Spanien im 15. Jahrhundert: seit fast 700 Jahren tobt der Konflikt zwischen christlichen und
muslimischen Herrschern um die Vorherrschaft im Land. Spanien ist in mehrere Konigreiche,
Grafschaften, Provinzen und ein Emirat gespalten.

Katholiken und Mauren, aber auch Basken, Galizier und Katalanen kimpfen um die Vorherrschaft
in verschiedenen Gebieten. Eine entscheidende Rolle spielen dabei die einflussreichen Granden, der

Hochadel des Landes. Sie entsenden ihre tapferen Ritter, die Caballeros, um neue Regionen zu erobern.

Mit jeder Burg, die sie einnehmen und verteidigen konnen, wichst ihr Einfluss.

Wer schafft es, den Kampf um Spanien zu gewinnen und somit ,,El Grande“ zu werden?

Hinweis: Im Spanischen wird ,,11“ wie ,,j“ gesprochen.
Also Caballero wie ,,Cabajero“ und Castillo wie ,,Castijo".

So baust du das Castillo zusammen:
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1 Spielplan

Aufbau

Wir zeigen dir hier den Spielaufbau fiir 4 Personen.
Anderungen fiir das Spiel mit 2 und 3 Personen findest du auf S. 9.

Wir erkldren das Spiel so, als ob du alles machen wiirdest und wie du

1 Castillo

es nach dem Lesen der Anleitung den anderen erkldren kannst.

0 Lege den Spielplan mit der Seite fiir 4 und
5 Personen nach oben in die Tischmitte.

4-54%

0 Lege die 10 Karten mit & und die 4 mit < neben dem
Titel zuriick in die Schachtel.

Sortiere die restlichen Aktionskarten nach ihren
Riickseiten (1, 2, 3, 4 und 5 ﬁ ).

Mische die einzelnen Stapel und lege sie verdeckt in eine Reihe.
Die Stapel 1 bis 4 bestehen aus jeweils 10 Karten.
Der 5. Stapel besteht nur aus der Konigskarte ,,lhre Majestat*

9 Regionenkarten

81 Machtkarten

in 6 Farben

3 @ o

1 Runden-
zahler

5 Zahlsteine
in 5 Farben

S W

5 Granden 150 Caballeros
in 5 Farben in 5 Farben (pro Farbe 30)

1 Konig

8\ 4\ o >
. N v
i i
v v v

1 Startmarker 2 Wertungstafeln

Stecke den Marker
vor dem ersten Spiel
zusammen

9 Lege die beiden Wertungstafeln 8\ Vi
neben dem Spielplan bereit. 4

@ stelle den Rundenzihler auf EI
das Feld 1 der Rundenleiste.

vorgesehene Feld auf dem Spielplan.

@ stelle das Castillo auf das dafiir l

6 Alle wihlen eine Farbe. Du wihlst beispielsweise lila.
Stelle die Zahlsteine der mitspielenden Farben auf .
das Feld 0 der Zihlleiste.

@) Gib jeder Person die 13 Machtkarten in ihrer
jeweiligen Farbe. Das sind deine Handkarten, nur
du darfst sie dir jederzeit anschauen.

Die 16 Machtkarten mit grauer Riickseite sind eine :
Minierweiterung, lege sie fiir dein erstes Spiel A5

zuriick in die Schachtel

Gib jeder Person eine Geheimscheibe.

Wir haben dem Spiel 6 Faltschachteln beigelegt, in die du das Material nach der ersten Partie

6 Faltschachteln

einsortieren kannst. In die grofSe Faltschachtel legst du das allgemeine Spielmaterial: 55 Aktions-
karten, 9 Regionenkarten, 2 Wertungstafeln, 1 Rundenzdihler sowie 16 Machtkarten mit grauer
Riickseite (Minierweiterung). In die kleinen Schachteln gehort das personenspezifische Material,
darum sind sie in den 5 Farben gekennzeichnet. Dort hinein legst du: 13 Machtkarten,

30 Caballeros, 1 Granden und 1 Zihlstein in der jeweiligen Farbe. Das restliche Material (1 Konig,
1 Startmarker, 5 Geheimscheiben und das Castillo) legst du direkt in die Schachtel.

Du musst das Material nicht mehr auseinander bauen.

/A




@ Mische die 9 Regionenkarten verdeckt.

in die abgebildete Region.

Schachtel.

Danach legst du alle Regionenkarten zuriick in die

Decke eine Karte auf und stelle den Konig .} auf den Spiel-
plan in die auf der Karte abgebildete Region. Die Region,
in der der Konig steht, nennen wir ab jetzt Konigsregion.

Beginnend bei dir deckt nun jede Person 1 Karte auf. Du
stellst deinen Granden * sowie 2 deiner Caballeros #8

W&

0 Gib jeder Person 7 Caballeros in
ihrer Farbe. Diesen personlichen ‘
Vorrat nennen wir Hof.

Auf Karten verwenden wir dieses 7. =
Symbol fiir den Hof.

Alle tibrigen Caballeros (21 pro Farbe)
legst du fiir alle gut erreichbar neben
den Spielplan. Diesen allgemeinen
Vorrat nennen wir die Provinz #4%.

1 Grande und
2 Caballeros

Provinz

Startmarker

Aktionskurtenstapel

@ Wer zuletzt in Spanien war, nimmt
sich den Startmarker.

Lege das unbenutzte Material zuriick
in die Schachtel.

