Die Gunst des Konigs




¢ b
»Hoch lebe der Kinig!“ - Laut erklingen die Fubelrufe im gesamten Loiretal, als der neue Herrscher

den Thron besteigt. Nichts ist jetz ¢ wichtiger, als die <Macht zu festigen! Doch dazu bedarf es

fabiger Unterstiitz.er. Deshalb mache sich der Kinig auf die Suche nach einem loyalen Vertrauten,

Doch in den Reiben des Hochadels, der es sich diber die Fabre hinweg im Schloss gemiitlich gemacht bat,
wird er diese nicht finden, zu sebr gesirtige und nur auf ihren eigenen Vorteil bedacht sind sie. Das
einfache Volk kiimmert sie wenig, Daber diinkt es dem Kgnig, dass er unter seinen Landadligen suchen
muss, um fiindig zu werden. Und um denjem;gen u ﬁnden, dem er wabrlich trauen kann, greift er LU
einem raffinierten Scbac/)z,ug: Unter allen seinen Edelleuten ruft er zu einem Wettbewerb auf, der den

Teilnehmern bochrangige Titel und Privilegien verspricht, wenn sie denn bestehen. Und denjenigen, der
am Ende der 8rﬁ)lgreicb.rze von allen sein wird, den will er mit seiner Gunst begliicken.

Bist du also bereit, um die Gunst des Kgnigs zu wetteifern? Die Aufgaben sind anspruchsvoll und es
bleib wenig Zeit, um sie 2u erfiillen. Versagst du auch nur bei mebr als einer Teilaufgabe, so wirst du
gnadenlos vom weiteren Wettbewerb ausgeschlossen und musst Zuschauen, wie sich deine <Mitstreiter

schlagen.
Woblan, dann lasset das Spiel um die (J}'um't des Konigs beginnen.’

Ortskarten:
Freigeschaltete Kategorie, die ihr ab
jetzt iber den Bauhof erwerben kénnt

- Anzahl der Gefolgsleute, /
die ihr pro Runde ziehen dirft

, s |
kontrollierte Seengebiet 1 Schritt

: auf der Ruhmesleiste vor.

X o §

Ziele:

¥ Kontrolliere mindestens -
2 Gebiete!

Erwirb die Jagdrechte:

Aufstiegsbedingung
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.| &2 Womit du startest:
Nimm 2 Bauern, 2 Fischer, 1 Handwerker
4 und 1 Handler vom Marktplatz und lege sie in £
| deinen Gefolgsleutebeutel. Nimm dir 1 Miinze
{ aus dem allgemeinen Vorrat sowie 1 Fisch,
1 Getreide und 1 Holz vom Marktplatz und
lege alles zu deinem Vorrat.

=
Ziehe fir jedes von dir i
kontrollierte Seengebiet 1 Schritt
auf der Ruhmesleiste vor.

Ziele:

Y Kontrolliere mindestens
z 2 Gebiete!

Erwirb die Jagdrechte:

-/

eAufstieg zum Baron

Der Wettbewerb beginnt und du
kannst es kaum erwarten, dein Kgnnen
zu zeigen, Nur 2, die reichen
‘Biden vor deinen Toren warten

nur darauf, von dir und deinem
(}efo/ge genutzr 2u werden, um den
Grundstein fiir deinen weiteren Erfolg
zu legen, Du kannst nabezu auf dein
gesamres Gefolge Zugresfen, um die
unbesiedelten Gebiete u erschliefen.
Beeile dich, gerade die fischreichen
Seengebiete sind begebrt, sie bringen
dir den meisten Rubm ein, eAls
Erappenz el hat der Kinig die Vergabe
des Tiitels Baron sowie die ftgdrecb!e
in eAussicht gestellt, da er ein
leidenschaftlicher eAnbinger dieses
Vergniigens ist. Die '!{e;cbze musst

du dir jedoch erkaufen, daber sieh’
2u, dass du am Ende des Fabres iiber
genug Bares in der Kasse verfigst.
Du solltest dann in der Lage sein,
zum einen den Obolus fiir des Kinigs
Lieblingsjagdgriinde zu zablen,
damit du ibn dort begleiten kannst,
zum anderen musst du z ablen, um in

allen anderen Lindereien dem fagen
zu frinen. edlso los, zeige dem
Kinig, wie viel dir an ihm lieg:!

rechten in die nichste Epoche auf.

