But du jeu

Les joueurs suivent Christophe Colomb en explorant les îles qu'il a découvertes. En posant des cartes zone, des régions terrestres et maritimes de taille différente vont être constituées. Les joueurs vont y amener leurs caballeros pour en prendre le contrôle. Ils pourront aussi y construire des castillos et des bateaux. Celui qui possède le plus de caballeros dans une région lors d'un décompte marquera des points en fonction de la taille de cette région. Les bateaux rapporteront eux aussi des points. Les points sont notés sur une feuille de marque. Le joueur avec le plus de points à la fin du jeu a gagné.

Matériel

40 cartes caballero de 4 couleurs

52 cartes force de 4 couleurs

48 cartes zones

16 bateaux

16 castillos 

1 bloc de scores

4 cartes résumé

4 Grandes de 4 couleurs (pour le jeu avancé)

20 gouverneurs de 4 couleurs (pour le jeu avancé)

Préparation
Chaque joueur choisit une couleur et prend :

- 8 cartes caballero (on remet 2 cartes de chaque couleur dans la boite, elles ne servent que pour le jeu avancé)

- 1 carte résumé,

- 1 ensemble de cartes force (numérotées de 1 à 13).

On joue avec 12 castillos et 12 bateaux. 

On mélange les cartes zones et on les place en pile face cachée. On retourne les cartes une par une jusqu'à ce que l'on trouve une carte sans symbole de poisson ou d'or. C'est la carte de départ pour les îles que l'on place au milieu de la table. On mélange à nouveau ces cartes (sans la carte de départ) et on forme une pile face cachée. Les 5 premières cartes sont placées face visible à côté de la pioche. Ce sont les cartes disponibles pour le 1er tour.

La Cour

Les cartes Caballero sont numérotées de 1 à 4 d'un côté et de 5 à 8 de l'autre. Chaque joueur prend une carte de sa réserve de façon à ce que le chiffre 5 soit pointé vers lui. C'est le nombre de Caballeros que le joueur a dans sa cour. A chaque fois que le nombre de caballeros dans la cour du joueur change, il ajoute et/ou pivote les cartes caballeros pour indiquer ce nouveau nombre. S'il n'y a pas de caballeros dans la cour d'un joueur, toutes les cartes Caballero sont placées dans sa réserve.

Exemple page 2 : 

La carte la plus à gauche indique 5 caballeros dans la Cour. Celle du milieu 3 et les deux de droite appartenant au même joueur 8+5 = 13 caballeros.

Les cartes force

Ces cartes ont un numéro de priorité dans les coins et un nombre de têtes de caballero au centre. Le numéro de priorité détermine l'ordre du tour. Celui qui joue la carte la plus forte joue en premier et ainsi de suite. Le nombre de caballeros au centre de la carte est le nombre de caballeros que le joueur peut ajouter à sa cour pendant son tour. La carte 9 est spéciale, quand on la joue, on peut jouer 2 cartes zone lors de son tour.

Déroulement

Le jeu se fait en 7 tours. On compte les points après les tours 4 et 7. Chaque tour débute avec la pose des cartes force.

Jouer une carte force

Chaque joueur joue une carte force en commençant par le 1er joueur, puis dans le sens horaire. Au 1er tour, c'est le joueur le plus jeune qui commence. Aux tours suivants, le 1er joueur est le joueur qui a joué en dernier lors du tour précédent. Il est interdit de poser une carte force avec le même numéro qu'une déjà jouée. Une fois que tous les joueurs ont joué une carte force, le joueur qui a posé la plus forte carte commence son tour. Puis ce sera au joueur avec la 2ème plus forte carte et ainsi de suite. Quand tous les joueurs ont joué leur coup, on forme une pile de toutes les cartes force jouées qu'on pose à part. Ces piles permettent de voir quand on sera aux tours 4 et 7.

Tour de jeu

A son tour de jeu, un joueur peut faire les actions suivantes dans n'importe quel ordre. Placer une carte zone est obligatoire, le reste est optionnel.

- Renfort : ajouter des caballeros à sa cour du nombre indiqué par la carte force. 

- Jouer 1 carte zone (ou 2 en jouant la carte force 9), action obligatoire.

- Ajouter ou augmenter 1 ou 2 cartes caballero. 

- Construire 1 ou 2 bateaux (on paye 2 caballeros par bateau). 

- Construire 1 ou 2 castillos (on paye 1 caballero par castillo).

- Ramener des cartes caballero ou bateaux de la carte vers la cour (gratuit). 