Platz fiir den

Dein Start-
aufbau

Platz fur den

Machtkarten mit den Werten 1-13 Ablagestapel deiner

Machtkarten




Durch geschicktes Einsetzen deiner Caballeros versuchst du, die Mehrheit in den Regionen Spaniens zu erlangen.
Dafiir erhaltst du bei den Wertungen Punkte. Wer am Ende die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt.

Spielablauf

Das Spiel verlduft iiber 9 Runden, in denen ihr zunéchst mithilfe eurer Machtkarten die Reihenfolge bestimmt.
Danach machen alle nacheinander ihren Zug und fiihren jeweils eine Aktionskarte aus.

Nach jeweils 3 Runden (also nach der 3., nach der 6. und nach der 9. Runde) findet eine allgemeine Wertung statt.

Du erhiltst Punkte fiir deine Caballeros entsprechend der Mehrheiten in den einzelnen Regionen.

In jeder Runde fiihrt ihr die folgenden Phasen in dieser Reihenfolge aus:

1. Aktionskarten aufdecken

2. Machtkarten ausspielen Rittdeszahicn

3. Spielzug ausfiihren:
 Caballeros an den Hof holen

o Aktionskarte nutzen (Caballeros einsetzen & Sonderaktion)

Hier finden

4. Rundenende Wertungen statt

5. Allgemeine Wertung (nach der 3., 6. und 9. Runde)

Wir erkliaren dir nun die einzelnen Phasen Schritt fiir Schritt.

1. Aktionskarten aufdecken

Du deckst von jedem der 5 Aktionskartenstapel die oberste Karte auf. Jede
Person wird in Phase 3 eine dieser 5 Aktionen ausfiihren. Verschafft euch
also einen Uberblick iiber die in dieser Runde verfiigbaren Aktionen.

Hinweis: Der 5. Stapel besteht nur aus 1 Karte.

1. Machtkarten ausspielen

Die Person mit dem Startmarker beginnt und spielt eine Machtkarte ihrer Wahl aus ihrer Hand
offen vor sich aus. Danach spielen alle anderen im Uhrzeigersinn ebenfalls eine ihrer Machtkarten

offen vor sich aus.
Deine Machtkarte muss einen anderen Wert haben, als die Machtkarten, die in dieser Runde bisher
ausgespielt wurden.
. ] . Wert der ||
Die Machtkarten bestimmen 2 Dinge: e

Die Zugreihenfolge und die Anzahl der Caballeros 3, die du an deinen Hof holst.

Beispiel: Griim beginnt und spielt die 8 aus. Blau folgt im Uhrzeigersinn. Sie darf jede
Karte aufSer einer 8 ausspielen. Sie spielt die 3 aus. Oramge ist danach an der Reihe. Sie
darf weder eine 8 noch eine 3 ausspielen und spielt eine 5. Als letztes spielst Du die 9.

3. Spielzug ausfithren
Alle sind pro Runde ein Mal am Zug. Die Person, die die hochste Machtkarte ausgespielt hat, beginnt und fiihrt ihren Zug

aus. Nachdem sie ihren Zug beendet hat, folgt die Person mit der zweithochsten Machtkarte und fiithrt ihren Zug aus.
Danach ist die Person mit der nichsthoheren Karte an der Reihe, usw.

Beispiel: Du hast mit der 9 die hochste Machtkarte in dieser Runde ausgespielt und
machst daher zuerst deinen Zug. Danach folgen Griim (8), Oramge (5) und Blaw (3).




Wenn du am Zug bist, fithrst du folgende Schritte aus:

Caballeros an den Hof holen

Zu Beginn deines Zuges nimmst du dir so viele Caballeros aus dem allgemeinen Vorrat (der Provinz),
wie auf deiner ausgespielten Machtkarte abgebildet sind. Die Caballeros legst du in deinen personlichen £

S— W y
Vorrat, den wir Hof nennen. Die Caballeros benétigst du spater, um sie nach Spanien (auf den LHot \@/Pg
Spielplan) einzusetzen. Du kannst nur Caballeros vom Hof einsetzen, nicht von der Provinz.

So sieht das Symbol

Hinweis: Du darfst auch weniger Caballeros als auf der Karte angegeben an deinen Hof holen. T Dorontit Rl

Hinweis: Spielst du die 12 oder die 13, darfst du keinen Caballero an deinen Hof holen.

Provinz

/\ Beispiel: Dw hast die 9 ausgespielt. Hof
Anzahl der Zu Beginn deines Zuges nimmst ..
Caballeros du dir also 2 Caballeros aus der “
Provinz an deinen Hof.

Sonderfall: Sollten in der Provinz nicht mehr geniigend Caballeros in deiner Farbe liegen, darfst du eigene Caballeros aus den
Regionen an deinen Hof zuriicknehmen (nicht aus dem Castillo). Das gilt auch, wenn du durch Aktionskarten Caballeros an
deinen Hof holen diirftest.

Aktionskarte nutzen

Anschlieffend musst du eine der offenliegenden Aktionskarten von einem der 5 Stapel wihlen (nicht vom Ablagestapel).
Nimm dir die Karte und fiihre die beiden folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge aus:

@ LAulSeuposterL< 5

| 7

Caballeros emnsetzen Die Sonderaktion

Du darfst so viele Caballeros ﬁ auf den < Du darfst du die oben auf der Aktionskarte
Spielplan einsetzen, wie unten auf der Wertealle abgebildete Sonderaktion ausfiihren.

Aktionskarte abgebildet sind. | \terfesionen
; fGTyiam

Du darfst wihlen, ob du zuerst die Sonderaktion ausfiihrst und danach die Caballeros einsetzt oder umgekehrt. Du
darfst allerdings die einzelnen Aktionen nicht aufteilen. Du musst also die eine Aktion komplett ausfiihren, bevor du die
andere nutzt.

