Hiszpania. XV wiek. Od niemal 700 lat pomiedzy chrzescijariskimi i muzutmariskimi
wladcami trwa wojna o wladze nad potwyspem. Kraj jest podzielony na krolestwa,
hrabstwa, prowincje i emirat.

Oprocz walk pomiedzy Maurami i katolikami dochodzi do star¢ Baskow, Galisyjczykow
i Kataloriczykow. Najwyzsza arystokracja, tytutowana grandami, odgrywa znaczqgcq role
w tych konfliktach. Co rusz wysyla dzielnych rycerzy - caballero - by przejmowali nowe
regiony. Z kazdym podbitym zamkiem ich wplywy rosng.

Kto ostatecznie zwycigzy w bitwie o Hiszpanie? Kto zostanie El Grande?

Uwaga: W jezyku hiszpatniskim kastylijskim ,1I” jest wymawiane jak polskie ,,j”,
zatem ,,castillo” wymawiamy ,kastijo”, a ,,caballero” - ,kabajero”.

Przygotowane castillo:




Przygotowarue do gry

Przedstawimy przygotowanie do gry 4- i 5-osobowej, z elementami
dla 4 graczy. Zmiany w grach 2- i 3-osobowych sg opisane na str. 9.

plansza 55 kart akgji
Gre opiszemy zgodnie z naturalng kolejnoscig rozgrywki.
Sugerujemy w ten sam sposob wytlumaczy¢ ja wspotgraczom.

0 Umies¢ plansze posrodku stolu strong dla 4-5 €5
415 graczy ku gorze.

castillo

@ 04162 10 kart akcji z symbolem & oraz 4 karty
z symbolem ¥ do pudetka. S3 uzywane w wariantach
opisanych na str. 9-10.

Pozostale karty akcji podziel na stosy wedlug
rewersow (1,2,3,415 ﬁ ).
Przetasuj stosy oddzielnie i umies¢ je zakryte w rzedzie. Stosy

9 kart regionow 81 kart sily 1-4 zawieraja po 10 kart. Stos 5 sktada si¢ tylko z 1 karty krola
(w 6 kolorach) ~Wasza Wysokos¢™
0 Umies¢ obie plytki punktacji e g i 4 %
|:I obok planszy. 4}
krol 5 znacznikow znacznik
punktow rundy 0 Umie$¢ znacznik rundy na
(w 5 kolorach) 1. polu toru rund. |:I
> W ”
® @ Umiesc castillo na wtasciwym polu
planszy.
5 grande 150 caballero
(w 5 kolorach) (po 30 w kazdym @ Kazdy gracz wybiera kolor. W przyktadach bedziesz
z 5 koloréw) graczem fioletowym. Umie$¢ odpowiednie znaczniki .

punktow na polu ,,0” toru punktow.

7 & ' ' o Kazdy gracz dobiera 13 kart sily w swoim kolorze.
g Aol Te karty stanowig reke gracza. Zawsze mozesz na nie
2 plytki punktagji spojrze¢, ale nie pokazuj ich przeciwnikom.

znacznik 1. gracza
(2167 przed pierwsza gra) 16 kart sily z szarymi rewersami to minidodatek,
ktdry nie przyda si¢ podczas pierwszej rozgrywki.

Kazdy gracz dobiera dysk.

Po zakoticzeniu gry schowaj elementy do 6 pudetek. Wspélne elementy umies¢ w najwigkszym
pudetku: 55 kart akcji, 16 kart sity z szarymi rewersami (minidodatek), 9 kart regionow,

2 plytki punktacji i znacznik rund. W matych pudetkach przechowuj elementy poszczegdlnych
graczy. Do kazdego schowaj elementy w tym samym kolorze: 13 kart sily, 30 caballero, 1 grande
i 1 znacznik punktow. Pozostate elementy schowaj do pudetka gry: kréla, znacznik 1. gracza

i 5 dyskéw castillo. Nie musisz rozktadac Zadnych elementow.




@ Kazdy gracz dobiera 7 caballero
w swoim kolorze i umieszcza ich
w swojej osobistej puli, dalej zwanej

@ Przetasuj 9 kart regiondw i stworz z nich zakryty stos.
Odkryj wierzchnia karte i umies¢ kréla .} we
wskazanym regionie. Region, w ktérym znajduje sie

krol, bedzie okreslany jako region kroéla. dworem. :
Kazdy gracz dobiera po 1 karcie regionu. Umies¢ Dwor jest oznaczany symbolem = =.
swojego grande oraz 2 caballero 3§ Pozostalych caballero (po 21 w kazdym
we wskazanym regionie. kolorze) umie$¢ obok planszy w zasiegu

Na koniec odldz wszystkie karty regionéw do Tvszystkic.h graczy. Ta ogélna pula zwana
pudelka. ‘ jest prowincjg A f%.

Hiszpanig, dobiera znacznik 1. gracza.
Pozostale elementy odt6z do pudetka.

