Ein Spiel fiir 1-3 Sanchos
ab12 Jahren
von David T Nortimer

In den Jahren 1065 bis 1067 kam es in den nérdlichen Kénigreichen des
heutigen Spaniens zu einem Konflikt zwischen den drei Herrschern Sancho
Ramirez de Aragdn, Sancho Il de Castilla, und Sancho Garcés 1V de Ndjera-
Pamplona, der als der Krieg der drei Sanchos (Auf Spanisch: Guerra de los
Tres Sanchos) in die Geschichte einging. In dieser Zeit erstritt sich auch der
kastilische Ritter Rodrigo Diaz de Vivar seinen Ruf als ,,campidoctor” (in etwa
,Meister der Duelle”). Bekannt wurde er spdter unter dem Namen , El Cid”.

Ziel des Spiels

In diesem Spiel verkorpert ihr je 1 der 3 Konige, die um die Vorherrschaft
Uber das Land streiten. In jeder Partie (ob allein, zu zweit oder zu dritt)
wetteifern alle 3 Sanchos darum, Burgen und Tirme zu besetzen um

dort Truppen als Garnisonen zu platzieren. Diese Garnisonen geben euch
Siegpunkte: Heimatburgen sind 3 Siegpunkte wert (im Solospiel nur 2 Sieg-
punkte), Neutrale Burgen 2 Siegpunkte und Tirme sind 1 Siegpunkt wert.

Verlasst ihr Burgen oder Tlirme oder werden sie von einem anderen Sancho
erobert, verliert ihr auch sofort deren Siegpunkte wieder bzw. gebt sie an
den Eroberer ab.

Spielende

Gelingt es einem Sancho zu einem beliebigen Zeitpunkt im Spiel, 10 oder
mehr Siegpunkte zu haben, hat er sofort (herausragend) gewonnen. Sollte
dies keinem Sancho gelingen, bevor das Spiel endet, erzielt (nach dem
Abhandeln der letzten Karte) der Sancho mit den meisten Siegpunkten einen
schwachen Sieg.

Hinweis: Der Begriff Sancho bezieht sich immer auf alle 3 Sanchos (Spieler-
und Nichtspieler-Sanchos), Spieler hingegen nur auf tatsdchliche Spieler, und
Gegner/gegnerisch immer auf die anderen beiden Sanchos, unabhéngig ob
Spieler- oder Nichtspieler-Sancho.



Spielmaterial

27 Aktions- 1 Karte El Cid
karten (Mini-Erweiterung,
1 doppelseitiger Spielplan siehe S. 23)
Spielmaterial der drei Sanchos
(in den Farben rot, gelb und griin) [ ] . .
1Kampfmarker ~ Aktionsmarker
. . . je 1Kénig (violett) (schwarz)
® 9 W je14Truppen . 1 Entscheidungsmarker
e (braun)
® ( @ jelSiegpunktemarker _ nurfiir Sancho Solo

. G 9\ je 1 Wiirfel der Kénigsgarde
&/ (grof3e Wiirfel mit den Werten 0, 1, 3, 5, 7 und 9)

. /4\ . je 5 Truppenwiirfel
=g (kleine Wiirfel mit den Werten von 1 bis 6)

Hinweis: Wird in den Regeln von Einheiten gesprochen, sind immer Truppen und/oder
Kbnig gemeint.

Sancho Solo

Spielst du alleine, spielst du immer nur 1 der drei Sanchos. Die beiden
Nichtspieler-Sanchos werden als ,,Sancho-Bots” bezeichnet. Du flihrst
deine Ziige ganz normal (wie im Mehrpersonenspiel) aus. Die Sancho-Bots
reagieren darauf, haben aber auch noch andere spezielle Regeln. Diese und
andere Abweichungen zu den Standardregeln werden in orangenen Kasten
(wie diesem hier) erklart.
Als Sancho Solo musst du das Spiel gewinnen, bevor eine Karte vom leeren
Nachziehstapel gezogen werden miisste.
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Der Spielplan fiir 2 § 3 Spieler

Siegpunkte fiir Garnison

Heimatburg von Ndjera

kein Spielbereich
Garnisonsfelder

(beispielhaft) Spieleranzahl

Heimatregion Heimatbu’rg
(erkennbar an von Aragon
Banner)

Heimatburg Region
von Castilla Regionsgrenze

Kampf- und
Siegpunkteleiste

kein Spielbereich
Turm

neutrale Burg

Die Altionsharten

Befehlspunkte (BP)
: Kartennummer
Aknon 1 : lich? Dann Belagern 1
Aktion 2 e ooy
’ Uber der Trennlinie:
. Der Spieler nutzt diesen Text!
Aktion 3

Unter der Trennlinie (Mit Krone markiert):
Der Sancho-Bot nutzt diesen Text!

Spielhilfe
Auf Seite 26 findet ihr eine Ubersicht fiir die Sancho-Bots und auf Seite 28

findet ihr eine Ubersicht fiir Spieler (beliebige Spielerzahl). Wir empfehlen,
diese Seiten wahrend des Spiels griffbereit zu haben.
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Spicelaufbau

Legt den Spielplan mit der fir eure Spielerzahl passenden Seite in die
Mitte des Tisches. Lasst darunter etwas Platz fur Wirfel, die wahrend
einer Schlacht dort hingelegt werden.

&
H Legt den Kampfmarker und die 2 Aktionsmarker neben E..
dem Spielplan bereit.
3] Platziert je 1 Trupp jedes Sanchos auf dem Garnisonsfeld (4]
seiner Heimatburg. Daneben platziert ihr (in der gleichen
Region) je 3 weitere Truppen und den Konig — sie bilden eine -

Feldarmee.

3 jeder von euch wahlt 1 Sancho, den er reprasentieren mochte, und legt
2 Truppen seiner Farbe als Rekruten vor sich ab (in die eigene Reserve).
Im Spiel zu zweit kdnnt ihr nur Sancho de Castilla oder Sancho de Aragén
wahlen — ist dann Nichtspieler-Sancho (er hat dann
keine Handkarten, kann nicht Befehlshaber werden, und spielt
nie Karten aus). Als Sancho Solo hingegen kannst du dir einen
beliebigen Sancho wéahlen. Dir stehen dann 2 Sancho-Bots
gegenlber.

H Alle anderen Truppen sowie alle Wiirfel legt ihr
als Vorrat neben den Spielplan.
A stelit alle drei Siegpunktemarker auf die Siegpunkte- \
leiste. Bei 2 oder 3 Spielern stellt ihr sie auf Feld 3. Die
Regeln fiir Sancho Solo finden sich auf der gegeniiber-
liegenden Seite. In Schlachten dient die Siegpunkteleiste
zudem als Kampfleiste (siehe Angriffsaktion auf S. 12).

Mischt die 27 Aktionskarten und teilt 3 davon verdeckt an jeden Spieler
(nicht an Nichtspieler-Sanchos) aus. Legt die Gbrigen Karten als
verdeckten Stapel neben den Spielplan. Lasst daneben etwas Platz
fiir den Ablagestapel.

H seid ihr zu zweit, wirfelt mit je 1 Truppenwidrfel. Der Spieler mit dem
hoheren Wiirfelergebnis ist der Befehlshaber der ersten Runde. Bei drei
Spielern istimmer der Befehlshaber der ersten Runde.
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Regionszahl

Entscheidungshilfe
! bei gleichwertigen
(J Modglichkeiten
| (nur fir Sancho
Solo)

Sancho Solo: Lege den Spielplan mit der Solo-Seite nach oben aus (sie zeigt die
Regionszahlen sowie die Entscheidungshilfe bei gleichwertigen Moglichkeiten).

Beide Sancho-Bots nutzen gemeinsam nur 1 Siegpunktemarker, und addieren ihre
Siegpunkte. Erreichen sie gemeinsam 10 Siegpunkte, bevor dir das gelingt, hast du ver-
loren. Dennoch agieren sie im Spiel auch gegeneinander (wie bei mehreren Spielern).
Lege den Entscheidungsmarker so auf den Spielplan, dass er den oberen Pfeil abdeckt.
Auf der Solo-Seite geben auch die Heimatburgen nur 2 Siegpunkte. Die Sancho-Bots

starten daher mit 4 Siegpunkten, und du startest mit 2 Siegpunkten. In der ersten

Runde bist du der Befehlshaber.
Auf Seite 24 findest du weitere Regeln fiir das Spiel mit deinem gewahlten Sancho,

sowie fiir die Kampagnen-Herausforderung.
5.



