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Die besten Baumeister aus ganz bauer aus dem Siiden, sie alle wollen

-~

Europa und den arabischen Lindern | =~ ¢ DER PALAST VON ¢ | ihren gerechten Lohn und bestehen auf
wollen ihre Kunstfertigkeit unter ‘ h b ihre ,,Heimat”-Wahrung.
Hebsilen | a Mit ihrer Hilfe werden Tlirme errichtet
Engagieren Sie die geeignetsten ‘ 4 und Garten angelegt, Pavillons und
Bautrupps und stellen Sie sicher, stets Arkaden gebaut, Serails und Gemacher
genug von der passenden Wahrung fliissig zu haben. errichtet.

Denn, egal ob Steinmetze aus dem Norden oder Garten-  Wetteifern Sie mit beim Bau der ALHAMBRA.

Spielmaterial
* 6 Startpliittchen — zeigen den * 108 Geldkarten in vier Wahrungen - mit ihnen wer-
beriihmten Lowenbrunnen den die Bauteile fiir die eigene Alhambra im Bauhof
gekaulft.

* 54 Gebaudeplittchen - zeigen 6 verschiedene Arten
von Gebauden. Sie dienen als Bauteile fiir die eigene
Alhambra. Einige zeigen bis zu drei Stadtmauern.

Stadtmauer n m
> = ~——

Geldkarten in vier Wihrungen:
Denar, Dirham, Dukaten und Gulden in den Werten von 1 bis 9.

* 2 Wertungskarten - die im Spiel irgendwann (im Stapel
mit den Geldkarten) auftauchen. @

Gemicher O |

[ Gemacher [l 4 [ (T e

Gebdudename

* 1 Bauhof - er zeigt vier Felder fiir je ein Gebéude- * 6 Reservefelder mit Ubersichten
pléttchen. Jedes Feld gehort zu einer anderen Wihrung. | 1 Stoffbeutel

* 1 Zihltafel - auf der die Siegpunkte der Spieler ange-
zeigt werden, und zwar mit Hilfe der ...

* 12 Zihlsteine - einer fiir die Tafel und einer flir das
Startplattchen eines jeden Mitspielers.

* 1 Spielregel

Spielziel

Wer zum richtigen Zeitpunkt — immer dann, wenn eine
Wertung ansteht — die meisten Gebaudeplattchen einer
Sorte in seine Alhambra eingebaut hat, erhélt je nach . , ‘,
Sorte unterschiedlich viele Punkte. AuBerdem erhalt ‘L' | |
jeder Spieler Punkte fiir das ldngste Stiick seiner Aulen- . T irens
mauer. Es gibt 6 versszl:letées% ﬁ;;e: A
Bei jeder weiteren Wertung gibt es mehr Siegpunkte zu Die nebenstehende Tabelle |} t :
verteilen. Wer am Ende insgesamt die meisten Punkte zeigt Haufigkeit und Preise {3 4

erzielen konnte, gewinnt das Spiel. e (. e LR \
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Spielvorbereitung

* Jeder Spieler erhilt ein Startplattchen, das er vor sich
auf den Tisch legt, sowie 2 Spielsteine in der Farbe sei-
ner Wahl. Ein Stein wird auf das eigene Startplattchen

gelegt, der andere kommt auf die linke untere Ecke der
Ziahltafel.

* Der Beutel wird mit den 54 Gebaudeplattchen gefiillt
und bereitgelegt.

* Legen Sie den Bauhof in die Mitte und die Zéhltafel an
den Rand des Tisches.

Startpliittchen

* 4 Gebaudeteile werden zuféllig aus dem Beutel gezo-
gen und der Reihe nach von 1 bis 4 auf die numme-
rierten Felder des Bauhofes verteilt.

Jeder erhilt ein Reservefeld mit
Ubersicht, das er offen vor sich
ablegt. Die Ubersicht zeigt, wel-
che Gebéudesorten wie haufig im
Spiel sind und wieviel Siegpunkte
man mit ihnen erlangen kann.

sjCenichor Bl a Rt 4 Rodrfd ]

Bauhof

* Aus dem Stapel Geldkarten werden die beiden
@ Wertungskarten herausgesucht und zunachst beiseite @
gelegt; der Rest wird gemischt.

* Nun erhilt jeder Spieler sein Startgeld. Hierzu wird Anmerkung: Damit ist sichergestellt, dass niemand Geld mit
vom Stapel eine Geldkarte nach der anderen gezogen einem Gesamtwert von mehr als 28 oder weniger als 20 erhdit.
und offen vor dem Spieler abgelegt bis der Gesamtwert
20 oder mehr betragt (unabhéngig von den verschie-
denen Wahrungen).

Dann bekommt der néchste Spieler sein Geld. Haben
alle Spieler ihr Geld bekommen, nimmt jeder seine
Karten auf die Hand. Ab jetzt bleibt das Geld eines
jeden Spielers geheim.

* Der Spieler, der die wenigsten Karten erhalten hat,
wird Startspieler, bei gleich vielen Karten wird es der
Spieler mit dem geringeren Gesamtwert. Herrscht im-
mer noch Gleichstand, beginnt der jiingste Mitspieler.

* AnschlieBend werden weitere 4 Geldkarten offen ne-
ben den Bauhof in die Tischmitte gelegt.

* Die iibrigen Geldkarten werden aufgeteilt in flinf etwa
gleichhohe Stapel. In den zweiten Stapel mischen Sie
die Karte ,,1. Wertung®, in den vierten Stapel die Karte

»2. Wertung*.

Dann packen Sie die Stapel wieder aufeinander: zuun-

terst kommt der fiinfte Stapel, darauf der vierte, dann Anmerkung: Durch dieses besondere Verfahren wird erreicht, dass
der dritte, der zweite und ganz oben der erste Stapel. die beiden Wertungskarten, weder zu friih, noch zu spdt, noch zu
Dieses Paket legen Sie verdeckt neben den Spielplan. dicht hintereinander aufgedeckt werden.
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Spielablauf

Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn, beginnend mit
dem Startspieler.

Der Spieler an der Reihe muss sich fiir einen von drei
moglichen Spielziigen entscheiden.

M Geld nehmen I
M Gebiudeplittchen kaufen und platzieren N
M Eigene Alhambra umbauen FE—

Nachdem der Spielzug beendet ist, werden die Geld-
karten sowie die Gebaudeplattchen wieder auf 4 Stiick
erganzt.

B Geld nehmen I——

Man darf sich eine beliebige Geldkarte von der Ausla-

ge nehmen, oder sogar mehrere Geldkarten, wenn ihre
Summe nicht groBer als 5 ist (die Wahrung spielt dabei
keine Rolle).

B Gebsiudeplittchen kaufen und platzieren I

Kaufen

Man darf sich ein Gebaudeplattchen vom Bauhof neh-
@ men. Dazu zahlt man mindestens den aufgedruckten

Preis in der Wahrung, die der Bauhof fiir das gewahlte

Plattchen anzeigt. Aber Achtung, es gibt kein Wechsel-

Beispiel:
Sie benotigen unbedingt einen Gar-

. ten fiir Ihre Alhambra.
1d zuriick!
ge d zuriie Der Garten im Angebot kostet
Das bezahlte Geld bildet einen Ablagestapel neben dem 10 Denar. Sie haben zwei passende
Bauho fZ gestap Geldkarten auf der Hand und

entscheiden sich dafiir, den Garten
zu kaufen.

Da Sie jedoch nicht genau

10 Denar bezahlen (sondern 11), ist
Ihr Spielzug damit beendet; Wech-
selgeld gibt es nicht zuriick.

Kann man hingegen den Preis genau passend bezahlen,
ist man sogar noch einmal an der Reihe und entscheidet
sich wieder zwischen den drei moglichen Spielziigen.

So sind maximal 5 Spielziige eines Spielers moglich,
wenn er an der Reihe ist (viermal passend bezahlen und
einmal entweder Geld nehmen oder seine Alhambra
umbauen).

