W KNH@ ‘[@N@ ]INTR @AW (MiT PLAYER’S EDITION

UND SONDERKARTEN)

ZUSATZLICHES SPIELMATERIAL- UND AUFBAU
90 Machtkarten (Konig und Intrigant)

= (pro Farbe 18 Karten) . —
o % 3 Inwigantenkarten "‘ Die Karten fiir Konig und
= 3 Caballerokarten w Intrigant sind auf der Riick-
SF= 3 Konigskarten | seite mit einem Kronen-Symbol
2 Stanzteile (2 Marker Doppelwertung) gekennzeichnet
w g 55 Machtkarten _’_ _'_ Die Vorderseiten zeigen diese Symbole:
E:\g (pro Fa_rbe 11 l(a}rten) i w 'l' -'_ _'_
= 3 5 Stanzteile (2 Allianzmarker, 1 Briicke, 'y w w "' "'
= I Quarantane und 1 Einsturzgefahr) ' VY w' v
50 Machtkarten _'__l__'_ Konig und  Player's Sonder-
(pro Farbe 10 Karten) VW Intrigant  Edition karten

karten
S

Stanzteile (1 Koniglicher Schutz, (B
3 Begrenzungstafeln)

Sonder-

Der Spielaufbau ist bis auf die folgenden Anderungen identisch mit dem Aufbau des Grundspiels:
1. Die Aktionskarten aus dem Grundspiel benotigt ihr nicht.
Stattdessen sucht ihr die Karten, die auf der Riickseite eure Spielerzahl zeigen, heraus und legt sie
folgendermafen aus. Die Intrigantenkarte legt ihr ganz links, rechts daneben die Caballerokarten und
rechts daneben die Konigskarte. Es liegen immer soviele Karten aus, wie Spieler teilnehmen.
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tatt der Aktionskarten ' l{"'--.:' lk"\-..!' C"“"---..1'
aus dem Grundspiel legt ihr — g S
die abgebildeten Karten aus. Riickseite mit Spielerzahl Auslage fiir 4 Spieler
2. Nachdem alle Spieler ihre Heimatregion bestimmt haben, Jeder Spieler stellt

1 zusdtzlichen
Caballero aus der
Provinz in eine
Region.

bringt ihr noch 1 weiteren Caballero auf den Spielplan.
Dazu stellen alle Spieler auf ihrer Geheimscheibe eine
Region ein. (Nicht die Konigsregion!) Dann deckt ihr
gleichzeitig eure Geheimscheiben auf und stellt 1 eigenen
Caballero aus der Provinz in eure eingestellte Region.

3. Anstatt der Machtkarten aus dem Grundspiel, nimmt sich jeder Spieler einen kompletten Satz ,Konig
und Intrigant*-Machtkarten in seiner Farbe. Aus diesen 18 Karten wihlt sich jeder Spieler geheim
13 Karten aus, mit denen er spielen mochte. Die iibrigen 5 Karten legt ihr, ohne sie den anderen
Spielern zu zeigen, zuriick in die Schachtel. Sie werden in diesem Spiel nicht benotigt.
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Die ,Konig und Intrigant“-Machtkarten fiir den blauen Spieler:

Aus den 18 Karten seiner Farbe sucht sich jeder
Spieler 13 Karten aus, mit denen er spielen machte. -
- | L &=

Die iibrigen 5 Karten
kommen aus dem Spiel.




SPIELABLAUF
Der Spielablauf ist dem Ablauf des Grundspiels sehr dhnlich.

Jeder Spieler hat einen eigenen Kartensatz. Dieser Kartensatz vereint die Machtkarten und die Sonderaktion
auf den Aktionskarten aus dem Grundspiel. Wenn wir in dieser Regel von Machtkarten sprechen, ist dieser
Kartensatz gemeint. Zusitzlich gibt es noch eine Auslage von 1 Intrigantenkarte, 1 Konigskarte und je nach
Spielerzahl bis zu 3 Caballerokarten. Die Karten dieser Auslage nennen wir Aktionskarten.

