Gaballero

Ein raffiniertes, strategisches Legespiel
fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren,
von Wolfgang Kramer und Richard Ulrich

"Ich kniete nieder, als ich festen
Boden unter den Fiiflen hatte,
und dankte Gott, indem ich die
Erde kiifite." Nach monatelanger,
gefahrvoller Reise, nach zihem
Ringen mit Meer, Wind,
Meuterern und nagenden
Zweifeln landete Christoph
Kolumbus an der Antillen-Insel
San Salvador. Er war fest davon
iiberzeugt, vor der Ostkiiste
Indiens angekommen zu sein.
Doch er hatte einen neuen Erdteil
entdeckt, Die Neue Welt:
Amerika.

SPIELMATERIAL

40 Caballerokarten in 4 Farben

59 Machtkarten in 4 Farben

48 Gebietskarten

16 Schiffe

16 Castillos

1 Abrechnungsblock

4 Aktionstabellen (als Kurzspielregel)
4 Granden in 4 Farben (fiir die Erweiterung)
90 Alkalden in 4 Farben (fir die Erweiterung)

SPIELZIEL

Durch das Legen von Gebietskarten entstehen mehrere verschieden grofe Landregionen und Wasserflachen. Die Spieler legen
ihre Caballerokarten an die Gebietskarten an und bringen so Caballeros in die Regionen. Die Spieler kaufen Castillos und
Schiffe fiir die Wassergebiete. Wer bei einer Wertung die meisten (bei 3-4 Spielern auch die zweitmeisten) Caballeros in einer
Landregion besitzt, erhdlt Erfolgspunkte, die um so hdher sind, je grofer die Region ist. Ein Schiff bringt um so mehr
Erfolgspunkte ein, desto grofer das angrenzende Wassergebiet ist. Alle Erfolgspunkte werden auf einem Abrechnungsblatt fest-
gehalten. Wer am Ende des Spiels die meisten Erfolgspunkte besitzt, ist der El Caballero.

SPIELVORBEREITUNG

* Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhdlt vor sich auf den Tisch:
- 8 Caballerokarten (2 Karten kommen aus dem Spiel),

-1 Aktionstabelle als Kurzspielregel,
- 1 Satz Machtkarten (Karten von 1-13), die auf die Hand genommen werden.

« Die Castillos, die Schiffe, ein Abrechnungsblatt und ein Stift werden bereit gelegt. VVon den Schiffen und Castillos kom-
men je vier aus dem Spiel.

* Die Gebietskarten werden gemischt. Es wird solange die oberste Karte aufgedeckt, bis eine Karte erscheint, die weder Gold
noch einen Fisch zeigt. Diese Karte ist die Startkarte und wird in die Mitte des Tisches gelegt. Alle anderen Gebietskarten
werden nochmals gemischt und als Abhebestapel mit der Riickseite nach oben auf den Tisch gelegt. Die obersten 5 Karten
werden vor dem Stapel offen ausgelegt. Dies sind die Gebietskarten, welche die Spieler in der ersten Runde zur Auswahl
haben.




DER "HOF"

Sie nehmen eine Caballerokarte von Ihrem Vorrat und legen die Karte so vor sich auf den Tisch, da die Zahl "5" zu Thnen
zeigt. Dies ist die Startmenge an Caballeros an lhrem "Hof". Wenn Sie im Verlauf des Spiels Caballeros von Threm Hof abge-
ben oder neue dazu erhalten, drehen und wenden Sie eine oder auch mehrere Caballerokarten so, dal die Summe der Zahlen,
die zu Ihnen zeigt, immer die Zahl an Caballeros ist, die Sie gerade an Ihrem Hof haben. Wer 0 Caballeros am Hof besitzt,
muf seine vor ihm liegende Caballerokarte zu seinem Vorrat zuriicklegen.

N

.

Spieler hat 5 Caballeros Spieler hat 3 Caballeros Spieler hat 13 Caballeros
an seinem Hof an seinem Hof an seinem Hof

DIE MACHTKARTEN

Die Machtkarten zeigen in den Ecken eine Zahl (= Wertigkeit der KKarte) und in der Mitte eine Anzahl Caballeros (= Képfe).
Die Wertigkeit bestimmt die Zugreihenfolge. Wer die Machtkarte mit der hochsten Zahl ausgespielt hat, ist als erster an der
Reihe. Die Anzahl Caballeros in der Mitte einer Karte bestimmt den Nachschub an Caballeros an den eigenen Hof.

Die Machtkarte mit dem Wert "9" hat eine besondere Bedeutung: Sie konnen in Threm Zug zwei Gebietskarten auswdahlen
und anlegen.

SPIELABLAVUF

Das Spiel besteht aus 7 Runden. Nach der 4. und der 7 Runde findet eine Wertung statt.
Jede Runde lduft gleich ab und beginnt mit dem Ausspielen einer Machtkarte.

Ausspielen einer Machtkarte

Jeder Spieler spielt im Uhrzeigersinn reihum eine Machtkarte aus. In der ersten Runde beginnt der jlingste Spieler. Ab der zwei-
ten Runde beginnt immer der Spieler, der in der Runde davor als letzter an der Reihe war. Damit die Zugreihenfolge in
einer Runde eindeutig ist, diirfen nie Machtkarten mit der gleichen Wertigkeit ausgespielt werden. Wer die hochste
Machtkarte ausgespielt hat, ist als erster mit seinem Zug an der Reihe. Erst dann, wenn er seinen Zug beendet hat, ist der Spieler
an der Reihe, der die zweithochste Machtkarte ausgespielt hat usw. Am Ende lhres Zuges legen Sie [hre Machtkarte auf einen
Stapel am Tischrand. Fiir jede Runde wird ein eigener Stapel gebildet, der aus so vielen Karten besteht, wie Spieler teilnehmen.
Auf diese Weise wissen die Spieler immer, in welcher Runde sie sich gerade befinden.

EIN SPIELZUG

Wer an der Reihe ist, fiihrt die nachfolgenden Aktfionen in beliebiger Reihenfolge aus. Nur das Anlegen einer Gebietskarte
ist Pflicht, alle anderen Aktionen sind freiwillig.

(1.) Nachschub: Caballeros am eigenen Hof entsprechend der ausgespielten Machtkarte erhéhen

(2.) 1 Gebietskarte auswahlen und gemdfl den Anlegeregeln anlegen (MuB} - Aktion)

(3.) 1-2 Caballerokarten anlegen bzw. erhohen

(4.) 1-2 Schiffe kaufen (Kosten = 2 Caballeros pro Schiff)

(5.) 1-2 Castillos kaufen (Kosten = 1 Caballero pro Castillo)

(6.) Caballerokarten, Schiffe vom Tisch an den Hof zuriicknehmen (keine Kosten)

(7) Schiffe, Castillos von einer Karte auf eine andere versetzen und Schiffe vom Hof einsetzen (IKosten = je 1 Caballero)

DIE EINZELNEN AKTIONEN
1. Nachschub

Ihre ausgespielte Machtkarte gibt an, wie viele Caballeros zusitzlich an lhren Hof kommen.
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