Caballeros einsetzen

Du darfst so viele eigene Caballeros auf den Spielplan einsetzen, wie unten auf
der Aktionskarte abgebildet sind. Dabei gelten folgende Regeln:

e Du darfst nur Caballeros einsetzen, die sich bereits an deinem Hof befinden.

Befinden sich an deinem Hof weniger Caballeros, als du einsetzen darfst,
verfallen die iibrigen.

e Du darfst Caballeros immer nur in die Nachbarregionen der Konigsregion
einsetzen. Nachbarregionen sind alle Regionen, die direkt an die Region
angrenzen, in der sich der Konig befindet.

Wichtig: Du darfst nie in die Konigsregion selbst einsetzen.
e Esist dir iiberlassen, wie viele Caballeros du in welche Region einsetzt. Du

darfst diese beliebig aufteilen. Du darfst auch weniger einsetzen, als du zur
Verfiigung hast.

Beispiel: Castilla ist die Konigsregion.
Du darfst deine Caballeros also nach
Galicia, Navarra, Aragén, Toledo und
e Frankreich (France) und Portugal zéhlen nicht zu den Regionen. Du darfst dort ins Castillo einsetzen.

o Statt Caballeros in die Regionen einzusetzen, darfst du einige oder alle davon in
das Castillo werfen. Wie genau das Castillo funktioniert, erkldren wir dir auf'S. 6.

nie Caballeros einsetzen (das gilt auch fiir Granden und den Konig).

H



Die Sonderaktion

Jede Aktionskarte zeigt eine Sonderaktion, die du ausfithren darfst. Du kannst sie aber auch verfallen lassen und nur die
Caballeros einsetzen (S.5). Fiihrst du sie aus, musst du sie soweit moglich vollstindig ausfithren (auch dann, wenn sie
z.B. jemand anderem mehr Punkte bringt als dir).

Hinweis: Bei manchen Karten hast du eine zusdtzliche Entscheidung (z.B: ,Versetze bis zu 4 eigene Caballeros®).
Erklarungen zu den unterschiedlichen Sonderaktionen findest du ab S.11.

Beispiel 1: Beispiel 2:
o Mhre Majestat o, Hhesta g
ﬂ>T<; e
2- 1. %5H7§:}
= i 8
Verstaedn Kenig§ e
1. KK/ K 2. BAR
1. Du wdhlst die Aktionskarte ,,Ihre Majestit‘. Du setzt zuerst L D u wahlst die Aktionskc}rte »Fiesta’. ,D iese Sonder-
Caballeros ein. Du darfst bis zu 5 von deinem Hof in die Nach- aktion jwertet alle 5er Regionen (Aragon, Navarm und
barregionen des Konigs einsetzen oder ins Castillo werfen. Der Valenczfz). Da d“f and.eren mehr P .”"ktf bringt, 3
Konig steht in Valencia. Du setzt 2 Caballeros nach Granada entscheidest du dich, die Sonderaktion nicht auszufiihren.
und 2 nach Toledo. Den letzten Caballero wirfst du ins Castillo. 2. Danach darfst du bis zu 3 Caballeros vom Hof auf
2. Danach nutzt du die Sonderaktion und versetzt den Konig den Spielplan einsetzen. Du setzt 1 nach Aragén und
N Tolzdo! 2 nach Toledo ein.

Du hast nun die Sonderaktion ausgefithrt und deine Caballeros eingesetzt. Hast du die Konigskarte genutzt, legst du sie
verdeckt zuriick. Hast du eine der anderen Aktionskarten genutzt, legst du sie offen auf den Ablagestapel. Diese Karte steht
nun nicht mehr zur Verfiigung.

Damit ist dein Zug beendet und die nachste Person mit der nachsthoheren Machtkarte ist an der Reihe (siehe S. 4).

Das Castillo

e Das Castillo ist keine Region. Wenn wir von ,,Region® sprechen, ist das Castillo ausgenommen.

lt Hier ziehen!

e Wenn du Caballeros versetzt, darfst du diese niemals aus dem Castillo nehmen. Du darfst jedoch einige
oder alle ins Castillo werfen. (Versetzen wird auf Seite 10 beschrieben.)

e Wenn du Caballeros ins Castillo wirfst, musst du ansagen, wie viele du hineinwirfst. Niemand darf
nachsehen, wie viele Caballeros im Castillo sind oder Caballeros aus dem Castillo nehmen.

o Nur bei der allgemeinen Wertung (nach Spielrunde 3, 6 und 9) sowie der Sonderwertung des Castillos
(Seite 11) offnet ihr das Tor des Castillos.

Achtung: Die Kégsregion st tabu!

In der Konigsregion darf nichts verdndert werden. Thr diirft keine Caballeros, keine Granden und keine Wertungstafeln in
die Konigsregion stellen oder herausnehmen. Das ist eine der wichtigsten Regeln im Spiel und gilt ohne Ausnahme.

4. Rundenende

Nachdem ihr alle euren Zug ausgefiihrt habt, endet die Runde. Dann fiihrst du folgende Schritte durch:

o Liegen noch offene Aktionskarten aus, legst du diese ebenfalls auf den Ablagestapel.
Die Konigskarte (5. Stapel) legst du nicht ab, sie steht jede Runde zur Verfiigung.

