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EIN SPIEL VON JAN KIRSCHNER FUR 2-4 SPIELER

OPIFLREGFL

8 hr seid Emporkommlinge am Hof Heinrich VIII Tudors und versucht, die Mitglieder
S8 eurer Familien in einflussreiche Amter zu bringen und so Prestige fiir eure Familien
74 zu sammeln. Doch bei Hof wollen Einfluss und Intrigen geschickt eingesetzt werden.
% Durch das Erwerben der Amter und Macht in verschiedenen Bereichen der Staats-
SRrelimeed®| kKunst gewinnt ihr als Familienoberhaupter Prestige. Wer von euch am Ende das
Vo meiste gesammelt hat, steigt in den Hochadel auf und gewinnt das Spiel.

ZU DIESER SPIELREGEL SPIELERKLARUNG AUF VIDEO

: T “Aus Griinden einfacherer Lesbarkeit
" wird das Wort Spieler" in der Spiel-
regel synonym fiir Frauen und Manner
genutzt.
www.Corax-Games.com/tudor.html
4
VOR DEM ERSTEN SPIEL
@ recht alle Spielmarker und die Sichtschirme aus den Stanztableaus aus. Beklebt die
d Ringe auf der Vorder- und der Riickseite mit einem Siegel vom Aufkleberbogen

vorhanden, als ihr benétigt, fiir den Fall, dass es beim ersten Mal nicht gleich
8] funktioniert.

| mit der gleichen Hintergrundfarbe wie der Farbe des Rings. Es sind mehr Aufkleber
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1. Platziert das Spielbrett in der Mitte des
Tischs, so dass jeder Spieler leicht dar-
auf zugreifen kann. Im Spiel zu zweit
wird die Spielplanseite fiir 2 Spieler
verwendet.

2. Jeder Spieler nimmt sich einen Sicht-
schirmundeinenSatzfarblichpassender
Spielfiguren bestehend aus Lord i
und Hoflingen/Familienangehorigen x
und Punktemarker @ .

3. Jeder von euch stellt seinen Punktemar-
KeraufdasFeldOderPrestigepunktleiste.

4. Wahlt1griine und 1 rote Wertungs-
Karte und legt beide auf den Wer-
tungskartenbereich des Spielbretts.
Fiir das erste Spiel empfehlen wir die
Kombination rot 1, griin 4.

5. Wahlt1 Situationskarte und legt sie auf
den Situationsbereich des Spielbretts.
Fiir das erste Spiel empfehlen wir die
Karte blau 2.

rot 3, griin 5, blau 3. Wenn ihr schon viel
; Erfahrung mit Tudor habt, kénnt ihr die
WertungsKkarten auch zufallig ziehen. Es
ist auch moglich, sie ohne Riicksicht auf
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6. SortiertdieStaatskunstkartennachihrer
Artund legt sie in 7 Stapeln auf den
passenden Feldern des Spielbretts ab.

7. Stecktdie Privilegienringe in den Ring-
halter und stellt ihn neben das Spielfeld.
Seid ihr weniger als 4 Spieler, miisst ihr
vonjeder Farbe1Ringindie Spielschach-
tel zuriicklegen.

8. Legtalle quadratischen Staatskunst-
plattchen in den Stoffbeutel (im Spiel
zu 2. entfernt vorher je zwei Plattchen

- pro Sorte).

4, blau 1, danach ein Spiel mit ;
@ 9 Beachtet dass Wertungskarten die An-

ischen und zu verwenden. [

zahl der Plattchen ggf. andern konnen,
und passt sie in diesem Fall vorher noch
an (siehe ab Seite 18).

10. DieEinflussmarkerundIntrigenmarker
werden gemischt und dann zufallig je 1
auf jedes Feld des Thronsaals gelegt. Im
Spiel zu zweit entfernt je 4 Einfluss- und
Intrigenmarker, bevor ihr sie auf dem
Spielfeld verteilt. Es sollten gleichviele
Einfluss- und Intrigenmarker auf dem
Spielfeld liegen.)

&)¢ Variante: Tauscht jeweils 4
Einfluss- und Intrigenmarker ||
gegen die 8 Opportunitits-  (§
marker aus. Diese zahlen jeweils sowohl als §
Einfluss-, als auch als Intrigenmarker. '
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12.

11.

Nun werden Staatskunstplattchen
verdeckt aus dem Stoffbeutel gezogen.
Verteilt sie zufillig offen auf den Spiel-
feldern, bis auf jedem Einfluss- und
Intrigenmarker 1 Staatskunstplattchen
liegt. (Auf jedem Feld im Thronsaal liegt
nun also 1 runder Einfluss- oder Intri-
genmarker und 1 eckiger Staatskunst-
marker)

Platziertnunden Rundenmarker ([J)auf
dem passenden Portrait der Ehefrauen,
welches auf der aktiven Situationskarte
fir diejeweilige Spielerzahluntenrechts
angegeben ist (die Jahreszahl).

1 Spielplan
18 Einflussmarker ( ) \
18 Intrigenmarker (®)

8 Opportunititsmarker (¢)
140 Staatskunstplattchen, {
je 20 pro Staatskunst

S d

70 Staatskunstkarten, je 10 pro
Staatskunst

4 Ubersichtskarten

4 Lordspielsteine, je einer in vier

verschiedenen Farben (§)
56 Familienangehorige bzw.
Hoflinge, je 14 pro Farbe (%)
4 Punktezahlsteine,

einer je Farbe (®)

1 Rundenmarker ([J)

1 Stoffbeutel

4Sichtschirmein4 verschiedenen

Farben, jeweils mit einer Hand
21 Privilegienringe, je 3 pro

Staatskunst i
1 Aufkleberbogen
1 Startspielermarker
1 Ringhalter
1 Spielregel

%




asgl er von euch zuletzt auf einem Mittelaltermarkt war, wird Startspieler.