Spicelablauf

Das Spiel verlauft iber mehrere Runden (maximal 27). Zu Beginn jeder
Runde wahlt der Befehlshaber 1 Karte von seiner Hand, die er entweder
offen ausspielt, oder verdeckt in seine Reserve legt. Entscheidet er sich, sie
auszuspielen, kommen alle Spieler in dieser Runde zum Zug. Der Befehlshaber
wahlt dabei, zu welchem Zeitpunkt er seinen Zug ausfihrt (vor, zwischen oder
nach den Zugen der anderen beiden Sanchos). Fir seinen Zug nutzt er die
Befehlspunkte der ausgespielten Karte (1-3 BP). Die anderen Spieler flihren

die auf der Karte angegebene Aktion in der angegebenen Reihenfolge aus.

Eine Runde besteht aus den folgenden 4 Phasen (in Reihenfolge):

Phase 1: Der Befehlshaber spielt 1 Karte / legt 1 Karte in die Reserve

Legst du als Befehlshaber 1 Karte in deine Reserve (nur moglich, wenn
dort noch keine Karte liegt), Uberspringt ihr Phase 2 und geht direkt zu

Phase 3.

Phase 2: Die Ziige der Sanchos

« Als Befehlshaber nutzt du in
deinem Zug (vor, zwischen oder
nach den Zlgen der anderen
Sanchos) die auf der Karte
angegebenen BP. Den Text im
Feld der eigenen Farbe ignoriert
der Befehlshaber!

« Die anderen Sanchos sind in
Reihenfolge der farbigen Felder
(von oben nach unten) am Zug
und fiihren die dort angegebene
Aktion aus.

o Im Spiel zu zweit flhrst du als
Befehlshaber zusétzlich die
Aktion flr aus.
In deinem Sinne, versteht sich...

Sancho Solo: Du bist jede zweite
Runde wieder Befehlshaber.

Diese Runden laufen so ab wie

im Mehrspieler-Spiel. In Runden,
in denen du nicht Befehlshaber
bist, ziehst du 1 Karte vom Stapel
und fiihrst alle auf der Karte
angegebenen Aktionen in der Farb-
Reihenfolge aus. Das gilt auch fur
deinen Zug — du kannst dann keine
BP nutzen. Sancho-Bots nutzen
niemals BP.

Das Spiel endet sofort, wenn

du oder die beiden Sancho-

Bots gemeinsam 10 Siegpunkte
erreicht haben. Sonst endet es,
wenn eine neue Karte vom leeren
Nachziehstapel gezogen werden
miisste.



Phase 3: Der Befehlshaber zieht 1 Karte

Ist der Stapel leer, Uberspringt diese Phase fiir den Rest des Spiels.

Phase 4: Verluste durch Belagerungen

Entfernt Belagerungseinheiten fiir alle Spieler, die an Belagerungen
beteiligt sind.

Nachdem ihr Phase 4 abgeschlossen habt, beginnt eine neue Runde. Der
im Uhrzeigersinn nachste Spieler wird neuer Befehlshaber (Nichtspieler-
Sanchos werden nie Befehlshaber). Wurde die letzte Karte vom Stapel
gezogen, spielt ihr so lange weiter (und iberspringt ab jetzt Phase 3), bis
entweder ein Sancho mit 10 oder mehr Siegpunkten sofort gewinnt oder
bis kein Spieler mehr Karten in der Hand hat. In diesem Fall endet das Spiel,
wenn ihr die aktuelle Runde beendet habt. Es gewinnt dann der Sancho mit
den meisten Siegpunkten (siehe S. 23). Im Spiel zu zweit ist es moglich, dass
auf diese Weise gewinnt —dann verliert ihr beide.

Armeen, Feldarmeen und Garnisonen

ARMEE: Bezeichnet alle Einheiten eines
Sanchos in einer Region — Feldarmee,
Garnison und/oder den Kénig.

Feld-
FELDARMEE: Einheiten eines Sanchos, die sich  grmee

in einer Region befinden, dort aber nicht Teil
der Garnison sind. Belagernde Einheiten sind
Teil der Feldarmee.

Garnison

GARNISON: Einheiten, die sich auf dem
(runden) Garnisonsfeld befinden.

In Burgen, Tirmen und Regionen ohne
Einheiten befinden sich niemals ,neutrale” Armee:
Truppen oder Garnisonen. alle 3 Truppen



Der Rundenablauf im Detail

Phase 1: Der Befehlshaber
spielt 1 Karte / legt 1 Karte
in die Reserve

Als Befehlshaber wahlst du
1 deiner 3 Handkarten und ...

... spielst sie aus: lege sie dafur offen
vor dir aus. Weiter geht es mit
Phase 2 (Die Ziige der Sanchos).

ODER

.. legst sie verdeckt in deine Reserve:
Das darfst du nur tun, wenn dort
noch keine Karte liegt! Danach
Uberspringt ihr Phase 2 und es
geht direkt mit der Phase 3 (Der
Befehlshaber zieht 1 Karte) weiter.

Phase 2: Die Ziige der Sanchos

Als Befehlshaber kannst du deinen
Zug zu Beginn der Runde, zwischen
den Zlgen der beiden anderen
Sanchos, oder nach ihnen ausfiihren
(du kannst das jeweils spontan
entscheiden). Dabei nutzt du die

Sancho Solo: Warst du in der letzten
Runde Befehlshaber, gibt es in
dieser Runde keinen Befehlshaber
(niemand nutzt die BP einer Karte).
Ziehe stattdessen in Phase 1 eine
Karte vom Stapel und decke sie auf.
Alle Sanchos (auch du) fihren nun
ihre auf der Karte aufgefiihrten
Aktionen in der Reihenfolge der far-
bigen Felder aus. Ist ein Sancho-Bot
am Zug, fuhrst du die auf der Karte
aufgefiihrte Aktion fir ihn aus. Was
du bei gleichwertigen Méglichkeiten
tust, steht in diesen Boxen und der
Ubersicht fiir Sancho-Bots (auf S.
26).

In die Reserve kann eine solche
Karte nur durch eine entsprechende
Aktion gelegt werden.

Ist die Farbe eines Sancho-Bots die
unterste auf einer Karte, fihrt er die
hinter dem Kronen-Symbol an-
gegebene Aktion aus. Der Text Uber
der Trennlinie wird ignoriert!

BP der Karte (hochstens so viele, wie angegeben), um 1 oder mehrere
Befehlsaktionen in einer Reihenfolge deiner Wahl auszufiihren. Die
Befehlsaktionen Rekrutieren, Entsenden, Bewegen und Verstdrken lassen
sich dabei beliebig oft durchfiihren. Die Befehlsaktionen Angreifen sowie
Belagern darfst du allerdings nur je 1x pro Runde ausfiihren.

Beispiel: Mit 3 BP kann der Befehlshaber 1 Bewegung durchfiihren (1 BP),
Angreifen (1 BP) und dann erneut 1 Bewegung durchfiihren (1 BP).

ACHTUNG: Deine Farbe als Befehlshaber wird also auf deiner

ausgespielten Karte IMMER ignoriert.



Beispiel: Sancho de Castilla ist in dieser Runde (3 Spieler) der Befehlshaber. Sie
wdhlt von den drei Karten in ihrer Hand die Karte mit 3 BP.

Da sie keine Karten in ihrer Reserve liegen hat,
kénnte sie die Karte dorthin legen. Spielerziige
gdbe es dann keine. Die 3 BP erméglichen ihr
aber einen méchtigen Zug, daher spielt sie

die Karte aus. Sie entscheidet, dass sie nicht
beginnen méchte.

Sancho de Aragdn ist somit zuerst an der Reihe Zuletzt fiihrt

und fiihrt die Aktion im griinen Feld aus. Sancho de Castilla
. . ihren Zug aus. Da
Sancho de Castilla entscheidet - - .
ancho de Castilla entscheide " - sie Befehlshaber

sich erneut dagegen, jetzt ihren
Zug auszufiihren.

ist, ignoriert sie die
in ihrem roten Feld
angegebene Aktion
und nutzt fiir ihre

Aktion die 3 BP der
Karte.

Verstitken 3.
Nicht maglich? Dann Belagern 3
n bevorzugter Reglon.

Somit ist am “ mgM_ A
Zug und fiihrt die Aktion im farRekr

gelben Feld aus. Der untere
Bereich (mit Krone) wird
ignoriert, da dieser nur fiir —
Sancho Solo relevantist. ,~ _ — —— e s

Vorrat
Befehlsaktionen als Befehlshaber
REKRUTIEREN Reserve
Nimm so viele deiner Truppen aus dem Vorrat, wie du Costilla
BP daflir verwenden willst. Lege sie in deine Reserve. rekrutiert
irupn
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ENTSENDEN

Nimm so viele Truppen aus deiner
Reserve, wie du BP daftir verwenden
willst. Lege sie entweder in die Region
mit deinem Koénig (nicht moglich, wenn
der Konig belagert wird!) oder in deine
Heimatregion (du wahlst: als bzw. zur
Feldarmee in die Heimatregion oder als
Garnison in der Heimatburg). Wird deine
Heimatburg belagert, oder befindet sich

1 BP: Castilla
entsendet

1 Trupp zum
Kénig.

1 BP: Castilla
entsendet
1 Trupp in
ihre Heimatre-
gion (Entschei-
det sich fiir die
Garnison).

dort eine gegnerische Garnison,
kénnen Truppen nicht in die
Heimatburg entsandt werden.

