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HISTORISCHE ACHTERGROND

Spanje in de 15¢ eeuw: er zijn 12 koninkrijken,
1 graafschap, 1 vorstendom en de Baskische provincies.
5 volksstammen breiden zich uit: Spanjaarden, Basken,

- Galiciérs, Catalanen en Moren. Edellieden, en in het bijzonder
de “Grandes” (de hoogste adel), beinvloeden de gebeurtenissen in Spanje
wezenlijk. Maar ook de caballero’s (ridderklasse) hebben aanzienlijke voorrech-
ten. Alle regio’s willen hun zelfstandigheid vergroten. Daarbij spelen burchten
(castillo’s) een belangrijke rol.

Opmerking: in het Spaans spreken we “Il” uit als een *j”. Zo wordt castillo
“kastijo”, caballero “kabajero” en Mallorca “majorka”.

L' Pak nu het overzichtsblad om het spel voor te bereiden.

KORT SPELOVERZICHT

- De spelers zetten hun caballero’s in om de meerderheid in de regio’s te krijgen. )
Daarvoor krijgen ze punten bij verschillende tellingen. De speler met de
meeste punten aan het einde van het spel wint.




SPELVERLOOP

Het spel duurt 9 ronden, waarin de spelers caballero’s op het speel- Rondespoor
bord zetten. Na elke 3 ronden vindt er een algemene puntentelling met

plaats. De spelers met de meeste caballero’s in de afzonderlijke rondeteller
regio’s scoren punten, die ze op het scorespoor bijhouden.

Variant; de spelers kunnen afspreken om een korter spel te spelen. Sla
in dat geval ronden 1, 4 en 7 over. het spel duurt dan 6 ronden.

Elke ronde bestaat uit 5 fasen, die in onderstaande volgorde worden

afgehandeld:

E Actiekaarten omdraaien

|

ﬁ Machtkaarten spelen

l’; ledere speler voert zijn beurt uit

B.1 Caballero’s uit de provincie naar het hofm

3.2 Actiekaart | r gebruiken ”"

! 4, Einde van de ronde

—

‘ 5. Puntentelling (na ronde 3, 6 en 9)

1. ACTIEKAARTEN OMDRAAIEN

Draai van elk van de 5 stapels actiekaarten de bovenste kaart om.

. || Voorbeeld: de bovenste kaart van elke stapel
|| actiekaarten is omgedraaid.

ledere speler kan later deze ronde één van deze acties uitvoeren.

De speler met de startspelerfiguur begint. Hij speelt één machtkaart uit zijn hand en legt deze open voor zich
neer. Om beurten doen de andere spelers (met de klok mee) hetzelfde. Let op: een speler mag geen macht-
kaart spelen met dezelfde waarde als die van een kaart die deze ronde al door een andere speler is gespeeld.

Voorbeeld: Michael heeft de startspelerfiguur. Hij begint en speelt
de 7. Pien zit links van hem en is nu aan de beurt. Zij mag geen 7
spelen. Ze kiest voor de 3. Nu is Marfiwmme aan de beurt. Zij mag | 4
geen 3 of 7 spelen. Ze speelt de 2. Tess@ is als laatste aan de beurt en \=

speelt de 8.

Een gespeelde machtkaart bepaalt 2 zaken, die in de volgende fase van belang zijn:




~

2. Versterkingen

Het aantal op de machtkaart afgebeelde
caballero’s L4 geeft aan hoeveel eigen
caballero’s de speler uit de provincie naar
zijn hof mag halen.

Opmerking: een speler kan normaal
gesproken uitsluitend vanuit zijn hof
caballero’s op het speelbord zetten.

s
1. Beurtvolgorde
De speler die de machtkaart met de
hoogste waarde heeft gespeeld, voert in
fase 3 als eerste zijn beurt uit. Daarna
volgt de speler die de kaart met de op
één na hoogste waarde heeft gespeeld,
eNnzovoort.

Voorbeeld: Tessa heeft de hoogste
machtkaart gespeeld (de 8) en voert als eerste haar | | Voorbeeld: Tessa mag in fase drie 2 caballero’s
beurt uit. Daarna volgen Michael (7), Pien (3) en naar haar hof halen, Michael 3, en Pien en

W 2). y W ieder 5,

ﬁo IEDERE SPELER VOERT ZIJN BEURT UIT

De speler die in fase 2 de machtkaart met de hoogste waarde heeft gespeeld, begint en voert zijn volledige
beurt uit. Daarna doet de speler die in fase 2 de machtkaart met de op één na hoogste waarde heeft gespeeld
dat, enzovoort. ledere speler is normaal gesproken één keer per ronde aan de beurt.

De speler die aan de beurt is, voert de volgende 2 stappen in de aangegeven volgorde uit:

[3.1¢ Caballero’s uit de provincie naar het hof halen ——

De speler neemt aan het begin van zijn beurt zoveel caballero’s uit de provincie naar zijn hot als op zijn
gespeelde machtkaart zijn afgebeeld.

Opmerking: zijn er in de provincie niet voldoende caballero’s van zijn kleur, dan mag hij de resterende
caballero’s van het speelbord terugnemen (maar niet uit het Castillo). De speler mag ervoor kiezen om
minder dan het toegestane aantal naar zijn hof te halen.

