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| Gaballero

Ein raffiniertes, strategisches Legespicl
fiar 2-4 Spieler ab 12 Jahren,
von Wollgang Kramer und Richard Wirich
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| Ripgern mit Meer. 1400 |

| Meuterermn und Ragenden H

] Fweifeln Landete Chrstoph 1
Keodumbuy an der Anhlien-inssl

San Salvador. Er war fest davon 4

Glerreuat, vor der Olstkadste [

SF[ELMATERIAL Indietd anoekommen TU S8, i

!
I ]
] a0 Caballerokarten in £ Farben
}j 5% hlachikarien in 4 Farben
18 Crbiclskarten
16 Schilie
16 Cashillos
1 Abrechnunagblock
| 4 Aktionstabellen fals Kurzspaeirepell
[l 4 Cranden in 4 Farben (fir die Ereetterung)
w0 Alkalden in 4 Farben i die Erweiteruns)

Dot er hatte einen meven Ergred H
erideckd, Dhe Miee 1A/e:
AT

SPIELZIEL

|
i Durch das Legen von Cebrictskarten entstehen nmehrere versehieden groBe Landregionen und Wasserflachen. Die Spieler legen
[l ihre Caballerokarten an die Cebielskarten an und bringen so Caballeros in die Regionen, Die Spicker kaufen Cadillas und

Schiffe fiir die Wisserpebiete. Wer ber einer Wertung die meisten (thei 3-0 Spielern awch die nerilmeisten) Caballeros in einer

8] Landregion besitd, erhalt Erfolgspunkte, dee um so hoher sind, je gralier dic Region isl. Ein Schiff bringt um sa mehr
Erbolgspunkte vin, deslo grifier das angrenrende Wassergebiet ist, Alle brfolpspunlde werden aufl cinem Abrechnungeblatt fest.
gehalten. Wer am Ende des Spiels dee meisten Erfolgspunkte besitet, ist der Bl Caballero.

| SPIELVORBEREITUNG

| * leder Spicler wahll gine Farbe wund erhall wor sich auf den Tisch:
i - 8 Caballerokaren [ Karten kommen aus dem Spiell,
- 1 Aklionstabelle als Kurespielresel, 1
1 Sale Bachtkarlen (Karten von 1-13), die auf die Hand genommen werden. H
- Die Castillos, die Schiffe, ein Abrechinungsblatt und cin 5ift werden bereit gelegd. Von den Schiffen und Castilles kem- 8
muen e vier dus denn Speel. K
» Dhie Gebietakarten werden semischt, Bs wird solange die obersle Karle aufgedecd, bis cine Karle erscheint, die weder Cold 3
moch einen Fisch zeipl. Diese Karte ist die Startkarte und wird in dis Mitle des Tisches gelegt. Adle anderen Gebietskarten £
werden nochmals gemischt und als Abhebestapel mit der Ridkseite nach oben auf den Tiech gelept. Dhe obersten 5 Karten  §5
werden vor dem Stapel offen ausgelept. Dies sind die Crebietsharten, weelche die Spicler in der erslen Bunde sur Auswakl
I L Ralben.
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DER "HOF"

Si= mehmen eine Caballerokarte von Threm ‘orrat und legen die Karle so vor sich auf den Teh, dab die Zahl ™57 zu Thnen
meigs. Dles st die Sartmenge an Caballeros an Threm "Haf™, WWhenn Sie im Werlawl des Spiels Cabalberos vom lhremr Hof abspe-
ben oder neue dary erhalten, drehen und wenden Sie cing oder awch mebrere Calallerokarten s, dal die Summe der Zahlen,
die ru Ihmen zeigt, immer die Zahl an Caballeros ist, dic %ie gerade an Threm | ol haben. Wer 0 Caballeros am Hof besitzt,
muB seine vor thm legende Caballerokarte zu seinem Vormat zuricklegen.

apicher hat 5 Caballenos Spigler hal 3 Caballeros Spacker fal 15 Caballerss
an seimemmn Haof air seimen Hoed an sginern Haf