Beispiel: Bei 4 Personen bleibt am Ende jeder Runde 1
ﬁ £ der Aktionskarten ungenutzt. Diese Karte legst du zu den
. genutzten Karten auf den Ablagestapel ab (aufSer es ist
Ablagestapel nAa ) (aaaaa] die Konigskarte).

b



e Wer in dieser Runde die niedrigste Machtkarte ausgespielt hat, nimmt sich den Startmarker. Es folgt die

1 /’ ndchste Runde

Es folgt eine

3 ﬁl‘ Wertung und
) danach die
7] néchste Runde

o Lege deine gerade gespielte Machtkarte verdeckt auf deinen eigenen Ablagestapel.

¢ Riicke den Rundenanzeiger um 1 Feld weiter. Landet der Rundenzihler auf dem Feld mit
der nichsten Ziffer, beginnt eine neue Runde. Landet der Rundenzéhler auf einem Feld mit
einer Lilie , tithrt ihr eine Wertung durch. Mehr dazu gleich.

o Anschlieflend beginnst du wieder mit Phase 1 und deckst von jedem Aktionskartenstapel
die oberste Karte auf (auch die Konigskarte) (siehe S. 4).

Landet der Rundenzihler nach einer Runde auf einem Feld mit einer Lilie , fithrst du eine allgemeine Wertung durch.
Diese findet nach der 3., der 6. und nach der 9. Runde statt.

Hinweis: Bei 2 und 3 Personen gibt es besondere Regeln fiir die Wertung. Siehe dazu S. 9. Wertungsfeld
Jede Region und auch das Castillo hat eine Wertungstafel. Diese zeigt die Punkte, =l

die fiir den ersten, zweiten und dritten Platz vergeben werden.

Bei jeder Wertung fiihrst du nacheinander folgende Schritte aus: %/@ung {
a) Geheimscheibe einstellen /

b) Castillo werten und Caballeros in eine Region versetzen
Wertungsleiste

5 mit Symbolen fiir die
Die Wertungsleiste rechts neben dem Rundenanzeiger dient als Ubersicht. einzelnen Schritte bei

. . . einer Wertung.
a) Geheimschetbe emnstellen %
% Zunichst musst du entscheiden, in welche Region du deine Caballeros aus dem Castillo versetzen willst. Dazu

c) Wertung der einzelnen Regionen

drehst du den Zeiger der Geheimscheibe auf die Zielregion, ohne, dass die anderen sehen wohin. Dann legst du die
Scheibe verdeckt vor dir ab. Diesen Schritt fiihrt ihr alle gleichzeitig aus.

Achtung: Du darfst die Caballeros nicht auf mehrere Regionen verteilen. Du musst dich also fiir eine Region
entscheiden und diese eindeutig einstellen.

e

Erinnerung: Wie immer ist die Konigsregion tabu. Wihlst du diese dennoch als Zielregion oder stellst die Scheibe
nicht eindeutig ein, musst du deine Caballeros zuriick an deinen Hof nehmen.

b) Castillo werten und Caballeros in eine Region versetzen

Nun wertest du das Castillo. Dazu offnest du das Tor und stellst die Mehrheitsverhaltnisse fest. Wie auf der
Wertungstafel angegeben, bekommt die Person mit den meisten Caballeros 5 Punkte, die mit den zweitmeisten
3 Punkte, und die Person mit den drittmeisten Caballeros noch 1 Punkt.

Hinweis: Die Regeln fiir Gleichstand erkldren wir auf der néichsten Seite.

Hinweis: Auf dem Spielplan sind 2 Wertungstafeln beim Castillo abgebildet. Das dient nur dazu, dass alle die Werte gut
erkennen konnen. Ihr wertet das Castillio wie die Regionen immer nur 1 Mal.

Du riickst deinen Zihlstein entsprechend der Punkte, die du bekommst, auf der Zéhlleiste nach vorne.

Nun decken alle ihre Geheimscheiben auf. Dann versetzen alle ihre Caballeros aus dem Castillo in die ausgewidhlten Regionen.

Beispiel: Du leerst das Castillo und stellst die Mehrheitsverhiltnisse fest. Dw hast 3 Caballeros
im Castillo, Blaw 2 und Orange 1. Dw hast also die Mehrheit und bekommst entsprechend der
Wertungstafel 5 Punkte. Blaw belegt den 2. Platz und bekommt 3 Punkte, Oramnge auf dem 3.
Platz noch 1 Punkt. Griim hat keinen Caballero im Castillo.

AnschliefSend decken alle
ihre zuvor eingestellten
Geheimscheiben auf. Du
versetzt deine 3 Caballeros
aus dem Castillo nach
Granada.

Du riickst deinen Zdhlstein 5
Schritte weiter.




¢) Wertung der einzelnen Regionen

Galicia wie sie auf der Wertungsleiste angegeben sind.

Die Regionenwertungen laufen genauso ab, wie die Wertung des Castillos. Thr bestimmt
also zundchst, wer wie viele Caballeros in der Regin hat, die ihr wertet. Dann bekommen
die Personen mit den meisten, zweitmeisten und drittmeisten Caballeros Punkte

entsprechend des in der Region abgebildeten Wertungsfeldes.

Die Regionen werden ?
in der Reihenfolge, wie %

* Nun wertest du nacheinander die einzelnen Regionen in der Reihenfolge, Navarra

sie auf der Wertungs-
leiste angegeben sind, [¢
von oben nach unten
nacheinander gewertet.

Nk %P

—

Wer keinen Caballero im gewerteten Gebiet hat, bekommt auch keine Punkte.

Achtung: Die Granden geben Bonuspunkte (siehe unten), werden aber bei der Bestimmung der Mehrheiten nicht mitgezdhlt.

™ Galis > Gal
Galicia alicia

Beispiel: Galicia wird als erste Region gewertet. Oramge hat dort 4 Caballeros und
nimmt sich sofort 4 Punkte fiir den ersten Platz.