Voorbeeld: Pien mag maximaal 5 caballero’s naar haar )

hof halen. In de provincie liggen maar 3 caballero’s van
haar kleur. Ze legt deze 3 in haar hof en neemt daarnaast 2
caballero’s van het speelbord. Stel dat Pien geen caballero’s
van het speelbord had willen nemen, dan had ze daarvan
mogen afzien. In dat geval haalt ze uitsluitend de 3 caballe-
ro’s uit de provincie naar haar hof. D

_
WW

De speler die aan de beurt is kiest nu één van de openliggende actiekaarten. Hij neemt de kaart en voert
de 2 bijbehorende acties in een volgorde naar keuze uit:

Caballero’s zetten

Het aantal op de gekozen actiekaart
afgebeelde caballero’s [ geeft aan
hoeveel caballero’s de speler op het
speelbord mag zetten.

Speciale actie .

De speler mag de op de kaart beschre-
ven speciale actie uitvoeren. Hij moet
deze zo volledig mogelijk athandelen.
Voorbeeld: bij het uitvoeren van de
hiernaast afgebeelde actie moet hij alle
regio’s met waarde 5 tellen, ook al levert

Tel alle regio's
met waarde 5.

* Hij mag deze caballero’s normaal
gesproken uitsluitend uit zijn hof

dat andere spelers soms meer punten op.
Sommige kaarten geven uitdrukkelijk

aan dat de speler de actie gedeeltelijk mag
uitvoeren. Voorbeeld: bij het uitvoeren van de
speciale actie “Intrigant: Je mag 4 caballero’s
verplaatsen.” betekent het woord “mag” dat de
speler ten hoogste 4 caballero’s mag verplaatsen.

Belangrijk: de speler mag er voor kiezen om de

speciale actie volledig te laten vervallen.

nemen. Heeft hij minder caballero’s
in zijn hot dan hij op het speelbord

mag zetten, dan vervallen de overige.

* De speler mag caballero’s uitsluitend in
regio’s zetten die aan de Koningsregio grenzen
(niet in de Koningsregio zelf) of in het Castillo
werpen.




De speler mag weliswaar kiezen in welke volgorde hij beide acties uitvoert, maar hij moet de ene
afronden, voordat hij aan de andere begint. Hij mag dus niet eerst een deel van de ene actie doen,
daarna de andere uitvoeren en vervolgens het resterende deel van de eerste actie doen.

Voorbeeld 1: Tessa kiest de Koningskaart. Ze besluit om

eerst de speciale actie it te voeren. Ze verplaatst de Koning =
naar de regio “Castilla la Nueva’, die daarmee Koningsregio = 1"
wordt. Nu mag Tess@ 5 caballero’s uit haar hof in regio’s
grenzend aan de Koningsregio op het speelbord zetten. Dit
zijn “Aragon’”, “Castilla la Vieja”, “Granada’, “Sevilla” en
“Valencia”, Ze mag ook caballero’s in het Castillo werpen
(zie onder).

A0 Yoo AT

——) Voorbeeld 2; Pien kiest de actiekaart “Extra puntentelling” (zie
s=—.{| afbeelding). Ze besluitr om eerst caballero’s op het speelbord te
| zetten. De actiekaart geeft aan dat ze er 3 mag zetten. De Koning
\|staat in “Galicia”. Pien mag dus caballero’s in “Castilla la Vieja” en
“Pais Vasco” zetten of in het Castillo werpen. Ze zet 2 caballero’s in
“Pais Vasco” en werpt de derde in het Castillo.

U

Nu voert Pien de speciale actie uit. Ze telt alle regio’s met als hoogste waarde 5. Dit zijn “Aragon’, “Pais
Vasco” en “Valencia”. Ze moet alle regio’s met waarde 5 tellen, ook al krijgt een andere speler daar (meer)
punten voor. Het Castillo wordt niet geteld (zie onder). Zie blz. 6 en verder voor gedetailleerde uitleg van
(extra) puntentellingen.

Schuif de gekozen actiekaart na gebruik gedekt onder de betreffende stapel actiekaarten.
Deze staat niet meer tot de beschikking van de andere spelers.

Daarna voeren ook de andere spelers in de volgorde van hun gespeelde machtkaarten hun beurt zoals
hierboven beschreven uit.

Een paar belangrijke begrippen en bijzonderheden:

Her CastiLLo
* Het Castillo is geen regio. Waar we van een regio spreken, is het Castillo uitgesloten.

* Een speler mag altijd als hij caballero’s op het speelbord zet 0, 1 of meer ervan in het
Castillo werpen. Het is daarbij niet van belang waar de Koning staat.

* Een speler die caballero’s mag verplaatsen, mag deze nooit uit het Castillo nemen. Hij
mag echter, net als bij het op het speelbord zetten, 0, 1 of meer ervan in A

M ——

het Castillo werpen. Het Castillo
—

Opmerking: “verplaatsen” is uitsluitend mogelijk als gevolg van sommige
actiekaarten: zie blz. 9.

* Een speler die caballero’s in het Castillo werpt, moet duidelijk melden om hoeveel het gaat. Een speler
mag tijdens het spel niet in het Castillo kijken of er caballero’s uithalen.
Opmerking: het is dus verstandig om te onthouden wie hoeveel caballero’s in het Castillo heeft.

