
SpTETREGET

FÜn 2-4 SprrlrR AB 10 JnuRrn

Jeder Spieler reprâsentiert eine Familie, die sich durch die

Herstellung der berühmten Schwerter aus Toledo-Stahl

hervortut. Wer dabei am erfolgreichsten abschneidet, wird
seinen PIatz in den Büchern der Stadtgeschichte flnden.
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Sprrurn
Die Spieler erwerben Metall und Edelsteine und machen daraus in

den Schmieden der Stadt wertvolle Schwerter. Diese bringen sie

dem Herrscher der Stadt zum Alcazar. Am Ende gewinnt, wer die

meisten Ruhmespunltte gewonnen hat. Neben den Schwertern

bringt auch der Erwerb von Gemàlden des spanischen Malers

El Greco zusâtzliche Ruhmespunkte.

20 Spielfiguren
(je 5 in 4 5pielerfarben)

12 Geschâftetafeln
(je 8 in 4 Spielerfarben)

19 Schwert-Plâttchen

l Spielplan 20 Edelsteine

'll
I

16 Fechtmeister-Plâttchen
(tz Duell- und 4 Bewegungs-

Plâttchen)
-z'-\ '.t".
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Felder In Richtung Alcazar (das Zielfeld) wie der l(artenwert angibt. Die 5pielfigur darf
zwar über leere Felder (d.h. ohne Geschâftetafel) hinweg ziehen, dle Bewegung aber

nur auf einer ausliegenden Geschàftetafel oder auf einer der beiden Tavernen, dem

l(ünstlerfeld oder einem der beiden Eingangsfelder zum Alcazar beenden. Befindet sich

dort ein unbesetzter l(reis, muss der 5pieler seine Spielfigur darauf ziehen. Nun kann

er das Geschàft nutzen (siehe ,,Die Geschâfte"). Er darf auf die Nutzung aber auch

verzichten (wenn er z. B. nicht genügend Geld hat).

AnschlieBend darf der Spieler weitere Geldkarten spielen, die denselben Wert haben,
wie seine zuerst ausgelegte l(arte. Mit jeder I(arte darf er einzeln eine andere

Spielfigur oder eine bereits in diesem Zug bewegte Figur in Richtung Alcazar ziehen.

Ein Spieler darf mit derselben Figur also mehrere Geschâfte in einem Zug nutzen,
sofern er die entsprechenden Geldkarten zum Bewegen und eventuellen Bezahlen zur

Verfügu ng hat.

Alle in diesem Zug gespielten l(arten - auBer der zu Beginn gespielten - Iegt der

5pieler direkt auf den Ablagestapel. Hat der Spieler seinen Spielzug abgeschlossen,

legt er auch die zuerst ausgespielte Karte auf den Ablagestapel.

Hinweis: Domit mon im Spielzug nochholten konn, welches die zuerst gespielte lfurte
wor, wird diese nicht sofort ouf den Ablogestopel gelegt.

Geschâft ist besetzt: Gibt es auf dem Geschàft, auf das der Spieler gezogen ist, keinen

leeren l(reis, muss der Spieler eine weitere l(arte spielen und sofort weiter ziehen oder

einen dort befindlichen Mitspieler zum Duell herausfordern (siehe ,,Die Duelle").
Eine Spielfigur der eigenen Farbe darf man nicht herausfordern. In diesem Fall muss

der Spieler mit seiner Spielfigur weiter ziehen. l(ann er das nicht, darf die Spielfigur
das Feld nicht betreten.

lst auf einem Geschâft mit zwei l(reisen ein l(reis von einem Mitspieler besetzt und

der andere ist leer, muss auf den Ieeren l(reis gezogen werden.
5ind beide l(reise von verschiedenen Mitspielern besetzt, muss der 5pieler ansagen,

welchen Spieler er zum Duell herausfordert.

Dte GrscuÀrrr

Um ein 6eschâft, eine Taverne oder das l(ünstlerfeld nutzen zu dürfen, muss ein

Spieler mit einer Spielfigur auf einen leeren l(reis ziehen. Es reicht nicht aus, dass

sich die Figur zu Beginn des Zuges bereits dort befindet.

Nutzt ein Spieler ein eigenes Geschàft, kostet das nichts.