Blaw hat 3 Caballeros und bekommt 2 Punkte. D belegst mit 2 Caballeros den 3.
Platz. Leider gibt es in Galicia keine Punkte fiir den dritten Platz, dw gehst also leer
aus. Grilm bekommt auch keine Punkte, da es keinen 4. Platz gibt.

Was passiert bet Gleichstand?

Haben mehrere von euch bei einer Wertung gleich viele Caballeros in einer Region oder im Castillo, bekommen
alle Beteiligten die Punkte fiir die ndchstniedrigere Position. Es ist egal, wie viele von euch Gleichstand haben.

Beispiel: Ihr fahrt mit der Wertung fort und wertet als nichstes Navarra. Du, Blaw
und Griim habt dort jeweils 2 Caballeros.

Zur Erinnerung: der Grande von Griim zihlt nicht zur Mehrheit dazu.

Thr bekommt daher alle den 2. Platz, also 3 Punkte. hat 1 Caballero und
bekommt 1 Punkt fiir den 3. Platz.

Nachdem du alle Regionen gewertet hast, riickst du den Rundenzéhler um ein Feld weiter und beginnst eine neue Runde

(siehe S. 4). Nach der 3. Wertung geht ihr zu ,,Spielende” iiber.

Kérugsbonus und Grandenbonus

Belegst du bei einer Wertung den ersten Platz in der
Konigsregion, bekommst du 2 Punkte zusitzlich.

Belegst du bei einer Wertung den ersten Platz in der

Region, in der dein Grande steht, bekommst du
ebenfalls 2 Punkte zusitzlich.

Hinweis: Bei Gleichstand bekommst du also nie Bonuspunkte.

Dies gilt bei den allgemeinen Wertungen und wenn diese
Region durch eine Sonderwertung gewertet wird.

Hinweis: Es ist moglich, den Konigs- und den Grandenbonus in
einer Region zu bekommen.

Wertungstafeln

Die beiden Wertungstafeln kannst du durch die Aktions-
karten ,Gesetzeserlass” ins Spiel bringen (siehe S. 12).

Sie ersetzen eine aufgedruckte Wertungstafel. In einer Region
und beim Castillo darf hochstens eine dieser Wertungstafeln
liegen.

Spielende

i |'r

b

Beispiel: Spdter wertet ihr Sevilla. Blaw und Griim haben
jeweils 2 Caballeros und teilen sich den 2. Platz. Blan
bekommt also keinen Grandenbonus. Blaw und Griin
bekommen 3 Punkte, du 1.

In Granada hast dw mit 3 Caballeros die Mehrheit. Weil
dort dein Grande steht, bekommst du 2 Bonuspunkte. Da
dies die Konigsregion ist, bekommst du nochmal 2 Bonus-
punkte. Ingesamt also 10 Punkte.

Oramnge und Griln bekommen je 1 Punkt fiir den 3. Platz.

Beispiel: Du legst die Wertungs- |
tafel nach Castilla, um die
Punkte in dieser Region bei
einer Wertung zu reduzieren.

e g
e
‘6 4 L 4

e bbb

Das Spiel endet nach der 3. allgemeinen Wertung. Wer dann mit dem Zahlstein auf der Zihlleiste vorne liegt, gewinnt das
Spiel und bekommt den Titel El Grande. Bei Gleichstand teilt ihr euch den Sieg (oder einen anderen Platz).




Vananten
Kurzes Spiel

Ihr konnt auch ein kiirzeres Spiel spielen, das nur iiber 6 Runden lauft. Der Rundenzéhler beginnt in diesem Fall auf Feld 2.
Wenn ihr den Rundenzihler weiterriickt, tiberspringt ihr die Felder 4 und 7.

Spiel zu zweit

Baut das Spiel auf wie auf S. 2 und 3 beschrieben, mit Ausnahme folgender Anderungen:

e Drehe den Spielplan auf die Seite mit diesem 2:3§% Symbol.

o Wihlt jeweils eine Farbe. Wihle eine dritte Farbe fiir den Dummy und lege die Caballeros dieser Farbe neben dem Spiel-
plan bereit. Mische die dazugehorigen Machtkarten und lege diese ebenfalls bereit. Das sind die Karten und Caballeros fiir
den Dummy. Dieser setzt ebenfalls in Spanien ein. Er kann Mehrheiten veridndern, sammelt jedoch keine Punkte.

e Mische die 2er- und 3er-Aktionskarten und legt sie als einen Stapel rechts neben dem 1ler-Aktionskartenstapel aus.
So habt ihr statt den iiblichen 5 Stapel nur 4 zur Auswahl.

e Nachdem du den Kénig, Granden und Caballeros wie iiblich mit den Regionenkarten platziert hast, mischt du alle
Regionenkarten und legst sie als verdeckten Stapel neben die Caballeros des Dummys.