@ Ten, kto jako ostatni odwiedzil E

Soykaraas miejsce na stos

odrzuconych
kart akcji

1 grande
i 2 caballero

O &

prowincja
znacznik 1. gracza
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. dwdr z7 caballero karty sity o wartosciach 1-13 bl gty L parrs
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Cel gry

Starasz si¢ kontrolowac regiony Hiszpanii poprzez strategiczne rozmieszczanie swoich caballero. Podczas kazdej punktacji
zdobedziesz punkty za zdobyte przewagi. Zwycieza gracz, ktory na koniec gry ma najwiecej punktow.

Przebieg gry

Rozgrywka trwa 9 rund. Najpierw zagrywacie karty sily, aby ustali¢ kolejno$¢ tur. Nastepnie kazdy gracz wykonuje swoja ture
przy pomocy kart akcji.

Co 3 rundy (po 3., 6.19. rundzie) nast¢puje punktacja ogdélna. Zdobywasz punkty za kontrolowanie regionéw przy pomocy
swoich caballero.

Kazda runda sklada sie z nastepujacych po sobie faz:

1. Odkrycie kart akgeji
2. Zagranie Kkart sity
3. Rozegranie tury
» Dodanie caballero do dworu
o« Uzycie karty akcji (umieszczenie caballero i wykonanie akeji specjalnej)
4. Koniec rundy

5. Punktacja ogdlna (po 3., 6. i 9. rundzie)

Teraz opiszemy dzialanie poszczegélnych faz.

1. Odkrycie kart akep

Odkryj wierzchnie karty kazdego z 5 stoséw kart akcji. Kazdy z graczy
wybierze po 1 z tych kart w 3. fazie. Zapoznaj si¢ z odkrytymi kartami,
aby pozna¢ mozliwe akcje w tej rundzie.

Uwaga: W 5. stosie znajduje sig tylko 1 karta.

1. Lagranie kart sty
Gracz ze znacznikiem 1. gracza rozpoczyna i zagrywa z reki odkryta karte sily. Nastepnie w kolejnosci

zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara pozostali gracze zagrywaja swoje karty sily. Karta sily
musi mie¢ inng warto$¢ niz pozostale karty sily zagrane w tej rundzie. / '

Od Kkart sily zaleza 2 rzeczy: e

Kolejnos¢ wykonywania akgji oraz liczba caballero n, ktérych dodasz do dworu. karty sity

lewej. Moze zagrac wszystko procz ,8” i zagrywa ,,3”. Pomaraficzowy jest kolejny

¥ zd‘% 9/? Przyktad: Zielomy rozpoczyna i zagrywa 8. Niebieski jest nastepnym graczem po
FF £
s &
Jo &_6 i moze zagrac wszystko précz ,8” i ,3”, zagrywa wiec ,,§". Na koniec zagrywasz ,,9”.

J ET
23
Q

3. Rozegrane tury

W kazdej rundzie gracze rozgrywaja po 1 turze. Gracz, ktory zagral najwyzsza karte sily, rozpoczyna i rozgrywa swoja
ture. Po tym gracz, ktdry zagral 2. w kolejnosci najwyzsza karte sily, rozgrywa swoja ture. Nastepnie ture rozgrywa gracz
z 3. najwyzsza karta sily itd.

i 8 4 0 A - AR Przyktad: Zagrales$ 9 i jest to karta o najwyzszej wartosci w tej rundzie. Rozgrywasz
: 13 aaj B2 ture jako pierwszy. Nastepnie ture rozegra gielomy (,8”), dalej pomaraficgowy (,,5”),
% ‘ol 1B c J a na koricu niebieski (,,3”).




W swojej turze wykonaj nastepujace kroki:

Dodanie caballero do dworu

Na poczatku swojej tury dobierz tylu caballero z prowingji (puli ogélnej), ilu wskazuje twoja zagrana

karta sily. Nastepnie dodaj ich do swojego dworu (osobistej puli). PéZniej umiescisz swoich caballero < S
w Hiszpanii (na planszy). Pamietaj, ze caballero mozesz umieszczac jedynie ze swojego dworu, nie AL AT
Z prowingji. |

. . ) N . . symbol dworu
Uwaga: Mozesz dodac do swojego dworu mniej caballero, niz wskazano na karcie. J

Uwaga: Zagranie ,,12” lub ,,13” nie pozwala na dodanie nowych caballero z prowincji do dworu.

Wyjgtkowa sytuacja: Jesli w prowincji nie ma dostatecznej liczby caballero, mozesz do swojego dworu
dodac caballero z regionow na mapie (ale nie z castillo). Dotyczy to rowniez ruszania caballero do dworu dzigki kartom akcji.

prowincja dwor
/\ Przyklad: Zagrates ,9”.
liczba Na poczgtku swojej tury dobierasz ..
caballero 2 caballero z prowingji i dodajesz ich »
z do swojego dworu.

Uzycie karly akej

Teraz wybierz 1 z odkrytych kart akcji. Dobierz karte i rozpatrz obie widoczne na niej akcje w dowolnej kolejnosci.

Mozesz najpierw wykonac¢ akcje specjalna, a pézniej umiescic¢ caballero albo odwrotnie. Nie mozesz jednak przerwac
wykonywania akcji. Musisz w pelni ukonczy¢ akcje, nim przejdziesz do kolejnej.