Solange Sie an der Reihe sind, werden die Gebaude-
plattchen auf dem Bauhof nicht wieder aufgefiillt, das
passiert erst am Ende Thres Zuges.

Platzieren

Das neue Gebaudeplattchen muf3
am Ende des Zuges noch platziert
werden: entweder baut man die
eigene Alhambra damit weiter aus
oder man legt es auf sein Reserve-
feld. Hier diirfen beliebig viele
Gebaudeplattchen liegen.

]
o] Gemicher Bl s BT R 3 o fnfd )
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Alhambra-Bauregeln
Beim Ausbau der Alhambra gelten folgende Bauregeln:

* Alle Gebaudeplittchen haben die gleiche Ausrichtung
wie das eigene Startplattchen (d.h. alle Dacher zeigen
stets nach oben).

* Es diirfen nur gleiche Seiten aneinandergrenzen, d.h.
die sich beriihrenden Seiten zeigen beide eine Stadt-
mauer oder eben nicht.

+ Jedes neue Gebidudeplattchen muss ,,zu FuB* vom
Startplattchen aus erreichbar sein, ohne dass dabei
eine Stadtmauer tiberquert werden muss oder die
Plittchen

verlassen werden miissen.

* Jedes neue Plattchen muss mit mindestens einer Seite
an die Alhambra angrenzen (d.h. nicht ,,iiber Eck*
bauen).

* Es diirfen keine ,,Locher (vollstandig umbaute leere
Bereiche) entstehen.

Seite mit Stadtmauer
trifft auf Seite ohne
Stadtmauer

B S

Gemicher 9

., Fussganger-Regel“ verletzt: man
kommt vom Startplittchen nicht zum
Turm ohne eine Stadtmauer zu iiber-
queren.

Gebdudeplittchen

¥  beriihren sich nicht
=  mit mindestens einer
Seite.

Die Platzierung der Arkaden
erzeugt einen vollstindig
umbauten

leeren Bereich.

¥ Alhambra umbauen P

Zum Umbau Threr Alhambra stehen Thnen drei Mog-
lichkeiten offen:

* Ein Gebaudeplittchen von Threm Reservefeld an Thre
Alhambra anbauen.

* Ein Gebaudeteil Ihrer Alhambra abbauen und in Thr
Reservefeld legen.

* Ein Gebiudeteil vom Reservefeld gegen eines von
Threr Alhambra austauschen. Dabei muss das neue
Gebaudeplattchen exakt an die freigewordene Position
in der Alhambra gelegt werden.

Auch nach den Umbaumalnahmen muss die Alhambra
gemil den Bauregeln aufgebaut sein. Das Startplattchen
darf niemals umgebaut oder entfernt werden.

‘ ‘ Spielregel_BigBox.indd 5

Beispiel: Sie kaufen ein Gebdudeplittchen und bezahlen genau pas-
send, deshalb sind Sie noch einmal am Zug.

Sie entscheiden sich, noch ein Gebdudeteil zu kaufen und
wiederum gelingt IThnen das Kunststiick, genau passend zu zahlen.

Also haben Sie noch einen Spielzug, wobei Sie sich nun

entscheiden, Ihre Alhambra umzubauen. Sie diirfen hierzu beispiels-
weise ein Gebdaudeplittchen aus Ihrer Alhambra

entfernen und gegen eins aus Ihrer Reserve austauschen.

Ihr Spielzug ist damit beendet. Es bleibt Ihnen nun noch die Aufgabe,
Ihre frisch erworbenen Gebdudeplittchen moglichst optimal an Ihre
Alhambra anzubauen oder in Ihr Reservefeld zu legen.

17.04.2009 10:32:33 Uhr




I Am Ende Ihres Spielzuges I

Die erworbenen Gebaudeplittchen werden ganz am
Ende des eigenen Zuges — also auch nach eventuellen
UmbaumaBnahmen - in beliebiger Reihenfolge in die
Alhambra eingebaut oder in die Reserve gelegt.

Nachdem Sie Thren Zug beendet haben, ist der nach-
ste Spieler an der Reihe. Dazu werden nun fehlende
Geldkarten und fehlende Gebaudeplattchen wieder auf
jeweils vier Stiick erginzt.

Ist der Stapel mit den Geldkarten aufgebraucht, wird
der Ablagestapel gemischt und bildet einen neuen ver-
deckten Stapel.

Im Spiel gibt es insgesamt 3 Wertungen. Die ersten bei-
den Wertungen finden dann statt, wenn die entsprechende
Karte vom Stapel mit den Geldkarten gezogen wird. Die
dritte und letzte Wertung findet am Spielende statt.

Wird eine Wertungskarte aufgedeckt, legen Sie sie bei-

seite (sie kommt aus dem Spiel) und ersetzen sie durch
eine neue Geldkarte. Bevor der nachste Spieler seinen

Spielzug beginnt, findet nun sofort die Wertung statt.

Bei jeder Wertung werden sowohl Siegpunkte fiir Ge-
baudemehrheiten als auch fiir Auenmauern der Al-
hambra vergeben.

Siegpunkte fiir Mehrheiten bei den Gebduden

Fiir jede Gebdudeart werden Punkte vergeben. Wie viele
Punkte ein Spieler kassiert, hangt davon ab, ob er die
meisten der entsprechenden Gebiudeteile besitzt.

Wer jeweils die meisten Gebaude einer Sorte hat, be-
kommt die Anzahl Punkte fiir den 1. Platz, die neben
der Gebaudeart auf der Wertungskarte angegeben sind.

Nur die Spieler mit den meisten Gebéauden einer Sorte
kassieren, wenn die Karte ,,1. Wertung® aufgedeckt wird.

Bei den spateren Wertungen kassieren auch die Spieler
auf den folgenden Plitzen: Bei der zweiten Wertung (sie
findet statt, wenn die Karte ,,2. Wertung® aufgedeckt
wird) kassieren die Spieler mit den meisten und zweit-
meisten Gebidudeteilen einer Sorte.

Besitzen mehrere Spieler gleich viele Gebaude einer
Sorte, so werden die Punkte der entsprechenden Plitze
geteilt. Dabei wird immer abgerundet.

Die 3. Wertung findet am Ende des Spiels statt; dann
kassiert auch der Spieler mit den drittmeisten Gebauden
Punkte wie nebenstehend und auf der Ubersicht IThres
Reservefeldes angegeben.

Achtung: Gebiudeteile in Threm Reservefeld zihlen bei
Wertungen nicht mit.

‘ ‘ Spielregel_BigBox.indd 6

Beispiel: Feld 2 und 4 sind gerdumt worden und werden der Reihe
nach - erst 2 dann 4 - wieder aufgefiillt.

Anmerkung: Der Preis der Gebdude spielt bei einer Wertung
keine Rolle, nur die Anzahl! Es versteht sich von selbst, dass man
mindestens 1 Gebdudeteil besitzen muss, um tiberhaupt Sieg-
punkte fiir die entsprechende Gebdudeart zu erlangen.

( - )

D (Gemiacher WO 4 Yot | Beispiel: _
QR “ ! | Der Spieler mit den meisten
— . Gemdchern bekommt 4

| . B | Punkte.

Beispiel:
Der Spieler mit den meisten
Tiirmen bekommt

13 Punkte. Derjenige mit
den zweitmeisten Tiirmen
bekommt immerhin noch 6
Punkte.

Beispiel: Kim und Nina haben jeweils 4 Tiirme. Sie teilen sich die
Punkte fiir den 1. und 2. Platz: 13 + 6 = 19 Punkte. Jede bekommt also
abgerundet 9 Punkte.

3 T_ Platz

Diese Punkte werden bei der 3. Wertung verteilt.

Beispiel:

Der Spieler mit den meisten Pavillons bekommt 16 Punkte. Derjenige
mit den zweitmeisten Pavillons bekommt 8 Punkte.