Anderungen wm Ablauf:
e Zu Beginn jeder Runde ziehst du 2 Regionenkarten. In die gezogenen Regionen stellt ihr je 2 Caballeros des Dummys.
Hat der Dummy alle 30 Caballeros auf dem Spielplan, ziehst du keine weiteren Regionenkarten. Zeigt eine Karte die

Konigsregion, stellst du dort keine Caballeros hin. Danach legst du die Karten auf einen Ablagestapel. Nach jeder
allgemeinen Wertung mischst du alle Regionenkarten.

e Bevor du eine Machtkarte ausspielst, deckst du die oberste Machtkarte des Dummys auf. Danach beginnt die Person mit
dem Startmarker (der Dummy erhalt nie den Startmarker). Wie tiblich gibt der Wert der aufgedeckten Machtkarte des
Dummys an, wann dieser ,,seinen Zug macht®. Wie auch sonst darfst du nicht denselben Wert ausspielen.

e Ist der Dummy am Zug, nimmt er jeweils die hochste noch iibrige Aktionskarte (also vom Stapel mit den meisten Caballeros).
Diese Karte steht euch diese Runde nicht zur Verfiigung, du legst sie sofort auf den Ablagestapel (oder dreht die Konigskarte
um). Die Karte wird nicht ausgefithrt. Am Rundenende legst du die Machtkarte des Dummys ebenfalls ab.

e Du darfst die Caballeros des Dummys nach den iiblichen Regeln versetzen oder in die Provinz zuriickschicken. Benotigt
eine Aktionskarte eine Entscheidung oder Aktion des Dummys (z.B. Wdhle eine Region), lasst ihr den Dummy aus.

o Anderung bei der Wertung: Es gelten nur die ersten beiden Zahlen der Wertungstafeln.

Spiel zu drift

Baut das Spiel auf wie auf S. 2 und 3 beschrieben, mit Ausnahme folgender Anderungen:

e Drehe den Spielplan auf die Seite mit diesem 2-34% Symbol.
e Optional: Mischt die 2er- und 3er-Aktionskarten und legt sie als einen Stapel rechts neben dem ler-Aktionskartenstapel
aus. So habt ihr statt den @iblichen 5 Stapel nur 4 zur Auswahl - das sorgt fiir mehr Konkurrenz bei der Auswahl.

Anderung bei der Wertung: Es gelten nur die ersten beiden Zahlen der Wertungstafeln.

% Minierweiterung , Neue Regentschaft”

Die Minierweiterung bietet dir jede Runde eine neue Méglichkeit fiir das taktische Spiel rund um den Konig.

Baue das Spiel wie gewohnt auf. Lege jedoch die 5er Aktionskarte (,,Ihre Majestat®) zuriick in die Schachtel.
Mische die zehn 5er Aktionskarten mit diesem § Symbol und lege sie als 5. Stapel verdeckt zu den anderen.

Thr verfahrt mit dem 5er Stapel wie mit den anderen auch.
Zu Beginn jeder Runde deckst du die oberste Karte auf. Am Ende der Runde kommt # Q a

die Karte (egal, ob sie genutzt wurde) auf den Ablagestapel und du deckst eine neue
Karte auf.




¥ Alternative Aktionskarten fiir ,Alte Hasen

Die 4 Aktionskarten mit diesem ¥ Symbol empfehlen wir dir erst, wenn du schon ein paar
Partien gespielt hast. Du kannst einzelne oder alle verwenden.

Aufbau

Mische die Aktionskartenstapel wie gewohnt. Dann legst du pro Karte, die du hinzufiigst, 1 Karte aus dem entsprechenden
Stapel ungesehen zuriick in die Schachtel.

Beispiel: Verwendest du alle, legst du also 2 Karten vom 2er Stapel sowie je 1 Karte vom ler und 4er Stapel zuriick in die Schachtel.

Anschlieflend mischst du die neuen Aktionskarten in ihre jeweiligen Stapel und deckst wie gewohnt die oberste Karte auf.

Muuerweiterung , Machtverschiebung

Diese Minierweiterung erlaubt es dir, den Wert deiner ausgespielten Machtkarte zu verandern.
Zusitzlich haben einige dieser Modifikatoren eine Sonderfihigkeit, die du in deinem Zug geschickt
einsetzen kannst.

Aufbau:

Mische die 16 Modifikatoren mit grauer Riickseite. Dann teilst du jeder Person 3 Modifikatoren aus. Ubrige Karten legst du
ungesehen zuriick in die Schachtel. Sieh dir deine Karten an und gib 1 davon verdeckt an die Person links von dir weiter.
Nimm anschlieffend die 3 zusétzlichen Karten zu deinen anderen Machtkarten auf die Hand.

Ablauf:
Wenn du deine Machtkarte ausspielst, kannst du zusitzlich einen deiner Modifikatoren ausspielen. Die Zahl darauf addierst
oder subtrahierst du mit dem Wert deiner Machtkarte.

Wichtig: Dabei muss sich der Gesamtwert von den bereits ausgespielten Werten unterscheiden.

Beispiel: Du dafst also 9 +1 (=10) ausspielen, auch wenn schon jemand vor dir eine 9 gespielt hat.
Beispiel: Hat eine Person vor dir eine 8 ausgespielt, darfst du danach keine 7 und eine +1 legen (=8).

Hast du einen Modifikator ausgespielt, darfst du die Sonderfihigkeit am Anfang deines Zuges nutzen: nachdem du deine
Caballeros an den Hof geholt hast und bevor du eine Aktionskarte wahlst. Nach deinem Zug legst du den gespielten
Modifikator mit deiner Machtkarte ab.

Am Ende der Runde erhilt die Person den Startmarker, die den niedrigsten Gesamtwert ausgespielt hat.

Erklirungen zu den Aktionskarten

Wie das Einsetzen der Aktionskarten funktioniert, findest du auf S. 5 und 6.
Hier erkldren wir spezielle Begriffe, die wir auf den Karten verwenden.

Caballeros versetzen

o Je nach Kartentext darfst du eigene W, fremde 3 oder
beliebige ©§ Caballeros versetzen.

