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INTRICEAMNT idemtiscl mit EL GRAMNDE.

Spielmaterial
[ie Mlacht- und Aktionskarlen won EL GRAMDE wer-
den durch dissen [Kartensalz erselzt, [as heils, samtliche
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Aklivmskarten bezichen, werden durch disse Regeln ersetzl.
Crer IKartensate enthalt im cinzelnen:
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zurm Serleileny der
Caballerakarten

1 |eerkailen

1 Ininpamienkarie

KOMIG & INTRIGANT ist eine Varianle sum Spiel |
EL GRAMDE und nur mit diesem susanimen spielbar. |
Mil Ausnabime der folgenden Spiclregel ist KOMNIG & |

Regeln von Lo GILAMDELE, die sich aul die Maclib- und |
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Slartaufstellung

Zu Beginn erlidlt jeder Spicler die 181 Aktionskarten seiner
Farbe, Da nur mil 13 Karden qespielt sird, wihlt jeder
geheim & Karlen aus, die er zur Seile lepl. Sie werden Hir
diese Partie nicht mehr bendtigh, Die Caballerokarten
weerden je nach Spielerzahl avsgesucht fsiche Utbersichie-
kardel und genausa wie die Kinigs- und Infriganfenkarte
neben den Spiclplan gelegl.

Fugilzlich zur L GRAMDE-Sladaulstellung selzt jeder
Lpicler millels Ceheimscleite 1 Caballero aus der Provinz
in cine beliclige Fegion.
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Abdionskare:
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Spiclrunde

lede aber 4 Spielrunden besteht aus den folgenden |Hand-
lunpen, die i dieser Rethenfolps durclafdbnen simd;

+ lundenzzibler wellerrdcker

+ Beilwm je eine ARlionskane aussplelen

In der 10 Runde  beginmt der jungste Spieler. A der
2. Bumde bestimmit der Spieler, der in der warhergehen-
den Runde die mledrigste Karte gesplelt hat, swer beginnt,
Wie pewahnt dirfen keine IKarten mit aleichen Faklen
pspiell werden,

= Wdnigskarie, Cabiallerakarten und Infrigantenkarte
verteilen

Der Spicler mif der hachsten ausgespiclten Aktionskarte
erhdll die Banigskarte und die hiichsle Caballerokarte,
[er Spicler mil der swecithachsten Aktionskarte erhdill die
owilhibchste Caballerokarle uswe, rer Spicler mit der
nigarigeten Akliveskarle erhidll zusiizlich dic Intriganten-
karte,

= Deder Spicler Mk scinen Zug aus

Beginnend mil dene Spicler, der div Kénigskarle besitzl,
dare Folzend il dene Spicler inil der saeeilhibchsten Ca-
Ballerakarle uswe, [Ghel jeder Spicler seine Zug aus:
Caballers laul Aklienskarle won der Proving an den Hal
Trrlen, Somderaklion: durehiihren wied Caballeros laad Ca-
Ballerakarle sam Hol wascks Spanies bringer, Die Reiben-
folae der Handbugse i denr Spicler Gherlassen,
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|| Fr dart die Senderaklion asner
[<arte nicht ausfihren, Ernalb die
[<inigeaktion durchiiilinen.

F""-F-v-‘i‘-'u!j Der Spieler mit  der hachen
| 'a 3| Adtonskarte wird immer [Konig.

Trer Spicler mil der wiedrigsten
Akfionskarde wird iwmer It
gant, Er dorf die Sanderaltion sei-
wer Karte nichl ausfihren. Fr mul
die  Infriganfenaklicy  durchiuh-
Ten.

Adle anderen Spieler missen
die Sorderaltion ihrer Karlern durehiftbren. Ausnah-
rer e Sonderaktion endhill JSie dorfen.” oder Sie
[timrierr.. = Mur in diesen Fillen mul die Sonderaldion
nichtl auspelihrt werden,

Adle Spieler, alee auch Kibnig und letrigant, erhallen =o-
wiele Caballeros aus der Provine wie auf ihner Aldions-
karle angeneben.

Alle ausliependen  Aldionskarten konmmen nach Lug-
eiide aus dem Spiel, Die Caballerokarten, die Konigs-
und Intrigantenkarie liegen wieder neben dem Spiclplan
fur die ndichiste Runde bereil.
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Mur bei 2 oder 3 Spielern

Die Spicler mif der inige: wind Intripantenkarle kiinnen
- wenn gie am Fug sind = willlen, ob sie die Sonder
aldien ihrer ausgespicllen Karte oder die Kdnigs- low. In-
trigantenakiien ausfhren macliben.

[Hinweise zu einrelnen Aktionskarten, soweeil
sie nicht idenfisch milt den Altionskarten won
EL GRAMNDE byw, selbsterkldrend sind:

Tra die W) die niedrigste Karte i Spiel
jet, wetrd man dumil aulomatisch Inti-
pant.

Sie missen die Anzall an Caballeres,
die Sie, aufgrund  Trer - Caballerokarte
nach Spanien senden kiinnen, nicht in
die Machbarresion des Kinigs selzen.

Mdchneen Sie dic Regionenkarten und
wihlen Sie welwim elne doven aus. m
Ende der 3. 6. und . Funde fndef gine
allpemeine Werlung statt. Die gewdhlie
Fegion wird dogpelt gewertel, die Regie-
nenkarte amechliefend wieder zu den i
riggen suridckpelept.
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[Eze] | Alle Absprachen sind - mdglicl, aber
RS micht werbindlich.

180 180 | [2a dic 180 die hichste Karte im Spicl
ey | islowvind ptan danit automatisch -
& nig.

12 uns biaufig Fragen au ¥ Punkien der Speelnagd san FLGRARIET
arreichsen, mischiers wir g klasstdlen:

e Wi ein S keine Caballeros mche in der Proving hag, kann er
se gus den Begivner eo sditeni Hof runscinctimen L GRAMNDIE,
Lol = 5. Punkd 1)

o Dier Crlolgaplal el als Kreslaul anausehers. 12 das Emde enreichl,
welrd ednfacly Ober das Statleld weileisezalit

e Spiel simd # Leerkarten |.‘.E1:5e1'-l._|5|. Whienn Sie ldeen
fiar intervssante wewe [Karten haben, schreilsay Sie sie auf
die Leerkarlen wad probieren Sie sie aus. Sie kinnen un
fhre Ideen auch ssenden. Aus allen Zusernduingseas ver-
[psen wir wiertelphrlicl: einen CGewinner, der einn Speele
paket erhalt. Der Reclitowe ist ausgeschlossen.
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