Der Spieler mit den drittmeisten Pavillons bekommt 1 Punkt.

17.04.2009 10:32:35 Uhr




Siegpunkte fiir die AuBenmauern

AuBer den Punkten fiir Gebdudemehrheiten erhalt jeder
Spieler Punkte fiir sein langstes zusammenhangendes
Stiick AuBenmauer.

Jede Plattchenkante mit einem Stiick Aulenmauer
bringt 1 Punkt.

Doppelt liegende Stadtmauern, also Innenmauern, brin-
gen keine Siegpunkte.

Die Punkte, die ein Spieler kassiert, werden auf der
Zahltafel notiert. Jeder zieht seinen Spielstein um so
viele Felder nach vorn, wie er Punkte erhalten hat.

Innen liegende
Stadtmauern
bringen keine
Punkte.

Diese Aufien-
mauer ist
kiirzer und wird
deshalb nicht
gewertet.

Das Spiel ist beendet, sobald — nach dem Zug eines
Spielers — die Gebaudeplattchen nicht mehr komplett
nachgelegt werden konnen, weil diese aufgebraucht sind.

Die restlichen Gebaudeplattchen vom Bauhof werden
noch an die Spieler vergeben, die in der jeweiligen Wah-
rung das meiste Geld auf der Hand haben (der Preis der
Gebaude spielt jetzt keine Rolle mehr). Bei Gleichstand
bleibt das Gebaudeteil auf dem Bauhof. Diese Gebau-
deteile diirfen noch — gemaB den Bauregeln - eingebaut
werden.

Es kommt dann zur dritten und damit letzten Wertung.

Wer nach der letzten Wertung mit seinem Spielstein auf
der Zghltafel am weitesten vorn liegt, hat gewonnen. Bei
Gleichstand teilen sich die Spieler den Sieg.

Anmerkung: Der Bauhof wird soweit moglich noch aufgefiillt.

Sonderregel fiir das Spiel zu zweit

Es gelten die Alhambra-Spielregeln mit folgenden Ande-
rungen:

Jede Geldkarte gibt es genau dreimal, eine davon wird
nun aussortiert, d.h. es spielen nur 72 Geldkarten mit.

Es gibt einen imagindren dritten Spieler. Nennen wir ihn
einfach Dirk. Dirk baut zwar keine Alhambra, sammelt
aber trotzdem Gebéudeplattchen. Dirk fiihrt keine Spiel-
ziige durch.

Es werden bei Spielbeginn 6 zufillig gezogene Gebiu-
deteile fiir Dirk beiseite gelegt — gut sichtbar fiir beide
Spieler.

Bei Wertungen bekommt auch Dirk Siegpunkte fiir Ge-
baudemehrheiten, eine AuBenmauer wird fiir ihn jedoch
nicht gewertet.

Unmittelbar nach der 1. Wertung bekommt Dirk 6
weitere Plattchen, die ebenfalls zufillig gezogen und zu
Dirks anderen Gebaudeteilen gelegt werden.

Nach der 2. Wertung bekommt Dirk nochmals Ge-
baudeplittchen. Doch diesmal nicht unbedingt 6 Stiick
sondern ein Drittel — abgerundet — der noch im Beutel
verbliebenen Pléttchen.

Fiir die beiden Spieler andert sich nur eine Regel: Immer
wenn sie ein Gebaudeteil kaufen, diirfen sie es nicht

nur an ihre Alhambra anbauen oder auf ihr Reserve-
feld legen. Sie diirfen das Gebéaudeplittchen auch Dirk
schenken.

© Copyright 2003 Queen Games, D-53842 Troisdorf, Germany
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden kdonnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

Mit dem Spielmodul ,,Die Gunst des Wesirs“ wird es den
den Spielern ermdglicht, die allgemeine Zugreihenfolge
7u unterbrechen, um eine Sonderaktion durchzufiihren:
Den Kauf eines Gebaudeplattchens.

DiE GUNST DES WESIRS

Das hat jedoch seinen Preis. Das Gebaude muss
genau passend bezahlt werden, aber auf den Bonuszug
muss man verzichten!

M Spielmaterial

6 Wesirsteine aus
Holz in den Spieler-
farben.

I Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhilt vor
Spielbeginn den Wesirstein in seiner Farbe, den er mit
der Bildseite nach oben offen vor sich hinlegt. (Man kann
den Wesirstein nur einsetzen wenn seine Bildseite nach oben
zeigt,) Nicht benétigte Steine kommen aus dem Spiel.

Die Gunst des Wesirs in Anspruch nehmen

Jedesmal, wenn ein Spielzug komplett beendet ist, darf
ein Spieler die normale Zugreihenfolge unterbrechen und
als Sonderaktion ein Gebéaudeplattchen des Bauhofes
kaufen und platzieren.

Allerdings muss er dazu folgende Bedingungen erfiillen:

* Sein Wesirstein muss aktiviert sein (Bildseite nach
oben).

* Er muss das Gebéudeplittchen genau passend bezahlen
(k6nnen).

AuBerdem verzichtet der Spieler auf seinen zusétzlichen
Spielzug, den er normalerweise bei passender Bezahlung
erhalten hitte.

Der Spieler dreht seinen Wesirstein um (mit dem Bild
nach unten), dieser ist nun nicht mehr aktiviert. Er
nimmt sich das gewiinschte Gebaude, bezahlt es genau
passend und platziert es entsprechend den Bauregeln
oder legt es in seine Reserve. Er verzichtet auf seinen
Bonuszug.

Der Bauhof wird dann wieder auf 4 Gebaude aufgefiillt.

‘ ‘ Spielregel_BigBox.indd 8

AnschlieBend wird die normale Spielreihenfolge wieder
aufgenommen und es geht bei demjenigen Spieler weiter,
der eigentlich an der Reihe gewesen ware.

Den Wesirstein wieder aktivieren

Jeder Spieler hat normalerweise drei verschiedene
Zugmoglichkeiten, wenn er an der Reihe ist (Geld
nehmen * Gebéaude kaufen und platzieren « Alhambra
umbauen). Nun kommt eine weitere dazu:

Den Wesir wieder aktivieren.

Hierzu dreht man den verdeckten Wesirstein mit seiner
Bildseite nach oben. Ab sofort steht einem die Sonderak-
tion wieder zur Verfiigung.

B Anmerkungen

* Sollten mehrere Spieler gleichzeitig ihren Wesir ein-
setzen wollen, hat derjenige den Vorrang, der in der
Spielerreihenfolge am weitesten vorne ist. (Der Spieler,
der eigentlich am Zug wire, ist der Erste — der Spieler,
der gerade seinen Zug beendet hat, ist der Letzte in dieser
Reihenfolge.)

Alle anderen Spieler diirfen sich danach wieder neu
entscheiden, ob sie ihren Wesirstein einsetzen wollen.

* Wenn bei Spielende die letzten Gebéaudeplattchen ver-
teilt werden, kann der Wesirstein nicht mehr eingesetzt
werden.

* Bei Spielende ist es egal, ob ein Wesirstein aktiviert ist
oder nicht.

* Der Einsatz des Wesirsteins erlaubt einem Spieler nicht,
sich eine Bauhiitte (siehe Spielmodul »Die Bauhiitten«) zu
nehmen.
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden konnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

»Die Wechselstuben“ sind sechs neue Spielkarten, die
wie Geldkarten auf die Hand genommen werden kon-
nen. Sie erleichtern das passende Bezahlen ungemein,
da mit ihrer Hilfe zwei Wéahrungen statt einer benutzt

Dir WECHSELSTUBEN

werden diirfen. Leider darf man eine Wechselstube nur

fir einen Kauf nutzen, danach kommt sie auf den Abla-
gestapel.