* Bij elke algemene puntentelling (na ronde 3, 6 en 9) en de extra puntentellingen van het Castillo (en
alleen dan!) tillen de spelers het Castillo op. Na een extra puntentelling blijven de caballero’s in het
Castillo. Bij een algemene puntentelling verplaatsen de spelers de caballero’s naar de regio’s (dit verdui-
delijken we later; zie “Puntentelling”).




DE KoNING, DE KONINGSREGIO EN ZIJN AANGRENZENDE REGIO®S
De regio waarin de Koning staat, noemen we de “Koningsregio”. Er gelden 3 bijzondere spelregels voor.

1. De Koningsregio is taboe!
De spelers mogen tijdens het spel in de Koningsregio niets veranderen! Ze mogen geen caballero’s,
Grandes of scoretegels in de Koningsregio zetten of eruit nemen. Hier zijn geen uitzonderingen op!
Opmerking: dit is éen van de belangrijkste spelregels in het spel!

. Caballero’s vanuit het hof op het speelbord zetten
Een speler mag caballero’s die hij vanuit zijn hof op het  (“Castilla la
speelbord zet uitsluitend in regio’s zetten die aan de Nueva” is de
Koningsregio grenzen (of in het Castillo werpen). Hij Koningsregio.
mag ze nooit in de Koningsregio zelf zetten! Er zijn 5

aan de

- Koningsbonus . Koningsregio
Wordt de Koningsregio bij een algemene of een extra grenzende

puntentelling geteld, dan krijgt de speler die er de regio’s.
meerderheid heeft 2 punten extra. Hebben meer spelers
er de meerderheid, dan krijgt niemand de Koningsbonus.

[ZTEMNDE VAN EEN RONDE

Nadat iedere speler zijn beurt heeft uitgevoerd, handelen de spelers de volgende zaken af:
1. Liggen er nog open kaarten op de stapels actiekaarten, schuif deze dan gedekt onder de betreffende
stapels.

o

— Voorbeeld: bij 4 spelers blijft er aan het
einde van elke ronde 1 actiekaart over. Doe
deze onder de betreffende stapel. De bovenste
kaart van elke stapel is nu weer gedekt.

J

2. De speler die deze ronde de machtkaart met de laagste waarde heeft gespeeld, krijgt de startspelerfiguur.

3. ledere speler legt nu zijn gespeelde machtkaart gedekt af. Deze staat normaal gesproken in dit spel niet
meer tot zijn beschikking. Opmerking: iedere speler heeft zijn eigen gedekte aflegstapel.

Voorbeeld: Mariamme heeft de laagste machtkaart ge-

speeld. Zij krijgt de startspelerfiguur en begint in de volgende
J\ ronde met het spelen van een machtkaart. Daarna leggen de
le| spelers hun gespeelde machtkaarten af.

Opmerking: de spelers hebben zo steeds minder machtkaarten tot hun beschikking. Overigens is het spel zo
ontworpen dat een speler altijd een machtkaart kan spelen.

4. Zet de rondeteller 1 veld op het rondespoor vooruit.

(Bereikt de rondeteller een veld met een | Bereikt de rondeteller een veld met een )

nummer, dan starten de spelers een NGl glclie, dan volgt er een algemene puntentel-

nieuwe ronde, zoals hiervoor beschreven. 2] ing (zie volgende bladzijde). Deze vindt na
’ ronde 3, ronde 6 en ronde 9 plaats. Zet de

rondeteller na het athandelen van de alge-
mene puntentelling nog een veld vooruit en
start een nieuwe ronde. )




5. PUNTENTELLING

Bereikt de rondeteller een veld met een lelie, dan voeren de
spelers een algemene puntentelling uit. Deze bestaat uit 4 stap-
pen, die in de aangegeven volgorde worden afgehandeld:

1. Kiesschijf instellen
2. Castillo tellen

3. Caballero’s uit het Castillo naar regio’s verplaatsen Spoor met symbolen

4. Afzonderlijke regio’s tellen voor de afzonderlijke
stappen van de algemene
funtentelling

Opmerking: verplaats voor een goed overzicht steeds de rondeteller
naar het volgende symbool op het spoor naast de lelie.

)
I 1. KIESSCHIJF INSTELLEN

ledere speler moet nu beslissen naar welke regio hij de caballero’s
uit het Castillo in stap 3 verplaatst. Hij draait daartoe de wijzer
van de kiesschijf naar de gewenste regio en legt de kiesschijf
gedekt voor zich neer.

Belangrijk: de Koningsregio is zoals gebruikelijk taboe!

De kiesschijf is op
| “Galicia” ingesteld.

J

Let op: het is niet toegestaan om caballero’s uit het Castillo
over 2 regio’s te verdelen. Stel de wijzer zo in dat er geen misverstand kan bestaan over de doelregio van de
caballero’s.

|

li,;, 9. CASTILLO TELLEN

~

B Het Castillo worde
geleegd. De spelers
krijgen op basis van
de verhoudingen de
op het veld aangege-

ven punten.

Na het instellen van hun kiesschijven tellen de spelers het
Castillo. Til het Castillo op en bepaal de verhoudingen: de speler
met de meeste caballero’s krijgt 5 punten, de speler met de op
één na meeste 3 punten en de speler met de op 2 na meeste
caballero’s krijgt 1 punt (zie de scoretabel bij het Castillo).
Verwerk deze punten direct op het scorespoor. Bij een gelijke
stand krijgen de betreffende spelers allen zoveel punten als die
voor de eerstvolgende lagere positie.

