	1
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu. 

Si tu tombes sur la case « MANTIDERO DE SAN FELIPE », prends 1 carte supplémentaire
Ennemi de Góngora y Luis de Pacheco
1

	2
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu. 

Si tu tombes sur la case « LA ACADEMIA DE PACHECO », tu gagnes 1 point  supplémentaire d’Escrime

Ennemi de Quevedo

	3 
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Ennemi d’Altriste et ĺňigo

	4 
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu. 

Si tu tombes sur la case « TABERNA DEL TURCO » », tu récupères 2 points supplémentaires d’Honneur


	5
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu. 

Si tu tombes sur la case « CÁRCEL DE LA VILLA » », tu prends 1 carte


	6
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Si tu tombes sur la case « CÁRCEL DE LA CORTE » », tu en sors avec un 7 ou plus aux dés


	7
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Si tu tombes sur la case « ESTAFETA DE CORREOS » », tu peux reprendre 3 cartes. Tu as un +2 à ton lancer de dés lorsque tu tombes sur la case « EL VALIDO »

	8
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Si tu tombes sur la case « CONSEJO DE ESTADO » » ne lance pas les dés. Tu as un +2 à ton lancer de dés lorsque tu tombes sur la case « DE VIAJE »


	9
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Ennemi de Gualterio et Bocanegra
9

	10
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Si tu tombes sur la case « TALLER DE VÉLAZQUEZ », tu ne paies pas dans cette case


	11
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Si tu tombes sur les cases « EL CORRAL DEL PRĺNCIPE ou EL CORRAL DE LA CRUZ », tu ne paies pas d’entrée ni de loge

Ennemi de Gualterio         11

	12
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Cette carte t’ajoute un +2 à ton lancer de dés lorsque tu tombes sur la case « FLANDES » et t’évite les attaques des cartes :

- DUEL INATTENDU

- REGLEMENT DE COMPTES

- VOLEURS

- INFIDELITE

Ennemi de Gualterio      12

	13
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Si tu tombes sur la case « PALACIO DEL RETIRO » », tu reçois en cadeau 2 points de Renommée. Tu as un +1 à ton lancer de dés lorsque tu tombes sur la case « EL VALIDO »

Ennemi d’Alatriste             13

	14
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Si tu tombes sur la case « CÁRCEL DE LA CORTE » », tu en sors immédiatement

Ennemi de Gualterio     14

	15
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Avec cette carte les cartes suivantes ne te concernent plus :
- TRICHERIE AU JEU

- LE VICE AU JEU

- JOUONS

	16
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Si tu tombes sur la case « EL CORRAL DE LA CRUZ » », tu ne paies ni entrée ni loge

Ennemi de Juan Rana       16

	17
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Avec cette carte, la carte suivante ne te concerne plus :

- ESCORTE

Tu as un +2 à ton lancer de dés lorsque tu tombes sur les cases :

- DE VIAJE

- EMBARCADO       17

	18
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Si tu tombes sur la case « CONSEJO DE ESTADO », tu prends 1 carte et tu ne jettes pas les dés.

Tu as un +1 à ton lancer de dés lorsque tu tombes sur les cases « EL VALIDO et EL PRADO »
Ennemi d’Alatriste          18

	19
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Si tu tombes sur la case « EL PALACIO DEL RETIRO», tu gagnes 2 points de Renommée


	20
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu. 

Avec cette carte les cartes suivantes ne te concernent plus :
- LA SAINTE INQUISITION

- CONFESSION

Tu gagnes toujours au « AUTO DE FE » à la Plaza Mayor
Ennemi d’Altriste et ĺňigo  20

	21
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Si tu tombes sur la case « FLANDES», tu as + 2 au résultat de tes dés

	22
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Si tu tombes sur la case « CASA DE CONVERSACIÓN », tu gagnes 2 points supplémentaires de Renommée

Ennemi de Quevedo

	23 
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Si tu tombes sur la case « CORRAL DEL PRINCIPE », tu ne paies ni entrée ni loge

Ennemi de Marǐa « La Calderona »                       23

	24
	Tu es l’ami de ce personnage. Ajoute ses points à tes caractéristiques tant qu’il sera sur ta carte de jeu.

Si tu tombes sur la case « FLANDES», tu as + 4 à ton lancer des dés


	25
	Place cette carte dans tes possessions.

Ajoute les points à ton habileté au combat tant que cette carte sera sur ta carte de jeu.