B| Beim Startspieler beginnend, wahlt jeder von euch nacheinander im Uhr-

j§| zeigersinn 1 Privilegienring aus dem Vorrat und nimmt ihn. Danach nehmt
48[ ihr in umgekehrter Reihenfolge je 1 weiteren, anderen Privilegienring. Der
5% Startspieler erhilt also als letzter seinen zweiten Ring.

e

Wenn ihr den zweiten Ring erhaltet, steckt ihr die Ringe beliebig auf eure Sichtschirm-
hande - dabei darf auf jeden Finger maximal 1 Ring gesteckt werden. Ihr solltet dabei
jedoch genau darauf achten, wie ihr eure Ringe auf der Hand verteilt, denn deren Auftei-
lung auf die verschiedenen Finger ist wichtig und gewihrt Boni (Siehe dazu Seite 11 - Die
Hand und die Boni der Privilegienringe). Wenn die Wahl einmal getroffen ist. diirft ihr
die Aufteilung der Ringe spater nur noch dann verandern, wenn ihr einen neuen Ring
erhaltet oder einen verliert.

e
-3

Jeder von euch erhalt nun 2 Staatskunstkarten entsprechend den Staatskiinsten auf des-
sen Privilegienringen. Das Spiel Kann nun beginnen.

. Tipp: Wahlt anfangs unterschiedliche
_ RingediezuStaatskunstplittcheninden ‘A,
ersten beiden Reihen passen.
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=gl hr spieltin mehreren Runden,
S ¥}| deren Anzahl von der Spieler-

74| zahl und Situationskarten ab-
| hangig ist. Das Spiel steuert ihr

o % tiber Aktionen, die wiederum
in den Audienzraumen auf dem Spielplan
von den dort eingesetzten Hoflingen und
Lords ausgelost werden.

Jede Runde besteht aus 5 Spielphasen:

Zuweisen der Audienzraume
Einmarsch der Hoflinge

Einsetzen der Lords

Audienzraum Aktionen ausfiihren
Rundenende

O RENEE SR

Hinweis: Im Spiel sprechen wir von Hoflingen und Familien-
angehorigen. Sie werden durch die gleiche Art Spielfiguren
reprasentiert. Welcher Art diese Spielfiguren sind, entschei-
det sich in dem Moment, indem ihr sie einsetzt: Eine Spielfigur,

: die im Thronsaal eingesetzt wird, ist ein Familienangehoriger.

Eine Spielfigur. die in den Audienzraumen bzw. auf deren Warteschlangen agiert,

§ ist ein Hofling.

Die Wertungs und Szenariokarten zeigen:

 wofiir es wieviele Prestigepunkte gibt (1) und wann 2)

« welche besonderen Moglichkeiten durch Einflussnahme und Intrige (3) & ()
zur Verfiigung stehen.

o in welcher Runde gestartet wird (5)

~ « wieviele Hoflinge in der ersten (6) und allen weiteren Runden (7) eingesetzt werden.

Ab Seite 18 werden die Wertungs- und Szenariokarten genau erklart.




%% e nach der aktiven Situations-
4| Karte, darf jeder von euch pro
4| Spielrunde zwischen 0 und 2
| Hoflingen einsetzen (bei eini-
EIAAY gen Situationskarten darf in der
ersten Runde nur der Lord platziert werden).
Sind Hoflinge einzusetzen, beginnt der Start-
spieler und setzt einen einzelnen Hofling auf
eine beliebige Wartebank vor einem beliebi-
gen Audienzraum auf den ersten noch freien
Platz.deramnachstenzumEingangdes Audienzraumsist. DanachsetztendieanderenSpieler
im Uhrzeigersinn ebenfalls solange immer 1 Hofling nach den gleichen Regeln ein, bis jeder
Spieler die vorgegebene Anzahl Hoflinge eingesetzt hat.

Beachtet: Jede Wartebank hat eine begrenzte Kapazititdie
eurer Spieleranzahl entspricht. Ist eine Wartebank voll,
Konnt ihr dort keinen Hofling mehr einsetzen.

3}| at jeder von euch all seine Hoflinge auf die Wartebanke platziert, verschiebt
¢l ihr sie unter Beibehaltung ihrer Reihenfolge in den Audienzraum. Der Hof-
)4l ling am nachsten zur Tiir geht als erster hinein. Auch im Audienzraum ist

i| nur begrenzt Platz, je nach Spielerzahl (3 Felder im Spiel zu zweit, 4 im Spiel
sltd%w< 3| 71 dritt und 5 im Spiel zu viert). Die neu eintreffenden Hoflinge marschieren
von unten in die Audienzraume ein und drangen dort eventuell bereits vorhandene Hof-
linge von oben beginnend nach drauBen. Alle nun verbliebenen Hoflinge platziert ihr
auf den Stiihlen links vom Tisch. Verdrangte Hoflinge legt ihr zuriick in den Vorrat ihrer
Spieler.
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g n Spielerreihenfolge setzt nun jeder von
S| euchseinen Lord auf einem freien, gemus-
74 terten Stuhl (rechts an den Tischen) (1) in
% einem beliebigen Audienzraum ein. Pro
Eiirantl #| Audienzraumhabenalsonur2LordsPlatz
(1 Lord im Spiel zu zweib).

Lords haben im Spiel eine besondere Bedeutung.
Wenn sie in einem Audienzraum platziert werden,
ermaoglichen sie dadurch allen Spielern, die im glei-
chen Audienzraum mit Hoflingen vertreten sind,
diese spater im Spiel fiir Aktionen zu nutzen (2).