Opmerking: bereikt een scoresteen het einde van het scorespoor, tel
dan gewoon door en onthoud dat de speler al een ronde heeft gemaak.

Belangrijk: een speler moet ten minste 1 caballero in het Castillo hebben om er punten te kunnen scoren.

Opmerking: bij 2 spelers geldt alleen de meest linkse waarde: uitsluitend de speler die in zijn eentje de meerder-
heid heeft, krijgt punten. Bij 3 spelers gelden uitsluitend de 2 meest linkse waarden: uitsluitend de spelers met de
meeste en de op één na meeste caballero’s krijgen punten.

Voorbeeld: Michael en Pien hebben beiden 2 caballero’s |- 1\
in het Castillo, Magfamme heeft er 1. De scoretabel bij het |
Castillo geeft aan dat de speler met de meeste caballero’s 5 |
punten krijgt, de nr. twee 3 punten en de nr. drie 1 punt.

| Omdat Michael en Pien de eerste plaats delen, krijgen ze beiden de punten
van positie 2, ieder 3 punten. Mariiamwoe krijgt als nr. drie 1 punt.

Michael en Pien gaan ieder 3 velden op het scorespoor vooruit, Marfiammne 1.

J




i Y )
i 3. CABALLERO’S UIT HET CASTILLO NAAR REGIO*S VERPLAATSEN

~

£\ | verplaatst zijn 2 caballero’s uit
het Castillo naar “Granada’”.

Alle spelers draaien nu hun kiesschijven om. ledere speler zet nu
zijn caballero’s uit het Castillo op de gekozen regio.

Let op: heeft een speler per abuis de Koningsregio ingesteld, dan
moet hij zijn caballero’s in zijn hof terugnemen!

Zet het Castillo daarna weer terug op zijn plaats.

A V) a
| salicia}| 4+ AFZONDERLIJKE REGIO®S TELLEN

Tel nu één voor één de afzonderlijke regio’s in de op het spoor
naast de lelie aangegeven volgorde. Bepaal op dezelfde manier als
in stap 2 de verhoudingen in de betreffende regio. De scoretabel in e
de regio geeft aan hoeveel punten de spelers krijgen. De speler met A Tel de regio’s éen voor éen in de
de meeste caballero’s krijgt het meest linkse aantal, de speler met volgorde waarin ze op het spoor
de op één na meeste caballero’s het middelste aantal, de speler met |Cliist ' naast de lelie zijn aangegeven.
de op twee na meeste caballero’s krijgt het meest rechtse aantal g ||
punten. E
Let op: de Grandes dienen uitsluitend om de thuisregio’s van de "

spelers aan te geven. Tel deze niet mee bij het bepalen van de meerderheden in een regio.

Galicia | E

Belangrijk: een speler moet ten minste 1 caballero in een regio hebben om er punten te kunnen scoren.
Opmerking: bij 2 spelers geldr alleen de meest linkse waarde: uitsluitend de speler die in zijn eentje de meerderheid
heeft, krijgt punten. Bij 3 spelers gelden uitsluitend de 2 meest linkse waarden: uitsluitend de spelers met de meeste en
de op éen na meeste caballero’s krijgen punten.

Net als bij de puntentelling van het Castillo geldt: hebben meer spelers evenveel caballero’s, dan krijgen ze allen
de punten van de eerstvolgende lagere positie.

(" Voorbeeld: A
‘ St ST De spelers tellen als eerste regio “Galicia’.
Magrigmme heeft daar 3 caballero’s en krijgt
4 punten. Pien is tweede met 2 caballero’s, zij
k25 scoort 2 punten. Michael is met 1 caballero
. derde. Helaas voor hem geeft de derde plaats in
“Galicia” geen punten.

De volgende te tellen regio is “Pais Vasco”,
<~ Hier hebben Pien, Michael en Tessa ieder 3
£ caballero’s, Marimmme heeft er 2. Omdar de
| eerste plaats gedeeld is, krijgen Pien, Michael
74 | en Tess@ ieder 3 punten voor de tweede plaats.
-\ Marimmme krijgt 1 punt voor de derde plaats.

.| Dan volgr “Aragon’”. Hier hebben Mariamme en
| Uess@ beiden 3 caballero’s en Pien en Michael | -]
| beiden 2. Mariimmme en Tessa delen de eerste | = 3
plaats en vallen daardoor terug naar de tweede. _Amgon -
o Ze krijgen ieder 4 punten. Pien en Michael —
.4 delen de derde plaats en zakken daardoor ook een plaats. Omdat er
- & | geen vierde plaats is, krijgen zij geen punten.




KONINGSBONUS
Heeft een speler bij een puntentelling van de Koningsregio daar
in zijn eentje de meeste caballero’s, dan krijgt hij 2 punten
extra. Dit geldt zowel bij algemene als bij extra puntentellingen.

Voorbeeld: “Catalutia” is de Koningsregio.
Mariamme heeft daar 2 caballero’s, Michael
heeft er 1. Mariamme krijgt voor de eerste
plaats 4 punten plus 2 extra, omdat het om de
Koningsregio gaat. Michael krijgt 2 punten.
De punten voor de derde plaats worden niet vergeven, omdat de andere
spelers er geen caballero’s hebben.

