Stellen Sie sich vor, Sie wiren Anfiihrer einer Diebesbande. Natiirlich ist damit nicht
etwa eine schmutzige Horde von Halsabschneidern und Taschendieben gemeint. Nein,
wir reden hier von einer Elitetruppe, eleganten Damen und Herren, welche die Kunst
der illegalen Bereicherung perfektioniert haben. Als Oberhaupt dieser Organisation
ist es Ihr Job, Einsdtze zu koordinieren und sich als Bester Ihrer Zunft zu erweisen.

Vorbereitung

Im folgenden werden die Regeln fiir das Standardspiel mit drei, vier oder fiinf Spielern erkldrt. Die Son-
derregeln fiir zwei Spieler befinden sich am Ende dieses Heftes.

Schauplitze N —

Schauplatzkarten stellen die Orte dar, an denen sich wertvolle Gegenstinde
befinden. Sie werden in einer Reihe in die Mitte der Spielfliche gelegt. Die
Anzahl der ausgelegten Schauplatze ist immer die Anzahl der Spieler plus 3:

3 Spieler: A bis F 4 Spieler: A bis G 5 Spieler: A bis H
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Ruhmpunktkarte

Ruhmpunktkarten geben an, welchen Ruhm man in vier verschiedenen Katego-
rien erlangen kann. Fiir jede Spieleranzahl gibt es genau eine Ruhmpunktkarte.
Man nimmt die Karte, die unten genau so viele Kopfe zeigt, wie Spieler teilnehmen
und legt sie ans Ende der Schauplatz-Reihe.

Spielerkarten

Jeder Spieler nimmt sich alle Spielerkarten seiner gewdhlten
Farbe. Spielerkarten bestehen aus einer Bosskarte (ohne Buch-
staben) und mehreren Zielkarten (mit den Buchstaben A bis
H). Jeder legt seine Bosskarte offen vor sich ab. Alle Zielkarten
mit Buchstaben, die nicht in der Schauplatz-Reihe vorkommen, €
legt man zuriick in die Schachtel.

Beispiel: In einem Spiel zu viert liegen die Schauplitze A bis G
aus; also spielt man mit den Zielkarten A bis G. Schauplatz H und
die Zielkarten H werden zusammen mit dem nicht benutzten fiinf-
ten Spielerkartensatz zuriick in die Schachtel gelegt. Die Ruhm-
punktkarte mit 4 Kopfen wird ausgelegt, die iibrigen Ruhmpunkt-
karten kommen ebenfalls in die Schachtel zuriick.



Es gibt vier Kategorien von stehlbaren Gegen
Wiirfel: Informationen (blau), Kunstwerk

Spielbeginn bekommt jeder Spieler 3 zuf%ge
N, rechts neben seine Bosskarte. Die tibrigen Wiirfel

estellt durch Prestige-

(rot) und Gold (gelb). Bei .
tige-Wiirfel und legt sie . .

Vorrat beiseite gelegt.

Geheime Beutekarten

Geheime Beutekarten stellen von der eigenen Truppe gestohlene Gegenstinde dar,
welche den anderen Spielern nicht bekannt sind. Im Spiel werden sie zufillig gezo-
gen und bis zum Schluss verdeckt gehalten - die anderen Spieler sehen also nur ihre
Anzahl, aber nicht ihre Farben. Man darf sich seine eigenen Geheimen Beutekarten
jederzeit ansehen.

Bei Spielbeginn mischt man alle Geheimen Beutekarten und legt sie in einem verdeck-
ten Stapel gut erreichbar zur Seite.

Beutekarten

Beutekarten zeigen Gegenstinde, die gestohlen werden konnen. Man trennt sie
nach ihren Riickseiten (I und II) und mischt jeden Stapel separat. Dann legt
man Stapel I auf Stapel IT und legt diesen Gesamtstapel verdeckt links neben die
Schauplitze. Je eine Karte legt man offen unter jeden Schauplatz.

Aufbau fiir vier Spieler:

Zielkarten

Prestige-Wiirfel-Vorrat
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Spielziel

Jeder Spieler versucht, Prestige-Wiirfel aller Vier Farben zu sammeln. Am Ende des
Spiels werden die Wiirfel dann in Ruhmpunkte umgewandelt.