Ist nach dem Einsetzen der Lords in einem Audienz-
raum Kein Lord anwesend, verschiebt alle Hoflinge in
diesem Raum sofort auf den Platz hinter ihrem jeweiligen Stuhl 3), um zu verdeutlichen,
dass sie in dieser Runde nicht aktiviert werden diirfen.

gl ndieser Phase aktiviert ihr eure Hoflinge und Lords, um die Aktionen

; l": der Audienzriaume auszufiihren. Wer an der Reihe ist, darf immer genau 1
/& seiner Hoflinge oder seinen Lord aktivieren, die in dieser Runde noch nicht
o genutzt wurden (auf einem Stuhl stehen). Danach ist der nachste Spieler im

Brellimer®| Uhrzeigersinn an der Reihe. Gespielt wird diese Phase solange, bis jeder all

seine mogllchen AKtionen ausgefiihrt hat und jeder gleich viele Aktionen gespielt hat.

AKktivierst du deinen Lord, darfst du beide Aktionen des Audienzraumes in beliebiger

_ Reihenfolge ausfithren. Wenn du einen deiner Hoflinge aktivierst, wahlst du dagegen

nur eine der beiden Aktionen aus und fiihrst diese durch. Jeder von euch darf wahlen, in
welcher Reihenfolge er seine Hoflinge und Lords aktiviert. Es muss nicht beim Lord
begonnen werden.




Der Startspieler beginnt diese Phase, dann
" .. geht esim Uhrzeigersinn weiter. $ ]
Bistdu ander Reihe, wahlstdu einen Hofling !
oder deinen Lord aus, der noch auf seinem !
Stuhl steht (also noch nicht aktiviert wurde)

und aktivierst diesen, um Aktionen durchzu-

fithren. Dabei gilt:

.8

Hoflinge konnen nur dann aktiviert werden, wenn sich in ihrem Audienzraum ein
beliebiger Lord befindet(obdieser zuvor bereits aktiviert wurde, istegal).In Audienz-
raumen ohne anwesende Lords diirfen Hoflinge niemals aktiviert werden.

Umanzuzeigen, welcher Lord oder Hofling aktiviert wurde, schiebe dessen Spielfigur
auf das Feld hinter seinem Sitz. Er darf in dieser Runde kein weiteres Mal aktiviert
werden, verbleibt aber im Audienzraum.

Auch wenn sichin einem Audienzraum 2 Lords befinden, diirfen Hoflinge, die sichim
gleichen Raum befinden trotzdem nur 1 mal pro Runde aktiviert werden.

Aktivierst du deinen Lord, darfst du beide Aktionen des Audienzraums ausfiihren,
in dem er sich befindet. Die Reihenfolge in der du das tust, bestimmst du selbst.

AKktivierstdudeinen Hofling, wahlstdu eine der beiden Aktionen indessen Audienz-
raum aus und fiihrst diese aus.

Hoflinge mit anwesendem Lord im Audienzraum diirfen auch dann noch aktiviert
werden, wenn all diese Lords bereits vorher in dieser Runde aktiviert wurden.

Die Phase endet, wenn jeder von euch alle dafiir verfiigbaren Hoéflinge und Lords akti-
viert hat und jeder die gleiche Anzahl von Aktionen ausgefiihrt hat.

Es kann vorkommen, dass du an der Reihe

bist, aber Keine aktivierbaren Hoflinge von dir
mehr in einem der Audienzraume sind. In die-
sem Fall setzt du nicht aus, sondern wahlst eine
der beiden Ausweichaktionen (G oder H) und
fiihrst diese aus. Wir empfehlen dir, wenn mog-
lich, einen Hofling aus deinem Vorrat auf die
gewahlte AKktion zu stellen, um den Vorgang fiir
- alle anderen Spieler besser zu verdeutlichen.
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. Vorrat befindet. Du darfst nur nicht genau denselben

ﬁ DIE VERSCHIEDENEN AKTIONEN IN DEN AUDIENZR AUMEN ?

Jeder Audienzraum stellt dir 2 Aktionen zur Verfiigung, die du iiber Aktivierungen von
Lords oder Hoflingen benutzen kannst. Durch das Nutzen von einer Aktion lost du einen
der folgenden Effekte aus:

¢ » \ BEWEGEN ODER EINSETZEN
g GEMASS PRIVILEG

Du darfst 1 beliebigen Familienangeho-
? rigen um genau 1 Feld in eine beliebige
Rlchtung auf dem Spielplan bewegen (bzw. neu aus
dem Vorrat einsetzen), sofern das Staatskunstplittchen
auf dem Zielfeld der Staatskunst einem der Privile-
gienringe auf deiner Hand entspricht. Diagonale Bewe-
gungen und Bewegungen auf Felder, auf denen bereits

ein anderer Familienangehoriger steht, sind dabei nicht
erlaubt.

Du erhiltst dann alle Plittchen oder Marker auf dem
Zielfeld. Auf dadurch eventuell freigewordene Felder,
auf denen auch kein Familienangehoriger steht, legst du ein neues, zufillig gezogenes
Staatskunstplittchen aus dem Beutel. Die runden Einfluss- und Intrigenmarker werden
nicht wieder aufgefiillt.

Um einen neuen Familienangehérigen im Thronsaal einzusetzen, nimmst du diesen aus
deinem Vorrat und beginnst seine Bewegung immer unterhalb des untersten Feldes einer
Spalte des Thronsaals nach den Regeln der genutzten Bewegungsaktion (A.C.E). Er beno-
tigt also einen Bewegungsschritt, um auf das unterste Feld zu gelangen.

Wichtig: Esistnichtmoglich, mehrere Bewegungsaktionen
zuKombinieren,um einen Familienangehorigenim Thron-
saal zu tiberspringen.