Wie im Grundspiel spielt jeder Spieler eine der Machtkarten aus
seiner Hand aus. Es beginnt auch hier der Spieler mit der Start-
spielerfigur. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn. Wie
auch im Grundspiel muss jeder Spieler eine andere Karte ausspie-
len. Es diirfen also niemals 2 Karten mit demselben Wert in einer
Runde ausgespielt werden.

Beispiel: Benita beginnt und
wihlt die Machtkarte 40. Die
anderen Spieler folgen reihum.

Nachdem alle Spieler eine Machtkarte ausgespielt haben, nimmt
sich der Spieler mit dem hochsten Wert die Konigskarte. Dann
folgen die iibrigen Spieler in der Reihenfolge ihrer ausgespielten
Machtkarten und nehmen sich von den noch liegenden Caballe-
rokarten diejenige mit den meisten abgebildeten Caballeros. Der
Spieler mit der niedrigsten Machtkarte nimmt sich die Intrigantenkarte.

Auslage der Aktionskarten fiir 4 Spieler

Beispiel: Benita )
nimmit sich 4 Caballe-
ro0s aus der Provinz an
ihren Hof.

Dann fiihren die Spieler ihre Ziige aus. ®
Es beginnt wiederum der Spieler mit der Konigskarte.

Die iibrigen Spieler folgen in der Reihenfolge ihrer ausgespielten
Machtkarten.

Der Spieler am Zug nimmt sich zuerst maximal so viele Cabal-
leros aus der Provinz an seinen Hof, wie auf seiner Machtkarte
abgebildet sind. (Er darf, wie im Grundspiel, auch weniger
Caballeros nehmen.)

Dann darf er eine Sonderaktion ausfiihren und er darf maximal ——
so viele Caballeros, wie auf seiner Aktionskarte angegeben sind, &]b‘ r
von seinem Hof nach Spanien bringen. Der Spieler darf \
entscheiden, ob er zuerst die Sonderaktion ausfithrt oder Cabal- ~
leros einsetzt. Er darf auch, wie im Grundspiel, die Sonderaktion
verfallen lassen. Normalerweise fiihrt ein Spieler die Sonderakti-
on auf seiner Machtkarte aus.

Ausnahme: Der Spieler mit der Konigs- und derjenige mit der

Das Veto legt sie zu-
ndchst vor sich aus,

| Die Caballerokarte
erlaubt ihr 2 Caballeros
nach Spanien zu setzen.

Der Spieler mit der I<£inig5—W
karte fiihrt die darauf an-
gegebene Sonderaktion aus.
Die Sonderaktion auf seiner

Intrigantenkarte fiihren jeweils die auf dieser Karte angegebene Machtkarte entfillr
Aktion aus. Die Sonderaktion ihrer ausgespielten Machtkarte wird Bei 2 oder 3 Spie le:rn
ignoriert. Die Caballeros auf der Machtkarte bekommt er dennoch. h‘ft fie T Spie lef mit der
Ausnahme zur Ausnahme: Im Spiel mit 2 und 3 Spielern haben Konigskarte die Wahl

wischen beiden Sonder-

B aktionen. Das gleiche gilt
Nachdem alle Spieler ihre Ziige durchgefiihrt haben, legt jeder g t'l[‘.]:'l[.“JD fiir die Inm’gantenkarte.J

Spieler seine Machtkarte verdeckt ab. Sie ist in diesem Spiel nicht
mehr verfiigbar. Dann legen die Spieler ihre Aktionskarten zuriick neben den Spielplan.

Konig und Intrigant die Wahl zwischen beiden Aktionen.

Die iibrigen Regeln des Grundspiels bleiben bestehen.

lhr konnt die beiden zusitzlichen Module Player‘s Edition und Sonderkarten zusammen oder einzeln
hinzufiigen, um so eure Auswahl an Machtkarten zu erhdhen und neue Facetten des Spiels zu entdecken.