 Posterunk

—t

Umieszczenue caballero : Akcja specjalna

Mozesz umiesci¢ na planszy liczbe caballero = Mozesz wykonac¢ akcje specjalng widoczna
ﬁ wskazang na dole karty (albo mniejsza). Podlicz wezysthic na gorze karty.

-\unktowe regiony.

D)

Umteszezente caballero

Mozesz umiesci¢ na planszy tylu swoich caballero, ilu wskazano na dolnej czgsci karty akgji.
Przestrzegaj ponizszych zasad:

o Mozesz umiescic tylko caballero ze swojego dworu. Jesli masz mniej caballero,
niz wskazano na karcie, po prostu umieszczasz tylu, ilu mozesz.

e Mozesz umiesci¢ caballero jedynie w regionach sasiadujacych z regionem
krdla.
Sasiadujgce regiony to wszystkie regiony, ktore bezposrednio taczg sie
z regionem, w ktérym znajduje si¢ krol.
Wazne: Nigdy nie mozesz umieszczac caballero bezposrednio w regionie
krola.

e Mozesz rozdzieli¢ umieszczanych caballero pomiedzy regionami wedlug
wlasnego uznania. Mozesz umiesci¢ ich mniej, niz wskazuje karta akcji.

e Zamiast umieszczenia caballero w regionie mozesz wrzucic¢ cze$¢ z nich albo
wszystkich do castillo (dzialanie castillo jest opisane na str. 6).

o Francja i Portugalia nie s3 regionami, nie mozesz zatem umiesci¢ w nich Przyktad: Castilla jest regionem krola.
caballero (podobnie jak grande i krdla). Sg uzywane z minidodatkiem ,,Nowa W zwigzku z tym mozesz umieszczac
regencja’ opisanym na stronie 9. swoich caballero w Galicii, Navarze,

Aragon, Toledo lub wrzucac ich do
castillo.




Akcja specjalna

Na kazdej karcie akeji znajduje sie akcja specjalna, ktora mozesz wykona¢. Ewentualnie mozesz pomina¢ wykonanie calej akcji
specjalnej i tylko umiesci¢ swoich caballero (str. 5). Gdy zdecydujesz si¢ na akcje specjalng, musisz ja wykonac (na tyle, na
ile to mozliwe), nawet jesli oznacza to, ze inni gracze zyskaja na tym wiecej od ciebie (np. zdobeda wigcej punktow).

Uwaga: Niektore karty dajg ci wybor w zakresie wykonywanej akcji (np. ,,Rusz maks. 4 swoich caballero”).

Akgcje specjalne s3 opisane na str. 10-12.

Przyktad 1: Przyktad 2:

_.Waua Wymkuéé‘ A Festa i
2 F D | oy

3 LD

dRusiL krola l»du S-Pcdlli(iz wszyst}(ie
Laaaas 2 "AAaA
Wybierasz karte akcji ,Wasza Wysokos$¢”. Decydujesz, ze wpierw Wybierasz 'kartg akgji »F iesta”. Akcja spec.jalna tej ;
umiescisz caballero. Mozesz umiesci¢ maks. 5 ze swojego dworu karty PO‘?I’CZ“ W§ZYStkle '5—pu.nkt(')wc.°, fesed) {Arqgon,
w regionach sgsiadujgcych z krélem lub wrzucic¢ ich do castillo. Navarrg i Val(.enag).. P o'mewaz,dzu;kz tej ‘}kc] hiiag
Krdl jest w Valencii, umieszczasz wigc 2 caballero w Granadzie i 2 gracze zdobgllzby“wzgce! P””‘kt"W: decydujesz sig nie
w Toledo. Ostatniego caballero wrzucasz do castillo. wykonywac akcji specjalnej.
Nastepnie korzystasz z akcji specjalnej i ruszasz kréla do Po tym mozesz umiesci¢ maks. 3 caballero z dworu na
oo, planszy. Umieszczasz 1 w Aragon i 2 w Toledo.

Po uzyciu karty akcji 0dt6z ja odkryta na stosie odrzuconych kart akeji. Jesli uzyte$ karty kréla ,Wasza Wysokosc¢”, od16z ja
z powrotem zakrytg na 5. stos. Te karty sa niedostepne dla pozostalych w tej rundzie graczy.

Twoja tura si¢ konczy i przychodzi kolej na gracza z kolejng najwyzsza karta sily (patrz str. 4).

Castillo

o Castillo nie jest regionem. Kiedy méwimy o ,,regionie’, castillo si¢ nie liczy.

o Jesli ruszasz caballero, nigdy nie mozesz ich ruszy¢ z castillo. Mozesz jednak czes¢ albo wszystkich ruszanych
caballero wrzuci¢ do castillo (ruch jest opisany na str. 10).

Pociggnij
\ tutaj!

o Ilekro¢ wrzucasz caballero do castillo, musisz oglosi¢, ilu wrzucasz. Nie wolno zaglada¢ do castillo
ani zabierac caballero z castillo.

e Brameg castillo mozna otworzy¢ jedynie podczas punktacji ogélnej (po 3., 6.1 9. rundzie) oraz specjalnej
punktacji castillo (patrz str. 11).

Uwaga: Region kréla to tabu!
W regionie krola nic nie moze si¢ zmienic. Nie wolno w nim umieszczac¢ ani z niego usuwacé caballero,
grande ani plytek punktacji. To jedna z najwazniejszych zasad w tej grze.