PRIVILEGIENRINGE

8 TAUSCHEN
Du entfernst von deiner Hand 1 Privile-

- % gienring und legst ihn in den allgemei-
nen Vorrat zuriick. Dann nimmst du 1 anderen Ring
aus dem Vorrat und steckst ihn auf den gleichen Finger,
auf dem zuvor der entfernte Ring gesteckt hat. Beachte:
Du darfst die Ringe durch diese AKktion nicht neu auf
der Hand arrangieren!
Es ist moglich. den Privilegienring gegen einen Ring
der gleichen Staatskunst auszutauschen, wenn sich zu
Beginn der Tauschaktion noch ein solcher im offenen

Ring zuriicknehmen, den du zuvor abgegeben hast. SchlieBlich erhaltst du noch 1 Staats-
Kunstkarte die der Staatskunst deines neuen Privilegienrings entspricht.




EINSETZEN ODER KURZE
BEWEGUNG MIT HILFE VON

STAATSKUNSTKARTEN

< @~ 8l Dubewegst1deiner Familienangeho-
rigen um 1 oder 2 Felder nach oben (nicht seitlich) oder
" .. setzt einen Familienangehorigen neu aus dem Vorrat
ein und bewegst ihn ggf. bis zu 1 Feld nach oben, indem
du die passenden Staatskunstkarten ausspielst und in
den Vorrat zuriicklegst. Die Karten miissen in Reihen-
folge der Bewegung den Staatskunstplittchen auf den
Feldern entsprechen, die du mit deinem Familienange-

horigen iiberschreiten mochtest (Beim Einsetzen zahlt
das unterste Feld der Spalte als erster Schritt und bendétigt ebenfalls die entsprechende
Karte).

Ist ein Feld mit einem anderen Familienangehorigen besetzt, kannst du eine beliebige
Staatskunstkarte abgeben, um das Feld zu iiberspringen. Dein Familienangehoriger darf
jedoch nicht auf einem Feld zum Stehen kommen, auf dem schon ein anderer Familien-
angehoriger steht (1). -

Von allen Feldern, die du dabei iiberquert hast, erhaltst du jeweils das quadratische
Staatskunstplittchen (2), nicht aber die runden Marker 3). Von dem Feld auf dem du
stehenbleibst, erhiltst du auBerdem den runden Einfluss- oder Intrigenmarker (4), sofern
noch einer vorhanden ist.

Auf jedem Feld, auf dem
Kein Familienangehoriger
ist und das Kein Staatskunst-
plattchen enthailt, lege nun
ein zufilliges Staatskunst-
plattchen aus dem Vorrats-
beutel. Die runden Einfluss-
und Intrigenmarker werden
nicht wieder aufgefiillt. Du
darfst die Bewegung niemals
auf mehrere Familienange-

horige aufteilen.

) KARTEN GEMASS
VL)Y PRIVILEGIEN

ERHALTEN

" Du wahlst 2 verschiedene
Privilegienringe von deiner Hand aus und
nimmst dir je 1 Staatskunstkarte vom Vor-
rat, die der Staatskunst der ausgewahlten
Ringe entspricht. Solltest du zwei Ringe
der gleichen Staatskunst besitzen, kannst
du beide wahlen, um dadurch 2 gleichartige

Karten zu erhalten. Die Ringe verbleiben
.auf deiner Hand. :

: “':". s‘i’
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WEITE BEWEGUNG
MIT STAATSKUNST-
KARTEN

S ~4 Diese Bewegung funktio-
niert genauso, wie die kurze Bewegung mit
Staatskunstkarten, jedoch darfst du deinen
Familienangehorigen bis zu 7 Felder weit
bewegen, sofern du die dafiir passenden
Karten in der richtigen Reihenfolge ab-
gibst.

BELIEBIGE STAATS-
KUNSTKARTE
ZIEHEN

: Du wahlst 1 beliebige
Staatskunstkarte aus dem Vorrat und
nimmst diese auf deine Hand.

Als aktiver Spieler Kannst du statt der Audienzraumaktionen des aktivierten Hoflings
auch eine der beiden Ausweichaktionen (G oder H) ausfiithren.

Ausweichaktionen
Es Kann vorkommen, dass du der aktive Spieler bist, aber deinen Lord und alle Hoflinge
bereits zuvor aktiviert hast, obwohl mindestens 1 anderer Spieler noch mehr Aktionen

-hat, als du. In diesem Fall setzt du nicht aus, sondern wahlst eine der beiden Ausweich-

aktionen (G oder H) und fiihrst diese aus. Wir empfehlen, wenn moglich, einen Hofling
aus deinem Vorrat auf die gewahlte Aktion zu stellen, um den Vorgang fiir alle anderen
Spieler besser zu verdeutlichen.

Du gibst 1 Staatskunstkarte ab, um 1 Familienangehorigen im Thronsaal
um 1 Schritt auf ein zur Karte passendes Feld vorwarts zu bewegen
oder aus dem Vorrat neu einzusetzen.

Du nimmst dir 1 Staatskunstkarte vom Vorrat, die einer Staatskunst
entspricht, deren Privilegienring du besitzt. Der Ring verbleibt auf
deiner Hand.




| 1

€ SONDERAKTIONEN

Als Sonderaktion darfst du 1 mal pro Runde (pro
Ehefrau, nicht pro Zug! 2 Staatskunstplattchen
abgeben, um 1 Familienangehorigen im Thronsaal
1 Schritt in eine beliebige Richtung zu bewegen,
jedoch nicht diagonal. Diese Aktion darfst du nur
ausfithren, wenn du der aktive Spieler bist. Die
von dir abgegebenen Pliattchen werden nicht in
den Vorratsbeutel zuriickgelegt, sondern statt-
dessen direkt vor deinen Sichtschirm abgelegt,
um zu verdeutlichen, dass du die Sonderaktion in
dieser Runde bereits genutzt hast. Dort bleiben sie
bis zum Ende der Runde liegen, dann werden sie
zuriick in die Box gelegt. '

Du darfst jederzeit 2 beliebige Staatskunst-
Karten gegen 1 andere Staatskunstkarte
~aus dem Vorrat eintauschen.