Das Fabr ist 21 Ende! Wie stebt es um deine eAufgaben? Hast du alle mit Bravour erfiillen
kinnen oder musstest du ein Giinstlingsplittchen abgeben? So steige denn als Baron mit Fagd-



. Kramerladen

Der Laden bringt dir
i 2 Minzen.

i Zimmerei

—  Wer die Zimmerei

= besitzt, erhalt beim
Bau (Dorf, Kirche oder
Festung) immer 1 zu-
satzlichen Ruhmespunkt.

“i' Scheune

- Erhalte pro 2 Getreide-

° plattchen, die du von

- deinem Vorrat abgibst,
: 5 Munzen. In einer

Aktlon Kannst du beliebig oft 2 Getreide-

plattchen abgeben.

Spelunke

Die Spelunke kann
durch jede Person
aktiviert werden. Zahle
S Dbis zu 3 Minzen (1, 2
oder 3) und riicke pro Miinze 1 Feld auf der
Ruhmesleiste vor.

: 1 Badehaus

- Ziehe 2 Personen aus
-, deinem Beutel und
Bl - suche 1 davon aus, die
\ du sofort auf einem
Aktionsfeld platzierst (Das Badehaus darf
dabei nicht erneut belegt werden!). Die
2. Person wandert anschlieBend mit der
Person, die die Aktion ausgeldst hat, in den
Gefolgsleutebeutel. Kann der Spieler von
den gezogenen Personen keine passend auf
Aktionsfelder legen, so wird keine Person
platziert. Die Personen wandern dann
zurlick in den Gefolgsleutebeutel.

7. Backerei

. Backe 1 bis 3 Ge-
treideplattchen zu je

: einem Brot. Lege dazu
. die Plattchen auf die
Backerei. Fiihrst du die Aktion aus, kannst
du die Getreideplattchen gegen dieselbe
Anzahl Brote aus dem Vorrat eintauschen.
Das Getreide kommt anschlieBend aus dem
Spiel. Du kannst nicht verwendete Ge-
treideplattchen jederzeit zurlick in deinen
Vorrat legen.

0. Kasekeller

—%. Ziehe pro 2 Kaseplatt-

. chen, die du von dei-
nem Vorrat abgibst, 6
Felder auf der Ruhmes-
leiste vor. In einer Aktion kannst du beliebig
oft 2 Kaseplattchen abgeben.



Nimm dir die Ortskarte ,Universitat”.
{ Nimm dir die Ortskarte ,Burg"”.

kontrollierte Dorf 1 Schritt
auf der Ruhmesleiste vor.

Ziele:
¥ Kontrolliere mindestens
3 Gebiete!

Fille den Nahrungsspeicher:

f

eAufstieg zum Vicomre

Dass du nun bei den Fagden des Knigs
zugegen bist und in den Stand eines Barons
erboben wurdest, bat sich wie ein Lauffeuer
verbreitet. Viele g/zmben, ihr Heil als Tesl
deines Qeﬂ)lge; u ﬁnden, und machen

sich auf den Weg in deine Dirfer. Darunter
lzeﬁnden sich gelebrle aus der Universitae, die
ihr Wissen mitbringen. Ihre Kennenisse sind
an den neuen Orten sebr gefragt. <Mir der
Burg ziehen auch Ritter ein und bereichern
das gesell.rcbafllicbe Leben. Da smmer mebr
Dirfer entsteben und zu deinem Rtﬁbm
lzeilmgen, werden die zu bewirl:cbaf:enden
Lindereien, die du fiir die Versorgung
/zenb'tt;g:l, kmxpp. Zwar stebt noch genug
[reies Land zur "Uerﬁ'égung, doch schon
Jeezt solltest du geriistet sein, um notfalls
auch besiedelte Flichen zu erobern. Um die
Tlenorgung aller zu sichern, sollst du einen
%brungupeicber 4nlegen. Damit will der
I@mg nicht zuletzt in Erﬁ:brung bringen,
ob du fiir deine Untertanen sorgen und
weinicbn;ge Ent.rcbeidungen treffen kanm‘t.
Wenn du es in der kurz,en Zest eines j‘abres
schaffst, gendigend Vorrire anz,ulegen, ist
er bereit, dich mit dem Titel des Utcomees
und den Ebrenrechten zu belobnen, die dir
erlauben, ein eigene: Wappen zu ﬁ'ébren:
das Wappen eines herrschenden eAdligen.