4. Koniee rundy

Po tym, jak wszyscy gracze rozegrali swoja ture, przygotuj sie do kolejnej rundy:

o Umies¢ wszystkie pozostale odkryte karty akcji na stosie odrzuconych kart akgji.
Nie odrzucaj karty krola, poniewaz ta jest dostepna w kazdej rundzie.

Przyktad: W grze 4-osobowej 1 karta akcji nie bedzie
uzyta. Odrzucasz t¢ karte na stos kart odrzuconych,
annnn| poniewaz nie jest to karta kréla.

stos kart
odrzuconych




o Gracz, ktory zagral najnizsza karte sily, otrzymuje znacznik 1. gracza.
rozpoczecie
kolejnej rundy

o Odloz zagrang karte sily zakrytg na swoj stos odrzuconych kart sily.

o Przesun znacznik rundy o 1 pole w dot. Jesli na nowym polu znacznika jest liczba,
rozpocznij nowa runde. Jesli na nowym polu jest lilia i&} przeprowadz punktacje

ktacj
ogolna. Wiecej o tym za chwile. punktacja

ogélna,
a nastepnie
kolejna runda

o Po tym rozpocznij nowa runde od 1. fazy i odkryj wierzchnig karte z kazdego stosu
kart akcji (w tym karte krola), patrz str. 4.

Gdy znacznik rund zostanie przesuniety na pole z lilig @, dochodzi do punktacji ogdlne;j.
Stanie sie tak po 3., 6.1 9. rundzie.

Uwaga: W grach 2- i 3-osobowych zasady punktacji sq inne (patrz str. 9).

Kazdy region oraz castillo maja wlasne paski punktacji, ktére wskazuja, ile punktéw
otrzymuje si¢ za 1., 2. i 3. miejsce.

Punktacje przeprowadz w nastepujacych krokach:

a) Wybierz w tajemnicy region na swoim dysku. praeglad punktacji

wraz z symbolami jej
¢) Podlicz kazdy region. kolejnych krokéw
Przeglad punktacji na prawo od toru rund przypomina o kolejnych krokach.

a) Wybierz w tajemnicy region na swoim dysku
Wpierw zdecyduj, dokad chcesz ruszy¢ wszystkich swoich caballero z castillo. W tajemnicy ustaw na swoim dysku

strzatke tak, by wskazywala region, do ktorego chcesz ruszy¢ swoich caballero. Nastepnie odtéz dysk zakryty przed
soba. Wszyscy gracze wykonujg ten krok jednoczes$nie.

b) Podlicz castillo i rusz caballero do regionu.

Uwaga: Nie mozesz rozdzieli¢ swoich caballero pomiedzy kilka regionow. Musisz wyraznie wybrac 1 region.
Pamietaj: W regionie krola nic nie moze si¢ zmienic. Jesli na dysku wybierzesz region kréla lub twéj wybér na dysku
nie bedzie wyraznie zaznaczony, twoi caballero wrécg do dworu, zamiast ruszy¢ sie do regionu.

b) Podlicz castillo v rusz caballero do regionu

Otworz brame, uwolnij caballero i podziel ich wedlug koloréw graczy. Zgodnie z paskiem punktacji gracz, ktéry zgromadzit
w castillo najwiecej caballero, zdobywa 5 punktéw. Gracz na 2. miejscu zdobywa 3 punkty, a gracz na 3. miejscu - 1 punkt.

Uwaga: Rozstrzyganie remisow opisane jest na str. 8.
Uwaga: 2 paski punktacji obok castillo traktuj jak 1, stuzg tylko lepszej widocznosci. Tak jak regiony, castillo podliczane jest raz.
Zaznacz swoje punkty na torze punktéw przy pomocy znacznika.

Na koniec wszyscy gracze odkrywaja swoje dyski i ruszajg caballero do wybranych wcze$niej regionow.

Przyktad: Oprézniasz castillo i sprawdzasz przewagi. Masz w castillo 3 caballero, niebieski ma 2,
a pomaeradczowy - 1. Masz najwiecej caballero, wiec zdobywasz 5 punktow. Niebiesks jest

2. i zdobywa 3 punkty. Pomaeraficgowy jest 3. i zdobywa 1 punkt. Zielomy nie ma caballero

w castillo, zatem nie zdobywa punktow.

Nastepnie wszyscy
Ruszasz swéj znacznik o 5 pdl do odkrywajg swoje dyski
przodu. z wybranymi regionami.
, Ruszasz 3 swoich

caballero z castillo do
Granady.




¢) Podlicz kazdy region

Regiony sg podliczane

" . 4 . Podlicz kazdy region w kolejnosci widocznej w przegladzie punktacji, od w kolejnosci fm==rt

Galicia gory do dolu. Regiony punktuja tak samo jak castillo. Wpierw ustal, ilu wskazanej na s ¥olahied,

caballero kazdy gracz ma w regionie. Nastepnie gracze na 1., 2. i 3. miejscu w liczbie przeglgdzie punktacji, ‘ m@,

caballero zdobywaja punkty zgodnie z paskiem punktacji tego regionu. Jesli gracz niema  od géry do dotu, jeden ‘
caballero w regionie, nie zdobywa punktow. po drugim.