Paie 3 Ducats pour pouvoir jouer cette carte


	26
	Place cette carte dans tes possessions.

Ajoute les points à ton habileté au combat tant que cette carte sera sur ta carte de jeu.

Paie 3 Ducats pour pouvoir jouer cette carte


	27
	Place cette carte dans tes possessions.

Ajoute les points à ton habileté au combat tant que cette carte sera sur ta carte de jeu.

Paie 3 Ducats pour pouvoir jouer cette carte


	28
	Place cette carte dans tes possessions.

Ajoute les points à ton habileté au combat et retire 2 points à ta Renommée tant que cette carte sera sur ta carte de jeu.

Paie 6 Ducats pour pouvoir jouer cette carte


	29
	Place cette carte dans tes possessions.

Ajoute les points à tes caractéristiques tant que cette carte sera sur ta carte de jeu.

Paie 5 Ducats pour pouvoir jouer cette carte


	30
	Place cette carte dans tes possessions.

Ajoute les points à tes caractéristiques tant que cette carte sera sur ta carte de jeu.

Paie 5 Ducats pour pouvoir jouer cette carte


	31
	Place cette carte dans tes possessions.

Ajoute les points à ta Renommée tant que cette carte sera sur ta carte de jeu.

Cette carte te permet de lancer 2 dés et d’en choisir un pour te déplacer. Tu as un +2  à ton lancer de dés lorsque tu tombes sur la case « EL PRADO »

Paie 10 Ducats pour pouvoir
jouer cette carte        31

	32
	Place cette carte dans tes possessions.

Ajoute les points à ta Renommée tant que cette carte sera sur ta carte de jeu.

Cette carte te permet de lancer 2 dés et d’en choisir un pour te déplacer. Tu as un +2  à ton lancer de dés lorsque tu tombes sur la case « EL PRADO »

Paie 10 Ducats pour pouvoir
jouer cette carte    32

	33
	Place cette carte dans tes possessions.

Ajoute les points à ta Renommée tant que cette carte sera sur ta carte de jeu.

Cette carte te permet d’ajouter 1 point au dé lancé pour le déplacement si tu le désires

Paie 6 Ducats pour pouvoir jouer cette carte

	34
	Place cette carte dans tes possessions.

Ajoute les points à ta Renommée tant que cette carte sera sur ta carte de jeu.

Cette carte te permet d’ajouter 1 point au dé lancé pour le déplacement si tu le désires.
Paie 6 Ducats pour pouvoir jouer cette carte

	35
	Tu peux te déplacer dans le niveau supérieur du plateau même si tu n’as pas les points nécessaires. Tu dois avoir les points de Renommée nécessaires pour arriver sur la case « EL VALIDO ». Tu as un +1 à ton lancer de dés lorsque tu tombes sur les cases :

- EL VALIDO

- EN VIAJE

- EL PRADO          35

	36
	Tu peux te déplacer dans le niveau supérieur du plateau même si tu n’as pas les points nécessaires. Tu dois avoir les points de Renommée nécessaires pour arriver sur la case « EL VALIDO ».