BEWEGEN

Pro BP, den du verwendest, bewegst
du 1 Einheit (deinen Konig oder

1 deiner Truppen) von ihrer

Region in 1 angrenzende

Region (jedoch nie auf ein
Garnisonsfeld!). Du darfst

Truppen in deinen Feldarmeen
sowie Garnisonen bewegen.

Bewegte Einheiten missen
weder in derselben Region
starten noch in derselben
Zielregion landen. Du darfst
Einheiten mehrfach bewegen
(du musst aber jede Bewegung
mit 1 BP bezahlen).

Einen Trupp aus einer Garnison
heraus zu bewegen, hat keine
zusatzlichen Kosten oder
Bedingungen. Ein Sancho kann
jedoch nie gezwungen werden,
seinen letzten Trupp von

1 Garnisonsfeld wegzubewegen
(und dadurch Siegpunkte zu
verlieren).

Belagerte Einheiten bewegen
sich nie!

Sancho Solo: Entsendet ein Sancho-
Bot Truppen in seine Heimatregion,
werden diese (wenn moglich) auf
das Garnisonsfeld gesetzt.

Sancho Solo: Bewegt ein Sancho-Bot
Einheiten als Teil seiner Aktion, werden
nur die Einheiten von 1 Startregion

in 1 Zielregion bewegt (auch, wenn
dadurch Punkte verfallen). Falls der
Kartentext nichts anderes besagt, ist
die Startregion die mit der starksten
eigenen Armee, und die Zielregion
immer jene angrenzende Region mit der
schwachsten gegnerischen Armee (falls
nicht moglich, eine angrenzende leere
Region). Siehe dazu auch S. 21.

Sind in der Startregion eine Feldarmee
und eine Garnison des Sancho-Bots,
missen die Truppen der Feldarmee
zuerst bewegt werden. Befindet sich der
Konig in der Startregion, wird er immer
als 2. Einheit bewegt (bei ,,Bewegen 2
oder ,,Bewegen 3“). Dabei ist es irrele-
vant, wo er steht (Feldarmee oder
Garnison). 1 Sancho-Bot bewegt nie den
letzten Trupp aus einer Garnison heraus!
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Beispiele fiirs Bewegen fiir 2 BP (je 1 Beispiel pro Farbe)

Im 2-Personen-Spiel bewegt nie den letzten Trupp aus einer Garnison heraus!
Gegnerische Einheiten blockieren nie Bewegung!

VERSTARKEN

Bewege so viele deiner

Einheiten in 1 Region auf deren
Garnisonsfeld, wie du BP daftir
ausgeben willst. Dort dirfen

sich vorher nur eigene (oder gar
keine) Einheiten befinden. Bei
einer Aktion ,Verstarken 2“ oder
JVerstarken 3“ darfst du dies auf
mehrere Regionen aufteilen. Eine
belagerte Garnison kannst du nicht
verstarken.

Sind dies die ersten Einheiten auf
einem Garnisonsfeld, erhéltst du
die angegebenen Siegpunkte: Passe die Siegpunkteleiste entsprechend an.
Die Siegpunkte einer Garnison zdhlen auch dann noch fir dich, wenn du dort
belagert wirst.

Sancho Solo: Fiihrt ein Sancho-Bot in
seinem Zug eine Aktion Verstdrken
aus, wird jeder Punkt als separates
Verstarken betrachtet: Ein Sancho-
Bot wird immer zuerst so viele
leere Garnisonsfelder wie moglich
mit eigenen Truppen besetzen,
bevor er weitere Truppen in bereits
vorhandene Garnisonen setzt.
Zudem nutzt er nur dann seinen
K&nig, wenn er keine Truppen mehr
dafir nutzen kann.
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Beispiel fiir einen Zug mit 3 BP: 1 BP, um 1 Trupp zum Kénig zu
Entsenden; dann 1 BP, um den Trupp 1x zu Bewegen; schliefSlich 1 BP,
um die Garnison der Region zu Verstdrken.

ANGREIFEN

Du darfst in deinem Zug nur maximal 1x Angreifen. Willst du einen Angriff
ausfihren, wahle eine Region, in der du 1 Feldarmee und/oder 1 Garnison
hast und sich mindestens 1 gegnerische Feldarmee befindet. Markiere die
umkdmpfte Region mit dem Kampfmarker. Du flihrst dort genau 1 Angriff

aus — dieser kostet dich
mindestens 1 BP, du darfst aber
auch mehr ausgeben, um den
Angriff zu verstarken: Dies bringt
dir zusatzliche Wirfel.

Auch Einheiten in belagerten
Garnisonen diirfen (zusammen mit
ihrer Feldarmee oder allein) einen
Angriff ausfihren.

Es sind immer automatisch alle
Feldarmeen in der umkampften
Region an der Schlacht beteiligt
(egal, welchem Sancho sie
gehoren). Hat ein Spieler (oder
im 2-Personen-Spiel) in

Sancho Solo: Ein Sancho-Bot wihlt
die Region fir einen Angriff nach
folgenden Prioritaten: bevorzugte
Region (siehe S. 21), dann die Region
mit eigenem Konig, dann ggf. durch
Entscheidungsmarker bestimmen.

Sancho Solo: Ein Sancho-Bot wird mit
Ausnahme der letzten Einheit in
einer Garnison (wenn moglich

1 Trupp) immer alle Einheiten seiner
Feldarmee hinzufiigen.

der umkampften Region eine Garnison, darf er beliebig viele Einheiten der
Garnison in die Region setzen — sie schlieBen sich der Feldarmee an bzw.

bilden eine solche.
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Fiihrt bei einer Schlacht die folgenden Schritte nacheinander aus:

1. Jeder an der Schlacht beteiligte Sancho nimmt fir jede seiner

kampfenden Truppen 1 Truppenwiirfel. Ist sein Konig ebenfalls beteiligt,
nimmt er sich auch den Wiirfel der Kénigsgarde. Der Angreifer nimmt
sich zusatzliche Truppenwdrfel in der Héhe der BP, die er fir den Angriff
ausgegeben hat (mind. 1). Spieler kdnnen maximal 5 Truppenwiirfel plus
den Wiurfel der Kénigsgarde erhalten — weitere Wiirfel verfallen!

. Warfelt alle eure Wiirfel. Legt sie dann (in Spielreihenfolge, beginnend
beim Angreifer) unter die entsprechenden Zahlen der Kampfleiste (in
Spalten, vom Spielplan aus nach unten). Zeigt ein Wirfel der Kénigsgarde
eine 0, wird er unter die 0 gelegt! Siehe S. 15 fir ein Beispiel.

. Beginnend beim Angreifer seid
ihr nun reihum dran und kénnt
immer entweder 1 Karte aus
eurer Reserve spielen oder
passen. Selbst wenn ihr gepasst
habt, konnt ihr, wenn ihr wieder
an der Reihe seid, wieder ein-
steigen und doch noch 1 Karte
spielen. Flhrt dies reihum so
lange fort, bis alle 3 Sanchos
nacheinander gepasst haben.

Spielst du eine Karte aus,
wahle 1 Spalte mit mindestens
1 eigenen Wiirfel. Du musst
dann so viele Wiirfel (eigene
und/oder die deiner Gegner)
aus dieser Spalte neu wiirfeln,
wie es dem BP-Wert der Karte
entspricht (bzw. alle, falls dort
genau gleich viele oder weniger
liegen). Lege diese dann unter
die zu den neuen Ergebnissen
passenden Spalten der
Kampfleiste.

Sancho Solo: In Schritt 3 agieren
Sancho-Bots wie folgt:

Ein Sancho-Bot spielt immer eine
Karte aus seiner Reserve. Ausnahme:
Der hochste (am weitesten rechts
liegende) einzelne Wirfel gehort
bereits ihm. Wenn der Sancho-Bot
Karten spielt, tut er das so lange,

bis sein héchster Wirfel der am
weitesten rechts liegende einzelne
Wiirfel ist. Nicht méglich? Dann bis

er mit dem hochsten (am weitesten
rechts liegenden) einzelnen Wiirfel
gleichzieht. Auch nicht moglich? Dann
spielt er ebenfalls keine Karte und
passt. Sancho-Bots wirfeln nicht neu:
Sie nutzen Karten aus ihrer Reserve,
um 1 ihrer Wirfel mit dem hochsten
Wert so viele Schritte nach rechts

zu ziehen, wie die BP der Karte(n)
angeben. Ein Sancho-Bot spielt immer
die geringstmogliche Anzahl an Karten
aus, um sein Ziel zu erreichen.
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In einem 2-Spieler-Spiel entscheidet der Befehlshaber, ob eine
Karte aus der Reserve ausspielt, und welche Spalte (mit mindestens

1 Wiirfel von

) fur erneutes Wiirfeln gewahlt wird.