Beispiel ,,Intrige: Versetze bis zu 2
eigene W und 2 fremde .3 .

e Du darfst die Caballeros aus unterschiedlichen Regionen
%" nehmen und sie in andere Regionen versetzen oder
ins Castillo werfen. Es muss keine Nachbarregion der
Konigsregion sein. Du darfst sie beliebig aufteilen.

aus Granada nach
Castilla und wirfst
1 ins Castillo.

o Falls du nur in oder aus einer Region ~®= etwas
Danach versetzt du

versetzen darfst, ist es auf der Karte angegeben.

e Du darfst Caballeros nicht aus dem Castillo, vom Hof Ig Ca'b A
1 v nach Valencia und 1
7 = oder aus der Provinz % nehmen. Bl o i

Erinnerung: Wie immer ist die Konigsregion tabu. Du darfst
weder aus der Konigsregion etwas nehmen, noch dort einsetzen.
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o o ) c _ww | Beispiel ,,Riickzug“: Alle anderen miissen je 3 eigene 7.5 aus den
In die Provinz zuriickselucken 2 5 2

e Musst du Caballeros in die Provinz
A% zuriickschicken, nimmst du sie

v | Regionen und/oder dem Hof zuriick in die Provinz schicken. Es
beginnt die Person links von dir.

entweder aus den Regionen =%~ Hof von Orange 4§ Orange sitzt links von dir und

oder, falls angegeben, deinem Hof

allgemeinen Vorrat (die Provinz).

schickst zuerst 3 Caballeros

h e n ¥ i M| rems Hof zuriick in die
# . und legst sie zuriick in den = Provinz von il s
Y w i % Provinz. Blaw stellt danach

e Du darfst sie nicht aus dem Castillo
oder der Konigsregion nehmen.

o Hast du am angegebenen Ort nicht
genug Caballeros, musst du so viele

zuriickschicken, wie du kannst. —_—

2 Caballeros voms Hof und

- 1 Caballero aus Valencia in die
; Provinz. Griim ist zuletzt dran

" und schickt 2 aus Toledo und

L et 1 aus Valencia in die Provinz.

. & b

Regionen werten
Du wertest alle auf der Karte angegebenen Regionen
genauso wie bei einer allgemeinen Wertung (siehe S. 8).

Sowohl der Grandenbonus als auch der Konigsbonus
konnen dir zusitzlich Punkte bringen (siehe S. 8).
Hinweis: Sofern nicht explizit angegeben, darfst du nicht das
Castillo werten, es ist keine Region.

Wenn du eine Region auswéhlen darfst, darfst du auch die
Konigsregion werten.

Solange sich eine neue Wertungstafel in einer Region (oder
beim Castillo) befindet, gilt diese fiir alle Wertungen.

== | Beispiel ,, AufSenposten*:
ﬂi@ Werte alle 4er Regionen.
=
Du wertest alle Regionen,
die 4 Punkte fiir den 1.
Platz geben. In diesem Fall
sind das Sevilla, Catalufia
und Toledo, da in Toledo
eine Wertungstafel L1
liegt. Galicia wird nicht
gewertet, da auch hier eine

Wertungstafel {831} liegt.

Geheimscheibe

Alle beteiligten Personen
miissen den Zeiger ihrer
Geheimscheibe eindeutig
auf eine Region ihrer Wahl
einstellen. Danach werden
alle Geheimscheiben gleich-
zeitig aufgedeckt und ihr
fithrt die weitere Funktion
der Karte aus.

Beispiel ,,Umsturz*: Alle anderen miissen ihre eigenen 73 aus

einer Region deiner Wahl in eine andere versetzen. Jede Person
bestimmt mit der Geheimscheibe, wohin sie versetzt werden.

4N Du wihlst Toledo. Alle anderen wiihlen
4 verdeckt eine Region mit ihrer Geheim-

scheibe, in die sie alle ihre Caballeros aus
Toledo versetzen miissen. Nach dem
Aufdecken versetzt Oramge 1 Caballero
nach Catalunia. Blaw versetzt 2 nach
Granada und Griiss 2 nach Valencia.
Deine Caballeros bleiben in Toledo.
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Erklarungen zu emzelnen Karten

Miliz

>
&>
b s . 4

Setze bis zu 2 eigene
vom Hof in Regionen
deiner Wahl ein.

A

- Biirgerkrie
.E.M‘.;.

allf' n\{/\ X

Alle anderen whlen jeweils
eine Region mit der Geheim-
scheibe. Dan:

alle eigenen
gewihlten Region
die Provi

(L

&, Offenbarung
L

58381

i

Werte das Castillo. Wirf
danach alle # wieder
zuriick ins Castillo.

RAA

£ Erméchtigung 3

L

Nimm eine deiner
Machtkarten zuriick
auf die Hand.

LLL

¢ Gesetzeserlass |
o ——

soe i

il

Platziere oder versetze
eine Wertungstafel

RAAA

Du darfst deine Caballeros aufteilen oder beide in eine
Region einsetzen. Du musst nicht in die Nachbarregionen

des Konigs einsetzen. Du darfst jedoch nicht ins Castillo
oder die Konigsregion einsetzen.

Biirgerkrieg
Alle anderen miissen eine Region wiéhlen, in der sie
mindestens 1 Caballero haben.

Hat eine Person keinen Caballero in den Regionen:
Gliick gehabt (sie braucht es)!

Offenbarung

Offne das Tor und werte das Castillo wie iiblich. Die
Caballeros werden danach jedoch nicht versetzt, sondern
du wirfst sie zuriick ins Castillo. Sie werden erst bei der
allgemeinen Wertung in die Regionen eingesetzt.

