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Cortez
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Uitgegeven door Piatnik, 2001

Een strategiespel voor 2 tot 6 spelers vanaf 10 jaar

Vertaald door: Stijn Denoulet (spelclub Incognito, Waregem)


Anno 1419. Columbus had met zijn ontdekking van het Amerikaanse continent een reeks avonturiers de weg naar het snelle roem en rijkdom gewezen. Eén daarvan is Herman Cortez. Vanuit Cuba start hij een expeditie naar het Amerikaanse vasteland en baant zich een weg naar Tenochtitlan, de hoofdstad van het Aztekenrijk. Die stad ligt midden in een reusachtig meer en is enkel over dammen bereikbaar.

Moctezuma regeert er met absolute heerschappij, en de Azteken zijn op het hoogtepunt van hun macht. Ze hebben de meeste van de omliggende koninkrijken onderworpen en daarbij niet enkel vrienden gemaakt. Het is dan ook niet verwonderlijk dat Cortez op zijn tocht door Mexico bondgenoten onder de inheemse stammen vindt. Maar ook onder zijn aanvoerders laten er hem in de steek. Nijd, afgunst en bovenal de drang naar goud veroorzaken dat sommige Conquistadores zijn eigen plannen nastreven.

Op 8 november 1519 komt Cortez in Tenochtitlan aan. Hij wordt eerst afwachtend vriendelijk ontvangen door Mocterzuma en krijgt zelfs een paleis voor zich en zijn troepen toegewezen. Echter snel komen de eerste twisten. Deze vinden hun dramatische hoogtepunt in de “Noche triste”, de treurige nacht.

De beslissende veldslag in Tenochtitlan staat voor de deur. 

Spelidee en speldoel

Troepen Azteken (bruine spelfiguren) en Spanjaarden (witten spelfiguren) staan tegenover elkaar. De spelers kruipen in de huid van Azteekse en Spaanse legeraanvoerders. Daartoe markeren ze hun ondergeschikte troepen (=spelfiguur) met een halskraag in hun kleur; Azteken met rood, oranje en geel, Spanjaarden met blauw, groen en paars. Je probeert samen met Moctezuma’s (of Cortez) ondergeschikte troepen (deze zonder halskraag) de heerschappij over Tenochtitlan te bekomen (over de 25 genummerde velden in het centrum van het speelbord.) Daar zijn ook de meeste zegepunten te verdienen. Met ieder leger die in Tenochtitlan geplaatst kan worden, stijgen de kansen om schatten te veroveren, en wie zijn geheime opdracht kan uitvoeren ziet alvast de overwinning voor ogen; veronderstellende dat er genoeg bevoorrading ter verzorging van de legers bijeengebracht wordt.

Spelmateriaal

1 spelbord

22 bruine spelfiguren (Azteken)

22 witte spelfiguren (Spanjaarden)

48 halskragen (8 x 6 kleuren, 1 reserve per kleur)

5 brugkaarten

6 aanvoerderkaarten:
Azteken (blauw): rood, oranje, geel



Spanjaarden (wit): blauw, groen, paars

100 voorraadkaarten

40 krijgerkaarten Azteken

40 krijgerkaarten Spanjaarden

20 gebeurteniskaarten

8 opdrachtkaarten

9 corruptiekaarten

Voorbereidingen

Elke speler kiest een aanvoerderkaart en daarmee zijn kleur. Bij even aantal spelers moeten beide naties (bruin/wit) gelijk verdeeld zijn. Bij oneven aantal spelers heeft een natie een speler meer. De krijgerkaarten worden volgens nationaliteit (rugzijde) gesorteerd. Ze worden geschud en verdekt in twee stapels naast het spelbord gelegd. 

Van de 20 gebeurteniskaarten worden de 3 schatkaarten uitgenomen. De resterende 17 gebeurteniskaarten worden geschud en verdekt naast het spelbord gelegd. 

De 8 opdrachtkaarten, de 9 omkoopkaarten en de 100 voorraadkaarten worden apart geschud en als verdekte stapels klaargelegd.

Elke speler krijgt:

· 7 halskragen in zijn kleur

· 4 krijgerkaarten van zijn natie (verdekt uitdelen)

· 1 geheime opdrachtkaart (niet verdeelde opdrachtkaarten worden verdekt opzij gelegd)

· 10 voorraadkaarten

De 5 brugkaarten worden op elk veld op het spelbord gelegd, waarbij de dammen onderbroken zijn, met de ononderbroken zijde naar boven.

De spelfiguren worden op hun startpositie gezet; dat zijn de velden met vederkronen en/of helmen.