In diesem Beispiel ist Gelb an der Reihe, hat aber keine aktivierbaren Hoflinge mehr. Dadurch hat Gelb diese Runde 1
AKktion weniger als seine Mitstreiter und darf 1 Ausweichaktion nutzen.

wb‘_'
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* den du selbst auswahlen darfst.

@ AKTIONSMOGLICHKEITEN DURCH SITUATIONSK ARTEN

Je nach aktiver Situationskarte stehen dir unterschiedliche Aktionen zur Verfiigung.
Meistens werden dazu die runden Einfluss- und Intrigenmarker benétigt (Die Aktionen
dieser Karte werden ab Seite 19 beschrieben). Wenn diese Aktionen als Sofortaktionen
marKkiert sind (% (1), entscheidest du in dem Moment, in dem du den entsprechenden
Marker erhaltst, ob du diese Sonderaktion sofort ausfiihrst. oder sie verfallen lasst. Lasst
du sie verfallen, lege den MarKker hinter deinen Sichtschirm. Er geht am Ende in die Wer-
tung des Hosenbandordens mit ein. (In diesem Fall darfst du diesen Marker nicht mehr-
fur die Sofortaktion einsetzen). Alle anderen Aktionen darfst du aufsparen und zu jeder
Zeit in deinem Zug in beliebiger Haufigkeit auslosen (2), solange du geniigend Marker

dafiir abgeben kannst.

Einflussmarker AP ik 7 I' m m
\& J

gy 115335|01536§

Opportunititsmarker

(Variante), du wahlst, ob du diesen
MarKker als Einluss- oder Intrigen-
marker einsetzen mochtest.

@© AMTER ERHALTEN

Erreicht dein Familienangehoriger das oberste Feld
einer Spalte (1), nimmt er das der Spalte zugeordne-
te Amt ein. Stelle diesen Familienangehorigen dann
auf das Amtsfeld (2) iiber dem letzten Feld der Spalte.
Stand dort bisher noch kein anderer Familienange-
horiger, erhaltst du einen Privilegienring aus dem
offenen Vorrat. Du kannst fortan die Vorteile dieses
damit verbundenen Privilegs nutzen.

Sollte bereits ein anderer Spieler das Amt innehaben,
wird dessen Familienangehoriger von deinem aus dem
Amtgedrangt, filltin Ungnade und muss den Thronsaal
verlassen (3)(er geht zuriick in den Vorrat des betroffe-
nen Spielers). Indiesem Fall erhaltst du vom vorherigen
Amtsinhaber einen Privilegienring von dessen Hand,




Den neu erhaltenen Ring steckst du an einen Finger auf deiner Hand. Jeder, der einen
Ring auf diese Art erhalten oder verloren hat, darf nun die Position der Ringe auf seinen
Fingern andern.

Du darfst niemals einen eigenen Familienangehorigen aus dem Amt dringen.
Dementsprechenddarfauchkeinerdeiner FamilienangehorigendasobersteFeldeiner Spalte

" .. betreten, wenn der dortige Amtsinhaber dein eigener Familienangehoriger ist.

Familienangehorige in Amtern darfst du nicht mehr auf dem Spielplan bewegen.

§ DIE HAND UND DIE BONI DER PRIVILEGIENRINGE }

Empfehlung: Wenn ihr zum ersten Mal Tudor spielt, lasst dies in der ersten Spielrunde
erstmal weg, um zundchst die Mechanismen der einzelnen Aktionen zu verinnerlichen.
Nehmt erst danach diesen Teil der Regel dazu. Am Ende der ersten Spielrunde diirft ihr
die Ringe in diesem Fall ausnahmsweise einmalig neu auf den Fingern eurer Hande an-
ordnen.

Je nachdem, wie du die Ringe auf deiner Hand angeordnet hast, verstirken Sie die Aktio-
nen der Audienzraume (A-E) jedes einzelne Mal, wenn du eine dieser Aktionen ausfiihrst.

Die Anordnungder Ringe auf den Fingernistdaher sehr wichtig. Dudarfstsieaber nurdann
andern, wenn sich die Anzahl deiner Ringe dndert; also wenn du einen neuen Ring erhaltst
oder einen Ring an einen anderen Spieler abgeben musst.

Je nachdem, wie du deine Ringe anordnest, kannst du dadurch auch mehrere Aktionen
verstarkenund wirstsoimmer machtiger. HastdualsoanjedemFinger einen Ring.dann hast
du alle Aktionen (A-F) verstarkt.

In diesem Beispiel verstarkst du sowohl Aktion D als auch Aktion F.

e
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Anstatt zwei verschiedene Ringe auszuwihlen, um die passenden Staats-
_ Kunstkarten zu erhalten, darfst du stattdessen nur einen Ring auswah-

\ len, um 2 gleiche Staatskunstkarten entsprechend dieses Rings zu erhal-
y ten.

Du darfst nacheinander bis zu 2 Ringe tauschen und entsprechend der
Staatskunst von einem der beiden neu erhaltenen Ringe 1 Staatskunst-
Karte aus dem Vorrat nehmen. (Es ist moglich, dass du zunachst einen
Ring abgibst und diesen Ring dann im Tausch gegen den zweiten Ring

y wieder aufnimmst, um die dazu passende Staatskunstkarte zu erhalten.
Du darfst auch in diesem Fall die Staatskunstkarte passend zum zuerst
aufgenommen Ring wahlen, selbst wenn dieser Ring nicht auf deiner
Hand verbleibt)

Anstatt 1 beliebige Staatskunstkarte zu nehmen, darfst du 2 beliebige
Staatskunstkarten nehmen, musst danach aber 1 beliebige Staatskunst-
A Karte aus deiner Hand ablegen.