Tu as un +1 à ton lancer de dés lorsque tu tombes sur les cases :

- EL VALIDO

- EN VIAJE

- EL PRADO            36

	37
	Ajoute les points à tes caractéristiques tant que cette carte sera sur ta carte de jeu.

Paie 8 Ducats pour pouvoir jouer cette carte


	38
	Ajoute les points à tes caractéristiques tant que cette carte sera sur ta carte de jeu.

Paie 8 Ducats pour pouvoir jouer cette carte


	39
	Place cette carte dans tes possessions.

Ajoute les points à tes caractéristiques en Escrime, en Duels et en Combat tant que cette carte sera sur ta carte de jeu


	40
	Place cette carte dans tes possessions.

Ajoute les points à tes caractéristiques en Escrime, en Duels et en Combat tant que cette carte sera sur ta carte de jeu


	41
	Place cette carte dans tes possessions.

Ajoute les points à tes caractéristiques en Escrime, en Duels et en Combat tant que cette carte sera sur ta carte de jeu.

Paie 3 Ducats pour pouvoir jouer cette carte

	42
	Cette carte te permet d’ajouter un + 3 à n’importe quel jet de dés que tu joueras.

Tu peux l’utiliser dans n’importe quelle maison de jeu. Cette carte de compte pas comme tricheries.

Déduis 2 points à ta Renommée tant que cette carte sera sur ta carte de jeu

	43
	Tu peux te déplacer à travers tout le plateau de jeu, même si tu n’as pas les points nécessaires. Tu dois avoir les points de Renommée nécessaires pour arriver sur la case « EL VALIDO ».

Tu as un +2 aux dés lorsque tu tombes sur les cases :

- EL VALIDO

- FLANDES

- EL PRADO

	44
	Tu peux te déplacer à travers tout le plateau de jeu, même si tu n’as pas les points nécessaires. Tu dois avoir les points de Renommée nécessaires pour arriver sur la case « EL VALIDO ».

Tu as un +2 aux dés lorsque tu tombes sur les cases :

- EL VALIDO

- FLANDES

- EL PRADO

	45
	Cette carte t’évite la carte de la SAINTE INQUISITION. Tu as un +2 aux dés lorsque tu tombes sur la case « EL VALIDO» et pour ta prochaine partie concernant l’AUTO DE FE à la Plaza Mayor

	46
	Cette carte t’évite la carte de la SAINTE INQUISITION. Tu as un +2 aux dés lorsque tu tombes sur la case «EL VALIDO» et pour ta prochaine partie concernant l’AUTO DE FE à la Plaza Mayor

	47
	Ton courage en Flandres es récompensé.

Tu reçois 1 Ducat de plus à chaque tout tant que tu auras cette carte sur ta carte de jeu.

Tu as un +2 aux dés lorsque tu tombes  sur les cases :

- EL VALIDO

- FLANDES

Tu peux jouer cette carte seulement si tu es allé en Flandres

	48
	Ton courage en Flandres es récompensé.

Tu reçois 1 Ducat de plus à chaque tour tant que tu auras cette carte sur ta carte de jeu.

Tu as un +2 aux dé s lorsque tu tombes sur les cases :

- EL VALIDO

- FLANDES

Tu peux jouer cette carte seulement si tu es allé en Flandres

	49
	Tu as un combat avec un noble. Utilise l’habileté de Combat du joueur à ta droite comme ton contraire

L’autre joueur ne perd pas de points d’Honneur, ni de cartes

	50
	Lorsque ce sera ton tour, déplace-toi sur la case » FLANDES »

Tu te déplaces sans lancer le dé

	51
	Dirige-toi sur la case de « IGLESIA » la plus proche et restes-y 2 tours

Cette carte n’affecte pas les autres joueurs.

Tu dois lancer le dé pour y aller

	52
	Dirige-toi sur la case de « MANCEBĺA » la plus proche

Cette carte n’affecte pas les autres joueurs

Tu dois lancer le dé pour y aller

	53
	Tu accompagnes une dame de la cour

Dirige-toi sur la case « EL PRADO »

Tu dois lancer le dé pour y aller


	54
	Dirige-toi sur la case « MANCEBĺA DE LA SOLERAS »

u dois lancer le dé pour y aller
Tu perds un tour de jeu


	55
	Tu accompagnes un noble comme escorte.

Tu gagnes 5 Ducats

Pendant 3 tours, si tu es confronté à un duel ou un combat, le vainqueur obtient 3 Ducats et 2 points de Renommée.