M Spielmaterial

6 Spielkarten,
welche jeweils
zwei verschiedene
Wihrungen zeigen,
die Wechselstuben.

I Spielvorbereitung

Wenn die Geldkarten des Grundspiels wiahrend der
Spielvorbereitung in die fiinf Stapel aufgeteilt werden,
kommen je 2 Wechselstuben verdeckt in den 2., 3. und
4. Stapel.

Wie kommt man an Wechselstuben?

Wird eine Wechselstube vom Stapel aufgedeckt, legt man
sie (wie jede andere Karte auch) offen neben den Bauhof.
Hier liegen stets hochstens vier Karten, egal ob Wechsel-
stuben oder Geldkarten.

Der Spieler am Zug darf sich nun anstelle des Geldes
eine Wechselstube nehmen. Man darf beliebig viele
Wechselstuben auf der Hand halten.

Wie setzt man die Wechselstube ein?

Ein Gebaudeplattchen muss normalerweise mit der Wah-
rung bezahlt werden, die im Bauhof direkt neben dem
Gebaudeplittchen zu sehen ist.

Wenn diese Wahrung auch auf der Wechselstubenkarte
abgebildet ist, darf man die Wechselstube ausspielen und
dann genau ein Gebiudeplittchen in jeder beliebigen
Kombination der beiden abgebildeten Wéhrungen bezah-
len.

‘ ‘ Spielregel_BigBox.indd 9

Beispiel: Ein Spieler hat folgende
vier Karten auf der Hand, 7 und
2 Denar (blau), 9 Gulden (gelb)
und die gelb-blaue Wechselstube.
Diese Karten ermoglichen es ihm,
den abgebildeten Garten oder den
Pavillon zu kaufen.

Er hat nun die Wahl: Entweder er
bezahlt

9 Gulden plus 2 Denar fiir den
Garten; oder er bezahlt 7 Denar
passend fiir den Pavillon. In einem
der beiden Fille setzt er seine
Wechselstube ein, die er dann
abwerfen muss. Er darf seine
Wechselstube nicht zweimal einsetzen.

M Anmerkungen

» Wenn der Stapel mit den Geldkarten aufgebraucht ist,
wird der Ablagestapel — inklusive abgeworfener Wech-
selstuben — gemischt und bildet einen neuen verdeckten
Stapel.

* Am Ende eines Spielzuges werden die Geldkarten -
auch wenn eine oder mehrere Wechselstuben dabei
sind — wieder auf insgesamt 4 Stiick aufgefiillt.

» Wenn bei Spielende die letzten Gebaudeplattchen ver-
teilt werden, diirfen Wechselstuben nicht mehr einge-
setzt werden.
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden konnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

Aufgedeckte ,,Bonuskarten“ zdhlen wie Gebaudeplatt-
chen bei den Wertungen. Da man sie erst spater aufge-
deckt, konnen sie bei der Feststellung der Mehrheiten

fiir so manche Uberraschung sorgen. Allerdings darf

D1t BONUSKARTEN

man sie nur aufdecken, wenn man genau das abgebil-
dete Gebaude auch in der eigenen Alhambra eingebaut
hat!

M Spielmaterial

10 Spielkarten,
welche jeweils
ein bestimmtes
Gebaudeplatt-
chen zeigen,

die Bonuskarten.

I Spielvorbereitung

Die Bonuskarten werden gemischt und folgendermaBen
an alle Spieler verdeckt verteilt:
Bei 2 und 3 Spielern erhalt jeder
bei 4 und 5 Spielern erhalt jeder 2 Bonuskarten
und bei 6 Spielern erhalt jeder 1 Bonuskarte.
Nicht verteilte Bonuskarten kommen verdeckt aus dem
Spiel.

3 Bonuskarten,

Die Wirkung der Bonuskarten

Jede Bonuskarte zeigt ein ganz bestimmtes Gebaude-
pléttchen.

(Anmerkung: Die 10 Karten zeigen all diejenigen Gebdude-
pldttchen, die tiber keinerlei Stadtmauer verfiigen. Karten
gleicher Gebdudeart unterscheidet man am Preis.)

Wer im Laufe des Spiels das Gebaude in seine Alhambra
platziert, zu welchem er die passende Bonuskarte besitzt,
kann diese dann jederzeit aufdecken. Eine aufgedeckte
Bonuskarte zahlt bei den Wertungen wie ein extra Ge-
baudeplattchen der abgebildeten Art.

‘ ‘ Spielregel_BigBox.indd 10
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Beispiel: Ein Spieler hat in seine Alhambra den Garten ohne Stadt-
mauer mit dem Preis ,, 10 eingebaut, die passende Bonuskarte hat er
aufgedeckt. Bei einer Wertung hdtte dieser Spieler nun 2 Gdrten.

B Anmerkungen

* Baut ein Spieler ein Gebaudeplittchen wieder ab, zu
dem er bereits die passende Bonuskarte aufgedeckt
hatte, muss er diese Bonuskarte zuriick auf die Hand
nehmen. Weder die Bonuskarte noch das Gebaude-
plittchen in der Reserve zihlen bei einer Wertung. Erst
wenn das Gebaudeplittchen wieder in die Alhambra
eingebaut wird, zihlt auch die hierzu passende, wieder
aufgedeckte Bonuskarte.

* Eine passende Bonuskarte darf man jederzeit aufde-
cken, falls das Gebaudeplattchen schon in der eigenen
Alhambra verbaut ist, d.h. auch wahrend einer Wer-
tung.

* Es kann durchaus sinnvoll sein, eine Bonuskarte erst
spater aufzudecken, um z.B. die anderen Mitspieler
iber die tatsichlichen Mehrheitsverhéltnisse im Un-
klaren zu lassen. Wahrend der dritten Wertung, bei der
bekanntlich die meisten Siegpunkte verteilt werden,
kann man dann eventuell fiir die eine oder andere
Uberraschung sorgen.
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden kdonnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

Eine neue Art von Gebauden erhilt Einzug in die
Alhambra: ,,Die Bauhiitten“. Passend eingebaut kann
eine Bauhiitte maximal wie drei Gebaudeplattchen der
zugehorigen Art zahlen. Aber nicht nur fiir Gebaude-

DiE BAUHUTTEN

mehrheiten sind die Bauhiitten wichtig; auch Stadtmauern
konnen mit ihrer Hilfe besser geplant werden. Leider darf
jeder nur drei davon einsetzen.

B Spielmaterial
24 Gebaudeplattchen, die sechs verschiedene Bauhiitten

zeigen, fiir jede Gebaudeart des Grundspiels gibt es Bau-
hiitten in der gleichen Farbe.

Es gibt 3 blaue ... 4 braune 5 griine
‘s
... 3rote ... 4 weifle und 5 lila Bau-
hiitten.

I Spielvorbereitung

Die Bauhiitten werden nach Farben sortiert, jeder der 6
Stapel gemischt und verdeckt neben den Bauhof gelegt.

Am Ende des Spielzuges platziert man die Bauhiitte
(eventuell mit weiteren Gebaudeplattchen) gemaB den
Bauregeln in die eigene Alhambra ein oder legt sie in
seine Reserve.

Jeder Spieler darf hochstens drei Bauhiitten besitzen, dazu
zahlen auch Bauhiitten in der Reserve. Die Regeln fiir den
Umbau der Alhambra gelten auch fiir die Bauhiitten.

Baubhiitten in der Wertung

* Bei einer Wertung zéhlt eine Bauhiitte wie null bis drei
Gebaudeplattchen der gleichen Farbe. Grenzt eine Bau-
hiitte an ein gleichfarbiges Gebdude, zihlt sie wie ein
weiteres Gebaude, bei 2 oder 3 gleichfarbigen Nachbar-
gebduden zihlt die Bauhiitte entsprechend wie 2 oder
3 Gebiude dieser Art, sofern sich jeweils zwischen
Bauhiitte und gleichfarbigen Nachbargebaude keine
Stadtmauer befindet.