Die Player’s Edition besteht aus 55 weiteren Machtkarten (11 pro Farbe) und ist markiert mit M

Die Sonderkarten bestehen aus 50 weiteren Machtkarten (10 pro Farbe) und sind markiert mit 'W‘

2 "



.|. ERKLARUNG DER SONDERAKTIONEN
* KONIG UND INTRIGANT

| Intrigantenkarte

| Du musst eine der beiden

| Moglichkeiten wihlen:

* Entweder darfst du 1
eigenen oder 1 fremden Caballero
umsetzen,

ODER

* Du nimmst alle deine eigenen
Caballeros aus einer Region und
setzt sie in andere Regionen um.

Die Konigsregion ist wie immer tabu!

. Konigskarte
B} i| Du darfst den Konig vor
-~ [ oder nach dem Einsetzen

/| deiner Caballeros versetzen.
Du darfst den Konig nicht ins

Castillo werfen.

-
w Dies ist die Machtkarte mit
&

V= dem niedrigsten Wert. Du
= blst~ als,_o in d‘IESEI’ Runde

derjenige Spieler, der sich
die Intrigantenkarte nimmt und
deren Sonderaktion ausfiihrt.

¥'® 58]

Intrigant

Du darfst Caballeros in Regi-
onen deiner Wahl einsetzen,
statt nur benachbart zur Ko-
nigsregion. Die Konigsregion
selbst ist wie immer tabu!

&l PLaver‘s Eprmion

! .' Joker

Wenn du diese Karte aus-
spielst, wartest du, bis alle
Mitspieler eine Machtkarte
ausgespielt haben. Dann
spielst du als Letzter in der Runde
eine weitere Machtkarte aus deiner
Hand. Du darfst wie immer keine
Zahl ausspielen, die bereits ausliegt.

)| Wandertag

Wenn der Grande eines Mit-
spielers in der Konigsregion
steht, versetzt er ihn nicht.
Wenn ein Mitspieler die
Konigsregion auf seiner Geheim-
scheibe einstellst, bleibt sein Grande
in der Region stehen, wo er ist.

%+ 3 Dies betrifft nur deine Mit-
H spieler, nicht dich selbst.

Das Veto ist ausfiihrlich
bei den Aktionskarten des
Grundspiels beschrieben
(2er-Stapel; Seite 10).

Der Reihe nach entscheidet
jeder Mitspieler selbst, wel-
che 3 eigenen Caballeros er
in die Provinz zuriickschickt.

Du wihlst 1 Caballero von
jedem Mitspieler (nicht von
dir selbst) und legst den

Caballero in die Provinz.

Du darfst weder den Gran-
den noch die Caballeros aus
der Konigsregion nehmen.
Du darfst den Granden
weder in die Konigsregion
stellen, noch ins Castillo werfen.

i + @) Diese Sonderaktion ist aus-
| fiihrlich bei den

= | Aktionskarten des Grund-

spiels beschrieben (4er-

Stapel; Seite 12).

Schiebung
o Du darfst das Castillo nicht

~== | in die Konigsregion
=

verschieben.

Du verschiebst das Castillo
mit allen Caballeros darin in eine
Region, ohne nachzusehen, wie viele
sich darin befinden. Dann wirfst du
alle Caballeros, die sich bereits in der
Region befinden, ins Castillo.

Du darfst weiterhin Caballeros in die
Region (neben das Castillo) oder in
das Castillo ein- oder versetzen.

Wird der Konig in die Region
gezogen, so hat er keine Auswirkung
auf das Castillo.

Bei der Wertung wird wie gewohnt
zuerst das Castillo geleert. (Achtet
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Die Verdoppelung gilt nur
bei einer allgemeinen Wer-
tung. Sollte die Region zuvor
durch eine Sonderwertung
gewertet werden, wird nicht
verdoppelt. Nach der nichsten allge-
meinen Wertung legst du die Regio-
nenkarte und den 2x-Marker zuriick.