Du darfst 1 beliebigen Familienangehorigen um genau 1 Feld in eine be-
liebige Richtung auf dem Spielplan bewegen (bzw. neu aus dem Vorrat
einsetzen), auch ohne dass du den entsprechenden Privilegienring be-

§ sitzt.

Du darfst 1 Familienangehorigen um bis zu 3 Felder bewegen, indem du
die passenden Staatskunstkarten ausspielst und in den Vorrat zuriick-
legst. Zusatzlich darfst die Bewegung bei jedem Schritt in eine beliebige

A Richtung fortsetzen, nicht aber diagonal. Du darfst dabei jedoch kein

J Feld betreten, welches dein Familienangehoriger im Laufe dieser Bewe-
gung verlassen hat bzw. kein Feld 2 mal betreten. Du bekommst auch in
dieser Aktion nur den Einfluss- oder Intrigenmarker des Feldes, auf dem
deine Bewegung endet sowie alle iiberschrittenen Staatskunstplattchen.

Sofern du deinen Familienangehoérigen mindestens 3 Felder weit mit
dieser Aktion bewegst, erhaltst du 1 Staatskunstkarte zuriick, die von dir
i fiir die Bewegung verwendet wurde.




% PRESTIGEPUNKTE ERHALTEN %
Im Spiel dreht sich alles um Presitigepunkte. Wie man diese erhalt, legen einzig und

Die WertungsKkarten werden im Anschluss an diese Spielregel ab Seite 18 detailliert er-
Klart. :

5. RUNDENENDE

Sofern das Spiel nicht beendet ist:

Jeder nimmt seinen Lord und eventuelle Hoflinge auf G+H zuriick in seinen Vorrat.
Hoflinge in den Audienzraumen werden wieder auf ihre Sitze verschoben.
Staatskunstplattchen vor euren Sichtschirmen werden aus dem Spiel entfernt und in
die Schachtel zuriickgelegt.

Eventuelle Punkte, die ihr am Rundenende erhaltet, tragt ihr auf der Prestigepunkt-
leiste durch das Vorsetzen der Punktezahlsteine um die jeweilige Punktzahl ab.
Riickt den Rundenmarker (Rahmen) 1 Feld weiter.

Der nachste Spieler im Uhrzeigersinn nach dem aktuellen Startspieler wird der neue
Startspieler, erhalt den Startspielermarker und erdéffnet die nachste Runde.

SPIELENDE

%% e nach Spieleranzahl und Situationskarte endet das Spiel nach 4 bis 6 Run-
4| den, nachdem jeder von euch alle Aktionen der letzten Runde ausgefiihrt
4| hat, die euch durch eure ermichtigten Héflinge und Lords oder Ausweich-

4| aktionen zur Verfiigung stehen. Im Anschluss zahlt ihr gemal3 der Wer-

' Y tungskarten ggf. noch die Siegpunkte fiir die Endwertung zusammen und
setzt die Punktezahlsteine der einzelnen Spieler auf der Prestigepunktleiste entspre-
chend der jeweiligen Punktzahl weiter.

Als Letztes fiihrt ihr die Wertung der Ritter des Hosenband-
ordens durch. Hierzu addiert jeder von euch die Anzahl all seiner
verbliebenen Einfluss- und Intrigenmarker sowie die Anzahl
aller noch vorhandenen Staatskunstkarten und ermittelt so seine
Hosenbandwertung. Je nach Anzahl der Mitspieler erhaltet ihr da-
fiir anhand der Mehrheit weitere Siegpunkte, wie in dieser Tabelle
aufgefiihrt:

allein die beiden WertungsKkarten fest, die zu Beginn der Partie ins Spiel gekommen sind.

SPIELERZAHL PUNKTE FUR

I-})(;C:j:\?el;-lto;relg_ Zweitplatziert | Drittplatziert | Viertplatziert
2 Spieler 5 0 5 &
3 Spieler 5 2 : 0 >
4 Spieler ; 5 : 3 1 0
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Bei Gleichstand erhilt jeder, der daran beteiligt ist, die volle Punktzahl der betreffenden
Platzierung und die nachfolgende Platzierung wird nicht gewertet.

Wer von euch nun die meisten Punkten hat, ist der Gewinner der Partie und muss fortan
bis zum nachsten Spiel von allen anderen mit .Majestat” betitelt werden. Bei Gleichstand
gewinnt der daran beteiligte Spieler, der mehr Staatskunstkarten besitzt. Herrscht noch
immer Gleichstand, gewinnt der beteiligte Spieler mit den meisten tibrigen Einfluss- und
Intrigenmarkern. Sollte das auch nicht zum

Ergebnis fiihren, gewinnt der Spieler mit mehr Ringen. Herrscht auch hier Gleichstand,

gewinnen beide.

i SONDERFALLE %

NurfiirdenseltenenFall.dassdeineSpielfigurennichtausreichen,umneueFamilienangehori-
geimThronsaaloderneue Hoflingeineine Warteschlangeeinzusetzen kannstdudafiireinen
HoflingodereinenFamilienangehorigenausdemThronsaalodereinem Audienzraumentfer-
nen,umdiesendazuzu verwenden. Familienangehérigein Amterndiirfenzudiesem Zweck
jedoch nicht entfernt werden. Du kannst alternativ auch auf die Aktion verzichten.