Will ein 5pieler ein Geschàft eines anderen Spielers nutzen, muss der Spieler dafür
bezahlen. Er muss dem Besitzer des Feldes genau eine Geldkarte (nicht mehrerel)
geben, die mindestens den l(osten der Reihe entspricht, in der sich das 6eschâft

befindet. ln der untersten Reihe ist das mindestens eine l, in der mittleren Reihe

mindestens eine 3 und in der oberen Reihe mindestens eine 5. Es ist erlaubt, eine

hôhere Geldkarte abzugeben, gewechselt wird jedoch nicht. Der Besitzer kann

die Nutzung nicht verhindern.

Für die Nutzung einer Taverne muss der 5pieler entsprechend der Reihe, in der sie

sich befindet, mindestens eine 1 oder mindestens eine I auf den Ablagestapel

legen. Die Nutzung des l(ünstlerfeldes kostet mindestens eine 3, die auf den

Ablagestapelkommt.

Schwertschmied:

Der Spieler nimmt 1 auf dem Plan liegendes Schwert-Plâttchen, legt es

offen vor sich ab und bezahlt dafür das benôtigte Metall und eventuell
Edelstein(e) in den Vorrat. Die Zahl auf dem Plâttchen sind die Ruhmes-
punkte, die es wert ist, wenn es von einer beliebigen Figur dieses 5pielers

zum Alcazar gebracht wird.

Fechtmeister:

Der Spieler nimmt 1 auf dem Plan ausliegendes Fechtmeister-Plàttchen

und legt es offen vor sich ab. Drei der Plâttchen (Duell-Plàttchen) bringen

bei den Duellen dauerhaft Vorteile, das vierte einen dauerhaften Vorteil

bei der Bewegung (siehe ,,Das Bewegungs-Plàttchen"). Ein Spieler darf
jedoch hôchstens I Plâtkhen besitzen und keins davon mehrfach. Hat

ein 5pieler bereits drei Plâttchen und will ein viertes aufnehmen, muss er

eins wieder auf den 5pielplan zurücklegen. Dies ist auch die einzige Môglichkeit, das

Bewegungs-Plàttchen, welches am 5pielende 2 Minuspunkte bringt, wieder los zu werden.

beschriebenen Regeln noch im selben Spielzug

eingesetzt werden.

EncntcsrelDER zuM AlcazaR

Sobald eine Spielfigur ihre Bewegung genau auf einem

der beiden Eingangsfelder vor dem Alcazar beendet,

wird die Figur auf den Alcazar gesetzt. Hat der 5pieler

ein 5chwert-Plàttchen vor sich liegen, darf er dieses

unter die Figur legen und erhàlt dafür am Ende die

abgebildeten Ruhmespunkte. Mit jeder Figur darf

man nuI ein Schwert-Plàttchen zum Alcazar bringen.

Der Spieler darf seine 5plelfigur aber auch ohne ein Schwert zum Alcazar ziehen.
Eine Figur im Alcazar bleibt dort bis Spielende.

Drr Durlrr
Wenn ein Spieler auf ein Geschâft (oder Taverne bzw. l(ünstlerfeld) zieht, auf dem

es keinen leeren l(reis gibt und nicht sofort weiter zieht, muss er den Spieler, der den

l(rels besetzt, zum Duell herausfordern. 6ibt es zwei besetzte

l(reise muss man einen Spieler auswâhlen.

Ein Duell besteht aus bis zu 3 Fechtrunden. ln jeder Fechtrunde

deckt der herausfordernde Spieler (Angreifer)die oberste l(arte

vom Nachziehstapel der Geldkarten auf und legt sie

auf den Ablagestapel. lm unteren Bereich ist das

Resultat des Angriffs abzulesen. Eine Fechtrunde

gewinnt der Spieler, der ein Duell-Plâttchen in der

Farbe vor sich liegen hat, die auf der l(arte abgebildet
ist. Haben beide Spieler ein solches Plàttchen oder
haben beide dieses PIâttchen nicht, wird der 5ieger

auf die folgende Weise ermittelt: Der Angreifer

gewinnt, wenn die Figur in Angreiferpose deutlich
dargestellt ist. lst dagegen die Figur in Verteidigerpose

d eutl ich da rgestel lt, gewin nt der Verteid iger.