Zuletzt werden alle aus der Reserve gespielten Karten abgeworfen.

. Beginnend bei der Spalte mit dem hochsten Wert (und dann in
absteigender Reihenfolge), Uberprift ihr nun, wie viele Wirfel in der
jeweiligen Spalte liegen. Leere Spalten Uberspringt ihr dabei.

Liegt nur 1 Wiirfel in der
Spalte? Der entsprechende
Spieler entfernt diesen und

1 gegnerischen Wiirfel seiner
Wahl von der Kampfleiste, und

legt beide in den Vorrat zurtick.

Dann entfernt er 1 Einheit,
die der Farbe und Art (Trupp
oder Konig) des gegnerischen
Wirfels entspricht, aus der
umkampften Region (falls
moglich). Entfernte Truppen
kommen zuriick in den Vorrat.
Ein entfernter Konig kommt
auf das Garnisonsfeld seiner
Heimatburg, sofern dieses
nicht von gegnerischen
Einheiten besetzt ist oder
belagert wird. Ist das der Fall,
wird er als Feldarmee in seine
Heimatregion gesetzt.

Ist es nicht moglich, eine

Sancho Solo: In Schritt 4 agieren San-
cho-Bots wie folgt:

Mit einem ihrer Wirfel werden sie
(sofern moglich) den gegnerischen
Wiirfel in der hochstmoglichen Spalte
entfernen, der alleine oder mit genau
1 Wiirfel dieses Sancho-Bots in einer
Spalte liegt. Ist dies nicht moglich,
gehen sie nach folgenden Prioritdten
vor (in Reihenfolge):

gegnerischer Wiirfel in niedrigst-
moglichen Spalten mit 3 oder mehr
Wirfeln; dann gegnerische Wirfel in
niedrigstmaoglichen Spalten mit

2 Wiirfeln; dann Wiirfel, die am
weitesten oben in ihrer Spalte liegen.
Kommen in der ausgewdhlten Spalte
mehr als 1 Wirfel in Frage, wird ein
Sancho-Bot immer den Wiirfel eines
Spielers entfernen (falls moglich).

passende Einheit zu entfernen, wird nur der Wirfel entfernt. Befinden
sich keine gegnerischen Wirfel mehr unter der Kampfleiste, legt alle
restlichen Wiirfel in den Vorrat zuriick, ohne weitere Einheiten zu

entfernen.

Liegt mehr als 1 Wiirfel in einer Spalte? Entfernt alle Wirfel der Spalte
und legt sie in den Vorrat zurtick. Einheiten werden dabei nicht entfernt.

Im 2-Spieler-Spiel trifft der Befehlshaber alle Entscheidungen fur
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WICHTIG: Du darfst nur dann eine Einheit aus der umkampften Region
entfernen, wenn du zuvor auch einen passenden gegnerischen Wiirfel
entfernt hast: Truppenwdirfel fir Truppen, und Wiirfel der Kénigsgarde
fiir Konige.

5. Wurde die letzte Spalte mit den niedrigsten Werten Uberpriift, endet die
Schlacht. Legt den Kampfmarker in den Vorrat zurtick.

Beispiel einer Schlacht

Sancho de Castilla will Angreifen und gibt fiir
die Aktion 1 BP aus. Der Kampfmarker (lila
Quader) wird in die umkédmpfte Region gelegt.
Da alle 3 Sanchos dort Feldarmeen haben, sind
alle Spieler am Kampf beteiligt (s. Bild 1). Bild 1

Fiir den Kampf haben die Spieler folgende Wiirfel:

Castilla: Wiirfel der Kénigsgarde, 3 Truppenwiirfel sowie 1 zusdétzlichen
Truppenwiirfel fiir den ausgegebenen 1 BP des Angriffs.

Wiirfel der Kénigsgarde sowie 1 Truppenwiirfel.

Aragon: Er entscheidet, den Trupp in seiner Garnison zu lassen, und hat daher
nur 1 Truppenwiirfel.

Alle Spieler wiirfeln gleichzeitig.
Beginnend mit Castilla als Angreifer, )
platzieren sie dann ihre Wiirfel unter der .. \5 ) ..
Kampfleiste (s. Bild 2). o)

. . \2/ . .
Wiirden keine Karten aus der Reserve Bild 2
gespielt, liefe der Kampf wie folgt ab:

Es wird mit der am weitesten rechts liegenden Spalte in der Wiirfel liegen,
begonnen. Der rote Wiirfel der Kénigsgarde ist der einzige Wiirfel in Spalte
7, daher kann Castilla einen gegnerischen Wiirfel wédhlen, den sie entfernen
méchte —und damit auch die entsprechende Einheit aus der umkdmpften
Region. Den gelben Wiirfel mit der 2 zu entfernen, scheint ihr die beste Opti-

on zu sein, denn das Entfernen einer der beiden 5en wiirde 1 einzelnen Wiirfel
zurticklassen und so dem Gegner die Mdglichkeit geben, zuriickzuschlagen.

Nach Abhandeln von Spalte 7, geht es mit Spalte 6 weiter, in der beide Wiirfel
entfernt werden, ohne Verluste zu verursachen. Dasselbe gilt fiir Spalte 5
(beide Wiirfel ohne Auswirkung entfernen).
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Und schlieflich wiirden die einzelnen Wiirfel in Spalte 2 und 1 ohne Aus-
wirkung entfernt werden, da es keine weiteren, gegnerischen Wiirfel gibt, die
entfernt werden kénnten. Das Ergebnis des Kampfes wdre, dass Castilla dem
Gegner genau 1 Verlust zufiigt.

Castilla hatte jedoch auf ein besseres

Ergebnis gehofft, und spielt daher

1,2 BP“-Karte aus ihrer Reserve (als G\
Angreifer darf sie zuerst ausspielen). Sie .. . \SJ .
kann eine beliebige Spalte mit eigenem CZ)

Wiirfel wéhlen, und entscheidet sich fiir

Spalte 6 (s. Bild 2). Castilla wiirfelt beide .
Wiirfel der Spalte neu, da sie alle BP der

Karte nutzen muss, sofern sie dies kann.
Die neuen Ergebnisse sind 5 und 3 (s. Bild 3).

ist im Uhrzeigersinn
als néchstes dran. Da er keine
Einheiten verlieren méchte
(insbesondere den Kénig nicht), CO) .. . .
spielt er 1,1 BP“-Karte. Er wiirfelt fz\ .
seinen Wiirfel der Kénigsgarde =/
neu, auf eine 9 oder 7 hoffend. Das . Bild 4
Ergebnis ist jedoch eine 0 —ein
Desaster (s. Bild 4)!

Aragon hat keine Karte in der Reserve, also ist Castilla erneut am Zug. Spieler
mit mehr als 1 Karte in der Reserve diirfen beliebig viele davon benutzen. In
diesem Beispiel hat aber niemand mehr Karten in der Reserve, so dass alle
passen.

Mit der roten 7 (dem Wiirfel mit dem héchsten Wert) entfernt Castilla die
griine 5 und den einzigen griinen Trupp in der Schlacht. Weiter geht es mit
der nun einzeln liegenden, roten 5. Castilla nutzt sie, um die gelbe 2 sowie
eine entsprechende Einheit vom Spielplan zu
entfernen. SchliefSlich nutzt Castilla die rote

3 (den ndichsten Wiirfel), um den Wiirfel der
Kénigsgarde — und damit den Kénig — aus der
umkdmpften Region zu entfernen. Castilla hat
alle Gegner vom Feld gefegt. Das Ergebnis ist
in Bild 5 zu sehen. Bild 5
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Beispiel einer Schlacht mit Sancho-Bots

Aragon fiihrt einen Angriff auf Sancho-Bot aus, fiir den er 2 BP
ausgibt. Er hat seinen K6nig und 2 Truppen in der umkdmpften Region, und
keine Karten in der Reserve. hat dort 3 Truppen, und zwei Karten in
der Reserve (1 BP und 2 BP). Aragon wiirfelt alle Wiirfel (seinen Wiirfel der
Kdnigsgarde und 4 Truppenwiirfel sowie die 3 Truppenwiirfel fiir den Sancho-
Bot ) und ordnet sie unter der Kampfleiste an.

Wiirfelergebnisse von Aragon: 3, 3, 4, 6 und 7 (Kénigsgarde);
Wiirfelergebnisse von Sancho-Bot :5,6,6(s. Bild A, unten).