Wir erkldren nun die Punktvergabe anhand der Karte fiir 5 Spieler: Die erste Zeile
bedeutet, dass der Spieler mit den meisten Informationen (blau) 3 Ruhmpunkte
bekommt, alle anderen Spieler bekommen in dieser Kategorie 0 Punkte. Bei Infor-
mationen kann also nur ein einziger Spieler punkten. Bei Kunstwerken bekommt
auch der Zweitplatzierte Punkte, bei Schmuck zusatzlich der Drittplatzierte und bei
Gold geht nur der Letztplatzierte leer aus.

Man beachte, dass es nicht von Bedeutung ist, wie viele Prestige-Wiirfel einer Kate-
gorie man besitzt. Es kommt nur auf die relative Rangfolge zu den anderen Spielern
an. Man sollte die Mitspieler also genau im Auge behalten und die eigenen Chancen
in jeder Kategorie genau abwégen.

Spielrunde

In jeder Runde versucht man, die potenzielle Beute eines Schauplatzes an sich zu bringen und gleichzeitig
die Gegner am Beutemachen zu hindern. Dazu verfiigt jeder Spieler tiber eine Truppe von Dieben und
Spitzeln. Diebe sind fiir das Stehlen von Gegenstinden zustindig. Spitzel sind Verbindungsleute bei den
Gesetzeshiitern und konnen diese dazu bringen, einen Schauplatz zu iiberwachen, um die Konkurrenten
zu behindern. Die Herausforderung bei Coup Royal besteht darin, etwas zu stehlen, was niemand sonst
stehlen will und auch niemand beschiitzt.

Aufgaben verteilen

Um seinen Dieben einen Job zu iibertragen, nimmt man die Zielkarte, deren
Buchstabe zum gewiinschten Schauplatz passt und legt sie (natiirlich verdeckt)
links neben das Beutesymbol seiner Bosskarte (man legt also z.B. Zielkarte C,
wenn man seine Diebe das Casino ausrauben lassen will.)

Auflerdem muss man seinen Spitzeln einen der iibrigen Schauplitze zuweisen,
den sie iiberwachen sollen. Dazu legt man die entsprechende Zielkarte eben-
falls verdeckt tiber das Handschellensymbol seiner Boss-Karte.

Plane

Sobald alle Spieler ihre Ziele bestimmt haben, werden die Karten aufgedeckt. Zuerst nimmt jeder Spieler
seine links neben dem Beutesymbol liegende Karte (Dieb), und legt sie unter den Schauplatz mit dem
entsprechenden Buchstaben. Danach nimmt jeder Spieler seine oben liegende Karte (Spitzel) und legt sie
iiber den zugehorigen Schauplatz.



Auswertung

Nun werden nacheinander samtliche Schauplitze beginnend bei A ausgewertet. An einem Schauplatz kann
folgendes passieren:

.

ein oder mehrere Spitzel (= oben liegende Zielkarte) anwesend: Hier passiert nichts. Jegliche
Diebe, die hier eventuell zugreifen wollten, gehen leer aus. Die Beutekarte bleibt liegen.
Im obigen Beispiel ist das an den Schauplitzen B, D, F und H der Fall.

ein Dieb (= unten liegende Zielkarte), keine Spitzel: Dieser Dieb bekommt die Beute. Die Beute-
karte kommt auf den Beutekarten-Ablagestapel und der Spieler bekommt die auf der Beutekarte
angegebene Belohnung, wie unten beschrieben.

An Schauplatz E bekommt Blau die Beute. In diesem Fall 3 blaue Prestige-Wiirfel.

mehrere Diebe, keine Spitzel: Diese Diebe geraten einander in die Quere, sodass niemand die
Beute bekommt. Sie gehen jedoch nicht vollig leer aus. Jeder Spieler, der Diebe an diesen Schau-
platz geschickt hat, zieht eine der Geheimen Beutekarten und legt sie verdeckt vor sich ab. Die
unter dem Schauplatz liegende offene Beutekarte bleibt liegen. An Schauplatz C ist dies der Fall.

keine Diebe, keine Spitzel: Die Beute verschwindet auf mysteriése Weise auf den Beutekarten-
Ablagestapel. Warum? Das bleibt eines der ungelosten Geheimnisse der tschechischen Unterwelt.
An den Schauplitzen A und G ist dies der Fall.

Im Beispiel ziehen also Rot und Gelb jeweils eine Geheime Beutekarte. Blau bekommt die Beute von Schau-
platz E und erhdlt daher 3 blaue Prestige-Wiirfel. Die Beutekarten bei A, E und G werden abgelegt, die
itbrigen fiinf jedoch bleiben unter den entsprechenden Schauplitzen liegen. Hitte Lila seinen Spitzel zu C
statt zu D geschickt, hétten Rot und Gelb keine Geheimen Beutekarten bekommen und die Beutekarte an
Schauplatz D wire abgelegt worden.

