die Gift oder einen Liebestrank benutzt hat:
 Diese Karte kann nur gegen die Hoflinge gespielt werden, die erfolgreich
eine oder mehrere I&arten "Gift” odgr "Liehestrank" benutzt haben.

9.2 Anfragekarten
In dieser Kategorie finden Sie alle Karten, dle ﬂmen ein Einkornmen
gewdhren und die Karte "Adelspatent”.

- a.Adelspatent
‘Erlaubtes Thren, einen Spieler in die Bastille zu schicken, der momentan
 kein Ansehert (0, -1 oder -2) beim Konig oder der Regentin genieft. Diese

- - Karle kann immer nur gegen eine Figur gespielt werden,
' Der Hof kann ssch andrei vemhwéenen Orten auﬂlalten Im SchloR von
Versailles (Schlofs), auf der Jagd (Jagdhorn) oder im Krieg (Kanone) auf

~im "Haus des Konigs" ablegen.

-d. Wiirde

{im Exil: Die Karte "Ruhm in den Kolonien® kann nur gegen

. abgelegt und der Hof kehrt

Wenn die Anfrage angenommen wird, behalten Sie die
Karte. Wird die Anfrage abgelehnt, kommt die Karte auf
das Feld "Haus des Konigs".

b. Adelstitel
Duc, Marquis, Conte oder Baron. Ein Héfling kann
mehrere Adelstitel ansammeln.

kmaud.d,‘hw:m

e eprochen wonden

c. Amt

Kanzler, Finanzminister, Kriegsminister,
Jagdmeister, Gouvernante der kéniglichen
Kinder, erste Hofdame der Konigin, Hofdame
der Konigin, Gouverneur der Gascogne,
Normandie oder Brougonnais.

Sie kinnen immer nur ein
Amt bekleiden (aufer 4
den Gouverneuren der
Provinzen, die mehrere

Amter ansammeln kbnnen). Wenn
Sie ein gweites Amt erhalten, miissen Sie das erste

mmmmhge\-!‘%“’e“
. ‘Finkormen: 3000
" onus von-2 e e Anfagen
an die KBnigin

Diese beiden Karten verleihen Thnen die Wiirde
des Marschalls.
Natiirlich kinnen Sie
diese Wiirde nicht
zweimal verliehen
bekommen.

e. Pension
Einkommen von 2.000 oder 4.000 Livre. Die
Pensionen sind kumulativ.

9.3 Kriegskarten

Wenn ein Spieler eine Karte "Krieg
gegen .." ausspielt, zieht
Frankreich in den Krieg und der Hofg

verlafit Versailles.
Die Karte wird sofort offen auf das Feld "Kriegsminister” gelegt
und die Figur des Konigs wird auf
das Feld "Krieg" gesetzt.

Frankreich kann gleichzeitig gegen
mehrere Linder in den Krieg
zichen,  wenn  mehrere
Kriegskarten ~ nacheinander
gespielt werden. Nur die Karten
"Krieg ist gewonnen ' und "Krieg
ist verloren" heenden den Krieg
sofort, Alle Karten auf dem Feld

"Kriegsminister”  werden

'?’ o Amsehen dee W‘"“‘M pone

Das mwhandmhﬁ“'ﬂ“mm;w
pei der

i .
: G L gerninen

auriick nach Versailles (die Figur des
Konigs wird auf Versailles gestellt).




Der Tod des Konigs oder der Regentin beendet den Krieg ebenfalls sofort.
Der Hof kehrt sofort nach Versailles zuriick (siehe 10.1),

Das Amf des "Kriegsministers” berechtigt Sie, jedarzeit cinen Krieg zu
beginnen oder zu beenden. ' :

9.4 Ereigniskarten

Die Ereigniskarten hringen Farbe ins Spiel. Diese Karten werden vor den
Empfanger gelegt und die Konsequenzen sofort angewandt, Es gibt vier
mogliche Konsequenzen:

a. Anderung des Ansehens bei den Hoheiten
Die Anderungen werden sofort wirksam, die Figuren des Hiflings in den
Kéiniglichen Geméichern werden sofort bewegt.

b. Vermégenséanderung
Der Haushofmeister schreibt Gewinn oder Verlust an Geld sofort nieder

c. Entfernung einer Flgur

Endgiltig (Tod einer Figur) oder zeitweilig (in der Bastille oder im Exﬁ)
betreffend den Kiinig, die Kiinigin, die Favoritin oder den Liehhaber der
Kéinigin, je nachdem, wer die Figur ist,

 d. Privilegierter Status mit Bonus auf Anfragen
Beispiel: Die Favoritin hat einen Bonus von -2 auf Anfragen beim Kénig,
Das bedeutet, daf sie bei jeder Anfrage an den Konig 2 vom Ergebnis des

Wiirfels abzieht, was ihre Chancen fiir eine Annahme der Anfrage

. entscheidend erhtiht.