18 bruine figuren op 18 velden met alleen vederkronen, 18 witte figuren op 18 velden met alleen helmen. 

Er worden nog 4 figuren in Tenochtitlan gezet, op de velden met zowel vederkronen en helmen als volgt: 

( bij even spelers aantal: 2 bruine en2 witte

( bij oneven spelersaantal: Azteekse spelers in de meerderheid: 4 witte (Spanjaarden) – bij Spaanse spelers in de meerderheid: 4 bruine (Azteken)

De laatste 4 spelfiguren worden op elk veld buiten Tenochtitlan gezet die zowel vederkronen als helmen heeft.

Elke speler markeert met 2 van zijn halskragen spelfiguren van zijn nationaliteit, die zich op velden in land- of watergebied bevinden. Zodoende heeft elk 2 eigen figuren. Onder land- en watergebied verstaan we alle velden uitgezonderd Tenochtitlan en de dammen en bruggen.

Spelverloop

Bij 2 of 3 spelers verloopt het spel in 2 ronden, bij 4 of meer spelers in 3 ronden. Bij begin van iedere ronde wordt de gebeurteniskaartstapel in 4 en 13 kaarten verdeeld. Eén van de schatkaarten wordt onder de 4 gebeurteniskaarten vermengd. Die 5 kaarten worden onderaan de 13 kaarten (zonder schatkaart) gelegd.

De eerste speler is aan de beurt, de andere spelers volgen in uurwijzerzin. De speler aan de beurt heet de actieve spelers.

1. De spelleider legt de bovenste gebeurteniskaart open naast de stapel en leest die voor. De actieve speler of eventueel alle spelers voeren de aangegeven gebeurtenis uit. 

2. Aansluitend kan de actieve speler 2 acties doen, met als doel voorraden in de dorpen te verzamelen en eventueel eigen spelfiguren naar Tenochtitlan te brengen. Men kan meerdere figuren bij de 2 eigen figuren voor zich winnen, indien men kampen overwint. 

Na de acties is de volgende speler aan de beurt. (Opnieuw punt 1 en 2)

De spelronde eindigt indien de schatkaart uit de gebeurtenisstapel opengelegd wordt. Er volgt ogenblikkelijk een tussenwaardering waarbij bepaald wordt wie op dit ogenblik het meeste eigen spelfiguren in Tenochtitlan heeft. Deze speler krijgt de schatkaart. Bij gelijkstand gaat de schatkaart naar degene die volgens de veldnummering in Tenochtitlan (1 tot 25) het beste geplaatst is.

Voorbeeld: Sandoval heeft één figuur op veld 24, Olid heeft 2 figuren in Tenochtitlan ( op veld 17 en op veld 19) Cuitlahuac heeft er ook twee (op veld 10 en 20). Cuitlahuac krijgt de schatkaart omdat hij evenveel figuren heeft als Olid, maar met veld 20 beter gelegen is. 

Na elke tussenwaardering worden alle gebeurteniskaarten opnieuw geschud. De volgende schatkaart wordt opnieuw in de onderste 4 kaarten vermengd. De spelleider legt opnieuw een gebeurteniskaart open voor de actieve speler. 

Worden er tijdens het spelverloop voorraadkaarten verbruikt, dan worden deze op een eigen aflegstapel gelegd. Indien nodig wordt deze stapel opnieuw geschud en opnieuw ter beschikking gesteld.

De regels één voor één

Gebeurtenis

De spelleider legt voor elke speler die aan de beurt komt, de bovenste gebeurteniskaart open en leest die voor. De gebeurtenissen “Bruggen”, “Aanslag” en “Vlucht” worden door de actieve speler uitgevoerd. Bij de gebeurtenis “Bevoorrading”, “Plundering”, “Muiterij” en “Omkoping” zijn alle spelers getroffen. Verdere uitleg over die gebeurtenissen volgt verder in de spelregels.

Acties

De actieve speler doet twee acties. Deze kunnen uit de drie mogelijkheden hieronder willekeurig gecombineerd worden (ook 2x dezelfde actie kiezen mag). Als actie geldt:

· Vier krijgerkaarten nemen (van eigen nationaliteit) en daarbij één voedingskaart afgeven

· Verplaatsen van een eigen spelfiguur, met halskraag in eigen kleur

· Een voorraadkaart van de stapel nemen

Verplaatsen

Er wordt uitsluitend verplaatst met spelfiguren die een halskraag in eigen kleur dragen. Er mag over andere spelfiguren heen verplaatst worden. Daarbij moet echter een vermommingkaart (Tarnungskarte) afgelegd worden, uitgezonderd bij figuren met halskragen in eigen kleur: over deze kan verplaatst worden zonder afgifte van een vermommingkaart. 