Da Sancho-Bot nicht den einzigen Wiirfel in der Spalte mit dem
héchsten Wert hat, muss er Karten aus seiner Reserve nutzen, um das zu
erreichen (8+) oder einen seiner Wiirfel zumindest in die héchste Spalte mit
einzelnem Wiirfel von Aragdn zu ziehen (7). nutzt die Karte mit 2 BP,
und zieht eine seiner 6en in Spalte 8. Er hat nun den einzigen Wiirfel in der
Spalte mit hochstem Wert (s. Bild B, unten). Das Ausspielen der anderen
Karte ist nicht mehr nétig.

Hdtte er nur die Karte mit 1 BP gehabt, hdtte er auch diese gespielt, um
so seine 6 wenigstens in Spalte 7 zu ziehen (in der Aragdn einen einzelnen
Wiirfel liegen hat).

Da Aragon keine Karten in der Reserve hat, verlduft die Schlacht wie folgt:

Wiirfel in Spalte 8 entfernt Aragons Wiirfel der Kénigsgarde (7), und
somit seinen Kénig aus der umkdmpften Region. Die zwei Wiirfel in Spalte
6 werden ohne Auswirkungen entfernt. Dann entfernt einzelner
Ser-Wiirfel Aragons 4er-Wiirfel sowie einen Trupp aus der umkdmpften
Region. Die beiden 3er werden zuletzt ohne Auswirkungen entfernt. Aragon
verliert also seinen Kénig und einen Trupp, wéhrend Sancho-Bot keine

Verluste verzeichnet.

« I - .
88 -6@ 88:-600
®@ & @ &

6 (6=
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BELAGERN

Du darfst in deinem Zug nur Sancho Solo: Belagert ein Sancho-Bot
maximal 1x Belagern. Um eine eine Garnison, wird er immer genau
Garnison zu belagern, wihlst du 1 Einheit mehr auf die Garnison

1 Region, in der du eine Feldarmee stapeln, als sich verteidigende

hast und ein Gegner eine Garnison Einheiten in der Garnison befinden

besetzt hilt (diese darf nicht bereits ~ (sofern ihm das méglich ist). Dafr
belagert sein). Zudem wihlst du die ~ benutzt er nur dann seinen Kénig,
Stirke der Belagerung: Fiir je 1 BP, wenn keine anderen Einheiten mehr
den du ausgibst, stapelst du bis dafur verfigbar sind.

zu 2 Einheiten deiner Feldarmee

(Truppen und/oder Kénig) auf den verteidigenden Einheiten der Garnison.
Achtung: du kannst eine Garnison nur dann belagern, wenn es dir moglich
ist, mindestens 1 Einheit mehr auf die Garnison zu stapeln, als sich dort
verteidigende Einheiten befinden!

Abfangen: Hat der die Garnison
verteidigende Sancho auch eine
Feldarmee in der Region? Der
verteidigende Sancho darf mit
der Feldarmee die belagernden
Einheiten (und nur diese!) abfangen, bevor die Belagerung ausgefiihrt wird
(nur 1x pro Aktion Belagern moglich). Er fihrt dazu einen kostenlosen Angriff
durch. Dieser ist optional, zéhlt nicht als Aktion und beeintrachtigt nicht die
Moglichkeiten, seine Aktionen in dieser Runde wie Ublich auszufihren.
Entscheidet sich der durch Belagerung bedrohte Sancho, die Einheiten
abzufangen, kommt es zur Schlacht zwischen den Einheiten des bedrohten
Sanchos (seiner Feldarmee) und den Einheiten, die zur Belagerung
ausgeschickt wurden. Der belagernde Sancho darf nur maximal die Einheiten
in den Kampf schicken, flr die er fur die Belagerung auch BP bezahlt hat (Je

1 BP fur bis zu 2 Einheiten).

Fur diese Schlacht erhalt weder der Angreifer (der bedrohte Sancho) noch
der Belagerer zusatzliche Wurfel fir den Angriff — beide Seiten nutzen
ausschlieBlich die Wiirfel fur beteiligte Einheiten. Beide Seiten dirfen
jedoch, wie Ublich, Karten aus der Reserve spielen, und auch die Abhandlung
der Schlacht lauft wie Ublich ab.

Nachdem die durch das Abfangen ausgeldste Schlacht beendet ist, kann

der belagernde Sancho seine Belagerung ausfiihren, sofern er nun noch
geniigend Einheiten in der Region hat. Uberlebende Truppen anderer
Sanchos in der Region hindern ihn daran nicht. Hat er jetzt nicht mehr genug
Truppen in der Region, um die Belagerung auszufiihren, ist diese abgewendet. Die
BP der Belagerung sind in jedem Fall ausgegeben.
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Beispiel: Aragons Armee (siehe Bild) will die von Castilla besetzte

Burg in der Region mit dem Kénig und 1 Trupp belagern, und gibt

1 BP dafiir aus. Castilla hat 1 einzelnen Trupp in ihrer Feldarmee,

und entscheidet sich, mit diesem die Belagerer abzufangen, um die

Belagerung ihrer Garnison zu verhindern.

Die Einheiten der Garnison diirfen bei dieser Schlacht nicht helfen!

Aragdn wirft den Wiirfel der Kénigsgarde sowie 1 Truppenwiirfel,

Castilla hingegen nur 1 Truppenwiirfel. Gelingt es der Feldarmee von Castilla, den Wiirfel der K6-

nigsgarde oder den Truppenwiirfel zu entfernen, reduziert dies die belagernde Streitmacht auf 1

Einheit. Dies gentigt nicht, um die Belagerung durchzufiihren, und die Einheit bleibt in der Region

stehen. Scheitert Castilla hingegen, kénnen die beiden Einheiten von Aragon die Burg belagern.

Eine Belagerung kann auf 3 verschiedene Arten durchbrochen werden:

« Fihrtinnerhalb dieser Region die Feldarmee eines anderen Sanchos (auler der
Belagerer) einen Angriff aus, wird die Belagerung durchbrochen, und alle
belagernden Einheiten werden in die Region gestellt (zur Feldarmee). Fiihrt
dann den Angriff in der Region wie Ublich aus. Ist der zuvor belagerte Sancho
ein Spieler (kein Nichtspieler-Sancho), hat er die Wahl, sich mit beliebig vielen
Einheiten aus seiner Garnison an der Schlacht zu beteiligen.

« Der verteidigende Sancho kann die Belagerung durchbrechen, indem er eine
Angriffsaktion mit allen Einheiten seiner Garnison ausfiihrt. Dazu werden alle
Einheiten auf dem Garnisonsfeld (die des Belagerers und des verteidigenden
Sanchos) in die Region gesetzt. Flihrt dann den Angriff in der Region wie Ublich
aus. Nach der Schlacht bleibt das Garnisonsfeld leer.

« Bewegt der Belagerer 1 oder mehr belagernde Einheiten vom Garnisonsfeld
weg, so dass er danach hdchstens noch genauso viele Einheiten dort hat wie
der verteidigende Sancho, gilt die Belagerung ebenfalls als durchbrochen. Alle
Einheiten des Belagerers werden in die Region gestellt (zur Feldarmee).

Das fortgefiihrte Beispiel: Castilla kann die Belagerung durchbrechen, indem sie entweder mit
ihrer Feldarmee, den Einheiten ihrer belagerten Garnison, oder mit den Einheiten von beiden
zusammen einen Angriff durchfiihrt, bevor die Belagerung in Phase 4 endet.

Aktionen von Sanchos, die nicht Befehlshaber sind

Generell gelten fur die Aktionen der anderen Sanchos dieselben Regeln wie fir die
Aktionen des Befehlshabers (wie auf den vorangegangenen Seiten beschrieben) -
wobei der entsprechende Sancho natrlich selbst alle Entscheidungen trifft. Steht in
deinem Aktionsfeld auf der Karte ,Bewegen“, ,Verstarken” etc., wendest du die
Regeln des entsprechenden Abschnitts wie tiblich an.

Auf die Bezeichnung einer solchen Aktion folgt immer eine Zahl X (z.B. , Verstarken
2“). Dies bedeutet, dass dir fir diese Aktion genau X ,,Punkte” (gleichbedeutend mit
BP) zur Verfiigung stehen (z.B. 2 BP fur Verstarken, die du wie Gblich auch auf
verschiedene Garnisonen aufteilen kannst, sofern nicht anders angegeben).
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Manche Kartentexte erlauben es dir, Karten in die Reserve zu legen, obwohl du
dort bereits Karten liegen hast. Der Text hat dabei Vorrang vor der tiblichen Regel,
du kannst dartiber somit mehr als 1 Karte in der Reserve haben.

Der Text im Aktionsfeld einer Karte muss immer so umfassend und exakt wie mog-
lich ausgefiihrt werden. Das gilt auch, wenn die Auswirkungen einen Nachteil fiir
dich bewirken.