DIE MACHTKARTEN

Diz Machikarien zeigen in den boken cine Zahl = Werligheit der Farte) und in der Mitte eine Anzahl Caballetos = Kapfe).
Diz Werligheil besfimmi die Zugreihenfolge. WWer die Machitlarte mit der hachsten Zahl auspespielt hat, ist als ersler an der
Rribke. [ie Anrahl Caballeros in der Mille ciner Barke bestimmt den Machschub an Caballeras an den eigenen Hof

e Machikarle mil dem Wert "9 hat vine besomdere Bedeutung: Sie konnen m Threm Zug neei Gebietskarten auswedhien
i anlegen.

SPIELABLAUF g

[ras Spiel bestehl aue 7 Bunden. Mach der 4 wnd der 7 Punde findet eine Werlung statl.
lede Bundde Liult gleich ab und beginnl mit dem Ausspiclen einer Machtkarte,

Ausspielen einer Machtkarte

leder Spieler speelt im Usrreigersinn rethum eime Machtharte aws. In dor ersten Runde beginnt der jingde Spicler. Ab der rwei-
ten Kunde beginnt immer der Spieler, der in der Runde davor als leteter an der Eeihe war Damil die Zugreihenfolge in
ciner Runds eindeutty et dorfen nie Machtkarten mit der pleichen Werligheit ausgespicll werden. Wer die hichde
hAachikarte auspespielt hat, 15t als erster mit seinem Zwe an der Reihe, Erst dann, wenn e seinen Zug beendet hat, ist der Spieler
am der Kewhe, der die rwetthochste Machtkarte ausoespielt bl uswe, Aum Ende lhres Zugee legen Sée [hre Machikarte aufl einex
Sapsd dm Tschrand. For ede Runde ward #in eigener Stapel pebilded, deor aus so vicken Farlen besteht, wie Spieler telnehmes.
Auf diese Weise wissen die Speeler immer, in welcher Runde sie sich gerede belinden.

EIN SPIELZVG

Wier an der Fewhe st, fuhrt die nachfolgenden Aktonen in belicbiger Keihenfolge aws. Mur das Anlegen einer Gebielskarie
isl Pflichi, alle anderen Aktionen sind frenaillig.

[1.] Machschub: Caballeros am igenen Hof enfeprechend der ausgespiclien Machtkarte erhiken

[91 1 Gebistskarte auswihlen und pemdl den Anlegeregein anlegen IMul - Aklion)

[3.0 1-2 Caballerokarten anlepon brwe. erhzhen

{40 1-2 Schiffe kaufen (Koslen = 2 Caballeros pro Schiffl

{5} 1-% Castillos kaufen (Kosten = 1 Caballero pro Castillo)

{#.} Caballerokarien, Schiffe vom Tisch an den Hof ruradinehmen heine Kosden)

171 Schiffe. Caslilles von einer Karle auf ine andere verselzen wd Schiffe vam Hof cinsstzen (Bosten = jo 1 Caballera)
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DIE EINZELNEN AKTIONEN
1. Nachschub

Thre ausgespielte Machtkarte gibt an, wic viele Caballeros rusdtzlich an Thren Hof kommen.
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(] ‘\Wenn Sk am Fug sind, wihlen Sie ¢ine von den offen auslicgenden Cebistekarten aus und legen sie auf dem Tisch an. Wemn |
| Sie die Machtkarte mit der "¢ gespiclt haben, legen Sk oweed Gebictskarten an. Baim Aanlegen gelten folgende Regeln: 5

« Grebietskarten kinnen in der Fegel nur an Gebictzkarfen angelegt werden. :

; Debei kimmen sie awch an Caballerokarien angrenzen. K
[l - Reim Anlegen von Gibietskarien an andere Cebiclskarten mull irmmer Land an Land und Wasser an Wasser angelesi 1
i werden. Land kann nic an Wasser umid Whisser nie an Land angrenzen. k
i,. « Mur dann, wenn keine der zur Auseahl auslicgeniden Gebietskarten an keine einzige auf dem Tisch liegende Crbieisharke d
i angelegt werden kann, darf cine Gebiclskarte an eine cigene Caballerokarte anpelegt werden; sellie dies nicht maglich scin. B

dann an gine fremde Caballerakarte.