* Die Stadtmauern auf den Bauhiitten werden wie iblich

gewertet. Die lila Bauhiitte zdhlt nicht, da sie zwar zum Turm

benachbart, aber durch eine Stadtmauer von ihm

AnschlieBend wird von jedem Stapel die oberste getrennt ist.
Bauhiitte aufgedeckt. Beispiel: Der Spieler hat Die obere braune
) bereits 3 Bauhiitten platziert = Bauhiitte hat zwei
Spielablauf und darf keine mehr nehmen. v Arkaden als Nach-
Jeder Spieler hat normalerweise drei verschiedene ekl f:a’ Z’e r"zze f;‘z,‘fzn
Zugmoglichkeiten, wenn er an der Reihe isﬁ R | B G = und 7 dhltz;;sh alb
(Geld nehmen ¢ Gebaude kaufen und platzieren » < wie 2 Arkaden bei
 Alhambra umbauen). Nun kommt eine weitere e einer Wertung.
hinzu: Bauhiitte errichten. g;‘;;‘ﬂfe’ e’lfl';"e’gl’g
Bauhiitte errichten Arkade benachbart
. c v g .. d zdhlt deshalb
Man darf sich eine beliebige, offen liegende Bauhiitte ;‘stztawie Iejrllclade.

von einem der sechs Stapel nehmen. Dann wird die
nichste Bauhiitte des Stapels aufgedeckt.

Ist ein Stapel aufgebraucht, steht diese Sorte nicht

mehr zur Verfligung. Eine Bauhiitte kostet kein Geld
(und kann deshalb auch nicht passend bezahlt werden: d.h.
dafiir gibt es kein Extra-Spielzug).

‘ ‘ Spielregel_BigBox.indd 11

Diese Alhambra umfasst: 1 Garten, 1 Turm, 5 Arkaden.

11
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden konnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

DiE TORE DER STADT

,»Die Tore der Stadt“ erlauben es den Spielern, Gebau-
de an Stellen ihrer Alhambra zu platzieren, die bislang
verboten waren.

B Spielmaterial - b

W i B 1
i < A N

6 Stadttore aus

Holz und 6 Spiel- \ S
karten, die ein \

Stadttor zeigen.

M Spielvorbereitung

Fiir jeden Spieler kommen "
ein Stadttor aus Holz und eine entsprechende
Karte ins Spiel.

Wenn die Geldkarten des Grundspiels wiahrend der
Spielvorbereitung in die fiinf Stapel aufgeteilt werden,
kommen die Stadttorkarten — moglichst gleichmaBig
verteilt — verdeckt in den 3., 4. und 5. Stapel. Die Holz-
tore werden bereitgelegt.

M Wie bekommt man ein Stadttor?

Wird eine Stadttorkarte aufgedeckt, wird diese neben den
Holztoren offen bereitgelegt oder auf den Ablagestapel
geworfen, falls noch eine Stadttorkarte ausliegt.

Dann wird eine weitere Karte vom Stapel aufgedeckt, bis
wieder vier Karten neben dem Bauhof bereitliegen.

AbD jetzt darf man anstelle einer Geldkarte [oder Wech-
selstube aus der 1. Erweiterung] auch die Stadttorkarte auf
die Hand nehmen.

M Wie wird ein Stadttor eingesetzt?

Das Ausspielen bzw. Einsetzen eines Stadttores ist kein
eigener Spielzug. Vielmehr erlaubt es, ein Gebaude-
plattchen zu legen, das nur durch Doppelmauer(n) mit
der Alhambra verbunden ist und nicht ,,zu FuB3“ vom
Startbrunnen aus erreichbar ist. Auf eine entstandene
Doppelmauer wird ein Holztor gesetzt und damit die
FuBiginger-Regel wieder erfiillt.

‘ ‘ Spielregel_BigBox.indd 12
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Musste man vorher darauf achten, dass keine Stadtmau-
er den Weg zum neuen Gebaude versperrte, darf nun
ein Stadttor eingesetzt werden, um den notwendigen
Zugang zu verschaffen.

Die eingesetzte Stadttorkarte kommt aus dem Spiel.

Durch das Benutzen einer Stadttorkarte darf man nun Gebdaude
an Stellen platzieren, die gemaf} » Fufiginger-Regel« bislang nicht
erlaubt waren.

Das eingesetzte Stadttor ,,0ffnet” die Stadtmauer, sodass die
»Fufginger-Regel« wieder befolgt werden kann.

B Anmerkungen

* Ein Spieler darf mehrere Torkarten auf der Hand hal-
ten.

* Ein Spieler darf mehrere Torkarten in einem Zug ein-
setzen.

* Die Stadttorkarte darf auch beim Spielzug »Eigene
Alhambra umbauen« eingesetzt werden.

» Weder ein platziertes Stadttor noch die beiden darunter
liegenden Gebéudeplattchen diirfen umgebaut werden.

17.04.2009 10:32:50 Uhr
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden konnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

DIE DIAMANTEN

Mit den ,,Diamanten® ist eine neue (fiinfte) Wahrung ins
Spiel gekommen. Mit ihr darf jedes Gebaudeplattchen
gekauft werden, egal, welche Wahrung der Bauhof
erfordert.

Die Diamanten diirfen jedoch nicht mit Geldkarten an-
derer Wihrungen beim Bezahlen kombiniert werden.

M Spielmaterial

10 Geldkarten in
der neuen Wahrung
Diamanten mit den
Werten 3 bis 9.

M Spielvorbereitung

Die Diamanten-Karten

werden zusammen mit den anderen Geldkarten
gemischt. Dann erhalten die Spieler ihr Startgeld und
es wird gemal3 den Regeln des Grundspiels weiter ver-
fahren.

I Wie bekommt man Diamanten?
Diamanten bekommt man wie andere Geldkarten auch.
I Wie setzt man Diamanten ein?

Mit den Diamanten wird eine neue (fiinfte) Wahrung in
das Spiel eingefiihrt. Mit ihnen kann man beliebige Platt-
chen vom Bauhof kaufen. Diamanten ersetzen dabei jede
andere Wahrung. Allerdings diirfen sie nicht mit anderen
Wihrungen kombiniert werden.

‘ ‘ Spielregel_BigBox.indd 13

Beispiel: Ein Spieler hat zwei Diamanten-Karten mit den Werten
5 und 4 auf der Hand. Er hat nun die Wahl: Entweder bezahlt er 9
Diamanten passend fiir das Serail; oder er iiberzahlt die Arkaden
oder den Pavillon.

Beispiel: Nicht erlaubt ist der Kauf des Turmes mit einer Kombinati-
on aus Diamanten und Gulden.

B Anmerkungen

» Diamanten diirfen nicht zusammen mit einer Wechsel-
stuben-Karte [1. Erweiterung] eingesetzt werden.

* Wenn bei Spielende die restlichen Gebaudeplattchen
des Bauhofes an die Spieler verteilt werden, die jeweils
das meiste Geld der entsprechenden Wihrung vorwei-
sen konnen, gelten Diamanten nicht.

» Mit Diamanten darf auch ein Gebot fur eine Charakter-
Karte bezahlt werden.

13
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden konnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

DIt CHARAKTERE

Jeder der ,,Charaktere* hat eine andere Fahigkeit, die er
in die Dienste seines Besitzers stellt. Sie ermdglichen
u.a. neue Spielziige, bringen Extra-Siegpunkte oder zu-
satzliche Geldkarten. Allerdings bekommt eine

B Spielmaterial

10 Spielkarten,
welche jeweils eine
Person zeigen, die
Charakterkarten.

Bekommt bei jed
der Mauer fiir jey

W Darf Geldkarten bis zu einem
‘Wert von 7 nehmen.

M Spielvorbereitung

Wenn die Geldkarten des Grundspiels wihrend der
Spielvorbereitung in die fiinf Stapel aufgeteilt werden,
kommen je 2 Charakterkarten verdeckt in den 2., 3. und
4. Stapel. Die restlichen Charakterkarten werden ver-
deckt beiseite gelegt.