Taverne:

Der Spieler zieht die obersten

i 6eldkarten vom Nachzieh-

stapel. Wie beschrieben muss er

dafü r zuvor 1 l(a rte beza h len.

Eine in der Taverne erhaltene

Geldkarte darf entsprechend den

Künstler:
Der 5pieler nimmt
die oberste

Gemàldekarte und
legt sie offen vor

sich aus. Die Zahl

auf der l(arte gibt

an, wie viele Ruhmespunkte das

6emâlde am 5pielende wert ist.
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Metallhândler:
Der Spieler nimmt

I Metall vom

Vorrat und legt

es vor sich ab.

Edelsteinhândler:
Der Spieler nimmt
1 Edelstein vom

Vorrat und legt ihn

vor sich ab.
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Hinweis: lst der Hintergrund der Korte neutrol, wird gleich geschout, ob Angreifer

oder Verteidiger gewinnt, do es in dieser Forbe kein Duell-Pldttchen gibt.

AnschlieBend wird die nàchste l(arte aufgedeckt und wieder das Ergebnis ermittelt.

Hat ein 5pieler zweimal gewonnen, so hat er das Duell sofort gewonnen. Gibt es nach

der zwelten l(arte ein unentschieden, wird noch eine dritte l(arte aufgedeckt und so

der 5ieger der Herausforderung ermittelt. DerVerlierer muss seine Spielfigur auf die

l(athedrale zurück setzen. Hat der herausgeforderte Spieler gewonnen, bleibt er auf

dem l(reis stehen. Hat der Herausforderer gewonnen, zieht er auf den frei gewordenen

l(reis und darf nun das Geschâft nutzen.
ln jedem Fall ist der herausfordernde Spieler weiter an der Reihe und kann entspre-

chend den beschriebenen Regeln weitere l(arten ausspielen.

Beispiel für ein Duell: Spieler Rot zieht ouf den Edelsteinhdndler, ouf dem beide

Kreise von Mitspielern besetzt sind. Do Spieler Blou ein und Spieler Grün kein Duell-

Pltittchen besitzt, fordert Rot Grün herous. Die erste Korte wird out'gedeckt. Sie zeigt ein

violettes Duell-Pliittchen, dos Rot besitzt. Domit steht es 1:0 für Rot. Die niichste Korte

zeigt ein brounes Duell-Pliittchen, dos beide Spieler nitht hoben. Do die figur in
Verteidigerpose deutlich dorgestellt ist, gewinnt der Verteidiger, olso Spieler Grün.

Es stehtjetztl:1. Die niichste Kzrte hlt einen neutrolen Hintergrund und wieder ist der

Verteidiger deutlich dorgestellt. Somit geht dos Duelll:2 t'ür Grün ous. Rot muss seine

Spielfigur ouf die Kothedrole zurück setzen, ist ober weiter on der Reihe. Hot er die

richtigen lfurten, konn er erneut ouf den Edelsteinhdndler ziehen und Grün zu einer

sofo rti g en Revo n ch e he ro usfo rd er n.

ein Bewegungs- Plâttchen

1 zusâtzliche Geldkarte zur

Bewegung einer 5pielfigur spielen. Diese darf einen beliebigen anderen Wert

haben, als die zu Beginn des Zuges gespielte l(arte. Das geht auch im selben Zug,

indem er das Plàttchen bekommt.

Beispiel: Der Spieler legt eine 4 und zieht ouf einen Metollhdndler, donoch spielt er

eine weitere 4, zieht zu einem Fechtmeister und nimmt ein Bewegungs-Pltittchen.

)etzt spielt er eine 2 und bewegt eine ondere seiner Figuren ouf eine Toverne. Dort

bekommt er drei neue lhrten, von denen er eine weitere 4 zur Bewegung ousspielt.

Eine weitere 2 htitte er nicht spielen dürfen, do nur die zuerst gespielte lhrte im selben

Zug mehrfoch qespielt werden dorf.

Es ist auch erlaubt, das Bewegungs-Plàttchen zu Beginn des Zuges zu nutzen. Dazu

legt der Spieler eine 6eldkarte auf den Ablagestapel, bewegt eine seiner Figuren

entsprechend viele Felder weiter. AnschlieBend spielt er eine zweite Geldkarte mit

einem beliebigen anderen Wert, legt sie offen vor sich ab und kann dann in seinem

Zug weitere l(arten mit diesem Wert zur Bewegung ausspielen.