+ ks gibl Gebictskarten mit Gold brw. mit einem Fisch. Gold und Fische bringen bei einer Wertung jowvils 1 zusitzlichen |
Erfolgspunkl cin. Fir des Anlegen sind sie obne Bedeutung. |

\
|| 2. Gebielskarte anlegen
b

Dliese Karle wurde wvom Slarspicler
ar die Sartkarle anpelegl.

Shorlkarie

A F

Wirssor

Lard. Dl beiden Cebictskarten
bildery eime Region die zur £t aus
pwei Barten bosteht,
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3. Caballerokarte anlegen

Caballerokarten haben aul der Vorderseite die Zahlen 1 bis 4 und auf der Rckseite 5 bis 8, Jd.h. mil ciner [Karte kinnen hoxk-
stens B Caballeros ins Speel gebracht werden. %ie kinnen pro Jug 0. 1 oder 2 cigene Caballerokarten anlegen und rwar an eime
belichipe Sate aer belebigen Gebictskarte, Angdelle dos Anbegens ciner Caballerokarle kiinnen Sic auch eine berets ange-
legle Caballerokarte drehen oder wenden und se dic cigene Caballercanzahl werdndern.

e
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Anlegen einer Caballerokarte an eine Landregion

[Drurch das Anlepen einer Caballesokarte an eine Landregion werden Caballeres i divse Region scbrachl. Die Seife der
Caballerekarle, die rur Landssite einer Cebketskarte zeigt, bt an, wie viele Caballeros von cinem Spicker in dieser Region v
Franden sind.

g
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Dier startepleder CHell™) hat eine Caballerokarie #2 an fne
Crobicsskarie anprlegt, dalk due Fabl " sur Landregion
zeipt. Er hal jetrf £ Coballoros in dieser Regivn und mufi
die Zahl der Caballeros an seinem Hef um 2 reduzieren

i

Drer mdxhste Soteler CThunkel™) epweitert doe Region wim
cine meus Bame. Er entechliel sich. 4 Caballeres in cie
Fommon ru bnngen und damil die Mehobesl mu Gbernch-
men. Er leg? seine Caballerokarle so an, dali sic auch nodh
Ligang rum Wasser Tal. Dunke] reduziert seine
Caballeros am Hoef um & [Enlschaidend aind mmmer
Cabalberes. die pum Land peigen, nichd die Caballeros, die
am Wasser angrensen.)

imnn B lell im nachsten Tug die Mehirheit wisder
zurisckgewinnen will. kann er eone weitere Caballerokarte
an dieser Regaen anlegen oder seme erete Karte durch
Prefen pder Wenden erhohen.

T
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wwienn Sic im Laule des Spicls mehrere Caballeokarten an eimer Region angelegt haben, so addieren sich lhre Caballeres,

Fur s F v AT

wwenn Sie gine Caballeokarte an eine Region ankasen oder dort erhihen, an der bereits Caballerokarten von Milspiclern lie-
gon, el die Gresamlzahl Threr Caballeros verschieden von der Gesamizahl eines joden Mitspiclers scin, so dalb cindeulig fest- |
shehl, woer welchen Rang einnimnt. Beispiel: Hell hat £ Dunkel hat £ Caballeros in der gleichen Region. Wenn Sic jelzd mit
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eimer dritten Farbe auch noch Caballeras in diese Region bringen, dirfen ¢ nicht 2 oder 4 sein! Wenn %ie & Caballeros emi-
senden, nehmen Sie i dieser Begion den 1. Rang ein, entsenden Sie nur 1 Caballero, dann nehmen %ic den 2 Kang ein, Wenn
Sie rwel Caballerokarten in dieser Region anbegen, &t die Summe der Caballeros entecheidend. Sic kdnnen z.B. cime
Caballetokarte mut £ und eine mit 1 anlepen, Sie haben dann 5 Caballeros in dicser Rogion.