¥ Wie bekommt man Charakterkarten?

Wird eine Charakterkarte vom Stapel aufgedeckt, wird
das Spiel sofort unterbrochen und die Karte versteigert.
Der Spieler, der als nachstes an der Reihe ist, iibernimmt
die Rolle des Auktionators und macht das erste Gebot
oder passt. Rethum muB nun jeder das Gebot erhohen
oder passen. Man darf nur Betréage bieten, die man in
einer Wihrung bezahlen kann (eine Wechselstubenkarte
darf genutzt werden). Wer passt, darf fiir diese Karte kein
Gebot mehr abgeben. Der Spieler mit dem hochsten
Gebot bekommt die Charakterkarte, legt sie offen vor
sich ab und darf ab jetzt die Wirkung der Karte fiir sich
nutzen. Man darf beliebig viele Charakterkarten besitzen.
Eine Charakterkarte, fiir die niemand ein Gebot abgibt,
kommt ganz aus dem Spiel. Nach der Versteigerung geht
es mit dem Spieler weiter, der Auktionator war.

I Wie setzt man Charakterkarten ein?

Die Symbole in den oberen Ecken der Karten zeigen,
wann und wie oft die Fahigkeiten der Charaktere genutzt
werden konnen. Ein Spieler darf in einer Runde nur 1
Karte mit Rautensymbol [+] nutzen. Karten mit einem
[W] wirken wéhrend einer Wertung und Karten mit der
Bezeichnung [1x] kommen nach ihrem Einsatz ganz aus
dem Spiel. Anmerkung: Wer seinen Wesirstein einsetzt [1.

‘ ‘ Spielregel_BigBox.indd 14
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Charakterkarte nur, wer in der Lage ist, das hochste
Gebot abzugeben.

Erweiterung], darf dabei keine Charakterkarte verwenden.
Die Charakterkarten haben folgende Fahigkeiten:
Abdul Karim [Ix] - Bei einem Gebdudekauf bezahlt Abdul

genau passend, der Spieler bekommt also das Gebdude
kostenlos und einen Bonuszug.

Abdul Knihstig [%] — Kauft der Spieler ein Gebdude zu
einem Preis von 10 oder mehr, darf er sich sofort eine offene
Geldkarte auf die Hand nehmen.

Ammar ElSchauf [%] - bietet dem Spieler am Ende des
Zuges (nach dem eventuellen Platzieren neuer Gebdude)
einen zusdtzlichen Umbauzug.

Faruk Will’haben [%] - erlaubt, mehrere Geldkarten zu neh-
men, wenn ihre Summe nicht grofer als 7 ist (statt sonst 5).

Fatima [Ix] — Der Spieler muss sich sofort entscheiden, ob
er Fatima behdlt (Wert: 8 Siegpunkte) oder austauscht. In
dem Fall wird Fatima gegen die oberste verdeckte beiseite
gelegte Charakterkarte ausgetauscht. Die neue Karte wird
offen ausgelegt und kann sich ab sofort auswirken.

Hakim Wahid [W] - zdhlt bei jeder Wertung fiir eine Ge-
baudeart wie ein halbes Gebdude extra. (Bei jeder Wertung
sucht sich der Spieler eine Gebdudeart aus.)

Laila Wundabah [%] — darfvor dem eigenen Zug ein
Gebdude des Bauhofs gegen ein neues Gebdude (verdeckt
aus dem Beutel gezogen) austauschen. Das alte Gebdude
kommt zuriick in den Beutel.

Machma Klain [%] - darfvor seinem Zug eine eigene Geld-
karte gegen eine hochstens gleich hohe offen ausliegende
Karte tauschen. Die andere wandert auf den Ablagestapel.

Yammerad [%] — Man darf sich bei Zugbeginn die ober-
ste Geldkarte vom Stapel nehmen, falls man weniger als
3 Geldkarten auf der Hand hat. Ist dies keine Geld- oder
Wechselstubenkarte, wird nach der entsprechenden Regel
verfahren. Der Spieler darf eine weitere Karte ziehen.

Yusuf E’Passuff [W] — Bei jeder Wertung der Mauer be-
kommit der Spieler fiir je 3 Siegpunkte 1 Punkt extra.

17.04.2009 10:32:55 Uhr
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden konnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

Fine weitere Art von Bauteilen erhélt Einzug in die
Alhambra: ,,Die Feldlager*. Passend eingebaut bringt ein
Feldlager fiir jedes in gerader Linie angrenzende Gebau-
deplittchen einen extra Siegpunkt bei jeder Wertung.

DIE FELDLAGER

Die Feldlager unterliegen etwas anderen Bauregeln —
prinzipiell schlieBen sie sich auBen an die Stadtmauern an.

B Spielmaterial

in oder zwei
Verstarkungen
fiir die Stadt-
mauern der
Alhambra, die
SO genannten
Bastionen.

“-, Q‘:.\r}
/ 10 |

2 Bastionen

Preis

Richtung, in die
gewertet wird.

M Spielvorbereitung

Die Feldlager werden mit den Gebaudeplattchen des
Grundspiels gemischt und kommen
mit ithnen in den Beutel.

M Spielablauf

Die Feldlager kommen wie die Gebaudeplattchen ins
Spiel, werden auf dem Bauhof platziert und kdnnen
gemal den Regeln des Grundspiels zum aufgedruckten
Preis gekauft werden.

Feldlager platzieren

Wie beim Kauf von Gebiudeplattchen miissen auch

die Feldlager am Ende des Zuges entweder in die

Reserve oder in der eigenen Alhambra platziert

werden. Dabei gelten die Bauregeln des Grundspiels

mit folgenden Anderungen:

* Feldlager haben die gleiche Ausrichtung wie Start-
brunnen und Gebaude.

* Feldlager diirfen nur mit Bastion(en) an Stadtmauer(n)
eines Gebaudeplittchens angelegt werden.

* Feldlager diirfen einander nur mit ihren Seiten ohne
Bastion beriihren.

‘ ‘ Spielregel_BigBox.indd 15
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Das Feldlager links bringt 4 Punkte,
das gegeniiberliegende - natiirlich -
nochmals die gleiche Summe. Das
Feldlager unten bringt insgesamt

2 Punkte ein. Insgesamt wurden hier 10 extra Siegpunkte erzielt.

* Die »FuBginger-Regel« [aus dem Grundspiel] gilt nicht
fur Feldlager.

Nicht erlaubt:
Bastion oder
griine Seite
an Bastion.

Erlaubt: Griine Seite an
griine Seite sowie Basti-
on an Stadtmauer.

o Lopdl

Feldlager in der Wertung W B %
Bei jeder Wertung werden
d{e Feldlager berugkswhﬁgt. PO
Sie selbst haben keinen SRR 1 ion an Gebiu-
Punktewert, bringen jedoch &m WA jeseite ohne Stadt-
fir Gebdude in Pfeilrichtung

extra Siegpunkte. Man zahlt hierzu in Richtung des
aufgedruckten Pfeiles die Gebaude, die sich in gerader
liickenloser Linie befinden. (Anmerkung: Innen liegende
Stadtmauern unterbrechen diese Linie nicht,) Jedes dieser
Gebaudeplittchen bringt 1 Siegpunkt.

(Anmerkung: Startbrunnen und Bauhiitten [aus der 1.
Erweiterung] zdhlen hier wie Gebdude mit,) Feldlager mit
zwei Pfeilen werden in beide Richtungen gewertet.

mauer.

oo
R
N L

l"\”"

B Anmerkungen

* Stadtmauern mit Bastion werden genauso gewertet wie
Stadtmauern ohne Bastion.

15
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden konnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

DIt MAUERN

Mit dem Spielmodul ,,Die Mauern“ wird es den
Spielern ermoglicht, den Bau ihrer Stadtmauer zu er-
weitern oder vorhandene Locher zu schlieBen. Dabei
stehen 12 Mauerteile aus Holz zur Verfligung.