On joue normalement et l’on ne peut pas refuser les duels


	56
	Le joueur qui t’a donné cette carte décide contre quel joueur tu as à te battre

Tu te déplaces sans lancer le dé


	57
	Tu te déplaces sur la case du joueur qui a le plus d’argent et tu te bats contre lui. Si tu gagnes, tu obtiens la moitié de son argent. On ne perd aucune carte dans ce combat

Tu te déplaces sans lancer le dé


	58
	La dame d’un joueur t’engage. Déplace-toi sur la case d’un joueur qui entre dans une « MANCEBĺA » et provoque-le en duel. Cette carte reste jusqu’à ce que le duel soit réalisé.

Tu te déplaces sans lancer le dé

	59
	Tu de déplaces sur la case du joueur le plus proche et tu te bats contre lui. Si tu gagnes, tu emportes la moitié de son argent. On ne perd aucune carte dans ce combat.

Tu te déplaces sans lancer le dé

	60
	Tu perds 3 points d’Honneur et 1 tour de jeu.

Cette carte a un effet immédiat

	61
	Tu bois trop. Tu te déplaces sur la case d’un joueur qui entre dans une taverne et tu le provoques en combat.  Tu retires – 4 au total de tes dés. Cette carte reste valable jusqu’au moment ou tu réalises le combat.

Tu te déplaces sans lancer le dé

	62
	Tu te déplaces sur la case « CASA DE JUEGO » la plus proche

Tu dois lancer le dé pour y aller


	63
	Déplace-toi sur la case « A LA MANCEBĺA DEL ALAMILLO » la plus proche.

Tu dois lancer le dé pour y aller


	64
	Déplace-toi sur la case « LA CAPILLA VENERABLE DE LA TERCERA » même si tu n’en as pas les points nécessaires. Tu ne gagnes pas de points de Renommée.
Tu dois lancer le dé pour y aller

	65
	Déplace-toi sur la case de la taverne la plus proche

Tu dois lancer le dé pour y aller


	66
	Déplace-toi sur la case « CORRAL » la plus proche

Tu dois lancer le dé pour y aller


	67
	En recevant cette carte, dépossède-toi d’une carte de possessions. Si tu n’en as pas, défausse-toi d’une carte de ta main

Cette carte a un effet immédiat


	68
	Déplace-toi sur la case « LA PLAZA MAYOR »

Tu dois lancer le dé pour y aller


	69
	Cadeaux pour une dame. Tu paies 5 Ducats immédiatement 

Si tu n’as pas d’argent, tu vas en prison, case « A LA CÁRCEL »


	70
	Tu dois montrer tes cartes au joueur qui t’a donné cette carte. S’il le désire, il peut en garder une

Cette carte a un effet immédiat


	71
	Déplace-toi sur une case d’un des théâtres de la ville. Tu paies une loge double parce que tu es accompagné. Si tu n’as pas d’argent, tu vas en prison case « A LA CÁRCEL »
Tu dois lancer le dé pour y aller

	72
	Déplace-toi sur la case « AL PRADO»

Tu dois lancer le dé pour y aller


	73
	En recevant cette carte, tu te déplaces à « CÁRCEL DE LA CORTE » à cause d’une dénonciation.

Tu perds automatiquement 2 points de Renommée

Tu te déplaces sans lancer le dé


	74
	Jette sur la défausse la moitié de tes cartes personnages de ton choix que tu as dans sur ta carte de jeu.

Cette carte a un effet immédiat


	75
	Tu te déplaces sur la case « DE VIAJE »

Tu te déplaces sans jeter le dé même si tu n’as pas les points de Renommée nécessaires


	76
	Tu te déplaces sur la case «FLANDES»

Tu perds obligatoirement 2 tours de jeu et tu lances les dés pour le résultat.