Driese Regel gilt nur beim Anlegen oder Erbdhen won Caballerokarten. Sic gilt nicht fir andere Adfionen, z.B.
Wiegnehmen einer Caballerokarte, hier kann es rum Cleichstand kommen.

Anlegen einer Caballerokarte, die sowohl an Land als auch an Wasser angrenzt
wWenn %ic cine Caballerokarte so anlegen, daill sie soveohl an Wasser als auch an Land angrenst, mssen Sie immer nur so
vicke Caballeros bezahben, wic an Land angrenzen,

Anlegen einer Caballerokarte, die nur an Wasser angrenzt

Waenn Sie eine Caballerokarte so anlegen, dab sie nur an Wasser angrenzt, damm mriissen Sie fmmer die Scite mit den 14
Caballeros wahlen. Fgal, wie viele Caballeros rum VWasser zeigen, Sie milssen an Threm Heof immer nur 1 Caballero reduzie-
et Sallte danm spter durch entsprechendes Lepgen von Gebietskarten diese Caballerokarte an Land angrenzen, so missen Sie
dafir keine Caballeros melsr abseben.

| 1oell hat in der Hoffaume an Wasser angelogl
dals spater am seine “4" Land angrenzen word
Er hatte dann in der Eppon 4 Caballeres,
abwehd or an seinem Flof nur 1 Caballera Wr
Wiamser redhoiert hal.

Dhrch das Anlegen der Gebintskarte haben
jetrt i der Region nweo Spieler powile &
Caballencs. Dies i mulidsag, da der Glochstand
nichd durch Anlegons/Erhilen ciner
Caballerokarte entstanden &k
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Wegnehmen einer Caballerokarte

Fime Caballerakarie darf wihrend des gesamden Spicls nur cinmal an Land angreneen, sie kann aber mehrere Wasserssilem
berthren. Eine Cabalicrokarte. dic mehrmals an Land angrenzen wiirde, darl michl gelegl werden. Wenn ¢ine Region so
erwiterd wird, dali cing gelegle Coballerokarte an pwei Seifen an Land angrengd, so muB diese Caballerokarte an ihren Besleer
sunirckpeprben wenden, der sic ru scinem Vorrad kgt Er hal seine Caballeros und seine Schiffe auf disser Karte (sehe "Schiff
kaufen™} verloren, kann aber dic Caballerokarte spiter wiciker cinselrem, Die Schiffe gebin in den allpenmeimen Worral surdck.

Wenn dese Gebiclskare angedegt ward. dann mus Hell sene
Cabalkerokarie mu seinem Vorral rusBcknehmen. Seime 4
Cabalkeros sind verlorer. Die Caballerokare kann er bei ginem
spaléinen Eu-g bl eifiseten.

Dic Anzahl [hrer Caballerokarten ist begrenst, Wenn Sic an [hrem Hef und als Worral nur noch cine Caballerckarte besi-
vew, kinnen Sie wnter Wimstinden Thren Bestand an Caballeros an Threm Hof nicht meehr erhdhen, Gegen Spiclends kinnom
Sie auch [hre letzte Caballerokarte an cine Cebictskarle anlegen. Wenn swahremd des Spiels Thre Caballerchkarion knapp wer-
den, miiseen Sic dberlegen, ob Sie nicht dic cine eder andere Caballerokarte vom Tisch wieder ru threm Vorrat zurdcknchmen
fsighe "Caballerclarte vom Tich zem NVommat zurbcknehmen”, Seife 5L

4. Schiff kaufen

repen Reduzierung von 2 Caballeres an threm Hof ereverben Sie cin Schiff Das Schiff legen Sic auf cine cigene Caballerckarte,
dic an VWasser angrenzt und owar dirckt an der Wasserscife auf dic Caballerozahl (diese Zahl it ohne Bedewtungl. Mit dom
Schiff betreiben Sic Sechanded und Fischfang und ecrhalfen bei cner Werlung dafar Edolgspunkle. The Anzahl der
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Erfolgspunkte hangt davon ab, wie groB das Wassergebict ist (Anzahl Kardend, an das Thr Schill angrenet. Sic kinmen ol
jeder Seite Ihrer Caballerokarte, die an Wasser grenzt, masimal 1 Schiff einsetzen. An cinern Wassergebie! kbnnen imehrers
Schiffe - auch unterschiedlicher Spicler - beleilipd sein. Bei ciner Werung orbadll jedes Schifll Erfolpspunkte.