Die ersten beiden Aktionsfelder einer Karte geben immer eine bestimmte Aktion
an, die von dem entsprechenden Sancho ausgefiihrt werden muss.

Die Anweisungen im dritten Aktionsfeld geben dirimmer eine Auswahl an
Aktionen. Du bekommst furr diese eine Anzahl Punkte. Diese Punkte sind frei auf
die wahlbaren Aktionen verteilbar - also auch auf unterschiedliche sowie gleiche
Aktionen.

Beispiel: Du kannst fiir 2 Punkte 2x Bewegen, 1x Bewegen und
1x Angreifen (natiirlich nicht in Castilla!), du kannst 1x
Angreifen mit Stérke 2, 1x Verstdrken und 1x Bewegen
oder - sofern du Verstdrken gar nutzen kannst - darfst
du auch 1x Belagern mit Stérke 2 oder 1x Belagern mit
Stédrke 1 und zudem 1x Bewegen oder 1x Angreifen.

Erinnerung: Im 2- und 3-Spieler-Spiel ist nur der Text Gber der Trennlinie relevant —
der Text neben der Krone wird nur bei Sancho Solo verwendet.

Musst du aufgrund des Kartentextes eine Armee oder Region bestimmen, musst du
dich (falls angegeben) strikt an die An-

gaben im Kartentext halten —insbe-

sondere an die Reihenfolge der dort Sancho Solo: Die Aktionsfelder von

genannten Prioritdten. Besondere Sancho-Bots flihrst du so umfassend und
Begriffe werden auf S. 21 erklart. exakt wie moglich aus. Du musst dich

Gibt es gleichwertige Armeen oder dabei aber an die Anweisungen fiir das
Regionen (z.B. zwei gleich starke Solo-Spiel halten (wie in den orangen Kasten

Armeen, wenn die stirkste Armee be-  angegeben). Gibt es bei der Bestimmung
stimmt werden soll), trifft der Sancho, ~ von Armeen oder Regionen gleichwertige
dessen Farbe es ist, die Entscheidung. ~ Mdglichkeiten, Gberprifst du, welcher Pfeil

Sobald die relevante/n Armee/n bei der Entscheidungshilfe sichtbar ist. Dies-
und/oder Region/en bestimmt sind, er zeigt an, ob die Region mit der hochsten
fithrst du die Anweisungen des Tex- (Pfeil nach oben) oder niedrigsten (Pfeil

tes so umfassend wie moglich aus. nach unten) Regionszahl bzw. die Armee

in dieser Region relevant ist. Verdecke

dann den gerade genutzten Pfeil mit dem
Entscheidungsmarker. In der Ubersicht fiir
Sancho-Bots (auf S. 26) ist fiir jede Aktion die
Reihenfolge der Prioritdten angegeben.

Im 2-Personen-Spiel fiihrt der

Befehlshaber das Aktionsfeld flr
aus und entscheidet bei
-Gleichstanden.
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Bezeichnungen in Kartentexten

Bezuglich Armee, Feldarmee (inklusive belagernder Einheiten) und Garnison
(siehe S. 7).

STARKSTE ARMEE: Uberpriife, in welcher Region der relevante Sancho die
meisten Einheiten hat (in Feldarmeen und Garnisonen, sofern diese NICHT
belagert sind). Der Konig zahlt wie iblich als Einheit, aber eine Armee mit Kénig
ist starker als eine Armee mit derselben Anzahl Einheiten ohne Konig.

BEWEGE X IN ANGRENZENDE REGION MIT SCHWACHSTER GEGNERISCHER
ARMEE: Uberpriife, in welchen Regionen, die an die Region mit deiner
starksten Armee angrenzen, gegnerische Einheiten stehen (Feldarmeen und
Garnisonen, die nicht belagert sind). Wahle von diesen die Region, in der
sich die wenigsten gegnerischen Einheiten befinden. Armeen ohne Konig
sind schwacher als Armeen mit derselben Anzahl Einheiten mit Kénig.

Jede Einheit, die du mit einer Aktion Bewegen 2 oder

3 in ein solches Feld zneh§t, darfst du nur einmal Aragéns stérkste
bewegen (und nur dorthin). A

LEERE REGION: Regionen ohne Einheiten, die an die

ausgewadhlte Region mit deiner starksten Armee

angrenzen.

BEVORZUGTE REGION: Uberpriife alle Regionen, in
denen die Aktion ausgefiihrt werden kann. Zahle in
jeder Region die Einheiten des Sanchos,
der die Aktion ausfiihrt, und ziehe die
Anzahl der gegnerischen Einheiten in der
Region ab. Wahle die Region mit dem gegen
hoéchsten Ergebnis. Aragdns

Schwdchste
Armee

stdrkste

NUTZE VERBLEIBENDE PUNKTE ZUM
Armee

REKRUTIEREN: Nachdem der Sancho alle
Einheiten seiner Reserve entsendet hat, nutzt er die
verbleibenden Punkte, um neue Einheiten zu rekrutieren.

ENTSENDEN X (HEIMATREGION): Der Sancho nimmt X Truppen aus seiner Reserve
und stellt sie einzeln in seine Heimatregion (beliebig in Feldarmee und/oder
Garnison). Ist die Garnison der Heimatburg durch einen Gegner besetzt, oder
wird sie belagert, missen die Einheiten als bzw. zur Feldarmee in die Region
gestellt werden.

ENTSENDEN X (KONIG) Der Sancho ,
nimmt X Truppen aus seiner Sancho Solo: Sancho-Bots stellen

Reserve und stellt sie einzeln in entsandte Einheiten bevorzugt in
die Region mit seinem Kénig (in die Garnison ihrer Heimatburg.




die Feldarmee, oder in die Garnison, je nachdem wo sich der Konig grade
befindet). Wird der Konig belagert, ist die Aktion nicht méglich.

LEGE DIESE KARTE AM ENDE DER RUNDE IN DEINE RESERVE. Dies geschieht
dann, wenn die Karte normalerweise abgeworfen wird. Stattdessen legt
der entsprechende Sancho die Karte in seine Reserve - auch dann, wenn er
bereits Karten in seiner Reserve liegen hat. In die Reserve von Nichtspieler-
Sanchos (auch Sancho-Bots) werden Karten offen gelegt, damit die BP der
Karten erkennbar sind. In die Reserve von Spielern werden Karten immer
verdeckt gelegt (der entsprechende Spieler darf sie sich jederzeit ansehen).

NICHT MOGLICH? Die Alternative wird nur dann ausgefihrt, wenn nicht
mindestens 1 Punkt flr die zuerst genannte Aktion genutzt werden kann.
Beispiel: ,Verstarken 3. Nicht moglich? Dann Belagern 3 in bevorzugter
Region.” Ist es moglich, wenigstens 1 Punkt zum Verstarken zu nutzen,
musst du dies tun, und darfst nicht stattdessen ,Belagern 3“ ausfiihren.
Achtung: Du kannst niemals beide Optionen nutzen. Steht auf der Karte
beispielsweise , Angreifen. Nicht moglich? Dann Bewegen“, musst du Bewegen
ausfihren, sofern du nicht angreifen kannst. Du darfst nicht erst

1 Punkt fiir Bewegung ausgeben, und dann 1 weiteren Punkt fur Angriff.

Phase 3: Der Befehlshaber zieht 1 Karte

Der Befehlshaber zieht 1 Karte vom Stapel und fligt sie seinen Handkarten
hinzu. Ist der Stapel nun leer, wird diese Phase von nun an bis zum Ende des
Spiels Gbersprungen.

Phase 4: Verluste durch Belagerungen

Entferne bei jeder Belagerung 1 Einheit des Verteidigers und 1 Einheit des
Belagerers und lege sie in den Vorrat zuriick. Kénige in belagerten Garnisonen
werden immer erst als letzte Einheit der jeweiligen Seite entfernt. Ein so
entfernter Kénig wird dann auf das Garnisonsfeld seiner Heimatburg gestellt.
Sollte diese vom Gegner besetzt oder belagert sein, wird er stattdessen in die
Heimatregion gestellt.

Befinden sich jetzt keine verteidigenden Einheiten mehr in der Garnison, stellt
der Belagerer alle Einheiten, die an der Belagerung teilgenommen haben, auf
das Garnisonsfeld, um es zu besetzen.

Erst damit Gbernimmt der belagernde Sancho die Kontrolle Gber die Garnison
und Gbernimmt deren Siegpunkte vom besiegten Verteidiger.

Flhrt erst alle Verluste durch Belagerungen einer Runde durch, bevor ihr die
Siegpunktemarker anpasst. Dies kann dazu fiihren, dass nun mindestens
1 Sancho 10 oder mehr Siegpunkte hat. Mehr dazu auf der nachsten Seite.
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Spielende und Spielsieg
Das Spiel endet, wenn 1 der folgenden Situationen eintritt:
- Zu einem beliebigen Zeitpunkt im

Spiel hat ein einzelner Sancho 10 Sancho Solo: Wenn weder der
oder mehr Siegpunkte erzielt. Dies Spieler, noch die Sancho-Bots
kann nach einer beliebigen Aktion gemeinsam 10 Punkte erreichen,

im Zug eines Sanchos in Phase

2 eintreten, oder auch am Ende
von Phase 4. Der entsprechende
Sancho hat dann herausragend
gewonnen.