Sollteder sehr unwahrscheinliche Fall eintreten,dass die Staatskunstplittchen nichtausrei-
chen, um alle Felder im Thronsaal nach einer Bewegung neu damit auszulegen, bleiben die
betroffenen Felder leer (fiillt von oben nach unten und von links nach rechts so weit wie
moglich auf). Thr konntdie Felder ohne Staatskunstplittchen nun, je nach Aktion,durchdas
Spielen einer beliebigen Staatskunstkarte (Aktionen C, E, G) oder Nutzen eines beliebigen
Privilegienrings(Aktion A)betretenoderiiberschreiten.IndemFallerhaltetihr keineStaats-
Kunstplattchen mehr, wenn ihr diese Felder fortan betretet oder iiberschreitet.
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Biirokraten-Spezialisten

Am Spielende erhaltst du fiir Sets gleichartiger Staats-
Kunstplittchen mehr Punkte, je mehr Pliattchen dieser
Art du gesammelt hast, gemal der Tabelle auf der Wer-
tungskarte. Fiir ein einzelnes Plittchen gibt es also einen
Prestigepunkt, fiir 7 Plattchen einer Art 28 Punkte. Soll-
test du mehr als 7 Plittchen einer Art haben, beginnt die
Zahlung von Neuem. (Hast du also 8 Platichen einer Art,
bekommst du 29 Punkte.)

Der Blick fiirs Wesentliche

Vor dem Spielaufbau werden aus dem Vorratsbeutel
Staatskunstplatichen in den Mengen, wie auf der Karte
angegeben, entfernt. Am Spielende erhaltst du fiir jedes
Staatskunstplittchen der jeweiligen Art soviele Punkte
oder Minuspunkte, wie auf der Wertungskarte angegeben
ist. Staatskunstplattchen mit Minuspunkten darfst du aber
nicht fiir Sonderaktionen (z.B. die Bewegung mit Staats-
Kunstplattchen) abgeben!

Vielseitige Biirokraten

Am Spielende erhaltst du fiir jedes Set verschiedener
Staatspunktplatichen mehr Punkte, je vollstiandiger sie
sind, gemapB der Tabelle auf der Wertungskarte. Fiir ein
einzelnes Plittchen bekommst du also einen Punkt, fiir 7
unterschiedliche Plattchen eines Komplettsets 28 Punkte.
Jedes Plittchen darf immer nur fiir genau 1 Set gewertet
werden.

Das Streben nach Macht

Immer wenn du ein Amt neu iibernimmst, erhaltst du so-
fortdie auf der Wertungskarte dafiir angegebene Punkt-
zahl. Diese tragst du auf der Prestigepunktleiste durch das
Vorwartsbewegen deines Punktezahlsteins um die ent-
sprechende Anzahl Felder ab.

Gedrange im Thronsaal

Am Ende jeder Runde findet fiir jede Spalte des Thronsaals
eine Mehrheitenwertung statt. Derjenige von euch mit

den meisten Familienangehorigen in einer Spalte erhalt 6
Siegpunkte. Die Amtsinhaber zihlen dabei mit. Bei Gleich-
stand gewinnt der am Gleichstand beteiligte Spieler im
Amt oder mit der hochsten Position in dieser Spalte die 6
Punkte und tragt sie sofort auf der Prestigepunktleiste ab.

Diplomatischer Dienst

Wenn du einen Einfluss- oder Intrigenmarker erhaltst,
kannst du sofort entscheiden, ob du ihn abgibst, um einen
Hofling aus deinem Vorrat auf die Wertungskarte zu
stellen. Der Hofling ist nun ein Diplomat im Ausland und
verbleibt dort bis zum Ende des Spiels. Am Spielende er-
haltst du fiir jeden Diplomaten auf dieser Karte 6 Punkte.
Es diirfen ausschlieBlich Spielsteine aus deinem Vorrat
verwendet werden. Wenn der Vorrat erschopft ist, darfst
du Keine Hoflinge aus Audienzraumen oder Familienan-
gehorige aus dem Thronsaal extra dafiir abziehen.
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Umtriebige Hoflinge

o Beim Zuweisen der Audienzraume: in der ersten
Runde 2, in jeder weiteren Runde 1 einsetzen

o Spieldauer bei 2/3/4 Spielern: 5/4/4 Runden

o 2Einflussmarker abgeben: ziehe 1 eigenen Hofling aus
einem Audienzraum ab und setze ihn auf eine belie-
bige Wartebank vor einem beliebigen Audienzraum,
auf der noch genug Platz ist und auf der noch keiner
deiner Hoflinge sitzt. (Der ausgewahlte Hofling darf
vorher bereits aktiviert worden sein)

« Sofortaktion bei Erhalt eines Intrigenmarkers: Glb,
den Intrigenmarker ab, um sofort 2 beliebige Staats-
Kunstplittchen auf dem Spielfeld gegeneinander aus-
zutauschen, nachdem sie am Ende deiner Bewegung
wieder aufgefiillt worden sind.

Aufstieg und Fall

o Beim Zuweisen der Audienzraume: in der ersten
Runde 2, in jeder weiteren Runde 1 einsetzen

o Spieldauer bei 2/3/4 Spielern: 5/4/4 Runden

o Sofortaktion bei Erhalt eines Einflussmarkers: Gib
den Marker ab und nimm dir sofort 1 Staatskunst-
Karte deiner Wahl aus dem offenen Vorrat.

o Sofortaktion bei Erhalt eines Intrigenmarkers: Wenn
du den Marker sofort abgibst. darfst du die Position
von 2 direkt benachbarten Hoflingen in einem Au-
dienzraum tauschen, von denen einer dein eigener ist.

Vorher Nachher Verboten

Beispiel fiir den Positionswechsel zweier benachbarter Hoflinge.