Hell hat 3 Caballeres in eimer Regaon, dic aus # Baren
bestehd, und cr befreibt Scchanded in ctnem Wassergebicl,
das 4 Karlen umfaf.

v e

5. Castillo kaufen
Cregen Redurierung von 1 Caballers an (e Hof kaufen %ie en Castillo. Sie nehmen e vom allgemeinen Worrat und legen
e in die MAitte einer Threr Caballerokarten. Aufl giner Caballerokarte kann maximal 1 Castillo gelegt werden,

Dras Castillo schitzt Thre Caballeros und die Schifle aul dieser Karde, Wenn digse Caballerokarle ruridegenommen wer-
dem mub, weil sic mchrmals an Land angrenzt, erhallen Sie die Aaeabl Caballeras an Thren Hef rurick, die vor dem
Fauseurt an der Region anlagen. Schiffe auf dicser Karle kommen ebenfalls an den Hod und kénnen von dort, ohne dak sie
M crncut grkaufl werden missen, fir Koslem von 1 Caballero pro Schilf wieder eingesetzt werden, Das Castille missen Sie aller-

dings abgeben wnd zum Worral mrbcklegen. :;;j
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6. Caballerokarten vom Tisch zum Vorrat zuriicknehmen

[¥ies kann cin taktisch wichliger Fug sein, den Sic aus folgenden Grionden cinsetren:
» Aursbaw cigener Land- und Wassergebizle.

* Bedrohums axber Whonehmen fresmder Caballerckarten.

: » Brhihumng Threr Beserven, wenn Sie im Worral keine Caballerokarten mehr besiteen.

T AR TR

M Beim Zurdcknehmen ciner eipenen Caballerokarte wom Tisch v Threm Worrat gehen allerdings die Caballeros verloren, die an
N Land anreneen. Waren Schilfe auf disier Karte, konnen Sie dese vortwer an Thren Hof zuricknchmen. Wenn sich cin Caslille
aul giner Caballerokarte befindet, die Sie runickmehmen wollen, dann midssen Sic das Castillo abgeben, erhalten aber die
Caballeros, die an Land angrenzten, an lhren Hot aurice

'w'nzgﬂrhrncn fremder Caballerakarion durch
Furicknechmen ciner eipenen Cabsllerokare:

Dhunked mirmend sine Caballerckarle rurdok wnd verbert
dabei 1 Caballo. Arschlicherd legt er eine Cebistdarte,
i 3 Lamdsciten hal, s in de erlstamdene Licke, dad
dadurch beide hellen Cabalksokarien entlemnt werden
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Auchau des cigenen Gehistes durch Furicknckmen
siner eigenen Cahallerolkarte.

Hell righl seine Caballervkarte rurick, das kestel im
nichls, sber sen Caballere geht verloren, [anach kgt o
i meue Crbietckarte genay dor an, wo di
zunﬁgﬁm‘nq {aballerakarte I.J;. Ariechliellond
legl er die Caballerokarie, de er rurickerrogen
fral, weieeder mil 1 Caballero an.

Hiell hat alse mait dicern Zug wind der Bezalliong
wom §aballerg s I!n:x_qnar'- wergradiert urkd
threm Wier gesteipeet
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7. Eigene Schiffe und Castillos versetzen

Wenn Sie Schiffe oder Castillos auf dern Tisch auf andere Karten wersetzen, 5o kostet dies 1 Caballero pro Vorgang, Schife
kimnen Sie auch kostenlos an [hren Hof zuricknehmeen und spdfer oder im gleichen Zug pegen Abgabe von je 1 Caballere
wapder pineetren.