Die Spieler nehmen ihre Zielkarten auf die Hand zurtick, sobald alle Schaupldtze ausgewertet wurden.

Vorher sollte man aber tiberpriifen, ob wirklich jede Beutekarte gemafl den Regeln entweder auf dem

t oder liegen gelassen wurde.



Beutekarten

Normale Beutekarten - Je Beutesymbol erhilt man einen farbig passenden Prestige-
Wiirfel aus dem Vorrat.

Kollektion — Man erhdlt je einen Prestige-Wiirfel jeder Farbe aus dem Vorrat.

Carte Blanche — Man erhilt 3 Prestige-Wiirfel beliebiger Farbe(n) aus dem Vorrat.

Tresorknacker — Man zieht 3 Geheime Beutekarten.

Intrigen - Man darfbis zu dreimal einen Austausch vornehmen. Bei jedem Austausch
nimmt man einem anderen Spieler einen Prestige-Wiirfel ab und gibt ihm dafiir einen
seiner eigenen. Der austauschende Spieler sucht sich die Wiirfelfarbe aus. Man darf
mit verschiedenen Spielern tauschen oder auch dreimal mit ein und demselben. Es
diirfen nur Prestige-Wiirfel, niemals Karten ausgetauscht werden.

Spezialgegenstinde - Einige Gegenstinde (wie Teddy Roosevelts Aschenbecher oder
Napoleons Cognacflasche) sind derart speziell, dass ihr Diebstahl zusitzlichen Ruhm
einbringt. Eine solche Karte legt man offen vor sich aus. Bei Spielende zihlt sie die
aufgedruckte Ruhmpunktzahl.

Belastende Unterlagen - Sollten diese Hinweise publik werden, bricht der Markt fiir
die angegebene Kategorie zusammen. Sobald ein Spieler diese Dokumente stiehlt, er-
folgt sofort der Zusammenbruch. Alle Spieler miissen die Hilfte (aufgerundet) ihrer
Prestige-Wiirfel der angegebenen Farbe in den Vorrat zuriickgeben — mit Ausnahme
des Spielers, der die Unterlagen gestohlen hatte. Geheime Beutekarten sind davon
nicht betroffen. Sollten Belastende Unterlagen auf den Ablagestapel gelegt werden,
ohne von einem Spieler gestohlen worden zu sein, passiert nichts.

Wichtig ist, dass die Schaupldtze der Reihe nach ausgewertet werden: Sollten also Be-
lastende Unterlagen, die Gold betreffen, vom Schauplatz C gestohlen werden, dann ist jegliches Gold, das
von den Schauplitzen A und B gestohlen wurde, davon betroffen, Gold an anderen Schauplitzen aber
nicht.

Auffiillen

Alle abgelegten Beutekarten werden durch neue Karten vom Stapel ersetzt. In den ersten Runden sind dies
also die auf der Riickseite mit I markierten Karten, in spateren Runden sind es die mit II.
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Ende des Spiels

Sobald es nicht mehr genug Karten zum Auffillen der leeren‘S-chaupléitze gibt, ist das Spiel vorbei und es
kommt zur Wertung.

Wertung

Punkte werden gemaf der jeweiligen Ruhmpunktkarte vergeben.

Zuerst werden Informationen gewertet (blau). Die Spieler decken ihre blauen Geheimen Beutekarten auf
und addieren sie zu ihren blauen Prestige-Wiirfeln. Der Spieler mit der hochsten Gesamtsumme bekommt
3 Ruhmpunkte, alle anderen bekommen 0 Punkte. Alle Spieler legen dann alle blauen Prestige-Wiirfel in
den Vorrat zuriick, der Gewinner nimmt sich davon 3 blaue Prestige-Wiirfel, die jetzt seine Ruhmpunkte
in der Kategorie Information anzeigen.

Auf gleiche Weise werden Kunstwerke (griin), Schmuck (rot) und Gold (gelb) gewertet. Bei Gold bekom-
men z.B. alle Spieler, aufler dem mit dem wenigsten Gold, je drei gelbe Prestige-Wiirfel.

Sollte es einen Gleichstand geben, werden die Ruhmpunkte der betroffenen Plitze addiert und gleichma-
ig unter den betroffenen Spielern aufgeteilt (abrunden).