Allerdings muss der Spieler zum Bau der Mauerstiicke
zuvor die passende Mauerkarte aus der Auslage er-
gattern.

M Spielmaterial

8 Spielkarten, die je
ein bestimmtes Mau-
ersegment zeigen; 12
Holzstabchen, die nach
der Vorgabe einer der
Karten als Mauer in die
eigene Alhambra einge-
baut werden.

I Spielvorbereitung

Wenn die Geldkarten des Grundspiels wiahrend der
Spielvorbereitung in die fiinf Stapel aufgeteilt werden,
werden je 2 Mauerkarten in den 2., 3., 4. und 5 Stapel
eingemischt. Die Holzstdbchen werden neben dem
Bauhof bereit gelegt.

Wie kommen die Mauerkarten ins Spiel?

Wird wihrend des Spiels eine Mauerkarte aufgedeckt,
wird diese neben dem Plan offen bereitgelegt.

(Es konnen auch mehrere Karten offen ausliegen.) Die
Wihrungskarten neben dem Bauhof werden wieder auf
4 erganzt.

Ab jetzt hat man eine weitere Zugmaoglichkeit:
Mauer errichten.

Diese erginzt die drei Moglichkeiten aus dem Grund-
spiel: Geld nehmen, Gebaude kaufen und errichten und
die eigene Alhambra umbauen.

Mauern errichten

Ein Spieler darf sich eine beliebige offen ausliegende
Mauerkarte nehmen. Er baut nun die dort dargestellten
Mauern wie abgebildet mit einem bzw. zwei Holzstab-
chen auf einem beliebigen eigenen nach. Dabei ist es
egal, ob das Plattchen gerade neu gekauft wurde oder
sich in der Alhambra bzw. in der Reserve befindet. Die

vorhandenen aufgedruckten Mauern diirfen hierbei nicht
liberbaut werden.

Die neue Mauer(n) diirfen bis zum Spielende nicht mehr
verdandert werden und gehoren, wie aufgedruckte Mau-
ern, zum Gebéudepléttchen. /-

B Anmerkungen

* Mauern diirfen auf jedem geeigneten Gebaudeplattchen
der eigenen Alhambra errichtet werden, auch auf dem
Startbrunnen.

* Bei den Wertungen zéhlen die Mauern wie die aufge-
druckten Mauern der Gebaudeplattchen.

* Auch nach dem Bauen einer Mauer muss die Alham-
bra gemal den Bauregeln aufgebaut sein.

* Beim Bau einer Mauer ist es egal, ob diese auf ein Plitt-
chen mit aufgedruckten Mauern oder ohne aufgedruck-
te Mauern platziert werden, solange die abgebildeten
Mauern des Gebaudeplattchens nicht iiberbaut werden.

* Mit einem Stadttor aus Holz [2. Erweiterung] diirfen nur
aufgedruckte Mauern iiberbaut werden.

16
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b, Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
%, ¢ DER PALAST VON & alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel

kombiniert werden konnen.
]hamb Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
- Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-

N
genden beschrieben.
DiE DIEBE
»Die Diebe* sind zwolf neue Spielkarten, die auf die Allerdings darf nur eine Karte genommen werden, egal
Hand genommen werden. Sie ermdoglichen es, Geld- welchen Wert sie besitzt. Danach kommt der Dieb aus
karten einer bestimmten Wahrung aus der Auslage zu dem Spiel.

nehmen, wenn ein anderer Spieler an der Reihe ist.

M Spielmaterial B Anmerkungen

12 Spielkarten,
je 3 passend zu
den 4 Geldfarben. Jede
Karte zeigt einen Dieb
und die Wahrung, die er
stehlen kann.

* Ein Spieler darf gleichzeitig mehrere Diebe ausspielen.
Nach jedem Dieb werden die ausliegenden Geldkarten
wieder auf 4 erginzt.

* Ein Spieler darf fiir jeden ausgespielten Dieb nur eine
Geldkarte nehmen. Es ist nicht erlaubt, mehrere Geld-
karten im Wert bis zu 5 zu nehmen.

» Wollen mehrere Spieler gleichzeitig eine bestimmte
Geldkarte nehmen, hat derjenige Vorrang, der in der
Spielreihenfolge am Weitesten vorne ist. (Der Spieler,
der eigentlich am Zug wdre, ist der Erste — der Spieler,

I Spielvorbereitung

Die Diebe werden gemischt und
folgendermaBen an alle Spieler verdeckt

verteilt: . . . der gerade seinen Zug beendet hat, ist der Letzte in dieser
Be} 2 und 3 Spielern  erhalt !eder 4 Diebe, Reihenfolge. Beachte: Der Spieler am Zug darf keinen
bei 4 Spielern erhilt jeder 3 Diebe und Dicb spielen.)

bei 5 und 6 Spielern  erhilt jeder 2 Diebe.

Nicht verteilte Diebe kommen verdeckt aus dem Spiel. * Will ein Spieler den Wesir /1. Erweiterung], ein anderer

den Dieb spielen, entscheidet alleine die Spielreihenfol-

Wie werden Diebe eingesetzt? ge. (siehe oben) Einem Spieler ist es aber erlaubt, erst
Jedesmal, wenn ein Spielzug komplett beendet ist, darf einen Dieb und im AnschluB@ den Wesirstein zu spie-
ein Spieler die normale Zugreihenfolge unterbrechen und  len. (Beachte: Der Spieler am Zug darf aber lediglich den
als Sonderaktion seinen Dieb einsetzen, indem er eine Wesirstein spielen.)

Geldkarte in der abgebildeten Wéahrung aus der Auslage
nimmt. Der gespielte Dieb kommt aus dem Spiel.

Einzige Ausnahme:
Vor dem eigenen |
Zug darf ein
Spieler keinen
Dieb einsetzen.
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
¢ DER PALAST VON ¢ alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel

kombiniert werden konnen.
]hambr Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
3

Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

DAS WECHSELGELD

Das Modul ,,Wechselgeld* bringt Kleingeld ins Spiel. Sie erleichtern im Verlauf des Spiels das passende Be-
Beim Uberzahlen eines Gebaudes bekommt der Spieler  zahlen fiir die Gebaude.

nun Geldstiicke zuriick. Mit diesen Miinzen kann er,

wie auch mit den Geldkarten, Gebaude erwerben.

M Spielmaterial Die Miinzen liegen offen vor den Spielern aus. Sie
haben den Wert 1 und werden wie ein Geldschein in der

24. i vz entsprechenden Wahrung eingesetzt. Wird mit Miinzen
mit dem . .
. bezahlt, kommen diese zuriick in den Beutel.
Wert 1 in den
4 Wihrungen, B Anmerkungen

1 Stoffbeutel

* Es kann vorkommen, das der Stoffbeutel im Verlauf
des Spiels einmal leer ist. In diesem Fall gibt es kein
Wechselgeld zuriick.

* Es ist erlaubt, bewuB3t hoch zu tiberzahlen, um mehr
Miinzen zu erhalten. ®

» Wer beim Ersteigern der Charakterkarten oder beim
Kauf eines Feldlagers /2. Erweiterung/ tiberzahlt, be-

I Spielvorbereitung
kommt ebenfalls Wechselgeld.

Die Miinzen werden in den
Stoffbeutel gegeben und fiir jeden Spieler gut erreichbar ¢ Auch wenn mit Diamanten /2. Erweiterung/ Giberzahlt
bereitgelegt. wird. gibt es Wechselgeld

Wer bekommt Wechselgeld? » Wenn bei Spielende die restlichen Gebaudeplattchen
des Bauhofes an die Spieler verteilt werden, die jeweils
das meiste Geld der entsprechenden Wihrung vorwei-
sen konnen, zihlen die Miinzen mit.

Uberzahlt ein Spieler beim Gebaudekauf, hat er nun
Anspruch auf Wechselgeld. Fiir je zwei iiberzahlte Geld-
einheiten darf der Spieler eine Miinze aus dem Beutel
ziehen.