NEUE RUNDE

Winn alle Spieler in einer Runde (in der Reikenfolge der Wertigheit der gespielten Machtkarten) an der Reihe waren, boginmt
dir nichsle Bunde. D noch offern ausliegenden, micht gewihlten Gebictskarten blesben auf dem Tisch liegen. ks werden vom
Stapel 50 viele Gebietskarten aufgedeckt und dazu gelegt. bis wieder 5 Karten ausliegen. Der Spieler, der in der vorhergehan-
den Runde den letrten Zug gemacht hat, beginnt die newe Rumde und spielt eine Machtharte aus, Dve Gbrigen Spicler folgen
in Uhreeigerann, Wer die hochste Karie auseespielt hat. madh! den ersten Zug in der neuen Runde usw,

WERTUNG

Mach der 4. Runde findet die 1. Wertung statl, Am Ende des Spicls. nach der 7 Runde, findet die 2 Wertung statt. Damit
Si¢ wissen, in welcher Runde S sich befinden. sammeln $ie dic auspespielten Machtkarten pro Runde auf einem Stapel. Wenz
4 Stapel kemplet? smd, findet die 1. Woerlums stali,

Bei den Wertungen gibt es Erfolgspunkde fir jede Landregion und fir jedes Schiff,
Drie Punkte fiir die Landregionen werden doppell goweriel, wenn Sie den 1. Rang einnehmen,
Alle Erfolgspunkie werden auf dem Abrechnungsblali cingelragen.

Wertung der Landregionen

Exfolgspunlte erhalt, wer dic Mehrheit an Caballeros = 1. Rang) in einer Region besitzl und rwar genau s viele Punkte, wie
dic Anzahl Karten, aus denen die Region bestehit, plus je 1 Punkt fiir Gold in dicser Region. Diege Punkte werden fir dens
1, Rang verdoppell. \Wer bei 34 Speelern (gilt nicht bei 2 Spiclern] den oweiten Rang einnimmt, erhdlt die Punkte ohne
Vierdopplung. Bei Cleichstand beim ersten Platz erhalten die Spicler die Punkde des pacciten Platres. Ben Gleichstand beim meel-
fen Flalz erhalten die betrofenen Speder keine Punkie,

Wertung der Schiffe

Fir pedes Schiff erhalt ein Spicler so viele Erfolgspunkie, wie das Waisergebset, auf dem es steht, grol i 1Anzahl Karlen mit
Wasser]. Fur jeden Fisch in einem Wasserpebiel gibd es cinen Fxtrapunkt.

Fei den Schiffen geht es nich um Mehrheiten. [¥ies bedeutel, daB alle Spieler. die an einem Wassergebict mit cinem Schiff
bekeiligh sind, die gleiche Punldzahl erhallen. VWer mit mehreren Schiffen an einem Wassergebict befeiligh ist. erhalt die
Punkizahl tur jedes Schiff,

SPIELENDE

[as Spicl endet nach deor 7 Runde nach der & Worlung.
Sieger wird wer nach Addition der Punldzablen der
2wl Wertungen insgesami dic meislen Punkte besitad.

Beispiel fur eine Wertung

I der iwbomstehemden Abbildumg gibt o5 dred Regioren wnd dred
Wirssergehacte,

Region 1 boichl @ 5 Karter neit sinneal Gold, sie st doslsall den
Sedient 0T el et e s F‘.u:g:m 7 Caballeros = 1. Rangl und
Dumked 1. Ba einer Wertung erhalt Hell = 12 Punkbe. Dunlkel ernall
bri ¥ Spiclern richts, bet 24 Spickern & Punkle.

]rgin;u:- 7 histeht aus 1 Kare mat 1 Geld. WAt der Regnor = £,
Thmbad erhalt 4. Hdl ¥ Punkie (ha 34 Somelernl.