Wazne: Twoj grande moze ci przynies¢ premie (patrz nizej), ale nie bierze udziatu
w liczeniu przewag.

— .-.:al w Przyktad: Pierwszym podliczanym regionem jest Galicia. Pomaraficaowy jest
u{é’i: A . na 1. miejscu dzigki 4 caballero i zdobywa 4 punkty. Niebiesli ma 3 caballero
i zdobywa 2 punkty. Jestes na 3. miejscu z 2 caballero. Niestety w Galicii za 3.

' . if miejsce nie ma punktow. Zielomy rowniez nic nie zdobywa, poniewaz nie ma 4.
:’l‘ 5 ’ . .
'3_, 5, miejsca.

Rozstrzyganue remiséw
Jesli kilku graczy ma taka sama liczbe caballero podczas podliczania regionu lub castillo, wszyscy remisujacy gracze
punktuja za jedno miejsce nizej. Nie ma znaczenia, ilu graczy remisuje.

Przyklad: Kolejnym regionem jest Navarra. Ty, iebiesld i gidlony macie tu po 2 caballero.
Pamietaj, Ze grande zielonego nie liczy si¢ przy obliczaniu przewag.

Wszyscy remisujecie na 1. miejscu, zatem wszyscy punktujecie za 2. miejsce i kazdy
z was zdobywa po 3 punkty. Pomaraficgowy ma 1 caballero i zdobywa 1 punkt za 3.

miejsce.

<tilla

Po punktacji przesun znacznik rundy i rozpocznijcie nowa runde (patrz str. 4).
Po 3. punktacji ogdlnej gra konczy sie.

Premia kréla i premia grande
Jesli zdobedziesz 1. miejsce w regionie krola,
zdobywasz 2 punkty premii.

Jesli zdobedziesz 1. miejsce w regionie ze swoim
grande, rowniez zdobywasz 2 punkty premii.

Uwaga: W przypadku remisu nigdy nie zdobywasz premii. | przykiad: W Sevilli miebieslk i gielomy majg po 2 caballero

Te premie mozna uzyskac zar6wno podczas ogdlnego, jak i remisujg na 2. miejscu. W zwigzku z tym niebieski nie
i specjalnego punktowania. otrzymuje premii za grande. Niebieslds i Zielomy zdobywajg
Uwaga: W tym samym regionie mozna uzyskac premie zaréwno | po 3 punkty, a ty zdobywasz 1.
krdla, jak i grande. W Granadzie masz przewage dzieki swoim 3 caballero.

.. Poniewaz znajduje sig tu twdj grande, otrzymujesz
Pb/tkil punktaqL 2 punkty premii. To jest region kréla, wigc zdobywasz 2

e J?%;E Dwie plytki punktacji mozna umieszczaé i rusza¢ | dodatkowe punkty premii. Lgcznie zdobywasz 10 punktow.

tylko przy pomocy kart akgji ,,Zarzadzenie”. Pomaraficzowy i 2ielomy zdobywajg po 1 punkcie za 3.
miejsce.

Umieszczone w regionie zastepuja nadrukowany pasek

unktacji. W regionie moze sie znajdowacé tylko 1 ka lub
E J % el k4 piyt Przyktad: Ruszasz plytke

asek punktacji. = Cantit 4
P i ] ?ﬁn‘/\’\’ punktacji do Castilli, aby
II!‘ A zmniejszyc¢ liczbe punktow
i zdobywang w tym regionie.

Kovuec gry

Gra konczy sie po 3. punktacji ogdlne;.
Gracz z najwigksza liczbg punktéw zostaje zwyciezca i przyjmuje tytul El Grande. W przypadku remisu wszyscy remisujacy na
1. miejscu wspolnie zwyciezaja.




Warianty
Krétka gra

Mozesz rozegrac krétsza gre, ktora trwa tylko 6 rund. Podczas przygotowania gry umies$¢ znacznik rundy na polu ,,2”. Przy
przesuwaniu znacznika pomin pola ,,4” i ,,7”

Gra Z-osobowa

Przygotuj gre, jak opisano na str. 2-3, z nastepujacymi réznicami:

Umies¢ plansze strong dla 21 3 graczy 234% ku gorze.

Wybierz kolor jak zwykle. Wybierz 3. kolor dla automy i umies¢ caballero w tym kolorze obok planszy. Przetasuj pasujace
karty sily i umies¢ je w zakrytym stosie obok caballero. To sg karty i caballero automy. Automa réwniez umieszcza
caballero w Hiszpanii. Moze wplywaé na przewagi, ale nie zdobywa punktéw.

Polacz stosy 2 i 3 w jeden stos, przetasuj go i umies¢ obok stosu 1. Bedziesz mdgl wybiera¢ sposrod tylko 4, a nie 5 stoséw kart.
Wylosuj startowy region krola jak zazwyczaj. Tak samo zréb ze startowymi regionami graczy. Nastepnie zbierz i przetasuj
wszystkie karty regionow i utworz z nich zakryty stos obok caballero automy.