ODER

endet das Spiel wenn in Phase 3
1 Karte gezogen werden misste
aber der Stapel leer ist.
Wer jetzt die meisten Siegpunkte
erzielt hat, hat einen schwachen
Sieg errungen. Bei Gleichstand
- Hat kein Spieler mehr Karten gewinnen die Sancho-Bots.
auf der Hand, wird die Runde
noch zuende gespielt. Der Sancho, der am Ende der Runde die meisten
Siegpunkte erzielt hat, hat schwach gewonnen.
Bei einem Gleichstand gewinnt der Sancho, der mehr Garnisonsfelder
besetzt hilt. Besteht immer noch Gleichstand, ist der Sancho mit den
meisten Einheiten auf dem Spielplan der Sieger. Falls jedoch auch dies den
Gleichstand nicht auflost, teilen sich die beteiligten Sanchos den Sieg.
In einem 2-Spieler-Spiel gewinnt Sancho de so, wie auch ein Spieler
gewinnen wirde.

EI1Cid

Die optionale Karte E/ Cid kann im Spiel zu zweit oder dritt hinzugenommen
werden, sofern alle damit einverstanden sind. Die Regeln, um E/ Cid bei
Sancho Solo zu benutzen, findest du im Abschnitt ,Herausforderung: Solo-
Kampagne” auf der nachsten Seite.

Die Regeln fur E/ Cid sind auf der Karte in verkirzter Form angegeben, und
werden hier ausfihrlicher erklart.

Wahrend einer Schlacht (und nur dann) zahlt E/ Cid als Karte in der Reserve.

Ein Befehlshaber, der E/ Cid beansprucht hat, wird durch diesen nicht daran
gehindert, eine Karte wie Ublich in seine Reserve zu legen.

Spielaufbau: Legt die Karte £/ Cid verdeckt in den Vorrat.

El Cid beanspruchen: Uberpriift am Ende jeder Runde, ob ein einzelner Spie-
ler (kein Nichtspieler-Sancho) weniger Siegpunkte als alle anderen Sanchos
hat. Dieser Spieler beansprucht £/ Cid — er nimmt die Karte aus dem Vorrat
oder aus der Reserve eines anderen Spielers und legt sie offen in seine eige-
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ne Reserve. Sie bleibt dort liegen, bis der Spieler sie nutzt, oder bis sie von
einem anderen Spieler beansprucht wird.

El Cid ausspielen: Liegt £/ Cid in deiner Reserve, kannst du ihn in einer
Schlacht ausspielen, um 1 deiner Wirfel unter der Kampfleiste um 1 Feld
nach rechts oder links zu verschieben. Danach legst du E/ Cid verdeckt in den
Vorrat zuriick. Am Ende dieser sowie aller kommenden Runden kann E/ Cid
wie Ublich beansprucht werden.

Solo-Szenarien

Als Sancho de Aragén: Am Ende des normalen Spielaufbaus stellst du noch
folgende zusatzliche Einheiten als Feldarmee auf den Spielplan: 2 Truppen
von Castilla in Region 1, und 2 Truppen von in Region 8.

Als Sancho de Castilla: Am Ende des normalen Spielaufbaus stellst du noch
folgende zusatzliche Einheiten als Feldarmee auf den Spielplan: je 1 Trupp
von Aragoén in Region 8 und 12, und 1 Trupp von in Region 9.

Am Ende des normalen Spielaufbaus stellst du noch
folgende zusétzliche Einheiten als Feldarmee auf den Spielplan: je 1 Trupp
von Aragén und 1 Trupp von Castilla in Region 8.

Auf der Spielplan-Seite fiir Sancho Solo geben Heimatburgen nur 2 Sieg-
punkte (anstatt 3). Beide Sancho-Bots addieren aufgrund eines fragilen
Blndnisses ihre Siegpunkte — nutze fir beide nur einen gemeinsamen
Siegpunktemarker. Wahrend der Partie greifen sie sich aber auch gegenseitig
an, und befolgen dabei alle tiblichen Regeln.

Um Sancho Solo schwerer zu machen, nutze die unter ,,Herausforderung:
Solo-Kampagne“ auf S. 25 aufgefiihrten Schwierigkeitsgrade. Willst du es
etwas einfacher machen, nutze stattdessen E/ Cid. Die Regeln dafir findest
du ebenfalls auf S. 25.

HERAUSFORDERUNG: SOLO-KAMPAGNE

Um eine Solo-Kampagne zu bestreiten, spielst du mehrere Partien
nacheinander. Dabei spielst du die oben genannten Szenarien in dieser
Reihenfolge: , Aragon, Castilla. Zusatzlich verwendest du die auf der
nachsten Seite angefiihrten Schwierigkeitsgrade. Beginne das erste Szenario
mit einem Schwierigkeitsgrad, der zu deiner Erfahrung und deinem Kénnen
passt — Normal oder Schwer.

Beginne mit und spiele dieses Szenario, bis du damit eine
Partie gewinnst. Wann immer du eine Partie gewinnst, erhéhe den Schwie-
rigkeitsgrad um 1 Stufe, und spiele das Szenario des darauffolgenden San-
chos (siehe Reihenfolge oben). Verlierst du stattdessen die Partie, bleibst du
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bei dem aktuellen Schwierigkeitsgrad, in der ndchsten Partie ist aber zudem
El Cid an deiner Seite (Ausnahme: Sancho de Aragon; siehe nachste Seite).

Um die Solo-Kampagne zu gewinnen, musst du als jeder Sancho eine Partie
gewinnen, und darfst insgesamt nicht mehr als 2 Partien verlieren.

Schwierigkeitsgrade:

Normal — Baue das Spiel wie tblich fir eine Solo-Partie auf. Denke jedoch
daran, auch die zusatzlichen Einheiten (dem Szenario entsprechend) in die
angegebenen Regionen zu setzen.

Schwer — Baue das Spiel auf wie beim Schwierigkeitsgrad Normal. Dann fiige
der Reserve beider Sancho-Bots 2 zusatzliche Truppen hinzu.

Sehr Schwer — Baue das Spiel auf wie beim Schwierigkeitsgrad Schwer. Dann
flige jeder Feldarmee der Sancho-Bots (also auch denen, die durch den
Szenario-Aufbau entstanden sind) 1 zusatzlichen Trupp hinzu.

Episch — Baue das Spiel auf wie beim Schwierigkeitsgrad Sehr Schwer. Dann
passt du den Kartenstapel wie folgt an: Suche die 9 Karten heraus, die das
Aktionsfeld deiner Farbe ganz unten zeigen.

Von diesen 9 Karten: Mische die drei Karten mit 1 BP, lege 1 davon beiseite
und mische die anderen beiden zu den restlichen Karten in den Stapel. Tue
dies auch fur die drei Karten mit 2 BP und 3 BP. Nimm dann die 3 so beiseite
gelegten Karten, mische sie und lege je eine zufallig gezogene Karte offen in
die Reserve jedes Sancho-Bots. Die letzte Karte nimmst du aus dem Spiel.
Mische dann erneut den Stapel der verbleibenden (24) Karten.

Unméglich — Sollte Episch fiir dich nicht schwer genug sein, beginne die
Solo-Kampagne mit dem Schwierigkeitsgrad Sehr Schwer. Um erfolgreich

zu sein, musst du 3 Partien nacheinander gewinnen, und darfst keine
verlieren! Zuséatzlich musst du in der letzten Partie (als Sancho de Castilla)
einen herausragenden Sieg erstreiten (also 10 Punkte erzielen, bevor es den
Sancho-Bots gelingt oder das Spiel endet).

El Cid (einfacheres Spiel) — Spielst du als Sancho de Castilla oder

, lege El Cid verdeckt in den Vorrat. Spielst du als Sancho de Aragén,
kannst du E/ Cid nicht hinzunehmen — bei Sancho Solo wird E/ Cid dem Konig-
reich Aragon nicht dienen!
Nur du (der Spieler) kannst E/ Cid beanspruchen und ausspielen. Fiir die
Karte gelten die Gblichen Regeln (siehe S. 23) —fiir das Beanspruchen von
El Cid vergleichst du deine Siegpunkte stets mit den addierten Siegpunkten
beider Sancho-Bots.
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{lbersicht fiir Sancho-Bots

,/“=Noch nicht eindeutig? Dann wende nachstehende Prioritdt an.
,EH” = Nutze die Entscheidungshilfe.