Anmerkung: Sobald diese Karte benutzt wurden, werden sie abgelegt, mit
“Ausnahme der Karten "Favoritin” und "Liebhaber der Kénigin", die vor
dern Spieler liegen blethen, um an die privilegiette Position zu erinnern.

9.5 Rechte, die durch Amter

verliehen werden
Fiinf Amtskarten verleihen besondere Rechte. Sie kbnnen diese Rechte
nur einmal pro Runde bei hrem Zug einsetzen. Diese Aktionen sind frei,
sie kinnen also zusiitzlich zu den zwei Aktionen des Zuges eingesetat
werden. Das Recht wird im Text der Karte zusammengefaft.

a. Kanzler

Kann einen Héfling, der in der Bastille gefangen ist, vor Gericht stellen.
Wiirfeln Sie, um das Urteil zu finden: 1 bis 3 Todesstrafe, 4 bis 6 Exil, 7
bis 9 Geldstrafe von 50 % des Vermigens des Hiflings*, 10 Freispruch®
* Sofort an den Hof zurlickkehren -

- Kann efnen Hofling seiner Wahl in die Bastille sperren, wenn dieser beim
_ Kénignicht angesehen ist (0, -1, -2).

~ b. Finanzminister

-~ Kann sich selbst oder dem Héfling seiner Wahl eine besondere Pension
zukommen lassen. Wiirfeln Sie einen Wiirfel. Der Betrag der Pension, die
sofort qusgezahlt wird, entspricht dem Wiirfelergebnis multipliziert mit 500,

¢ Kriegsminister - _
~ Kann einen Friedensvertrag mit allen Lindern unterzeichnen, mit denen
sich Frankreich derzeit im Krieg befindet. Der Hof kehrt sofort zuriick

nach Versailles. Die Karten auf dem Feld "Kriegsminister" werden abgelegt.

Kann einmal pro Runde einem Land seiner Wahl den Krieg erkliren
(entsprichteiner Karte "Krieg gegen...". Die Hisflinge, welche dieses Land
unterstiitzen, verlieren sofort 3 Punkte thres Ansehens heim Kénig und 2
Punkte bei der Konigin (es sei denn, sie kommt aus dem betreffenden
Land). Der Hof zieht in die Schlacht.

d. Jagdmeister

Kann den Hof zur Jagd fiihren. Bewegen Sie die Figur des Kénigs auf das
Feld "Jagd" auf dem Spielbrett.

Er kann den Hof auch von der Jagd zurtickrufen, worauf der Hof nach
Versailles zuriickkehrt. Die Figur des Konigs wird wieder auf das Feld
"Versailles" gestellt. Achtung: Diese Aktionen sind unmoglich, wenn sich

Frankreich im Krieg befindet,

e. Gouvernante der koniglichen Kinder :
Kann vor dem Kiinig oder der Konigin gut oder schlecht iiher einen Hifling

reden, der dann 3 Punkte Ansehen bei der entsprechenéen Hoheit gewinnt

oder verliert.

2

10.0 Wechsel der Akteure

10.1 Tod des Kénigs und die Regentin

Wenn der Konig stirbt, werden alle Figuren von Hiflingen aus den
Geméchern des Koinigs vom Spielbrett génommen. Fs gibt keine Favoritin
mehr und die Karte wird abgelegt. Der Hof kehrt zurtick nach Versailles.

- Die Konigin wird zur Regentin mit allen Rechten des Kinigs.

Die Regentschaft endet mit der Runde, die dem Tod des Kéinigs folgt. Dann
besteigen zwei neue Hoheiten de;* thron.

Wenn der Kbnig zum Zeitpunk seines Todes Witwer war, endet die Runde
sofort (siehe 10.3).

10.2 Tod der Kénigin

Die Figur der Konigin und alle Figuren aus ihren Geméchern werden
sofort vom Brett genommen. Es gibt weder einen Liebhaber der Konigin
nech die Partei der Konigin mehr,

Der Kénig kann wieder heiraten (eine auslindische Prinzessin, siche 8.4).

Spezielle Karte: Heimliche Heirat

Der verwitwete Konig kann auch seine Favoritin heiraten, aber diese
Hochzeit wird geheimgehalten. Die Favoritin wird nicht Kiinigin, also gibt
es weder eine Vorstellung noch Interventionen durch die Favoritin,

Die Karten, die eine Intervention der Konigin ausliisen, sind genauso
wirkungslos wie jene, welche die Favoritin betreffen dasie jetzt die geheime
Gattin des Konigs ist.