- Déplacer des bateaux ou castillos d'une zone à une autre et/ou déplacer des bateaux de la cour vers une zone (payer 1 caballero par choix) 

Renfort
Ajouter et/ou pivoter des cartes caballeros à sa cour du nombre indiqué par la carte force. 

Jouer une carte zone (action obligatoire)

Choisissez une des zones face visible et ajoutez la aux zones déjà posées. Si l'on joue la carte force 9, on choisit 2 cartes zones. Quand on ajoute des zones, il faut suivre les règles suivantes :

- les cartes zones doivent être adjacentes à d'autres zones. Elles peuvent être adjacentes aux cartes Caballero dans un cas uniquement.

- les terres doivent être adjacentes aux terres et l'eau avec l'eau. La terre ne peut être posée à coté de l'eau et l'eau ne peut être posée à coté de la terre.

- si aucune des zones révélées ne peut être jouée de manière autorisée, le joueur peut poser une zone à côté d'une de ses cartes caballero sur la carte. Si ce n'est pas possible, il peut la poser à côté d'un caballero d'un autre joueur sur la carte. 

- les zones avec de l'or (terre) ou poisson (eau) valent chacune un point lors du décompte mais n'ont pas d'effet quand on les ajoute à la carte.

Schéma page 3 en haut :

La carte de gauche est la carte de départ ; la carte de droite est posée par le premier joueur . Il a posé terre contre terre ; les 2 cartes zones forment maintenant une région qui a une taille de 2 cartes. Une région peut être maritime ou terrestre. Une région est un ensemble de cartes adjacentes les unes aux autres par un bord complet de même nature (terrestre ou maritime). Elles ne peuvent pas être adjacentes par les coins. Une même carte, dans certaines dispositions, peut appartenir à plusieurs régions. Voir schéma page 6 : la zone en bas à droite appartient à 3 régions : les régions 1 et 3 terrestres (car séparées par de la mer) et la région maritime de 3 cases.

Jouer des cartes caballeros

Les cartes caballeros ont d'un coté les chiffres 1 à 4 représentés et de l'autre, les chiffres 5 à 8 ; une carte peut donc représenter au maximum 8 caballeros. A chaque tour, un joueur peut poser 0, 1 ou 2 cartes caballero. Quand on pose une carte caballero, elle doit être adjacente à un côté libre d'une carte zone. Au lieu de poser une carte caballero, on peut faire pivoter et/ou retourner une carte caballero déjà en place et donc de changer le nombre de caballeros de cette carte.

Ajouter des caballeros à une zone terrestre
Un joueur peut ajouter des caballeros à une zone terrestre en jouant une carte caballero adjacente au côté terrestre d'une zone. Le côté de la carte caballero adjacente à la carte zone indique le nombre de caballeros ajoutés. Ce nombre de caballeros doit être retiré de la cour du joueur.

Quand un joueur a plusieurs cartes caballero adjacentes à des cartes zone dans une région, son nombre de caballero pour cette région est la somme de toutes les cartes caballeros adjacentes à cette région. 

Par exemple, si un joueur a 2 cartes caballeros dans une région de valeurs 4 et 1, ce joueur a 5 caballeros dans cette région.

Exemple page 3 milieu : 

Le premier joueur a posé sa carte caballero à coté de la carte zone de sorte que le chiffre 2 soit adjacent. Il a donc 2 caballeros dans cette région et diminue de 2 le nombre de caballeros de sa cour. 

Quand on ajoute des caballeros à une région, soit en ajoutant une carte soit en augmentant une carte existante, le total de caballeros dans cette région doit être différent de celui d'un autre joueur ce qui permet de déterminer clairement quelles sont les positions dans une région. 

Exemple : Henri a 2 et David a 4 caballeros dans la même région. Si Julie choisit d'ajouter des caballeros dans cette région, elle ne peut pas ajouter 2 ou 4. Si elle en ajoute 5 ou plus, elle prend la première place. Si elle en place un seul, elle a le dernier rang. Si on pose 2 cartes caballeros dans une région, c'est le total qui compte pour l'application de cette règle : il est tout à fait permis de poser 4 et 1 caballeros par exemple. 

Cette règle ne s'applique que lorsque l'on ajoute ou augmente des cartes caballeros dans une région. Elle ne s'applique aux autres actions, comme retirer des cartes caballero, ce qui peut entraîner que 2 joueurs auront le même nombre de caballeros dans une région.