Erméchti

Du darfst entweder die gerade ausgespielte Machtkarte
zuriick auf die Hand nehmen oder eine aus deinem
Ablagestapel. Du musst sie den anderen nicht zeigen.

Sonderfall: Falls du die gerade ausgespielte Karte nimmst
und es die niedrigste in dieser Runde war, erhiltst du bei
Rundenende dennoch den Startmarker.

Minierweiterung ,, Machtverschiebung®: du darfst stattdessen
einen deiner Modifikatoren zuriick auf die Hand nehmen.

Gesetzeserlass

Wihle eine der beiden Wertungstafeln und lege sie auf
ein freies Wertungsfeld auf dem Spielplan. Du darfst
auch eine Tafel, die schon auf dem Spielplan liegt, in eine
andere versetzen (aber nicht vom Plan entfernen).

Durch Wertungstafeln verdndern sich die Punkte, die es
bei einer Wertung gibt.

Du darfst eine Tafel auch zum Castillo legen. Eine besondere Wertungs-
tafel ersetzt dort beide Wertungsfelder. Du darfst weder eine Tafel in
die Konigsregion legen, noch dort daraus nehmen. Auch in Regionen
mit so einer besonderen Wertungstafel bekommst du den Konigs- und
Grandenbonus.

& Wahlheimat
A —

A
e
Versetze deinen

Granden # in eine
Region deiner Wahl.

RAAA

& e Majestt | .,
Sap——r;

e
Versetze den Konig &
in eine Region
deiner Wahl.

RRARR

Es diirfen mehrere Granden in einer Region stehen.

Du darfst deinen Granden nicht ins Castillo werfen.
Du darfst ihn weder in die Konigsregion stellen, noch
dort daraus nehmen.

Ihre Majestit

Du darfst den Konig in jede Region versetzen. Du darfst
ihn nicht ins Castillo werfen und auch nicht nach France
oder Portugal versetzen.

Fiihrst du die Sonderaktion nicht aus, bleibt der Konig
stehen.

] bl i
.>—<_

-
;.WW
P -

= =

Versetze den Konig &
nach France
oder Portugal.

RRARAH

% Konkurrenz, #
.>—<_

;} 1l
O
=
Versetze den Konig & in
eine Region deiner Wahl.

Wirfalle Granden % aus
dieser Region ins Castillo.

RARAH

d landsiz | &
.>—<.

Versetze den Konig &
in die Region mit den
wenigsten 1. Bei Gleich-
stand entscheidest du.

AAAAA

i Revolte i

o)

oot ]
Versetze den Konig &
zum Castillo. Solange

er dort steht, diirft ihr in

alle Regionen einsetzen,
aber nicht ins Castillo.

AAAAA

] .Srlu\mggel ? i

Versetze den Konig & nicht.
In diesem Zug darfst du
eine i auch in die
Kénigsregion einsetzen.

AAAAA

& Vertretung , #
.>—<.

R
& ~— T

Sl

<o

Tausche den Kénig &
mit einem Granden T

deiner Wahl.

RAAAA

Verhindere diese oder
niichste Runde eine
Sonderaktion vollstandig

n ihre

Exil
Die Nachbarregionen zu Frankreich (France) und
Portugal funktionieren wie sonst auch.

Du darfst den Konig nur iiber diese Karte nach France
oder Portugal einsetzen.

Gefolge

Du musst 2 Caballeros zusammen mit dem Konig
versetzen. Falls nur 1 Caballero in der Region steht, musst
du diesen mitversetzen. Der zweite verfallt.

Konkurrenz

Nur durch diese Karte kannst du Granden ins Castillo
werfefn. Bei einer Castillo-Wertung kannst du dann den
Grandenbonus bekommen. Sie werden danach mithilfe der
Geheimscheibe versetzt (mit den Caballeros).

Sonderfall: Nach dem Werten mit der Karte ,,Offenbarung®
werden auch die Granden zuriick ins Castillo geworfen.

Ermittle zunichst die Region, in der insgesamt (von allen

Personen) die wenigsten Caballeros stehen. In diese
Region stellst du den Konig.

Du darfst den Konig nicht in Regionen ohne Caballeros
versetzen.

Revolte

Stelle den Konig neben das Castillo (wirf ihn nicht hinein,
er hat Platzangst). Das Castillo ist nun die Konigsregion, mit
allen Konsequenzen. Werstest du das Castillo, kannst du
den Ko6nigsbonus bekommen. Die Caballeros werden jedoch
nicht in die Regionen versetzt, sondern zuriickgeworfen.
Der Konig bleibt solange dort stehen, bis er wieder bewegt
wird. Alle Regionen zihlen als Nachbarregion des Castillos.

Schmuggel

Hier wird die wichtigste Regel des Spiels gebrochen. Wihlst
du diese Aktionskarte, darfst du deine Caballeros auch in
die Konigsregion einsetzen. Du darfst sie wie iiblich auch
aufteilen.

Vertretung

Du darfst nur tauschen, wenn sich beide in den
Regionen befinden (also nicht in France, Portgual oder dem
Castillo).

Veto

Du legst die Vetokarte offen vor dir aus. Du darfst dann
dann in dieser oder der nichsten Runde einmalig eine
Sonderaktion, die jemand ausfiithren will, vollstindig ver-
hindern. Alle anderen miissen ihre Sonderaktionen vor dem
Ausfiihren ankiindigen. Du musst dann sofort entscheiden,
ob du diese verhindern willst. Du darfst eine Sonderaktion
nicht abbrechen, wenn sie schon begonnen wurde. Die Veto-
karte legst du ab, sobald du sie eingesetzt hast, spétestens
aber nach der nachsten Runde.
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