Nach der Wertung der vier Kategorien zahlt jeder Spieler seine Ruhmpunkte zusammen (Anzahl der
Wiirfel plus eventuelle Ruhmpunkte fiir Spezialgegenstinde). Der Spieler mit der hochsten Ruhmpunkt-
zahl gewinnt. Gibt es dabei einen Gleichstand, sind alle Spieler mit der hochsten Ruhmpunktzahl Sieger.

Beispiel

Links sieht man die Situation bei Spielende. Rechts stehen die Wertungsergebnisse.
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Blau und Griin sind bei Information gleich, also bekommt jeder 1 Punkt (drei Punkte
werden auf zwei Spieler verteilt; jeder bekommt einen, einer verfillt).

Lila bekommt 3 Punkte fiir seine Fiihrung bei Kunstwerken. Die anderen Spieler
bekommen nichts (zwei Punkte konnen nicht auf drei Spieler verteilt werden).

Rot und Lila bekommen je 3 Punkte fiir Schmuck (Rot hat zwar viel mehr Schmu
als Lila, aber das spielt keine Rolle). Griin bekommt 1 Punkt. . #

)
Rot bekommt 3 Punkte fiir die Fithrung bei Gold. Die anderen Spieler bekommen je 2 ‘
Punkte (3+3+0 = 6, was zwischen drei Spielern aufgeteilt wird).

Blau bekommt 3 Punkte fiir Spezialgegenstinde. Griin bekommt 1.

Nach dem Zusammenzdhlen aller Punkte gewinnt Lila.

Spezialfille

-
Ublicherweise werden einem die Prestige-Wiirfel oder Geheimen Beutekarten nicht ausgehen, aber es
kann vorkommen.

Wenn man Prestige-Wiirfel einer Farbe nehmen soll, die nicht mehr im Vorrat ist, nimmt man sich ent-
sprechend viele Prestige-Wiirfel einer anderen Farbe seiner Wahl.

Falls die Tresorknackerkarte einem erlaubt, 3 Geheime Beutekarten zu ziehen, aber nicht mehr genug
Karten vorhanden sind, bekommt man nur die, die noch da sind.

Falls zwei oder mehr Spieler Diebe an einen unbewachten Schauplatz schicken, aber es nicht mehr genug
Geheime Beutekarten fiir alle gibt, bekommt niemand etwas.

Man darf nicht vergessen, dass Schauplitze in fester Reihenfolge abgehandelt werden. Es ist also méoglich,
dass zwei Spieler Diebe an Schauplatz A schicken, dort die letzten beiden Geheimen Beutekarten bekom-
men und zwei Spieler, die Diebe an Schauplatz B haben, danach leer ausgehen.




Spiel zu zweit

Beim Spiel zu zweit gelten die Standa?(-iregeln, allerdings mit folgenden Ausnahmen:

Vorbereitung

Man benutzt wie beim Spiel zu dritt die Schauplitze und Zielkarten A bis F.

Man nimmt eine Bosskarte von einem unbenutzten Spieler-Kartensatz. Diese Karte stellt einen unzuver-
lassigen Partner dar. Vor Spielbeginn bekommt diese Karte der schurkischere der beiden Spieler.

Spielrunde

Der Spieler mit der Partner-Karte entsendet zwei Diebe und einen Spitzel. Der andere Spieler entsendet
einen Dieb und zwei Spitzel.

Die Runde wird nach den iiblichen Regeln gewertet. Das heif3t also, dass der Spieler mit dem Partner
eventuell gleich zweimal Beute macht.

Nach dem Ende der Runde gibt er die Partner-Karte an den anderen Spieler. Auf diese Weise tauschen die
Spieler jede Runde die Rollen.

Auch zu zweit endet das Spiel, sobald es nicht mehr moglich ist, die leeren Schaupldtze mit Beutekarten
aufzufillen.

Wertung

Die Prestige-Wiirfel und Geheimen Beutekarten jeder Farbe werden wie tiblich zusammengezahlt.
In jeder Kategorie gibt es allerdings nur fiir den ersten Platz Punkte.

Anders als im Standardspiel kann man im Zweierspiel eine Kategorie nur dann
gewinnen, wenn man mindestens 2 Punkte mehr als der andere Spieler hat. Schlagt
man den Gegner nur um einen Punkt, gilt dies als Gleichstand und man muss sich
die Punkte dieser Kategorie teilen (man beachte, dass auf der 2er-Ruhmpunktkarte
neben den Personen ein Hinweis abgebildet ist, der einen an diese Sonderregel er-
innern soll).