Schéma page 3 en bas : 

Le joueur suivant, en sombre, augmente la taille de la région d'une carte. Il décide d'amener 4 caballeros dans la région et de prendre ainsi la majorité. Il place sa carte caballero de sorte qu'elle ait aussi accès à la mer. Il diminue sa cour de 4 caballeros. Si le joueur clair veut reprendre la majorité au tour suivant, il doit amener au minimum 3 caballeros en amenant d'autres cartes caballeros ou en augmentant celle présente.

Ajouter une carte caballero qui borde de l'eau et de la terre

Quand on ajoute une carte caballero qui borde à la fois de l'eau et de la terre, seul  le côté bordant la terre est utilisé pour déterminer le nombre de caballeros à retirer de la cour du joueur. Le nombre adjacent à l'eau est ignoré.

Ajouter une carte caballero qui borde seulement de l'eau

Quand on ajoute une carte caballero qui borde seulement de l'eau, on doit utiliser le côté avec 1-4 caballeros. Quel que soit le nombre de caballeros à côté de l'eau, on réduit de 1 le nombre de caballeros dans sa cour. Si une carte zone de terre  est placée par la suite à côté d'une telle carte caballero, le joueur ne réduit pas son nombre de caballeros dans sa cour. Il obtient ces caballeros gratuitement.

Exemple page 4 en haut :

Le joueur clair pose sa carte caballero adjacente à de l'eau ; il réduit sa cour de 1 caballero. Il pose ensuite la carte zone au dessus de sa carte. Il a maintenant 4 caballeros dans la région mais n'en a dépensé qu'un seul. En posant cette carte, les 2 joueurs ont 4 caballeros dans la région. Ceci est possible car les égalités ne sont interdites que lors de la pose ou de l'augmentation de cartes caballeros. 

RETIRER UNE CARTE CABALLERO

Une carte caballero ne peut border qu'une zone terrestre. Elle peut cependant border plusieurs zones d'eau. Un joueur ne peut placer une carte caballero qui borderait plusieurs zones terrestres. Si une région s'étend et qu'une carte caballero borde 2 zones terrestres, la carte caballero est rendue à son propriétaire qui la remet dans sa réserve et pourra s'en servir à nouveau. Les caballeros et les bateaux sur cette carte sont perdus. Les bateaux repartent dans le stock commun.

Schéma page 4 en bas : 

Lorsque la case  zone indiquée par la flèche est posée, le joueur clair doit reprendre sa carte caballero qui est adjacente maintenant à 2 bords terrestres. Ses 4 caballeros sont perdus et sa carte caballero repart dans sa réserve.

Le nombre de cartes caballeros de chaque joueur est limité. Si on ne possède plus qu'une seule carte dans sa cour, on ne peut avoir plus de 8 caballeros. Il peut aussi arriver qu'on pose sa dernière carte caballero. Dans ce cas, on n'a plus de caballero dans sa cour. Il est possible de reprendre une carte caballero déjà posée pour la remettre en réserve. 

ACHETER DES BATEAUX

On peut acheter un bateau pour 2 caballeros de sa cour. Le bateau peut être placé sur une carte caballero du joueur qui borde une zone d'eau. Le bateau est placé sur le nombre adjacent au bord d'eau , la valeur n'a pas de signification lorsque l'on compte une zone d'eau. Le bateau représente le commerce maritime et le joueur reçoit des points lors du décompte pour chaque bateau. Le nombre de points est égal à la taille de la région d'eau que le bateau borde (1 point par carte de la région d'eau). On ne peut placer qu'un bateau par coté adjacent à de l'eau. Sur une même région maritime, il peut y avoir un ou plusieurs bateaux de chaque joueur le cas échéant. Chaque bateau rapportera des points lors du décompte. 

Schéma page 5 en haut :

Le joueur clair a 3 caballeros dans une région terrestre de 2 cases et un bateau sur une région maritime de 4 cases.

ACHETER UN CASTILLO

On peut acheter un castillo en réduisant d'un les caballeros de sa cour. Le castillo est pris dans le stock commun et est placé au centre d'une de ses cartes caballeros sur la table. Un seul castillo par carte caballero.

Le castillo protège les caballeros et les bateaux de cette carte. Si cette carte caballero doit être enlevée parce qu'elle borde plusieurs zones terrestres, les caballeros perdus retournent dans votre cour ; même chose pour les bateaux. Le bateau pourra être placé plus tard pour 1 caballero de sa cour vers une de ses cartes caballeros. Le castillo retourne lui dans la réserve. 