GRANDEBONUS
Heeft een speler bij een puntentelling van de regio waar zijn
Grande staat daar als enige de meeste caballero’s, dan krijgt
hij 2 punten extra. Dit geldt zowel bij algemene als bij extra
puntentellingen.

Ter herinnering: de Grande zelf telt niet mee bij het bepalen van
de meerderheid.

- Voorbeeld: “Granada” is de thuisregio van

< | Michael (zijn Grande staat daar). Hij heeft
| er 4 caballero’s. Marimmme en Tessa hebben

er beiden 1. Michael krijgt 6 punten voor

| de eerste plaats plus een Grandebonus van 2 punten, omdat het om zijn

thuisregio gaat. Mari@mme en Tessa delen de tweede plaats en vallen

daardoor 1 plaats terug. Ze krijgen ieder 1 punt.

Opmerking: het is mogelijk dat een speler in 1 regio zowel de Konings- als de Grandebonus krijgt.

SCORETEGELS
De 2 scoretegels komen als gevolg van speciale acties in het spel. B Deze 2)
In 1 regio kan nooit meer dan 1 scoretegel liggen. Een scoretegel | =22 =S scoretegel
vervangt de in de regio afgebeelde scoretabel. Een scoretegel ; gre vermindert
verbetert of verslechtert de waarden van een regio aanzienlijk. shlls = & = e te scoren punten
xh i Y in “Castilla la Vieja”
Zet de rondeteller op het rondespoor 1 veld vooruit, nadat alle ' s anzienlijk. y
regio’s zijn geteld. Start dan een nieuwe ronde.

EINDE VAN HET SPEL 2 e
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VYERDUIDELIJKINGEN VAN DE ACTIEKAARTEN
ACTIEKAARTEN VAN DE 1° STAPEL

Voor alle kaarten geldt:

De speler mag maximaal 1 caballero uit zijn hof in een regio grenzend aan de Koningsregio zetten
of in het Castillo werpen. Daarnaast mag hij de op de kaart beschreven speciale actie uitvoeren

(of laten vervallen).

De kaarten in deze stapel staan toe om eigen en/of vijandelijke caballero’s op het speelbord te verplaatsen.

Daarbij moet hij zich aan de volgende spelregels houden:

* Hij mag zowel eigen als vijandelijke caballero’s verplaatsen (tenzij uitdrukkelijk anders vermeld).

* Hij mag caballero’s uit meerdere regio’s nemen en/of naar 1 of meerdere regio’s verplaatsen (tenzij
uitdrukkelijk anders vermeld).

* Hij mag caballero’s niet uit zijn hof of het Castillo nemen.

* Hij mag eventueel ook minder caballero’s verplaatsen dan de kaart toestaat.

* Bij het verplaatsen van caballero’s hoeft hij deze niet naar regio’s grenzend aan de Koningsregio te ver-
plaatsen. Hij mag deze in regio’s naar keuze zetten (maar niet in de Koningsregio) en/of in het
Castillo werpen.

* De Koningsregio is taboe! De speler mag nooit caballero’s uit de Koningsregio nemen of caballero’s

naar deze regio verplaatsen (hier zijn geen uitzonderingen op).
Overzicht van de speciale acties in de eerste stapel:

b trigant
© Jemag

'l'.' i Intrigant

4 eigen caballero's
verplaatsen,

T
o Oy ) & L8
%ﬁ/; s
gt Intrigant
LA Je mag

3 vijandelijke

caballero's
verplaatsen.

2 vijandelijke
caballero's

I Intrigant
'lf L Keslreg

5 caballem s uit

&
|

erpl atcen

4 caballero's
verplaatsen.

Intrigant
Je mag 3 caballero’s verplaatsen. (1x)

! Intrigant
Je mag 4 caballero’s verplaatsen. (1x)

lntrlgant

Je mag 4 eigen caballero’s verplaatsen. (1x)
De speler mag uitsluitend eigen caballero’s
verplaatsen, niet die van andere spelers.

Intrigant

Je mag 3 vijandelijke caballero’s verplaatsen.(1x)
De speler mag uitsluitend caballero’s van 1 of
meer andere spelers verplaatsen, geen eigen
caballero’s.

Intrigant

Je mag 2 eigen en 2 vijandelijke caballero’s
verplaatsen. (2x)

De speler mag ten hoogste 2 eigen caballero’s
en/of ten hoogste 2 caballero’s van andere
spelers verplaatsen.

Intrigant

Kies 1 regio. Je mag 5 caballero’s uit deze regio
verplaatsen. (2x)

De speler moet de caballero’s wit 1 regio
nemen. Hij mag deze naar 1 of meer regio’s
verplaatsen.
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| Intrigant

' K s 1 regio.

Je mag ﬂlle

eigen aballeros
erplaalse
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caballero's uit

hof in regio’
naar keuze zetten.
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Intrigant
Kies 1 regio. |

| Je mag alle wgen

.
RSt
verplaatsen;

Ol
e mag 2 extra caballero's
uit je hof in reg i0's

() Intrigant

Kies 1 regio. Je mag alle eigen caballero’s uit
deze regio verplaatsen. (1x)

De speler mag uitsluitend eigen caballero’s
uit 1 regio nemen. Hij mag ervoor kiezen
om een deel ervan in de regio te laten liggen.
Hij mag de caballero’s naar 1 of meer regio’s
verplaatsen.