Region 3; Tunkel ehilt # Punkse

‘Wasserpebiet 1 foben links): Dunkel orhili 2 Punkéc 0 Barke =

1 Fischl

Wiassergebied 2: Hier mbt e kean Schuff und keme Puekte
‘Wassergebsed 3 (rechis unsenl Hedl erhalt 4 Funide [3 Karfims =

1 Fisch.

i
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[ Begeln des Grundspizls bleiben besiehen und werden durch die Eraeiterungsregeln erging
In der Erweiferung wird mif den Granden und den Adkalden [Cemeindeoberhoupl) gespiedt. Das Spidd davert jetzt 10
Runder und hat 3 Wertungen, nach der 4. der 7 und der 10, Runde.

SPIELVORBEREITUNG

Es wird mit allen Caballerokarten, Schiffen wnd Castillos gespicls,
Zusdtzlich erhalten Sie in Threr Farbe an Thren Hof:

« 5 Alkalden und

< 1 Cprands.

EIN SPIELZUG

Dic Aktionen des Grundspicls Beiben bestehen, hinzu kemmen folgende Aktiomen:
o Alkalde cincetzen (Koster — 1 Caballere pro Adkalde)

v Grandde cinsclren (Kosten — £ Caballeros)

» Grandde von cimer Karle auf eine andere versetzen (Kosten = 1 Caballeral.

Alkalde einsetren

Lregen Redurierung von 1 Caballero an heeme Fof kiinnen Sic ginen lhrer 5 Alkalden auf cine "ingeschliszssene Region”
legen. Sie haben sich damil die Region gesicher! und erhallen Punkle ben der Wertung. Fire Region isl dann “dingeschlossen'
weern keine Caballerokarle angelegl wirden kann. In einer “eingeschlossenen Region” kann o imorer e 1 Alkalden pobes.

Far eine "angeschlossens” Landregion erbrallen Sie die doppelte Punkizakbl; far ein "eirpeschlosenes Wassergebicl, aul Jas Sic
1 Adkalden wiad 1 Schifl gelest haben, erhalten S die anfache Punktzahl. In eirem "eingeschlesenen” Wassergebiet kann es
wmreer fur 1 Adkalden vred 1 Schiff geben.

Crer Spieler, der in diese © airgeschiossens” Landragion 1 Alkalden
gebeacht hat minent in dicser Region den 1, Rasg vin wind erblt boi cmeer
Wwlerung & Punkte, die sich wae folgt susammenselzen: ¥ fr de Begios,

1 lar das Ceold = 3 Funkie, “Werdoppelung = & Punkle.

denn e an dwses “singeschlossene’ Woassergelic
1 Adkalden wod 1 Schift Bangen, crhalicn Sae e coer
Wierlung § Punkle = CGriohe des Wasserpebiels).

Grande einsetzen

Geoen Abgabe von 8 Caballeres kinnen Sie Thren Crranden auf ¢ine Caballerolearde dellen.

Der Grande hat foloende Awswirkunaen:

= Diese Caballerokarte ist petet absalut sicher, sie kann michl wegsenaommen werden - auch dann nicht, wenn mehmmals Larnd
am diese Karte angrenrt. Bei einer Whertung r3hlen bei disser Caballerokarte immer alle Caballeros, die an Land angrenzem,

* Eine Caballerokarte mit eimem Cranden kann aber nicht mehr erhdht werden [d.h. kein Trrehen und Wenden der Kardell

o Auf ener Caballerokarte mt Granden kinmen reétrlich Schiffe und ein Castille Tiegen.

Der Grande kann auf pwei Arten eimgeselrt werden:

¢ Er wird aut eine bereits aut dem Tich liegende etaene Caballerokarte gestellt. Gremet epdber weileres Land an dieser Kare
ax. dann mull dafiir necht exdra bezahlt werden.