Imiany w rozgrywee:

Na poczatku rundy dobierz 2 karty regionéw. W kazdym dobranym regionie umies¢ po 2 caballero automy. Jesli automa
wystawi wszystkich 30 caballero, nie dobieraj wigcej kart regionéw. Jesli karta wskazuje region kréla, nie umieszczaj tam
caballero. Nastepnie odrzu¢ dobrane karty regionéw. Po kazdej punktacji ogélnej przetasuj wszystkie karty regionow.
Zanim zagracie karty sily, odwrd¢ wierzchnig karte sity automy. Nastepnie gracz ze znacznikiem 1. gracza rozpoczyna
(automa nigdy nie otrzymuje znacznika 1. gracza). Warto$¢ na karcie sily automy okresla jej miejsce w kolejnosci
wykonywania tur - tak jak w przypadku graczy. Nie mozesz zagra¢ karty sity o wartosci takiej samej jak karta automy,
zgodnie ze standardowymi zasadami.

Automa zawsze wybiera dostepna karte akcji z najwyzsza liczbg caballero na dole karty. Natychmiast odrzu¢ (albo zakryj,
jesli to karta krola) wybrang karte. Automa z niej nie korzysta. Na koniec rundy odrzu¢ réwniez karte sity automy.

Mozesz ruszaé caballero automy lub zwraca¢ ich z regionéw zgodnie ze standardowymi zasadami. Jesli jakas akcja wymaga
od automy dzialania (np. wybrania regionu), pomin autome.

Zmiany w punktacji: Licza si¢ tylko 2 pierwsze pola na pasku punktacji.

Gra 3-osobowa

Przygotuj gre, jak opisano na str. 2-3, z nastepujacymi réznicami:

Umies¢ plansze strong dla 2 i 3 graczy 234% ku gorze.

Opcjonalnie: Polacz stosy 2 i 3 w jeden stos, przetasuj go i umies¢ obok stosu 1. W tym wariancie bedziesz mdgt wybierac
sposrdd tylko 4, a nie 5 stoséw kart. To uczyni rozgrywke bardziej konfrontacyjna.

Zmiany w punktacji: Licza si¢ tylko 2 pierwsze pola na pasku punktacji.

Muudodatek , Nowa regencja”

Ten minidodatek stwarza nowe mozliwo$ci ruchu krélem.

Ten stos dziala tak samo jak pozostale stosy kart akcji. Na poczatku kazdej rundy odkrywasz
jego wierzchnig karte. Na koniec rundy odrzucasz wierzchnig karte (niezaleznie od tego, czy
zostala wykorzystana, czy nie).

Przygotuj gre jak zazwyczaj, ale karte kréla ,,Wasza Wysoko$¢” odtoz do pudetka.
W jej miejsce, jako 5. stos, przetasuj i przygotuj zakryte karty z symbolem i




%> Alternatywne Karty akcji

Przed skorzystaniem z 4 alternatywnych kart akcji + zalecamy zapoznac si¢ z podstawowq gra.
Nie musisz korzystac ze wszystkich kart.

Przygotowanie do gry

Przetasuj karty akcji jak zazwyczaj. Nastepnie za kazda dodana karte ¥ usun z odpowiedniego
stosu 1 losowg karte.

Przyktad: Jesli chcesz dodac wszystkie 4 karty, odtoz do pudetka 1 losowg karte z 1. stosu, 2 losowe karty z 2. stosu i 1 losowg
karte z 4. stosu.

Nastepnie dodaj do odpowiednich stoséw nowe karty akcji. Na koniec przetasuj kazdy stos i odkryj wierzchnie karty.

. . . . ’,
Muudodatek ,, /miana sity
Ten minidodatek pozwala na zmian¢ wartosci zagranej karty sily dzigki kartom modyfikatoréw -
niektdre z nich maja specjalne zdolnosci.

Przygotowanie do gry

Przetasuj 16 kart sily z szarymi rewersami. Bedziemy je nazywa¢ modyfikatorami. Nastepnie rozdaj po 3 karty kazdemu
z graczy. Pozostale karty odt6z do pudetka. Kazdy gracz zapoznaje si¢ ze swoimi kartami modyfikatorow sily i przekazuje
1 z nich zakryta graczowi po swojej lewej. Po przekazaniu dodaj 3 karty modyfikatoréw do swojej reki kart sity.

Imiany w rozgrywee

Kiedy zagrywasz karte sily, mozesz réwniez zagra¢ 1 karte modyfikatora. Zmodyfikuj warto$¢ zagranej karty o wartos¢
modyfikatora.

Wazne: Ostateczna warto$¢ musi by¢ rézna od wczesniej zagranych wartosci w tej rundzie.

Przyktad: Mozesz zagrac ,9” i ,,+17, nawet jesli wczesniej w tej rundzie zostala zagrana ,,9”.

Przyktad: Jesli ktos juz w tej rundzie zagrat ,,8”, nie moZesz zagrac ,7” i ,+1”.

Jesli zagrasz karte modyfikatora, mozesz skorzystac z jej specjalnej zdolnosci na poczatku swojej tury: po dobraniu caballero
do dworu, ale przed wybraniem karty akcji. Na koniec tury odrzu¢ zagrane karty modyfikatora i sity.