RAMENER DES CARTES CABALLEROS DU PLATEAU VERS SA COUR

Un joueur peut vouloir ramener des cartes caballero du plateau vers sa cour pour les raisons suivantes : 

- développement de zones terrestres ou maritimes 

- pour menacer ou retirer une carte caballero adverse

- pour augmenter sa réserve s'il n'a plus de cartes.

Quand un joueur reprend une carte caballero vers sa réserve, les caballeros représentés sur la carte sont perdus : ils ne vont pas dans sa cour. Un bateau sur une carte caballero retirée va dans la cour du joueur. Si la carte reprise est protégée par un castillo, les caballeros sur la carte ne sont pas perdus mais retournent dans la cour du joueur. Le castillo va dans la réserve générale.

Schéma page 5 au milieu :

Le joueur sombre retire sa carte caballero et perd 1 caballero. Il pose ensuite une carte qui a 3 cotés terrestres dans la place libérée. Les 2 autres cartes caballeros doivent être retirées car elles sont adjacentes à 2 bords terrestres. 

Schéma page 5 en bas : 

Le joueur clair reprend sa carte caballero et perd son caballero. Il pose ensuite une nouvelle carte zone à la place ainsi libérée. Il pose ensuite une nouvelle carte caballero à coté de cette carte. Il a ainsi en dépensant 1 caballero agrandi sa région et augmenté sa valeur. 

DÉPLACER DES BATEAUX ET CASTILLOS

Un joueur peut déplacer ses bateaux et ses castillos vers des zones différentes du plateau au prix de 1 caballero par mouvement. On peut reprendre ses bateaux vers sa cour gratuitement, mais le joueur doit payer 1 caballero pour mettre à nouveau le bateau sur le plateau dans le même tour ou plus tard.

Nouveau tour

Quand tous les joueurs ont complété leur tour, un nouveau tour de jeu commence. Le 1er joueur tire de nouvelles cartes zone pour remplacer celles utilisées et en avoir à nouveau 5 disponibles. Le joueur qui était le dernier lors du tour précédent commence le nouveau tour en jouant une carte force. Les autres joueurs suivent dans le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur qui joue la plus grande carte force prend son tour en premier. Les autres joueurs jouent suivant leur numéro de priorité.

Décompte
Après les tours 4 et 7, on compte les points. Pour connaître le tour où l'on se trouve, il faut compter les cartes force déjà jouées. Les joueurs marquent des points pour les régions terrestres et les bateaux. Les scores sont notés sur le feuille.

Les régions terrestres

La valeur de chaque région terrestre est le nombre de cartes dans la région plus 1 point pour chaque or dedans. Le joueur de plus haut rang (le joueur avec le plus de caballeros) dans une région reçoit la valeur de la région multipliée par 2. Le 2ème joueur reçoit la valeur de la région (à 3 ou 4 joueurs seulement).

Si 2 joueurs ou plus sont à égalité pour le plus haut rang, ils reçoivent chacun les points du 2ème rang. Si 2 joueurs ou plus sont à égalité pour la 2ème place, ils ne reçoivent pas de point.

Les bateaux

La valeur des régions maritimes est le nombre de zones maritimes dedans plus 1 point pour chaque poisson dedans. Chaque bateau bordant la région gagne ces points pour le joueur le possédant. Un joueur peut avoir plusieurs bateaux dans une région et reçoit les points pour chaque bateau.

Exemple de décompte page 6 en bas : 

Il y a dans cet exemple 3 régions terrestres et 3 régions maritimes.

La région 1 se compose de 5 cartes et d'un or. Elle a donc une valeur de 6. Le joueur clair a 7 caballeros et le sombre un seul. Clair a donc 12 points : 6*2(première place) et sombre 6 points si on joue à 3-4 joueurs et rien si on joue à 2.

La région 2 a 1 carte et 1 or. Elle a une valeur de 2. Sombre est premier avec 3 caballeros et clair en a 2. Sombre marque 4 points (2*2) et clair 2 à 3-4 ou rien à 2 joueurs.

La région 3 n'a qu'une case. Elle vaut 1. Sombre est seul avec 2 caballeros. Il marque 2 points (2*1).

La région maritime en haut à gauche rapporte 2 points (1 case + 1 poisson) au joueur sombre.

La région maritime 2 au milieu ne rapporte rien : pas de bateau adjacent.

La région maritime en bas à droite rapporte 4 points (3 cases + 1 poisson) au joueur clair.