Intrigant

Je mag 2 extra caballero’s uit je hof in regio’s
naar keuze zetten. (1x)

De speler mag met deze kaart dus ten hoogste
3 caballero’s op het speelbord zetten. Daarvan
moeter | in een regio grenzend aan de
Koningsregio worden gezet, de andere mogen
in regio’s naar keuze.

Intrigant

Kies 1 regio. Je mag alle eigen caballero’s uit
deze regio verplaatsen; OF Je mag 2 extra
caballero’s uit je hof in regio’s naar keuze
zetten. (1x)

De speler moet bij deze kaart voor één van de
twee mogelijkheden kiezen. Deze zijn gelijk aan
de speciale acties van de 2 kaarten hierboven.




Je mag deze of de

volgende ronde
1 speciale actie naar
keuze blokkeren. Zodra
je deze kaart inzel,

moet de speler die de
actie uitvoert dez

lics cloreken.

ACTIEKAARTEN VAN DE 2F STAPEL

Voor alle kaarten geldt:

De speler mag maximaal 2 caballero’s uit zijn hof in regio’s grenzend aan de Koningsregio zetten
of in het Castillo werpen. Daarnaast mag hij de op de kaart beschreven speciale actie uitvoeren

(of laten vervallen).

Sommige kaarten staan toe om caballero’s van het speelbord te nemen: de Koningsregio is taboe!
Overzicht van de speciale acties in de tweede stapel:

Veto

Je mag deze of de volgende ronde 1 speciale
actie naar keuze blokkeren. Zodra je deze kaart
inzet, moet de speler die de actie uitvoert deze
direct afbreken. (2x)

De speler die deze kaart kiest, legt hem open
voor zich neer. Hij mag later een speciale actie

die een andere speler wil uitvoeren gedeeltelijk of volledig
verhinderen. Hij mag zijn veto uitspreken voordat de andere
speler aan zijn speciale actie begint. Hij mag ook een speciale
actie onderbreken en zijn veto uitspreken terwijl de andere
speler de actie uitvoert. De andere speler moet dan het
uitvoeren ervan direct stoppen.

Voorbeeld: een andere speler mag 4 caballero’s verplaatsen.

2 ervan heeft hij al gedaan, de speler met de Veto-kaart is het

niet eens met de derde verplaatsing en spreekt zijn veto uit. De
andere speler moet de derde verplaatsing ongedaan maken en

zijn speciale actie afbreken. Hij verliest daarmee ook zijn vierde

verplaatsing.

Na het uitspreken van zijn veto schuift de speler de Veto-kaart
direct gedekt onder de tweede stapel. Heeft hij de kaart niet
uiterlijk aan het einde van de volgende ronde gebruikt, dan
moet hij deze ook onder de tweede stapel terugschuiven.
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Autoriteitsverlies
ledere andere speler
moet alle caballero's
uit zijn hof naar de
provincie terugsturen.
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Autoriteitsverlies
ledere andere speler
moet 3 caballero's uit
zijn hof naar de
provincie terugsturen.

provmne

3

Je mag van ieder van
de andere spelers
1 caballero van een
regio nemen en naar
de provincie
terugsturen.

Autoriteitsverlies

ledere andere speler moet alle caballero’s uit
zijn hof naar de provincie terugsturen. (1x)

De speler die deze speciale actie kiest, stuurt zelf
geen caballero’s terug.

Autoriteitsverlies

ledere andere speler moet 3 caballero’s uit zijn
hof naar de provincie terugsturen. (1x)

De speler die deze speciale actie kiest, stuurt
zelf geen caballero’s terug. Een speler met
minder dan 3 caballero’s in zijn hof stuurt alle
caballero’s die hij in zijn hof heeft terug.

Je mag van ieder van de andere spelers

1 caballero van een regio nemen en naar de
provincie terugsturen. (1x)

De speler kiest van iedere andere speler (niet
van zichzelf) 1 caballero op het speelbord (niet
de Koningsregio of het Castillo) en legt deze in
de provincie terug.
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De Koning is boos!

Met de Klok mee moet
iedere andere speler
3 caballero's naar de

provincie terugsturen.

j mag deze van
regio's en/of uit zijn
hof n
Rt
egint.

(B )

De Koning is boos!

Met de klok mee moet iedere andere speler 3
caballero’s naar de provincie terugsturen. Hij
mag deze van regio’s en/of it zijn hof nemen.
De linkerbuurman begint. (1x)

De andere spelers bepalen om beurten zelf
welke 3 caballero’s ze in de provincie terug-

leggen. De speler die deze speciale actie kiest, legt zelf geen
caballero’s terug.

caballero's uit de gel
regio naar de provincie
terugsturen.

ledere andere speler kiest met behulp van

de kiesschijf 1 regio. Daarna moeten zij alle
eigen caballero’s uit de gekozen regio naar de
provincie terugsturen. (1x)

Alle andere spelers (de speler die deze kaart
kiest dus niet) kiezen tegelijkertijd op hun
kiesschijf 1 regio waar ze ten minste 1 caballero

hebben. Daarna draaien ze hun kiesschijven tegelijkertijd om
en leggen al hun eigen caballero’s uit de gekozen regio’s in de
provincie terug.