Du darfst auf diese Sonder-
aktion komplett verzichten.
Wenn du allerdings Cabal-
leros deiner Mitspieler ins
Castillo wirfst, musst du
auch 2 deiner eigenen ins Castillo
werfen. Du darfst keine Caballeros
aus der Konigsregion nehmen.

Du darfst den Konig vor
oder nach dem Einsetzen
deiner Caballeros in eine
= 1| seiner Nachbarregionen

versetzen.

Dies ist die Machtkarte mit
~ || dem hochsten Wert. Du
bist also in dieser Runde

|| derjenige Spieler, der sich
die Konigskarte nimmt und
deren Sonderaktion ausfiihrt.

L Die Karten 60, 100, 110, 120, 150 und 170 sind
| E‘;ﬂ; Sonderwertungen und identisch mit den Aktions-
1 74| karten des Grundspiels (3er-Stapel bzw. 4er-Stapel;
—— Seiten 11 und 12).

dabei darauf, die Caballeros aus dem
Castillo nicht mit denen in der
Region zu mischen.) Dann wertet

ihr das Castillo mit den Punkten der
Region, in der es steht. Es gibt hierfiir
weder Konigs- noch Heimatbonus.
Dann versetzt ihr die Caballeros aus
dem Castillo und stellt das Castillo
auf seinen normalen Platz zurtick.

) Biirgerkrieg

Du darfst nicht die
Konigsregion wihlen. Hast
du selbst Caballeros in der
Region, so bleiben diese
dort stehen.

Hast du keinen Caballero am Hof,
so darfst du die Sonderaktion nicht
ausfithren.




)| Allianz

Du darfst keinen der Marker
in die Konigsregion legen.
Bei der Wertung zihlt jeder
Spieler seine Caballeros bei-
der Regionen zusammen. Der Spieler
mit der Mehrheit bekommt die Punkte
fiir die beiden ersten Plitze der Regio-
nen. Ist eine der beiden Regionen die
Konigs- oder Heimatregion, bekommt
er auch dafiir Punkte. Der Spieler mit
den zweitmeisten Caballeros bekommt
Punkte fiir beide 2. Plitze, der dritte
die Punkte fiir die 3. Plitze.

Nach der Wertung entfernst du die
Allianzmarker. Spielt ein anderer Spie-
ler noch vor der nachsten Wertung
auch eine Allianz, so darf er die Alli-
anzmarker in andere Regionen legen.

~ Briickenbau

21| Du legst die Briicke zwi-
schen 2 direkt benachbarte
Regionen. Keine der beiden
Regionen darf die Konigsre-
gion sein. Zusatzlich zu den 3 Cabal-
leros, die du reguldr einsetzen darfst,
stellst du 1 weiteren Caballero von
deinem Hof auf die Briicke.

m.
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SONDERKARTEN

Fiesta

Du bekommst keine
Caballeros aus der Provinz
an den Hof. Du darfst aber
zusatzlich, zu den auf deiner
Aktionskarte angegebenen, bis zu

5 zusatzliche Caballeros einsetzen.

Spionage

Die Karte hat keine Auswir-
kung, wenn du die Geheim-
scheibe durch eine Sonder-
aktion einstellst. Nach der
nichsten allgemeinen Wertung legst
du die Karte ab.

Putsch

Du darfst keinen Gran-

den aus der Konigsregion
nehmen. Bei der niachsten
allgemeinen Wertung stellt
jeder Spieler seinen Granden (zusam-
men mit den Caballeros aus dem Cas-
tillo) in die Region, die er auf seiner
Geheimscheibe eingestellt hat.

Es ist also gut moglich, dass ein Spie-
ler dadurch zweimal seinen Heimat-
bonus bekommt.

In den folgenden Runden darfst du,
direkt vor deinem Zug, eigene Cabal-
leros zwischen diesen beiden Regio-
nen umsetzen. Dies gilt solange du
die Briicke besetzt hast.