Das fabr ist zu Ende! Konntest du dich erneut bewihren? Nur wenn du alle e/[u[‘rgaben
gemeistert bast, steigst du als Vicomee mit Ebrenrecheen in die nichste Epoche auf.




Krautergarten

. Wer den Krautergarten
besitzt, kann Handwer-
ker, Handler und Bauern
durch Fischer ersetzen.

& Notariat

Das Notariat bringt
3 Minzen ein.
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71 Schneiderei

In der Schneiderei er-
héltst du 1 Brokat. Ist
Brokat auf dem Markt-
platz nicht verfiigbar,
kann due Aktlon nicht durchgefiihrt werden.

b = - Steueramt

Nimm dir fiir jedes von
dir kontrollierte Dorf
1 Miinze.

Jahrmarkt

£ Lege auf den Jahrmarkt
beliebig viele ver-
schiedene Personen (es
'« diirfen keine Personen

derselben Sorte mehrfach vorkommen).

Pro Person erhaltst du 1 Ruhmespunkt. Die
Plattchen kommen anschlieBend wieder in
den Beutel.

7. Wollmanufaktur

s In der Wollmanufaktur
e erhaltst du 1 Wolle. Ist
Wolle auf dem Markt-
= platz nicht verflgbar,
kann die Aktion nicht durchgeflihrt werden.

Geheimes Dorf

© Du erhiltst ein zustz-
liches Dorf, das nur

| gl fur dich zahlt. Es kann
I | bebaut, noch
erobert werden. Das geheime Dorf zahlt
ansonsten genauso wie ein von dir kontrol-
liertes Dorf auf dem Spielplan.



| Nimm dir die Ortskarte , Laboratorium”. |
| Nimm dir die Ortskarte ,Festung”.

Ziehe fiir jede von dir
kontrollierte Festung 1 Schritt
auf der Ruhmesleiste vor.

Ziele:

Kontrolliere mindestens
4 Gebiete!

Kontrolliere mindestens
1 Festung!

- ¥ Erreiche auf der Ruhmes- =
- leiste den Turnierplatz.
' Bleibe dort bis zum Epo-
chenende stehen! (Uber- —
zahlige Ruhmespunkte =
entfallen gegebenenfalls.)

eAufstieg zum Grafen

oAls neu ernannter Vicomee mit eigenem
Wappen ereilt dich die Einladung des Konigs
zum allseits beliebten Turnierpla[z,. Doch
spute dich! Spatestens im Winter musst du
eintreffen. Der Konig erwartet dich und

wird dort bis zum fabre.rende verweslen. Du
kanml dich jerzt schon auf den Weg machen,
aber kﬁmmere dich auch darum, dass wibrend
deiner eAbwesenbeit dein (jefolge lzescbd'ftx;gl
ist. Da es dir nun auch mb'glicb 1st, mit

Hilfe des Laboratoriums neue %cbnologien
Zu enmickeln, kann.rt du o{rbei:s@'dﬂe
einsparen. So schaffen es deine Leute spielend,
neben Dérfern auch die erste Festung fir dich
zu errichten und somit gebiete fiir andere
uneinnebmbar zu machen. 79 eher dein
(jeﬁ)lge damit lzeginn:, Fe.rlungen 2 bauen,
desto mebr Rtﬁbm wird dir zuteslwerden.

Du freust dich schon, dem Konig von deinen
Fortschritten zu berichten. Vor allem
deshalb, weil dir zu Obren ge@mmen ist, dass
der Regent Yorhat, den Titel des graﬁn sowie
das lVebr)ri‘bihg auf dem ‘Turnierﬂatz, zu
vergeben.

Das Fabr ist zu Ende! Uberpriife, ob du alle eAufgaben erfiillen konntest! Wenn du wiederum
erfolgreic/) warst, so darfst du dich fortan Graf nennen und sollst mit dem lVebrpri‘ri[eg in die

néchste Epoche aufsteigen.




Ziehe fir jede von dir kontrol-
lierte Kirche 1 Schritt auf der
Ruhmesleiste vor.

Nimm dir die Ortskarte ,Kloster”.
Nimm dir die Ortskarte , Kirche”.

Ziele:

Kontrolliere mindestens
5 Gebiete!

3 Dorfer!

~ Y¥¥ Kontrolliere mindestens
1 Kirche!