Over land- en watervelden mag horizontaal en vertikaal verplaatst worden, niet diagonaal. Men mag zich onbeperkt in rechte hoeken verplaatsen. Er is geen beperking in het verplaatsingsbereik. De verplaatsing kan, rekening houdend met de verplaatsingsregels, op elk bereikbaar veld eindigen, uitgezonderd velden met eigen spelfiguren (met halskraag gemarkeerd) of op ongemarkeerde figuren van eigen nationaliteit.

Een verplaatsing mag nooit terug op zijn startveld komen. Tussen land en water mag slechts via een haven verplaatst worden. Dat zijn alle velden waarbij het wateroppervlak in het land reikt en boten klaarliggen. 

Tenochtitlan mag enkel over dammen betreden of verlaten worden. Op dammen mag enkel in langsrichting verplaatst worden (niet dwarsen).

Velden met intacte bruggen mogen zowel als landweg (eroverheen) of als waterweg (onderdoor) gepasseerd worden. Figuren mogen enkel op een brug blijven staan (landweg), niet onder een brug (waterweg). Een wissel van land naar water of omgekeerd is niet mogelijk langs een brug. 

Ingestorte bruggen zijn volledig onpasseerbaar.

Eindigt een verplaatsing in een van de dorpen, dan mag je zoveel voorraden van de afnamestapel nemen zoals het cijfer bij het dorp aangeeft. Bij het passeren van een dorp krijg je geen voorraden.

Voorbeeld: Sandoval is aan de beurt en verplaatst zijn figuur naar het dorp Tlacopan als 1e actie. Hij mag daar 2 voorraden nemen omdat zijn beurt in een dorp eindigt. Als 2e actie neemt hij één voorraad, zonder zijn figuren te verzetten.

Eindigt een verplaatsing op een veld die door een andere speler of door een figuur van de vijandige natie bezet is, moet er gekampt worden.

Kampen

De enige mogelijkheid om nieuwe eigen figuren (met halskraag in eigen kleur) te bekomen is door een kamp te winnen. Een kamp aangaan heeft echter het risico om halskragen te verliezen in geval van nederlaag. Kampen kunnen op gelijk welk veld op het spelbord plaatsvinden. Bij een kamp in een dorp wordt de voorraad na de kamp verdeeld (voor de overwinnaar).

Er wordt gekampt indien de actieve speler zijn eigen figuur naar een veld verplaatst waar reeds een vreemde spelfiguur staat. De vreemde figuur kan met een vreemde halskraag gemarkeerd of niet-gemarkeerd zijn. Indien niet-gemarkeerd moet het aan de vijandige natie behoren. Heeft de aangevallen figuur geen halskraag, dan neemt een speler van deze andere natie de plaats over ter verdediging. Komen er meerdere spelers in aanmerking, dan wordt er geloot. Dit gebeurt door het openleggen van kaarten uit de voorraadkaartenstapel. Wie de hoogste kaart openlegt mag als plaatsvervangend verdediger optreden. Hij heeft daarbij het voordeel dat in geval van nederlaag hij heen eigen halskraag verliest. Voordat de kamp begint heeft de aangevallen speler (of plaatsvervangend verdediger) de mogelijkheid vier krijgerkaarten van de stapel te trekken. Dit is geen eigen actie (hij is niet de actieve speler) maar dit kost wel één voorraadkaart. (Heeft de aangevallen speler geen voorraadkaarten, kan hij ook geen krijgerkaarten trekken)

De aanvaller legt nu een willekeurig aantal krijgerkaarten (minstens één) uit zijn handkaarten verdekt voor zich neer en kan bijkomende wapenkaarten toevoegen (maximum één per afgelegde krijgerkaart). Een wapenkaart verdubbelt de waarde van een krijgerkaart. De verdediger kan zich kamploos overgeven of zich met willekeurig veel krijgerkaarten en wapenkaarten verdedigen.

Afwisselend kunnen nu aanvaller en verdediger hun reeds ingezette krijgerkaarten en wapenkaarten aanvullen. Alle andere spelers kunnen daarbij als huurling optreden en de beide strijdpartijen met eigen kaarten versterken. Daarbij speelt de nationaliteit geen rol, iedereen kan elkaar steunen, als dat hem gunstig lijkt of als daarvoor betaald wordt (vb. met voorraden). Elke huurling mag maximaal één krijgerkaart als steun toevoegen, wapenkaarten gelden niet als versterking. De spelers kunnen willekeurig voorraden ruilen.