Schnelle Karrieren

« Beim Zuweisen der Audienzraume: in der ersten
Runde keinen, in jeder weiteren Runde 2 einsetzen

o Spieldauer bei 2/3/4 Spielern: 5/4/4 Runden

« 2FEinflussmarker abgeben: Du erhaltst 1 Staatskunst-
Karte deiner Wahl aus dem Vorrat.

o 2Intrigenmarker abgeben: 1deiner Familienangeho-
rigen, der sich bereits im Thronsaal befinden muss,
filhrt 1 Bewegung aus, bei der er genau 1 direkt vor
oder neben ihm befindlichen Familienangehérigen
egal welches Spielers iiberspringt und auf das Feld vor
bzw. neben diesem zieht. Du darfst mit dieser Aktion
aber keine neuen Familienangehorigen in den Thron-
saal einsetzen. Es gelten sonst alle iiblichen Bewe-
gungsregeln.

Opportunistische Verbindungen

« 2 Hoflinge pro Runde einsetzen, jedoch keine in der
ersten Runde

o Spieldauer bei 2/3/4 Spielern: 5/4/4 Runden

« llIntrigen- und 1 Einflussmarker abgeben: Du darfst
einen deiner eigenen Privilegienringe mit einem
Privilegienring eines Mitspielers tauschen, den du dir
aussuchst. Die getauschten Ringe werden von euch
dann an die gleichen Finger gesteckt auf denen die ab-
gegebenen Privilegienringe waren.

« Sofortaktion bei Erhalt eines neuen Amts: Du darfst
eine der Audienzraumaktionen (A-F) auswahlen und
sofort ausfiihren.

U s L AT
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Beispiel fiir einen Ringtausch.
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Nur die Stirksten sollen herrschen
o Beim Zuweisen der Audienzriaume: in der ersten
Runde keinen, in jeder weiteren Runde 2 einsetzen
o Spieldauer bei 2/3/4 Spielern: 6/5/5 Runden.
o 2Einflussmarker abgeben: Du bewegst 1 Familienan-
gehorigen bis zu 2 Felder weit in beliebige Richtungen.
Die Richtung darfst du fiir jeden Schritt einzeln
bestimmen. Diagonale Bewegungen sind nicht erlaubt.
Es gelten sonst alle iiblichen Bewegungsregeln.
o 2oder 3 Intrigenmarker abgeben: Du darfst einen
: Familienangehorigen eines anderen Spielers aus dem
s Thronsaal verbannen (vom Spielfeld, zuriick in den
Vorrat des Spielers legen). Gib dazu 3 Intrigenmar-
S e : : Ker fiir Familienangehorige, die bereits mindestens
4 Felder aufgestiegen sind (also oberhalb der Treppe
stehen) oder 2 fiir Familienangehorige, die maximal
3 Felder aufgestiegen sind (die unterhalb der Treppe
stehen) ab. Amtstrager darfst du auf diese Art nicht
verbannen.

Um den roten Familienangehorigen zu verbannen, musst
du 3 Intrigenmarker ablegen., fiir den gelben geniigen 2.

* Durch die Bewegungsaktion sind fiir den gelben Familien-
angehorigen alle Felder im gekennzeichneten Bereich
erreichbar.
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3% hrsetztiiber AktionenFamilienangehérigeinden Thronsaal(Dein.diesichdort
LS 38) inden Réangen (Spalten) (2 hinauf arbeiten, bis sie schlieBlich Amter (3) einneh-
744 men. Die Aktionen werden in der Regel iiber die Audienzriume (4) ausgelost.
2% Jeder voneuchKkann hieram Anfangder Runde eine vonder Situationskarte5)
% bestimmte Anzahl Hoflinge in die Warteschlange (6) einsetzen, welche danach
.einmarschieren”(?)undggf.bereitsdortstehende HoflingegemaBihrer Reihenfolge hinaus-
dringen. ;
Dann setzt ihr die Lords auf der gegeniiberliegenden Tischseite (8) ein. Dadurch werden
alle verbliebenen Hoflinge im gleichen Audienzraum aktivierbar (2 Lords am gleichen
Ort ermoglichen die Aktivierung der Hoflinge nur 1 mal). Héflinge konnt ihr wahrend
des Spiels aktivieren, um eine der beiden Aktionen (9) des Audienzraums auszufiihren.
Lords konnen ebenfalls von euch aktiviert werden und fiihren dann aber beide AKktionen

_in beliebiger Reihenfolge aus. Die Ringe auf euren Handen verstarken, je nach ihrer

Anordnung, eine oder mehrere dieser Aktionen.

Bei Bewegungen im Thronsaal erhaltet ihr immer alle iiberschrittenen Staatskunstplatt-
chen und ggf. den Einfluss- oder Intrigenmarker auf dem Zielfeld eurer Bewegung. Es
diirfen Keine 2 Familienangehorigen auf dem gleichen Feld stehen. Wer von euch das
oberste Feld einer Spalte erreicht, erhalt das jeweilige Amt und 1 Ring, entweder aus dem
Vorrat oder vom Amtsvorganger. je nachdem, ob das Amt bereits besetzt war oder nicht.

Die Einfluss- und Intrigenmarker tauscht ihr sofort oder spater fiir Aktionen ein, die von
der aktuellen Situationskarte abhangen. Solltet ihr am Spielende welche tibrig haben,
gehen sie in die Endwertung des Hosenbandordens (0 ein. Die Staatskunstplattchen
werden von euch, je nach aktiven Wertungskarten, fiir Siegpunkte benétigt. IThr konnt
sie aber in einer Sonderaktion auch 1 mal pro Runde (pro Ehefrau (i) zur Bewegung ein-
setzen.
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