~ Entsende Vertreter an den Hof:

Kontrolliere mindestens

=

1

Aufstieg zum Marquis

Der Konig bat dich zum Grafen ernannt,
sibe dich aber gerne in einer bedeutenderen
Machtposition und verlangt von dir, deine
fabigsten Gefolgsleute zu entsenden, damit
er priifen kann, ob du fiir hobere efufgaben
bestimme bist, Somst erweist es sich als
Figung, dass gerade zum rechten Zeizpunkz
Minche in deiner Grafschaft ankommen.
Neben ihren geistlichen efufgaben steben sie
auch zur Verfiigung, um deine Gefolgsleure
bei ihren eArbeiten zu unterstiitz.en. Um
deinen Dank zu bekunden, solltest du
Kirchen bauen, denn dies, zusammen mit
weiteren Dorf~ und Schutz bauten, wird dir
viel Rubm einbringen. Weitere Vorteile, die
dein Voranschreiten beschleunigen, ergeben
sich zudem durch neue, duferst niitzliche
Orte. Der neue Titel, den du anstrebse, setzt
aber auch ein entsprechend grofles Territorium
voraus, Falls keine freien Gebiete mebr
verfiighar sind, so musst du wobl deine Ritrer
auf Eroberungsziige schicken! Doch dann
wartet als Belobnung der Titel des «Marquis
auf dich sowie das Privileg, die bichsten
edmeer 2 bekleiden.

Das Fabr ist zu Ende! Woblan, dir soll der Zugang zu den bachsten edmeern nicht linger
verwebre bleiben, Doch nur, wenn du alle e/[ufga/;en meistern konmeu. Dann :tetge als
<Marquis in die nachste Epoche auf.



Ortskarten Il

Schule

F Wer die Schule besitzt,
kann alle Personen
auBer Monche durch
Gelehrte ersetzen.

Schatzkammer

= Die Schatzkammer
bringt 5 Miinzen.

Glockenturm

= Der Glockenturm bringt
5 Ruhmespunkte.

® Wall
I Der Wall bringt 2 Ruh-

mespunkte pro eigener,
gebauter Festung.

Werkstatt

" Zahle 1 Miinze und
versetze daflir eines
deiner Technikplatt-
chen auf ein anderes

beliebiges, leeres Aktionsfeld oder in deinen

Vorrat. Wird das Technikpldttchen auf ein
Aktionsfeld gelegt und dadurch die Aktion
aktiviert, kann sie in der laufenden Runde
ausgeflihrt werden. Es gelten weiterhin die
Platzierungsregeln fiir Technik.

Pulverturm

:- Der Pulverturm funk-
tioniert genauso wie
die Pforte, sodass bis
zu 2 weitere Plattchen
entsendet Werden kénnen. Dariiber hinaus
erweitert der Pulverturm den Anger um bis
zu 2 Felder. Sollte der Anger besetzt sein,
kénnen Personen in der Phase , Gefolgsleu-
te ziehen” auch auf den Pulverturm gelegt
und von dort aus wahrend der Planungs-
phase auf Aktionsfeldern platziert werden.

Wache

Nutze die Aktion
* eines anderen Spielers.
Die Wache kann nur

"» auf Orte angewandt
werden, d|e zu diesem Zeitpunkt aktiviert,
also mit Personen besetzt sind. (Orte, flr
die keine Personen zur Aktivierung bendtigt
werden, sind nicht nutzbar.) Aktionen, fiir
die Waren benétigt werden, diirfen eben-
falls nicht genutzt werden (z. B. Bauaktio-
nen). Die Aktion bleibt, nachdem die Wache
ausgefiihrt wurde, aktiv und kann von dem
Spieler spater ausgefiihrt werden.
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du Dorfer kontrollierst).

¥ Kontrolliere mindestens

Ziele:

- ¥ Kontrolliere mindestens

6 Gebiete!

~ ¥¥ Kontrolliere mindestens

4 Dorfer!

2 Kirchen!
Erreiche auf der Ruh-

mesleiste das Schloss! L7

- 49

eAufstieg zum Herzog

Als Marquis gebiim du zwar zu den
Einflussreichsten im Land, doch der Konig
verlange die Kontrolle weterer Gebiete,
Dérfer und Kirchen als Zeichen deiner
Bemiibungen. Von deinem Gefolge sind nach
all den efnstrengungen nur noch wenige in
der Lage, mit dir gemeinsam diesen letz ten
eAnforderungen nachz.ukommen. Drum
nutz,e jetzt noch die verbliebenen Reserven,
um deinen Rubm 2u steigern und bis zum
Fabresende im Schloss einzutreffen, wo

die Feierlichkeiten zu Ehren des Siegers
stattfinden sollen. Du darfse keinen Tag zu
spét sein, sonst waren all deine <Miihen
vergebens! Es ist nun auch an der Zeit, dass
die Dérfer von deinem Reichtum profitieren,
beliefere sie mit Waren. Dadurch gewinnst du
die eAnerkennung des Volkes und du stesgst in
der Gunst des Kgnigs.