Tu te déplaces sans lancer le dé


	77
	Tu te déplaces sur la case «EMBARCADO»

Tu te déplaces sans lancer le dé


	78
	En recevant cette carte, tu te déplaces sur la case « CÁRCEL DE LA VILLA » à cause d’une dénonciation.

Tu perds automatiquement 1 point de Renommée

Tu te déplaces sans lancer le dé


	79
	En recevant cette carte, tu te déplaces sur la case « CÁRCEL DE LA VILLA » à cause d’une dénonciation.

Tu perds automatiquement 1 point de Renommée.

Tu te déplaces sans lancer le dé


	80
	Tes gains à la partie de dés vont au joueur qui utilise cette carte
Cette carte peut se jouer plus tard


	81
	Tu dois recueillir un objet pour le Comte-Duc. Dirige-toi sur la case « EL PRADO » puis remets-le sur la case « EL VALIDO ». Si en chemin tu perds un défi, l’objet et la lettre passent au vainqueur. Le joueur qui remet l’objet gagne 15 Ducats et 5 points de Renommée. Le possesseur de l’objet peut bouger sur tout le plateau de jeu


	82
	Tu perds 4 points d’Honneur et tu te déplaces à « HOSPITAL DE LOS DESAMPARADOS ». Tu perds 2 tours de jeu, ensuite tu lances les dés.

Tu te déplaces sans lancer le dé


	83
	Tu perds toutes les cartes que tu as en main et celles sur ta carte de jeu, sauf 3 de ton choix. Le joueur qui a tiré cette carte peut prendre une des cartes déposées


	84
	Déplace-toi sur la case de la « CASA DE JUEGO DE JUAN VICUŇA »

Restes-y 2 tours et à chaque tour, tu joues la moitié de ton argent

Tu te déplaces sans lancer le dé


	85
	Prends 2 cartes supplémentaires de la pioche.

Tu peux garder cette carte pour une utilisation ultérieure

	86
	Tu reçois 10 Ducats supplémentaires

Tu peux garder cette carte pour une utilisation ultérieure


	87
	Tu gagnes 2 points d’Escrime.

Si tu as la carte « LUIS DE PACHECO », tu en gagnes 3
Tu peux garder cette carte pour une utilisation ultérieure


	88
	Tu gagnes 3 points en Renommée en ridiculisant un noble

Tu peux garder cette carte pour une utilisation ultérieure


	89
	Un médecin de la Cour vient te soigner. Tu récupères 4 points d’Honneur

Tu peux garder cette carte pour une utilisation ultérieure


	90
	Un militaire te remet une recommandation. Tu as + 4 aux dés lors ton prochain lancer de dés sur la case « FLANDES »

Tu peux garder cette carte pour une utilisation ultérieure


	91
	Prends une carte possession de n’importe quel joueur.

Tu peux la placer immédiatement sur ta carte de jeu

Tu peux garder cette carte pour une utilisation ultérieure


	92
	Cette carte te permet de recommencer ton lancer de dés sur les cases :

- FLANDES

- EMBARCADO

- EN VIAJE

Tu peux garder cette carte pour une utilisation ultérieure


	93
	Cette carte te permet de répéter n’importe lancer de dé(s) que tu désires

Tu peux garder cette carte pour une utilisation ultérieure


	94
	Déplace-toi à la case de ton choix sans avoir à lancer le dé
Tu peux garder cette carte pour une utilisation ultérieure


	95
	Cette carte te permet d’annuler toute carte que l’on aurait jouée contre toi

Tu peux garder cette carte pour une utilisation ultérieure


	96
	Cette carte te permet de supprimer toutes les cartes d’attaque de ton carton de jeu

Tu peux garder cette carte pour une utilisation ultérieure