Na koniec rundy znacznik 1. gracza otrzymuje ten, ktory zagral najnizsza ostateczna wartos¢.

Opis kart akep

Niektdre karty akcji korzystaja ze szczegdlnych poje¢, ktdre opisane sg na kolejnych stronach.
Patrz Uzycie karty akcji (str. 5-6).

Rusz caballero

o ,,Ruch caballero” oznacza przemieszczenie ich z regionéw - -0
do innych regiondw lub wrzucenie ich do castillo. Mozesz ruszy¢
caballero do dowolnego regionu, nie tylko do regionu sasiadujacego
z regionem krola (w przeciwienstwie do umieszczania caballero
z karty akgcji). Mozesz ich dowolnie rozdzielic.

Przyklad ,, Intrygi”: Rusz maks. 2 swoich 98
i maks. 2 wrogich .

Przyktad: Ruszasz

1 swojego caballero
z Granady do Castilli
i wrzucasz 1 do
castillo. Nastepnie

ruszasz 1 ziclonego

caballero do Valencii
i 1 niebieskiego do
Castilli.

e W zaleznosci od tekstu kart rusza¢ sie moga twoi &,
wrodzy "% albo dowolni % caballero.

o Niektore karty precyzuja, ze ruch jest mozliwy tylko z lub do
1 (okreslonego) regionu s
o Nie mozesz rusza¢ caballero z castillo, prowingji ani z dworu ., *=.

Pamietaj, ze region krola jest tabu! Nigdy nie mozesz rusza¢ caballero
do ani z regionu krdla.
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Iwréé caballero do prowingi

Jesli musisz zwrdci¢ caballero do
prowingji @8, tekst karty wyraznie
wskaze, czy masz ich zwrdci¢

z regionéw =% czy z dworu ., *.
Zwracasz ich do puli ogdlnej
(prowingji).

Nigdy nie mozesz zwrdci¢ caballero
z castillo ani z regionu kréla.

Jesli nie masz dostatecznej liczby
caballero we wskazanym miejscu, zwro¢
ich tylu, ilu mozesz.

Przyktad ,Wycofania”: Kazdy przeciwnik musi zwréci¢ 3 swoich .:

\‘

z regionéw lub dworu do prowincji. Rozpoczyna gracz po twojej

lewej.

Pomaraficzowy jest po twojej

lewej i jako pierwszy zwraca 3

P — caballero ze swojego dworw do
J— prowincja  prowincji. Niebieslki zwraca do
- prowincji 2 ze swojego dwors
i 1 z Valencii. Zielomy jest
ostatni i zwraca 2 z Toledo i 1
z Valenct.
niebieski
dwér

Podliczare regrondw
Podlicz wszystkie regiony wymienione na karcie jak
zazwyczaj (patrz str. 8).

Premie kroéla i grande mozna réwniez zdoby¢ jak
zazwyczaj (patrz str. 8).

Uwaga: O ile nie wskazano inaczej, nie mozesz podliczyc¢
castillo, poniewaz nie jest regionem.

Jesli mozesz wybrac region, moze to by¢ region kréla.

Jesli na podliczanym regionie (lub castillo) znajduje sie
plytka punktacji, skorzystaj z jej wartosci.

© 1995, 2023 Hans im Gliick Verlags-GmbH / Birnauer Str. 15 / 80809 Miinchen

Podlicz wszystkie regiony,
w ktorych za 1. miejsce
zdobywa sig¢ 4 punkty.

W tym przypadku bedg to
Sevilla i Catalufia,

ale réwniez Toledo,
poniewaz lezy na nim
plytka punktacji 41i%.
Nie podliczasz Galicii,
poniewaz znajduje sig tam

plytka punktacji &isi .

Wszyscy wskazani gracze
muszg w tajemnicy

ustawi¢ strzatke na swoich
dyskach na wybrany przez
siebie region. Nastepnie
jednoczesnie odkrywaja
swoje dyski i wykonuja reszte
polecenia z karty.

Przyktad ,,Puczu”: Kazdy przeciwnik musi ruszy¢ wszystkich
swoich i z 1 wybranego przez ciebie regionu do innego regionu.
Regiony, do ktérych ruszg ., wybierajg w tajemnicy na swoich
dyskach.

Wybierasz Toledo. Przy pomocy swoich
dyskow pozostali gracze w tajemnicy
wybierajg region, do ktorego poruszg
wszystkich swoich caballero z Toledo.

Po odkryciu dyskow

rusza 1 caballero do Catalusiy, miebiesls
rusza 2 do Granady, a Zielomy rusza 2 do
Valencii. Twoi caballero pozostajqg w Toledo.
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Opis kart akep
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2 swoich # z dworu
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TR

Zwroc karte sily
do swojej reki.

Tarzdzenie

Umiesé albo rusz
plytke punktacji.

ELEED

Wasza Wysokosé

Rusz krola & do
dowolnego regionu.
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Mozesz rozdzieli¢ swoich caballero albo umiesci¢ ich
w tym samym regionie. Nie musisz umieszczac ich

w regionach sasiadujacych z regionem kréla. Nie mozesz
ich jednak umiesci¢ w castillo ani w regionie kréla.