(e )
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ledere andere speler kit
hulp van de
Kiesschil 1 ‘regio. Daarna
‘moeten zij 2 van hun
caballero's uit de
gekozen regio naar
e provincie
ferugsturen.

%

ledere andere speler kiest met behulp van de
kiesschijf 1 regio. Daarna moeten zij 2 van
hun caballero’s uit de gekozen regio naar de
provincie terugsturen. (1x)

Alle andere spelers (de speler die deze kaart
kiest dus niet) kiezen tegelijkertijd op hun
kiesschijf 1 regio waar ze ten minste 2 caballe-

ro’s hebben. Daarna draaien ze hun kiesschijven tegelijkertijd
om en leggen 2 eigen caballero’s uit de gekozen regio’s in de
provincie terug.
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puntentelling
Kies 1 regio.
Tel deze.

(= [*| )

Extra puntentelling

Kies 1 regio. Tel deze. (3x)

De speler kiest een regio op het speelbord en
telt deze nog in zijn beurt. Hij mag kiezen of hij
eerst punten telt en dan zijn caballero’s inzet
of andersom. De speler mag de Koningsregio
kiezen, maar niet het Castillo. De puntentelling

wordt op dezelfde manier afgehandeld als bij een algemene
puntentelling. Alle spelers kunnen dus punten ontvangen en
indien van toepassing kunnen de Konings- en Grandebonus
worden vergeven.




ACTIEKAARTEN VAN DE 3° STAPEL

Voor alle kaarten geldt:

De speler mag maximaal 3 caballero’s uit zijn hof in regio’s grenzend aan de Koningsregio zetten
of in het Castillo werpen. Daarnaast mag hij de op de kaart beschreven speciale actie uitvoeren

(of laten vervallen).

De speciale acties in deze stapel staan de speler toe om in zijn beurt een extra puntentelling uit te voeren.
Daarbij gelden de volgende spelregels:

* De speler mag kiezen of hij eerst punten telt en dan zijn caballero’s inzet of andersom.

* De telling wordt op dezelfde manier afgehandeld als bij een algemene puntentelling. Alle spelers
kunnen dus punten ontvangen en indien van toepassing kunnen de Konings- en Grandebonus worden
vergeven (tenzij uitdrukkelijk anders vermeld).

* Het Castillo is geen regio en wordt bij het bepalen van de te tellen regio’s niet meegenomen
(uitzondering: Tel het Castillo).

* Als er wordt gesproken van een “regio met waarde X”, verwijst X altijd naar de hoogste waarde van een
zichtbare scoretabel of -tegel.

* Een regio met een scoretegel verliest (tijdelijk) zijn oorspronkelijke waarde en krijgt de waarde van de

betreffende tegel (4 EL 1] of 8 EEI]|).

Voorbeeld: een regio met waarde 4 verwyst uitsluitend naar “Galicia”,

deze scoretegel (L 1).

* Telt de speler met zijn speciale actie meerdere regio’s, dan bepaalt hij zelf de volgorde.

Overzicht van de speciale acties in de derde stapel:
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Extra puntentelling
Tel alle regio's
mel waarde 5.
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Extra puntentelling
Tel het Castillo.

Extra puntentelling

Kies 1 regio.
Tel deze.

Extra puntentelling

Tel alle regio’s met waarde 4. (2x)

De speler telt in zijn beurt alle of geen van de
regio’s met waarde 4.

Extra puntentelling

Tel alle regio’s met waarde 5. (2x)

De speler telt in zijn beurt alle of geen van de
regio’s met waarde 5.

Ter herinnering: her Castillo geldr niet als regio.

(o) Extra puntentelling

Tel alle regio’s met waarde 6 en 7. (1x)

De speler telt in zijn beurt alle of geen van de
regio’s met waarde 6 en 7.

Extra puntentelling

Tel het Castillo. (2x)

Til het Castillo op en tel deze. Doe de caballero’s
daarna terug in het Castillo.

Extra puntentelling

Kies 1 regio. Tel deze. (3x)

De speler kiest een regio op het speelbord en
telt deze nog in zijn beurt. De speler mag de
Koningsregio kiezen, maar niet het Castillo.

U

Cataluiia’, “Sevilla” en de regio met

Extra puntentelling

Tel alle regio’s. Uitsluitend de eerste plaats

per regio scoort. Bij een gelijke stand krijgt
niemand punten. (1x)

De speler telt alle of geen van de regio’s, maar
uitsluitend de eerste plaats per regio levert
punten op. Bij een gedeelde eerste plaats in een
regio krijgt geen van de betrokken spelers daar
punten. Onthoud dat het Castillo geen regio is
en dus niet wordt geteld.

Extra puntentelling

Tel alle regio’s met de meeste caballero’s. (1x)
De speler telt de regio waar in totaal de meeste
caballero’s staan. Geldt dit voor meer regio’s,
dan telt hij al deze regio’s. Het Castillo komt
niet in aanmerking.