Bei jeder allgemeinen Wertung
bekommt der Spieler, der die Briicke
besetzt hat 1 Punkt.

Nimmst du den Caballero von der Brii-
cke, so kommt die Briicke vom Plan.
Spielt ein anderer Spieler eine weitere
Karte ,Briickenbau®, so versetzt er die
Briicke. Dein Caballero auf der Briicke
kommt zuriick an deinen Hof.

1| Revolte

Die Wertungstafel 8/4/0
wird damit zu 0/4/8. Das

|| bedeutet, dass der Spieler
mit den wenigsten Caballe-
ros (mindestens aber mit einem)

8 Punkte bekommt, der mit den
zweitwenigsten 4 Punkte. Entspre-
chend wird die Wertungstafel 4/0/0
zu 0/0/4. Spielt ein anderer Spieler
eine weitere Karte Revolte, so darf
er die Wertungstafel wieder zuriick
drehen (oder die andere umdrehen).
Versetzt ein Spieler eine umgedrehte
Wertungstafel, bleibt sie umgedreht.

6 nimmt

Du darfst die Begrenzungsta-
fel nicht in die Konigsregion

| legen. Der Intrigant darf
auch Caballeros von der oder
auf die Begrenzungstafel umsetzen.
Wenn (z.B. durch die Geheimscheibe)
mehr Caballeros in die Region kommen,
als auf der Tafel Platz haben, kommen
alle neuen Caballeros zuriick an den Hof.

_&_) Du darfst den Caballero vor
[IIE] einer Sonderwertung oder
25| direkt vor der Wertung einer
1| Region wihrend der allge-

— meinen Wertung umsetzen.
Du darfst den Caballero weder in
die Konigsregion setzen, noch in das
Castillo werfen.

N Koniglicher Schutz

In der Region mit dem
Konigsmarker diirfen keiner-
| lei Verainderungen mehr vor-
genommen werden. Siehe
hierzu auch , Konigsregion®, Grund-
regel, Seite 6.

Legst du den Konigsmarker in der
Runde vor einer Wertung in eine Regi-

4

Einsturzgefahr

Caballeros, die bereits im Cas-
tillo sind, bleiben dort. Bei der
Wertung des Castillos werden

alle Caballeros beriicksichtigt.

Quarantane

In der Region mit dem

: Quarantanemarker diirfen
=3 keinerlei Verinderungen
mehr vorgenommen
werden. Siehe hierzu auch ,Konigs-
region”, Grundregel, Seite 6.

.:l
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N Matresse

Du darfst noch immer keine
Caballeros in die Konigs-
region einsetzen.

Wenn in dieser Runde
(durch eine Sonderwertung) die
Konigsregion gewertet wird, so gibt es
keinen Konigsbonus. Wenn am Ende
dieser Runde eine allgemeine Wer-
tung stattfindet, so entfillt auch dort
der Konigsbonus. Der Heimatbonus
bleibt bestehen.

Wirbelsturm

Du deckst die Geheim-
scheibe erst zu Beginn
deines Zuges auf.

on, so bleibt er auch fiir die Wertung
noch in der Region. Es gibt allerdings
keinen Konigsbonus in dieser Region.

Mit dieser Sonderaktion
darfst darfst du die Karten
25 oder 75 oder eine
Begrenzungstafel entfernen.
Optionale Regel: Du darfst
mit dieser Karte auch andere Dau-
ereffekte, die in dieser Big Box durch
Pappteile angezeigt werden, entfernen
(z.B. Allianzen, Einsturzgefahr, Briicke).

Sonderwertung

Du darfst nur eine Region
wihlen, in der du mindestens
1 eigenen Caballero hast.

Sonderwertung

Du darfst auch eine Region
i| wahlen, in der du keinen
eigenen Caballero hast.

Sonderwertung

Du gibst einem deiner
Mitspieler eine Auswahl von
3 Regionen. Aus diesen

3 Regionen wihlt dieser
Mitspieler eine aus, die gewertet wird.
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