Voorbeeld: Sandoval is aan beurt en heeft twee acties. Als eerste actie geeft hij een voorraadkaart af en krijgt daarvoor vier (Spaanse) krijgerkaarten. Als tweede actie verplaatst hij één van zijn paarse troepen naar een veld waar zich een blauwe troep van Alvarado bevindt. Alvarado, als aangevallene, maakt van de gelegenheid gebruik om 4 krijgerkaarten te nemen en geeft daarvoor één voorraadkaart af. Sandorval opent de kamp door twee van zijn krijgerkaarten verdekt voor zich te leggen en één wapenkaart (open) toe te voegen. Alvarado legt daarentegen 3 van zijn krijgerkaarten en twee wapenkaarten voor zich neer. Bovendien vraagt hij of iemand als huurling aan zijn zijde wil staan; Bares wijst af. Cuitlahuac biedt verdekt één van zijn (Azteekse) krijgerkaarten aan en vraagt daarvoor twee goudkaarten. Alvarado bekijkt de kaart (het is een 4) en weigert. Sandoval legt verder 3 krijgerkaarten en één wapenkaart af. Alvarado countert met 2 nieuwe krijgerkaarten. Cuitlahuac hernieuwt zijn bod. Ditmaal met een 6. Alvarado stemt toe en betaalt 2 goudkaarten. Cuitlahuac’s krijgerkaart wordt op Alvarado’s stapel gelegd. Sandoval legt daarop zijn 3 overblijvende krijgerkaarten voor zich op zijn stapel. Alvarado overlegt: zal hij ook al zijn resterende krijgerkaarten in de kamp inzetten? Hij besluit eerst nog twee wapenkaarten toe te voegen. Nu biedt Olid Sandoval een krijgerkaart aan tegen 2 voorraadkaarten. Sandoval stelt vast dat het een 5 is. Hij wil de prijs slechts aanvaarden indien Olid ook nog een wapenkaart tegen een vermommingkaart ruilt. 

Eenmaal kaarten ingezet kunnen ze niet meer teruggenomen worden. Wanneer geen enkele speler verder wil afleggen, worden de ingezette kaarten opengelegd en de punten voor beide partijen bepaald. Voor elke ingezette wapenkaart wordt de waarde van een krijgerkaart verdubbeld. (per krijgerkaart kan slechts eenmaal een wapenkaart ingezet worden)

Voorbeeld: Voor een kamp worden 5 krijgerkaarten (waarde 6, 4, 4, 2, 1) en 2 wapenkaarten ingezet. De hoogste waarden worden door de wapens verdubbeld en men bekomt een totale sterkt van 27 punten.

De kamp wordt gewonnen door de speler met het hoogste puntenaantal. Bij gelijkstand wint de aangevallene.

Na een kamp

De ingezette krijgerkaarten worden onder de respectievelijke trekstapel gelegd. De ingezette wapenkaarten komen op de aflegstapel van voorraden. Aansluitend kan iedere bekampte speler (niet de huurlingen) zoveel krijgerkaarten van de stapel trekken, dat hij in de kamp ingezet heeft, echter maximum 4.

Overwinnaar

De winnende spelfiguur blijft op zijn plaats. De winnende speler, ook indien hij plaatsvervangend verdediger was, mag als overwinningspremie een ongemarkeerde spelfiguur van zijn nationaliteit die zich op een land- of waterveld bevindt, met een halskraag van eigen kleur markeren. 

Vond de kamp in een dorp plaats, dan ontvangt de winnende speler het aangeduide aantal voorraden.

Verliezer

De verliezende spelfiguur wordt door de overwinnaar op een willekeurig vrije land- of watertegel of brug gezet (Hij krijgt geen voorraden als hij in een dorp gezet wordt). De halskraag wordt afgenomen en terug gegeven aan de eigenaar. 

Uitzondering: wanneer het de laatste gemarkeerde figuur van een speler is, wordt de halskraag niet afgenomen.

Een plaatsvervangend verdediger geeft geen halskraag af, als er voor een ongemarkeerde figuur gekampt werd.

Ruilen en verhandelen

Het ruilen van eigen voorraden tussen spelers onderling is altijd toegelaten en geldt niet als actie. Er mag niet 1:1 geruild worden. Het is ook toegelaten om een kamptegenstander voorraden aan te beiden om hem vb te overhalen zich kamploos over te geven. 

Er wordt niet geruild met de algemene voorraadkaartenstapel. 

Gebeurtenis

Na het openleggen van een gebeurteniskaart door de spelleider wordt de gebeurtenis als volgt uitgevoerd:

Brug: De actieve speler mag één van de 5 brugkaarten op het spelbord omdraaien; zodus een brug doen instorten of een brug terug herstellen. Een brug met daarop een spelfiguur mag niet instorten.