Daihm Bigamie nicht erlaubt ist, kann er keine ausliindische Prinzessin
heiraten, solange seine heimliche Gattin am Ieben ist,

10.3 Tod des Kénigs und der Konigin

Die Spielrunde endet sofort ind noch nicht ausgezahlte Einkommen
werden einbehalten. Alle Figuren von Hoflingen werden vom Spielbrett
genommen. Es beginnt eine neve Runde mit einem neuen Haushofmeister
und der Thronbesteigung zweier neuer Hoheiten.




Die Herkunft der nenen Konigin wird bestimmt. Dann stellen sich auf
Einladung des Haushofmeisters die Hiflinge vor (siehe 7.1).

10.4 Tod eines Hoflings
Die Figuren des Spielers werden vom Spielbrett gemmmen Seine smhtbaren
 Karten werden abgelegt und die Karten "Amt”, "Wiirde", "Pension" und
"Adelstitel” werden in das Feld "Haus des Konigs" gelegt, falls der Hifling
nicht verheiratet ist: Beim Tod ihres hetitelten Gatten behlt die Witwe
seirien Adelstite] und erhilt seine Einkiinfte, Dies gilt nicht fiir einen
Witwer.

Der Spieler behiilt seine restlichen Karten und
istvorliufig aus dem Spiel, bis er zu Beginn |
der nichsten Runde in der Phase |
"Rinfiihrung bei Hofe" eine neue Figur
vorstellt |

- Dietote Flgur\wm durch ein Familienmitglied
(gleichen Familiennamens) ANDEREN
GESCHLECHTS ersetzt. "Die Nichte erbt von

- ihrem Onkel und der Neffe von seiner Tante".
Der Erbe erhiilt das gesamte Vermdgen (oder
alle Schulden) des Verstorbenen.

Mit Erlaubnis des Konigs oder der Regentin (nach Audienz eines anderen
Spielers) oder automatisch nach der Thronbesteigung zweier neuer
Hoheiten kehrt er aus dem Exil zuruck Er stellt sich dann mit den andererz
Haflingen vor,

Die Karte "Ruhm in den Kolonien" erlaubt es dem verbannten Hifling,
ehrenvoll zurlickzukehren.

12.0 Das Feld
"Bastille”

Bei Betreten der Bastille verliert der Spieler
seine Pensionen und Amter (sie werden auf
das "Haus des Konigs" gelegt). Er darf seine
Adelstitel und die Marschallswiirde behalten,
| aber die zugehérigen Einkiinfte werden
| ginbehalten, Wenner oder sie "Liebhaber der
| Konigin" oder "Favoritin" war, werden diese
| Karten ebenfalls abgelegt.

. Lin gefangener Gatte oder Gattin erhilt keine
. Finkiinfte mehr, der Partner behiilt aber seine
Einkiinte (es wird nicht gebailt) '

Dies Spieler wiihlt die Partei seiner neven Figur. Der Haushofmeister tragt
* im Hofregister das neue Geschlecht und die gewihlte Partei ein.

11.0 Das Feld "Exil"
Wenn ein Hisfling ins Exil verbannt wird, werden seine beiden Figuren auf
as Feld "Exil" gestellt. All seine Amter und Pensionen werden entzogen

(it Ausnahme von Adelstiteln und der Marschallswiirde) und auf
das Feld "Haus des Konigs" gelegt. Wenn er
oder sie” “Liebhaber der Kiinigin' oder
"Favoritin" wa, werden diese Karten abgelegt.

Der verbannte Hofling kann keine Anfragen
stellen, keine Amter, Titel, Pensionen oder
Wiirden erhalten und nicht heiraten. Er kann
jedoch immer die oberste Karte vom Talon
nehmen, eine oder mehrere Karten einem
andleren Spieler gehen, eine Karle ausspielen, -
die ihm zustehenden Einkiinfte beziehen und
mit anderen Spielern verhandeln, damit diese
heim Kéinig fiir seine Begnadigung eintreten.

In der Bastille kann ein Spieler keine Atﬁmgen
stellen, keine Karten spielen, und nicht heiraten, Amter, Titel, Pensionen
oder Wiirden erhalten. Er kann jedoch die oberste Karte vom Talon nehmen,
eine oder mehrere Karten einem anderen Spieler geben und fiir sich selbst
eine Karte "Gerechtigkeit” ausspielen.

Er kann auf Erlaubnis des Kénigs oder der Regentin die Bastille verlassen,
. wenn ein anderer Spieler sich in einer Audienz erfolgreich dafiir

z einsetzte, wenn er auf Anweisung des Kanzlers
© vor Gericht stand (siche 9.5) oder dank einer
Katte "Gerechtigkeit". Sobald er frei ist, stellt
i er sich sofort bei Hofe vor, um sein neues
Ansehen festzustellen.

\ Bei Thronbesteigung zweier netier Hoheiten
werden alle Gefangenen automatisch
 freigelassen und stellen sich zusammen mit
| den anderen Hoflingen vor.
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