Extra puntentelling

Tel alle regio’s met de minste caballero’s. Negeer
regio’s zonder caballero’s. (1x)

De speler telt de regio waar in totaal de minste
caballero’s staan. Geldt dit voor meer regio’s,
dan telt hij al deze regio’s. Het Castillo en regio’s
zonder caballero’s komen niet in aanmerking,




Voor alle kaarten geldt:

(of laten vervallen).

Scoretegel

/| Je mag een scoretegel in het spel brengen; OF
Je mag een scoretegel verplaatsen. (3x)

De speler mag één van de scoretegels op de
scoretabel van een regio leggen. Zolang de
scoretegel daar ligt, vervangt deze bij een
puntentelling de oorspronkelijke scoretabel.
De speler kiest zelf welke scoretegel hij legt. Ligt de gekozen
scoretegel op het speelbord, dan verplaatst de speler de tegel
naar een andere regio. Het is toegestaan om een scoretegel
op één van de scoretabellen van het Castillo te leggen (de
scoretegel vervangt beide tabellen). Er mag niet meer dan 1
scoretegel in 1 regio of bij het Castillo liggen. De speler mag
geen scoretegel in de Koningsregio leggen of deze eruitnemen.

Scoretegel
Je mag een scoretey
s

mag een scoretegel
verplaatsen.

“_x*”‘* 1] Machtkaarten

| Je mag één van je machtkaarten terug in je

I| hand nemen. (2x)

J Een speler mag ook de machtkaart terugnemen
die hij deze ronde heeft gespeeld. Hij hoeft

de andere spelers niet te laten zien welke
machtkaart hij terugneemt.

Ma:htkaanen

marhlkaanen Iz ug in
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Het hof
provindie Je mag 2 eigen caballero’s uit de provincie naar
Py |
=1 je hof halen. (1x)
Deze speciale actie verhoogt de versterkingen
van de speler deze ronde (de spelregels met
betrekking tot versterkingen zijn van kracht).

Het hof
Je mag 2 eigen
caballero's uit de
provincie naar

Grande

Je mag je Grande verplaatsen. (2x)

De speler mag de Grande niet uit de
Koningsregio nemen. Hij mag de Grande niet
naar de Koningsregio verplaatsen of in het
Castillo werpen.

ACTIEKAART VAN DE 5* STAPEL

Deze stapel bestaat uitsluitend uit de Koningskaart.
De speler mag maximaal 5 caballero’s uit zijn hof
in regio’s grenzend aan de Koningsregio zetten of
in het Castillo werpen. Daarnaast mag hij de op de
kaart beschreven speciale actie uitvoeren (of laten
vervallen).

ACTIEKAARTEN VAN DE 4F STAPEL

Overzicht van de speciale acties in de vierde stapel:

De speler mag maximaal 4 caballero’s uit zijn hof in regio’s grenzend aan de Koningsregio zetten
of in het Castillo werpen. Daarnaast mag hij de op de kaart beschreven speciale actie uitvoeren

Extra puntentelling

ledere speler kiest met behulp van zijn kiesschijf
1 regio. Tel elke regio die 1 keer is gekozen.
Negeer regio’s die niet of meer dan eens zijn
gekozen. (1x)

De speler mag kiezen of hij eerst punten telt

en dan zijn caballero’s inzet of andersom. Alle

spelers (ook de speler die deze kaart kiest) kiezen nu tege-
lijkertijd in het geheim (op hun kiesschijven) welke regio ze
willen tellen. Daarna draaien ze hun kiesschijven tegelijkertijd
om. Tel nu elke regio die 1 keer is gekozen. Regio’s die niet

of meermaals zijn gekozen, worden niet geteld. De telling
wordt op dezelfde manier afgehandeld als bij een algemene
puntentelling. Alle spelers kunnen dus punten ontvangen en
indien van toepassing kunnen de Konings- en Grandebonus
worden vergeven.

Leegloop
Kies 1 regio. Alle andere

naar 1 anere regio
rplaats piere

met behulp van nyn
kiesschijf.

Leegloop

Kies 1 regio. Alle andere spelers moeten alle
eigen caballero’s uit deze regio naar 1 andere
regio verplaatsen. ledere andere speler kiest zijn
doelregio met behulp van zijn kiesschijf. (1x)
De speler kiest eerst uit welke regio de andere
spelers (de speler die deze kaart kiest zelf niet)

al hun caballero’s moeten nemen. Alle andere spelers kiezen
nu tegelijkertijd in het geheim (op hun kiesschijven) naar
welke regio ze hun caballero’s willen verplaatsen. Daarna
draaien ze hun kiesschijven tegelijkertijd om en zetten de
caballero’s in de gekozen regio’s. Heeft een speler per abuis de
Koningsregio gekozen, dan moet hij zijn caballero’s naar zijn

hof halen.
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Je mag de Koning
naoreen aangrenzend
lee o erp tsen.
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Konlngskaarl I
Je mag de Koni
faaren el naav

Koninklijke adviseur

Je mag de Koning naar een aangrenzende regio
verplaatsen. (1x)

De speler mag kiezen of hij eerst de Koning
naar een aangrenzende regio verplaatst en dan
zijn caballero’s zet of andersom.

Koningskaart

Je mag de Koning naar een regio naar keuze
verplaatsen. (1x)

De speler mag kiezen of hij eerst de Koning
verplaatst en dan zijn caballero’s zet of an-
dersom. Hij mag de Koning niet in het Castillo
werpen.