FIN DU JEU

Le jeu est fini après le décompte des points du 7ème tour. Le vainqueur est le joueur qui a le plus grand total cumulé de points.

RÈGLES AVANCÉES

Les règles du jeu de base ne changent pas. Cette version ajoute les Grandes et les gouverneurs. On joue 10 tours au lieu de 7 et on marque des points après les tours 4, 7 et 10.

Préparation

On joue avec toutes les cartes caballero, bateaux et castillos. En plus, les joueurs ajoutent 5 gouverneurs et un Grande à leurs cours.

Tour de jeu

Il y a 3 actions supplémentaires lors du tour d'un joueur :

- placer un gouverneur (payer un caballero par gouverneur) 

- placer un Grande (payer 2 caballeros)

- déplacer un Grande (payer un caballero).

Placer un gouverneur

On peut placer un gouverneur dans une région fermée au coût de 1 caballero de la cour du joueur. Une région est fermée quand on ne peut plus y jouer de cartes caballero. Une région fermée ne peut avoir qu'un gouverneur.

Durant le décompte, un joueur double ses points pour les régions terrestres fermées. Les régions maritimes fermées rapportent des points normalement, sauf qu'un seul bateau est autorisé dans une région maritime fermée protégée par un gouverneur.

Schéma page 7 :

Le joueur qui a un gouverneur dans cette région terrestre marque 6 points. 2 pour les cases + 1 d'or *2.

Si on pose un gouverneur et un bateau dans cette région maritime, on marque 3 points (3 cases).

Placer un Grande

Le Grande peut être placé sur la carte caballero d'un joueur sur le plateau au coût de 2 caballeros de la cour du joueur. 

Le Grande a les effets suivants : 

- la carte caballero est maintenant totalement protégée. Elle ne peut plus être éliminée. Durant le décompte, tous les caballeros sur cette carte comptent pour les régions bordantes.

- une carte caballero avec un Grande ne peut être pivotée ou retournée pour changer le nombre de caballeros. 

- on peut placer des bateaux et un castillo sur des cartes avec un Grande.

Le Grande peut être utilisé de 2 façons : 

- il est placé sur une carte caballero du plateau. Si, plus tard, une zone terrestre est ajoutée au plateau adjacente à cette carte caballero, le Grande empêche alors la carte caballero d'être retirée et les caballeros adjacents à cette nouvelle carte zone sont gratuits.

- une carte caballero est placée de façon à border plusieurs zones terrestres. Si un Grande est placé immédiatement sur cette carte, elle est protégée et ne peut être retirée. Le coût en caballeros de la cour du joueur est le plus grand nombre sur la carte qui est adjacent à une zone terrestre.

Schéma page 8 en haut : 

Le joueur clair a posé une carte caballero adjacente à 3 bords terrestres et y a posé son Grande. Il dépense pour cela 4 caballeros (plus fort chiffre adjacent à un bord terrestre). Le Grande a effet dans 2 régions. Il a 4 caballeros en région 1 et 3 (2+1) en région 2. S'il y avait un décompte, il marquerait 2 points pour la région 1 (1 case *2 car premier) et 8 points pour la région 2 (4 cases *2 car premier).

Un joueur peut déplacer son Grande d'une carte vers une autre au prix de 1 caballero de sa cour. On ne peut faire qu'un seul mouvement de ce type par tour. Si un joueur déplace un Grande qui empêchait une carte caballero d'être retirée, elle est retirée immédiatement. Si elle est protégé par un castillo, le joueur retourne vers sa cour  un nombre de caballeros égal au plus grand chiffre adjacent à une zone terrestre sur le plateau. Le castillo va dans la réserve générale.

Schéma page 8 au milieu :

Le joueur clair est le dernier à jouer avant un décompte. Il a encore dans sa cour 1 caballero et il veut gagner cette région. Il déplace son Grande sur son autre carte caballero (celle à 8 en haut à droite) ; il dépense pour cela son dernier caballero de la cour. Il retire la carte caballero où se trouvait son Grande et récupère dans sa cour 8 caballeros (règle expliquée juste au dessus, un castillo fait remettre un nombre égal au plus fort chiffre adjacent à un bord terrestre, 8 dans ce cas). Il pose ensuite en bas à droite (flèche) une nouvelle carte caballero avec ses 8 caballeros. Il en a maintenant 16 dans la région et gagne la première place au joueur sombre qui en a 15.

Décompte

Le décompte se fait de la même manière que dans le jeu de base plus les zones maritimes et terrestres enfermées.

EL CABALLERO
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