¢ Eine Caballerokarte wird so angelegt, dal s mehrmals arn Land angrenst. Sofert anschlifend wird dann der Cramie suf
diese Kare pestellt lenbaeder vom Had ader durch Wersetzen). In diesem Fall muf dee haeliste Anrahl Caballeros, die an
Land amgrenzi. bezahlf werden (d.h. e ist nur 1 Seite der Caballerskarte 7u bezahlen).

—— ?' ———— e e e

A

.

B -4, AT Y TP

ol

b, !



Beispiel: %ic haben soelen cine Catallerokante mit
Ihrem Crande anpebegt. die dreimal an Land angrenz:.
Sie bezahlen dafar & Cabalkeras feachsie Anzabl dic
an Land anlwsgt). lhr Cramde weirkt aul meei Regionen.
In Fegsan 1 snd sie mit 4 Caballros vertrelen, &
Region @ mit 241 = 3 Caballeros Whein Sie I anei
Wertung in beiden Reglonen den 1. Rang ennchmen,
danm erhalten Sie fur Region 10 15 = ¥ Punkle und [dr
Fegran ¥ 3¢ = § Punkle

Sie kidvnnen lhren Granden auch auf dine andere cigene Caballerokarle versetren (Kosten: 1 Caballero), pro Zug aber nur cin-
mal Wenn Sie im obigen Betspiel Ihren Granden versctzen, missen Sie sofort [hre Caballerokarte zuricknehmen, weil sic mit
mehr als einer Seite an Land angrenzt, Die Caballeros gehen werloren, €8 s2i denn, die Caballerokarte ist durch cin Castille
geschitzt. In diesem Fall erhalten Sic dic hichste Anrahl Caballeros, die an 1 Seite an Land angrenzt, an Thren Haf zurbck
- i den beiden Beispiclen waren e¢ 4 loben) brwe 8 funten) Caballeres. Das Castille miissen Sic abgeben,

Grarmde simsetren;

Hell tst als Leteter vor der Wertung an
der Reihe. Fr hal am Fod nech 1 Ca-
ballero und will dise Rission aenmkge-
weinmma, B werselet mit setmem kizten
Cabalere seinen Cranden auf sine
belichige andere Caballerokarte, mehi

wine Caballerckarle lauf der der
Crande stand] zurick erhall ge-
gen Abegabe dos Cashllos 8 Ca-
balleres an seemen Hof wnd egt
diese & Cabalboros sofor! bio ax
teighe Meill, [ramit et Hell %
wid [runkel nur 15 Caballenos
an dwser

Rergion.

WERTUNGEN

[Hie Werlumaen werden wie bei der Grundversion ausgefihrt, Hinzu karmmen lediglich noch die Punkle fdr die e
silplomsenen” Cebmete b Land wnd WWasser,

Fir unzahlioe Testrunden, Anrequnsen und Vorschlige bodanken sich der
Werlag et OUL Fare, Birgst Irgang. Christian Modrow, Karl-Heinz Schmicl
urd WWalter Scholz. Die Awioren wurden unterstiitzt von Wrsula Kramer,
Horst-Raimer Rosner, Imond, kens-Christopher, Matalic vned Mils WArich,
Plartin Restle sowte von Sandra, Karsten, Wl & Seffen.

201Ee Hans me Cluck Werlaps-GmbH

Flaleem Siv Anrepumsen. Fragpen oder Britikd Schreiben Sie uns

an unsere Ehail-Adresse: pluede@oulenelde

pider per Post: | lans ime Glock Werlag, Birnawersstr, 15, 806049

Mimchen, Fax: 0BRS3023356

b limwize urm Spiel, sy Awlor und G unser weiterss Programm finden
Si ime Inlermel aul unserer | lomepags: it Aeasew hans-im-gluedk. de

Halsen Sie Gelallen pefunden an EL CABALLERD? Geme informeicren wir Sic awch Gher i weileren Spicke der EL
GRAMDE-Familie mit den beden Erweiterumgen KOMIG 8 INTRIGANT und GROSSINQUISITOR & KOLOMIEM -
“eim Ml far alle EL GRAMNDE-Spider”, wie die "Bremer MNachrichien™ sthreiln.

1 Far ElALD
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