Aanval: De actieve speler verzet (zonder achtname van de verplaatsingsregels) een willekeurig ongemarkeerde spelfiguur van de op de kaart vermelde nationaliteit (bruin of wit) van een land- of waterveld naar een vrij veld in Tenochtitlan. Er mag slechts een ongemarkeerde figuur op een tempelveld gezet worden, indien er geen ander veld meer vrij is. (Tempelvelden zijn de velden van Tenochtitlan met de getallen 17 tot 24)

Vlucht: De actieve speler verzet (zonder achtname van de verplaatsingsregels) een willekeurig  ongemarkeerde spelfiguur van de vermelde natie (bruin of wit) uit Tenochtitlan naar een vrij land- of waterveld of dam of brug. Hij kan ook in een dorp zetten, maar krijgt daarvoor geen voorraad.

Plundering: Elke speler mag maximaal 10 voorraadkaarten behouden. De afgelegde voorraadkaarten mag elke speler zelf kiezen, ze komen op de aflegstapel.

Bevoorrading: Elke speler ontvangt per niet-gebruikte halskraag een voorraad. (Halskragen die op het ogenblik van de gebeurtenis zich niet op een spelfiguur bevinden)

Muiterij: Elke speler mag maximaal 4 krijgerkaarten behouden. De afgelegde krijgerkaarten mag elke speler zelf kiezen en ze komen op de overeenkomstige aflegstapel. 

Corruptie: De bovenste kaart van de corruptiekaartstapel wordt verdekt geveild. Er wordt geboden met voorraden, waarbij een omkoopwaarde aangekondigd wordt. Wordt vb 7 geboden, dan moet daarvoor 1 goudkaart en 1 voedingskaart afgegeven worden (of een andere combinatie die deze waarde bevat).

De speler links van de actieve speler begint het bieden en men gaat in uurwijzerzin verder tot dat niemand meer over het laatste bod biedt. De hoogst biedende legt zoveel voorraad af op de aflegstapel (geen wisselgeld indien niet gepast betaald wordt).

Wordt er door niemand geboden, dan krijgt de actieve speler de kaart gratis.

Een geveilde kaart wordt verdekt gegeven.

Enkele curruptiekaarten kunnen tijdens het spel ingezet worden, deze gelden niet als actie. 

Een eigen gemarkeerde figuur op een willekeurig vrij veld zetten of een vreemd gemarkeerde figuur op een willekeurig vrij veld zetten: deze omkopingskaarten mogen gelijk wanneer ingezet worden, zolang het spel niet beëindigd is, ook wanneer men niet aan de beurt is. Bij het verplaatsen van de figuren moeten de verplaatsingsregels niet opgevolgd worden. Een verplaatsing van/naar Tenochtitlan is toegestaan. Een ingezette kaart gaat uit het spel.

Vijf krijgerkaarten trekken of vijf voorraadkaarten trekken: deze corruptiekaarten mogen gelijk wanneer ingezet worden, zolang het spel niet beëindigd is, ook wanneer men niet aan de beurt is. Een ingezette kaart gaat uit het spel.

3-5-7 zegepunten voor de eindwaardering: geldt enkel bij de eindwaardering.

“- - -“: deze kaarten tellen niet mee.

Speleinde

Het spel eindigt als bij twee of drie spelers de tweede schatkaart of bij vier of meer spelers de derde schatkaart opengelegd wordt. Deze schatkaart wordt wel nog toegekend.

Het spel eindigt vroegtijdig zodra alle 25 velden van Tenochtitlan door spelfiguren (gemarkeerde of niet-gemarkeerde) bezet zijn.

Puntentoekenning

De meest voorkomende natie (Azteken of Spanjaarden) wordt bepaald. Daarbij tellen zowel de gemarkeerde als de niet-gemarkeerde spelfiguren. Bij gelijkstand wint de natie die het tempelveld met het hoogste nummer bezit.

Alle spelers leggen hun opdrachtkaart open.

Volgende punten worden toegekend:

· 5 voor elke speler van de meest voorkomende natie

· 5 voor elke eigen spelfiguur die zich aan het speleinde in Tenochtitlan bevindt.

· 10 bijkomende punten wanneer een spelfiguur met eigen halskraag zich op het tempelveld in Tenochtitlan bevindt dat aangegeven staat op de opdrachtkaart.

· 10 voor elke schatkaart

· 1 voor elke goudkaart

· 3/5/7 voor corruptiekaarten met zegepunten.

Wie in totaal het meeste zegepunten heeft, is overwinnaar van het spel.