Im Schloss bist du der Gast des Konigs und
natiirlich kommst du nicht mit leeren Handen.
Als Zeichen deiner Wert.rcbitz,ung bringsz
du des Kinigs bevorzugte Gaben mit.

Wenn du alle e/[ufgaben erfiillt bast, wird
er dich mit dem Titel des Herzogs und dem
Wablprivileg belobnen. Und sollten mebrere
gleicbz,eilig eintreffen und den Kinsg
erfreuen, so wird er demjenigen, der am
Erfolgreicbuen war, noch ein besonderes und
einmalx;ge.r gesc/)enkmacben: seine gum!.’

Das fabr ist zu 6nde! Du bast dich tapfer geschlagen, Und wenn du erneut alle efufgaben
erfiillen konntest, wirst du den Tiitel Herzog tragen und das damit verbundene %H[rt"»ileg
erbalten. Nun werden deine Reichtiimer, Bauwerke und die Grife deines Einflussbereichs dariiber
entscheiden, ob dir die Gunst des Kgnigs zuteilwird!



Boni auf der Ruhmesleiste:

Immer dann, wenn ihr ein Feld auf der Ruhmesleiste mit einem der folgenden Plattchen be-
tretet oder Uberschreitet, erhaltet ihr den entsprechenden Bonus:

2

5@

RSl

Du erhaltst 3 Miinzen.

Du erhaltst 5 Minzen.

(insgesamt 2x) Du darfst sofort
eine Person ziehen und auf
einem Aktionsfeld oder auf dem
Anger platzieren. Mdglicherweise
werden dadurch Aktionen aktiv
und kénnen gegebenenfalls —
sofern du noch nicht gepasst
hast — in der laufenden Runde
ausgefiihrt werden.

Du darfst dir 1 Holz nehmen.

Du darfst sofort ein Dorf bauen,
ohne die Aktion , Dorf” aus-
flihren zu mussen. Gib dafiir
lediglich 1 Holz ab. Sofern du
kein Holz hast, kannst du das
Dorf nicht bauen. Du erhaltst firs
Bauen die in der aktuellen Runde
giltigen Ruhmespunkte.

Du darfst dir sofort eine Orts-
karte nehmen. Wahle aus den
Kategorien aus, die bereits frei-
geschaltet sind.

Du darfst dir 1 Technikplatt-
chen nehmen. Du darfst es auch
nehmen, wenn du noch kein
Laboratorium hast.

Du darfst dir 1 Monch nehmen
und sofort in deinen Beutel
legen. Du darfst den Ménch auch
dann nehmen, wenn du noch
kein Kloster hast.

Du darfst dir entweder 1 Bauern,
Fischer, Handwerker oder Handler
nehmen und sofort in deinen
Beutel legen.

Du darfst dir 1 Ritter nehmen
und sofort in deinen Beutel

| legen. Du darfst den Ritter auch

dann nehmen, wenn du noch
keine Burg hast.

1



Die Siegpunkte, die letztendlich iiber Sieg oder Niederlage entscheiden, werden am
Ende des Spiels wie folgt abgerechnet:

® \Waren bringen Punkte gemaB ihrem Warenwert (siehe Tabelle auf dem Markt-
platz).

Jede Miinze zahlt 1 Punkt.

Jedes Gebiet zahlt 1 Punkt.

Jedes Dorf zahlt 2 Punkte.

Jede Festung zahlt 3 Punkte.

Jede Kirche zahlt 4 Punkte.

Ein nicht verbrauchtes Glinstlingsplattchen zahlt 10 Punkte.

(Um die Siegpunkte zu zahlen, konnt ihr die Ruhmesleiste als Punktezahler nutzen.
Ignoriert dann die Ruhmespléttchen. Startet in dem Fall alle auf Feld 1.)

12