Wichtig: Das Bewegungs-Plâttchen ist im Spiel von groBem Vorteil, bringt aber

am Ende 2 Minuspunkte.

Elt'tt tlceur Splgtncun AUF DtE

Knturonnrs zuRücK sETZEN

Ein 5pieler darf in seinem Spielzug als einzige

Aktion freiwillig eine seiner Spielfiguren, die

sich noch nicht im Alcazar befindet, auf die

l(athedrale zurück setzen. Da dies einen

ganzen Zug kostet, wird man diese t"1ôglich-

keit allerdings nur selten nutzen, z. B. wenn

man mit seinen Figuren 56h6n 5shr weit
gezogen ist und kaum noch Gelegrlnheit hat,

an Metall oder Edelsteine 7u l(6mmen.

5pr slenog

Nach dem Zug, in dem ein Spielerdreioder mehr 5pielfiguren im Alcazar hat, beginnt

die 5chlussrunde, in der reihum jeder andere Spieler noch einmalan die Reihe kommt.

Danach werden die Ruhmespunkte ermittelt:

Schwert-Plâttchen: Jedes Schwert, das zum Alcazar gebracht wurde,

zâhlt die aufgedruckten Ruhmespunkte. Schwerter, die die Spieler

noch vor sich ausliegen haben, zàhlen den (abgerundeten) halben Punktwert.

Gemâldekarten

zàhlen die

a ufged ru ckte n

Ruhmespunkte. Das Bewegungs-

Plâttchen bringt

2 Minuspunkte.

Der 5pieler mit den meisten Ruhmespunkten gewinnt. Bei

Gleichstand gewinnt, wer noch mehr l(arten auf der Hand hat.

Bei erneutem Gleichstand gewinnt, wer die hôchste l(artensumme auf der Hand hat.

Wertungsbeispiel: Der Spieler hot ein Schwert im Wert 12 zum Alcozor qebrocht.

Ein weiteres im Wert 7 hlt er noch vor sich liegen (holber obgerundeter Wert = 3).

Zusdtzlich hot er zwei Gemrjlde im Wert von je 2 erworben und noch 3 Edelsteine
(von denen zwei zusommen 1 Punkt bringen). Aul3erdem besitzt er ein Bewegungs-

Pliittchen. Somit hot er 12 + 3 + 4 + 1 - 2 = 18 Ruhmespunkte,

Hmwetst FüR DAs ERsrE SPTEL

Am einfochsten lernt mon dos Spiel kennen, indem mon einfoch losspielt.

Abhdnqig dovon, welche Geschtifte in welchem Bereich im Spiel sind und ob sie Plotz

für ein oder zweitiguren bieten, lduft jede Portie onders.

ln den ersten Runden des Spiels sollte mon môglichst einige seiner Geschdftetofeln

einsetzen, bevor mon seine Spielfiguren bewegt. Auf Geschiifte, die sich in der

unteren Reihe befinden, werden mehr figuren der Mitspieler ziehen und domit
Geldkorten bringen, ols in der mittleren oder der oberen Reihe. Andererseits konn

mon dort hôherwertige Geldkorten bekommen bzw. ouf eigenen Geschdften

vermeiden, selbst hohe Geldkorten zu bezohlen. Metoll- und Edelsteinhiindler sind
gute Geschdfte, um dls Spiel zu beginnen, besonders in der unteren Reihe. Legt mon

zuerstTeile mit zwei lheisen, konn mon mehr Geschàfte mlchen, ondererseits

erleichtert mon den Mitspielern den Erwerb der benôtigten Moteriolien.

Dos Bewegungs-Pltitthen bietet einen sehr storken Vorteil, den mon mit dem

Punktobzug om Ende jedoch teuer erkouft. Gut ist es doher, wenn m0n es sthofft,
dos Pltittchen vor Spielende wieder los zu werden.

Autor: Der Englânder Martin Wallace lebt in Manchester und verôffentlicht im

eigenen l(leinverlag komplexe, anspruchsvolle Spiele. Mit,,T0led0" beweist er, dass

auch ein einfaches 5piel trickreich sein kann.
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Je zwei Edelsteine

bringen 1 Ruhmespunkt.
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