Skrytobdjca
Wybierasz tylko 1 caballero od kazdego przeciwnika.

Zwracani caballero moga znajdowac si¢ w réznych
regionach.

Wojna domowa

Wszyscy pozostali gracze muszg wybrac region, w ktorym
maja co najmniej 1 caballero. Jesli gracz nie ma caballero
w zadnym regionie, ignoruje dziatanie tej karty.

Objawienue

Otworz brame i podlicz castillo jak zazwyczaj. Po punktacji
nie ruszaj caballero do regionéw. Zamiast tego wrzu¢

ich z powrotem do castillo. Rusza do regionéw podczas
punktacji ogdlnej.

Nowy dom

W jednym regionie moze by¢ wielu grande.
Nie mozesz wrzuci¢ swojego grande do castillo. Nie mozesz
umiesci¢ go w regionie krola ani zabra¢ go stamtad.

Pelnomociuctwo

Mozesz zwrocic do reki wlasnie zagrang karte sily albo
dowolna karte sity ze swojego stosu odrzuconych Kart sity.
Nie musisz pokazywa¢ zwrdconej karty innym graczom.

Wyjgtkowa sytuacja: Jesli wybierzesz wlasnie zagrang karte
sily i byta to najnizsza karta zagrana w tej rundzie, nadal na
koniec rundy przejmujesz znacznik 1. gracza.

Gra z minidodatkiem ,, Zmiana sily”: Zamiast tego mozesz
zwrdci¢ do reki karte modyfikatora.

larzadzenie

Wybierz jedna z dwoch plytek punktacji i umie$¢ ja na
wolnym pasku punktacji na planszy. Zamiast tego mozesz
ruszy¢ plytke, ktdra juz znajduje sie na planszy, na inny
pasek (nie mozesz usuna¢ plytki z planszy).

Plytka zmienia liczbe punktéw zdobywana podczas
podliczania. Mozesz umies$ci¢ 1 plytke na polu castillo
izmieni¢ w ten sposob oba paski punktacji. Nie mozesz
umiescic¢ ani zabra¢ plytki z regionu kréla.

W regionach z plytka nadal mozna zdobywa¢ premie krola
i grande.

Wasza Wysokosé

Mozesz ruszy¢ krola do dowolnego regionu. Nie mozesz
go wrzucic¢ do castillo ani ruszy¢ do Francji ani Portugalii.
Jesli pominiesz akcje specjalng, krdl pozostaje na swoim
miejscu.

]

w kazdym regionie,
ale nie w castillo,
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Infiltracja

Dzieki tej karcie ty i tylko ty mozesz przelamac¢ tabu
i umie$ci¢ swoich caballero w regionie krdla. Jak zazwyczaj
mozesz ich rozdzieli¢ pomigdzy wieloma regionami.

Rebelia

Umie$¢ kréla obok castillo (nie wrzucaj go do srodka).

Od teraz castillo jest regionem krola ze wszystkimi tego
konsekwencjami. Jedli castillo jest podliczane, mozesz
zdoby¢ premie krola. Caballero i grande nie sa jednak
poruszani do regionéw, nalezy wrzucic¢ ich ponownie do
$rodka. Krél pozostaje obok castillo, dopoki nie zostanie znoéw
ruszony. Wszystkie regiony uwaza si¢ za sasiadujace z castillo.

Mozesz ich zamieni¢ miejscami jedynie, jesli obaj sa
w regionach (czyli nie we Francji, Portugalii albo castillo).

Musisz ruszy¢ 2 caballero do tego samego regionu co
krola. Jesli w regionie jest mniej niz 2 caballero, rusz tylu,
ilu mozesz. Pozostaty ruch przepada.

Ustrone

Najpierw musisz odszukac region, w ktérym jest najmniej
caballero (facznie wszystkich graczy). Umie$¢ kréla w tym
regionie.

Nie mozesz poruszy¢ kroéla do regionu bez caballero.

Regiony sasiadujace z Francja i Portugalia traktowane sg
jak zazwyczaj. Przy pomocy tej karty mozesz poruszy¢
krola jedynie do Francji albo Portugalii.

Lawody

Tylko dzieki tej karcie mozesz wrzuci¢ grande do castillo.
Jesli castillo jest podliczane, mozesz zdoby¢ premig grande.
Nastepnie rusz swoich grande i caballero przy pomocy
dysku.

Wyjgtek: Po podliczeniu castillo przy pomocy karty
»Objawienie” wrzu¢ grande z powrotem do castillo.

Veto

Po wybraniu karty ,Veto” umie$¢ ja przed soba. Mozesz
calkowicie zapobiec akcji specjalnej, ktorg kto$ chce
wykona¢ w tej albo nastepnej rundzie. Pozostali gracze
musza oglosi¢ swoje akcje specjalne przed ich wykonaniem.
Musisz natychmiast zdecydowa¢, czy chcesz zapobiec
ogloszonej akgji specjalnej. Nie mozesz powstrzymac akcji
specjalnej, ktdra juz sie rozpoczela. Wlasciciel zawetowanej
karty wcigZz porusza caballero z dworu do regionow.

Odrzuc¢ karte ,,Veto” po wykorzystaniu albo na koniec
nastepnej rundy.
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