Aktionen: Bei gleichwertigen Moglichkeiten wende Prioritdten an bzw. nutze
Entscheidungshilfe (dann anderen Pfeil abdecken).

Bewegen: Konig immer als 2. Einheit bewegt (Ausnahme: Kénig halt Garnison als

einzige Einheit).

Erst Einheiten der Feldarmee. Starkste Armee zu schwéchster gegnerischen Armee

(angrenzend) / EH

Falls kein Gegner angrenzend, in leere Region / EH

Angegriffene Region: Bevorzugte Region / Region mit eigenem Kénig / EH
Starkste Armee: Region mit meisten Einheiten / Region mit Konig / EH
Schwiéchste Armee: Region mit wenigsten Einheiten von einem einzigen Gegner /

Region ohne Kénig / EH

Verstirken: Leeres Feld mit meisten Siegpunkten / Sancho-Bots Garnison mit
wenigsten Einheiten / Sancho-Bots groRte Feldarmee / EH

Leere Garnisonsfelder verstarken: Meiste Siegpunkte / Sancho-Bots groRte

Feldarmee / EH

Belagern: Meiste Siegpunkte / keine gegnerische Feldarmee / wenigste verteidigende

Einheiten / EH

Bevorzugtes Gebiet: Anzahl Einheiten Sancho-Bots in Region; davon abgezogen
Anzahl Einheiten aller Gegner in der Region - Region mit héchstem Ergebnis / EH

Anderungen im Rundenablauf

bei Sancho Solo
War Spieler in vorheriger Runde
Befehlshaber? Dann in dieser Runde
kein Befehlshaber!
Phase 1: Decke Karte vom Stapel auf
—alle Sanchos nutzen Aktionsfelder
der Karte (auch der Spieler). Kann nur
durch Text in Reserve gelegt werden.

Spielende bei Sancho Solo
Endet mit herausragendem Sieg fir
Spieler oder Sancho-Bots, wenn ein
Siegpunktemarker 10+ Siegpunkte
erreicht. Endet auch, wenn keine Karte
mehr gezogen werden kann — mit
Schwachem Sieg fir die Seite mit den
meisten Punkten. Bei Gleichstand
gewinnen die Sancho-Bots.

Anderungen bei Schlachten
3. Karten aus Reserve spielen - Immer,
auRer einzelner hochster Wirfel ist
eigener. Genug BP auf Karten in Reserve,
um héchsten eigenen Wirfel alleine
in hdchste Spalte zu ziehen (falls nicht
moglich, Gleichstand mit hochstem
einzelnen Wiirfel)? Nicht genug BP
dafiir? Dann passen. Wenn ja: Minimum
an Karten nutzen, um Ziel zu erreichen.

4. Schlacht austragen - Sancho-Bots
entfernen Wirfel nach folgender
Prioritat: hochster gegn. einzelner
Wiirfel, oder gegn. Wiirfel mit selbem
Wert wie genau 1 eigener Wiirfel /
niedrigster gegn. Wiirfel in Spalte mit
3+ Wiirfeln / niedrigster gegn. Wiirfel
in Spalte mit 2+ Wiirfeln / gegn. Wiirfel,
der am néchsten am Spielplanrand liegt
/ Wirfel des Spielers

-26-



Spieltipps
Jeder der drei Herrscher hat bei den Aktionsfeldern auf den Karten andere
Starken und Schwachen. Deine Gegner werden gelegentlich Karten ausspielen
missen, bei denen deine Starken zum Tragen kommen. Du hingegen solltest
Karten, auf denen dein Effekt eher schwach ist, dann nutzen, wenn du
Befehlshaber bist (da du hier die BP nutzt).

Die Starke von Sancho Ramirez de Aragén liegt im Entsenden von Truppen,
Karten in die Reserve legen, sowie im Belagern von Burgen und Tirmen. Er ist
schwéacher beim Verstarken und Angreifen, und kann seine Gegner nicht dazu
zwingen, Karten aus der Reserve abzuwerfen.

Sancho Il de Castilla hingegen hat viele Verstarken-Aktionen auf den Karten,
kann aber Belagern nur dann ausfiihren, wenn Verstarken nicht moglich ist.
Das Entsenden von Truppen fallt ihm ebenfalls recht leicht, insbesondere in die
Region mit dem Konig. Allerdings hat er weniger Angreifen-Aktionen als

hat eine zentrale Position auf dem
Spielplan, und deutlich weniger Aktionen, um Truppen zu entsenden. Als
Ausgleich dazu hat er mehr Moglichkeiten zum Angreifen und Bewegen als
beide anderen Sanchos. Zusatzlich ist er beim Verstarken und Belagern deutlich
flexibler.

Du solltest nicht nur deine eigenen Méglichkeiten kennen und zu nutzen

wissen, sondern auch erkennen kénnen, wie du deine Gegner zu ihrem Nachteil
manipulieren kannst.
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Ubersicht fiir Spieler

Ablauf einer Runde

Phase 1 - Befehlshaber wiahlt: 1 Karte
spielen oder 1 Karte in Reserve legen
(wenn dort noch keine liegt)

Phase 2 - Die Ziige der Sanchos:
Befehlshaber flihrt seinen Zug, vor, nach
oder zwischen den Ziigen der anderen
Sanchos aus.

Befehlshaber nutzt BP der Karte. Andere
Sanchos fiihren ihr Aktionsfeld in
angegebener Reihenfolge aus.

Phase 3 — Der Befehlshaber zieht 1 Karte:
Stapel leer? Uberspringt diese Phase.

Phase 4 - Verluste durch Belagerungen: Auf
alle Belagerungen anwenden.

Aktionen fiir BP
Befehlshaber nutzt BP fir seine
Aktionen in beliebiger Reihenfolge.
Pro 1BP:

Rekrutieren — 1 Trupp vom Vorrat in
Reserve stellen.

Entsenden — 1 Trupp aus Reserve in
Heimatregion oder zu Konig stellen.
Bewegen — Konig oder 1 Trupp in
angrenzende Region stellen.

Verstirken — 1 Trupp / Kénig auf
Garnisonsfeld stellen; nur moglich, falls
leer oder nur eigene Einheiten.

Angreifen — siehe unten.
Belagern —siehe unten.

Heimatburgen: 3 Siegpunkte; Neutrale Burgen: 2 Siegpunkte; Tiirme: 1 Siegpunkt.
Spielende: einzelner Sancho erzielt 10+ Siegpunkte, oder nach Ausfiihren der letzten Karte.

Sancho mit meisten Siegpunkten gewinnt. Bei Gleichstand: mehr Garnisonsfelder
besetzt / meiste Truppen auf dem Spielplan / gemeinsamer Sieg

Angreifen

1.Region und Stérke des Angriffs bestimmen
Alle Spieler: 1 Wurfel pro Einheit in der
Region (Einheiten aus Garnison durfen in
Region gesetzt werden). Angreifer erhélt
+1 Wiirfel pro fur Angriff genutzten BP.

2. Wiirfel werfen und anordnen.

3. Karten aus Reserve spielen.
Im Uhrzeigersinn (beginnend beim Angreifer),
bis alle passen.
Wabhle 1 Spalte mit mind. 1 eigenem Wiirfel.
BP auf Karte gibt an, wie viele Wiirfel der
Spalte (Spieler wahlt) neu geworfen werden
miussen. Gewtrfelte Wiirfel neu anordnen.

4. Spalten abhandeln (von rechts nach links)

- Mehrere Wiirfel in Spalte? Alle entfernen.

- Einzelner Wiirfel? Entsprechender Sancho
entfernt diesen sowie beliebigen gegneri-
schen Wiirfel und passende gegnerische
Einheit aus Region (falls moglich). Entfernte
Konige werden auf Heimatburg gestellt.

- Leere Spalte? Uberspringen

Wenn nur noch Wiirfel von 1 Farbe: Alle ohne
Auswirkung entfernen.

Belagerung

1. Region und Starke der Belagerung be-
stimmen.
Garnison muss von Gegner besetzt sein.

2. Abfangen: Verteidigende Feldarmee (nicht
Garnison) darf Einheiten abfangen, die
belagern wollen.

3. Platziere mehr Einheiten auf Garnisonsfeld,
als dort Einheiten vom Gegner stehen — bis
zu 2 Einheiten pro genutzten BP.

Am Ende jeder Runde, pro Belagerung auf

dem Spielplan:

Beide Seiten verlieren 1 Einheit vom bela-

gerten Garnisonsfeld. Konige werden zuletzt

entfernt.

Belagerung endet sofort, wenn

- keine verteidigenden Einheiten mehr auf
dem Garnisonsfeld sind.

- Belagerer von Feldarmeen oder den ver-
teidigenden Einheiten angegriffen wird.

- Belagerer weniger oder gleich viele Ein-
heiten hat wie der Verteidiger.
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