Beispiel: Ein Spieler bezahlt fiir den Turm 17 Denar, obwohl er nur
10 kostet. Er hat also 7 Denar iiberzahlt. Dafiir darf er 3 Miinzen aus
dem Beutel ziehen.

18
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden kdnnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

DER FLIEGENDE HANDLER

Mit dem Modul ,,Der fliegende Hindler* halten Bewoh-
ner Einzug in die Gebaude des Palastes. Sie bringen bei
den Wertungen zusitzlich Punkte. Geschicktes Platzieren
des Héndlerplattchens ist hier gefragt, denn jedesmal,

wenn der fliegende Handler einem Gebaude weichen
muss, kann ein farblich passender Bewohner dort
einziehen.

M Spielmaterial

42 Bewohner aus
Holz, je 7 in den 6
Gebiudefarben; 6 runde Handlerplattchen

I Spielvorbereitung

Bevor die Gebaudeplattchen auf den Bauhof gelegt
werden, erhalt jeder Spieler ein Héndlerplittchen und
einen Bewohner je Farbe. Von diesen Bewohnern wahlt
er verdeckt drei Figuren aus, die er auf sein Handlerplatt-
chen stellt. Alle {ibrigen Bewohner bilden den allgemei-
nen Vorrat und werden neben dem Bauhof bereitgelegt.
Jeder Spieler platziert sein Handlerplittchen mit den

drei ausgewihlten Figuren an eine beliebige Seite seines
Startbrunnens.

Wie kommen die Bewohner in die Gebiude?

Wird nun ein Gebéaude an dem Platz eines Handlerplatt-
chens (durch Neubau oder Umbau) errichtet, wird das
Handlerplattchen zunachst zur Seite gelegt. Stimmt die
Gebaudefarbe mit der Farbe eines Bewohners auf dem
Hindlerplittchen tiberein, darf der Spieler diesen Be-
wohner auf das Gebaudeplattchen stellen.

SR

Nun wihlt er einen neuen Bewohner
aus dem allgemeinen Vorrat und positioniert

,f\

Ist der allgemeine Vorrat aufge- :
braucht, kann kein neuer Bewoh- w [
ner platziert werden. :

Stimmt die Gebéaudefarbe mit keiner der Bewohnerfar-
ben auf dem Héndlerplattchen iiberein, darf der Spieler
einen Bewohner aus dem allgemeinen Vorrat gegen einen

von seinem Handlerpléttchen tauschen.

In beiden Fillen wird das Handlerplattchen ganz am
Ende des Zuges (nach dem Bauen) wieder auf einen
freien Platz — an der Léangsseite — neben einem beliebigen
Gebiudeplattchen der eigenen Alhambra gelegt.

Bewohner in der Wertung

Gewertet werden alle Bewohner auf Gebaudeplittchen,
dabei werden Serien unterschiedlicher Farbe betrachtet:

Eine Serie besteht aus:
* 1 Farbe = 1 Punkt * 2 Farben = 3 Punkte

* 3 Farben = 6 Punkte * 4 Farben = 10 Punkte

* 5 Farben = 15 Punkte * alle 6 Farben = 21 Punkte
Beispiel: Ein Spieler hat in seinen Gebduden insgesamt 3 rote, 2
weifSe, 2 griine und 1 blauen Bewohner. Er hat damit drei Serien, die
folgende Punkte bringen:

Die Serie ,,Rot-Weif3- Griin-Blau* bringt mit 4 verschiedenen Bewoh-
nern 10 Punkte; ,,Rot-Weif3- Griin“ mit 3 verschiedenen 6 Punkte und
,,Rot* bringt als einzelner Bewohner 1 Punkt. Insgesamt bekommt er
17 Punkte.

B Anmerkungen

* Auf dem Handlerplattchen diirfen mehrere Bewohner
gleicher Farbe stehen, aber nur einer von diesen Be-
wohnern darf jeweils in ein Gebéaude einziehen.

* Auf dem Platz des Héandlerplattchens darf auch ein
Gebaude errichtet werden, wenn die Bewohner- und
die Gebaudefarbe nicht iibereinstimmen. In diesem Fall
zieht kein Bewohner in das Gebaude ein.

* Wird ein Gebaude mit Bewohner abgebaut, kommt der
Bewohner zuriick in den allgemeinen Vorrat.

* Beim Platzieren des Handlerplattchens gilt nur eine
Bauregeln des Grundspiels: Das Verbot ,,iiber Eck* zu
bauen.

* Bewohner diirfen nicht auf Bauhiitten /1. Erweiterung/
platziert werden.
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden kdonnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

Feinde nahen! ,,Die Schatzkammer“ des Kalifen muss
gerdumt und die Schétze in Sicherheit gebracht werden.
Die Schatztruhen werden in farblich passende Gebéu-

DIE SCHATZKAMMER

de gestellt. Sie bringen bei den Wertungen zusétzlich
Punkte.

M Spielmaterial

42 Schatztruhen
in 6 Gebaude-

farben,

1 kleiner Spielplan:
die Schatzkammer
mit 3 Rdumen

1 Stoffbeutel.

M Spielvorbereitung

Die Schatzkammer wird bereit gelegt. Alle 42 Schatztruhen
kommen in den Stoffbeutel. Jeweils 4 Truhen werden aus
dem Beutel gezogen und auf die 3 Raume der Schatzkam-
mer platziert.

Wie bekommt man die Schatztruhen?

Mit diesem Erweiterungsmodul wird eine neue Zugmaog-
lichkeit eingeflihrt: Schatztruhen kaufen.

Diese erginzt die drei Moglichkeiten aus dem Grundspiel:
Geld nehmen - Gebéude kaufen und errichten — die eige-
ne Alhambra umbauen.

Beim Kauf darf man sich die vier Schatztruhen eines belie-
bigen Raumes der Schatzkammer nehmen. Dazu bezahlt
man mindestens den Preis 8 in einer beliebigen Kombinati-
on von Wahrungen. Achtung: Wer die Schatztruhen genau
passend bezahlt, bekommt keinen Extrazug!

Beispiel: Der Spieler an der Reihe mochte Schatztruhen kaufen.

Er bezahlt 3 Dukaten, 3 Dinar und 4 Dirham. Er nimmt sich die 4

Schatztruhen eines beliebigen Raumes der Schatzkammer. Wechsel-
geld erhdlt er nicht zuriick.

Wohin kommen die Schatztruhen?

Die Schatztruhen miissen in dem Zug, in dem sie gekauft
wurden, auf farblich passende Gebiude verteilt werden.
In jedes Gebdude darf nur 1 Truhe gestellt werden. Auch
Gebdude, die in diesem Zug gekauft wurden, konnen
eine Truhe erhalten, nicht jedoch Gebiude, die in der

‘ ‘ Spielregel_BigBox.indd 20
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Reserve liegen.

Konnen nicht alle Truhen auf eigene Gebaude verteilt
werden, gibt man die restlichen Truhen an den linken
Nachbarn weiter, der nun die Moglichkeit hat, diese
Truhen auf seine Gebéude zu verteilen. Bleiben auch
hier Truhen iibrig, wandern sie weiter. Truhen, die von
keinem Spieler platziert werden konnen, gehen zuriick in
den Beutel.

Nun wird der geleerte Raum der Schatzkammer mit

4 zufallig gezogenen Truhen wieder gefiillt. Sollten zu
diesem Zeitpunkt nicht mehr ausreichend Truhen vorhan-
den sein, bleibt der Raum leer. Von nun an werden keine
Truhen mehr nachgelegt.

B Schatztruhen in den Wertungen

Die Farbe der Truhen spielt keine Rolle bei den Wer-
tungen, nur die Anzahl ist ausschlaggebend fiir die Anzahl
der Siegpunkte, die man bekommt.

Wer die meisten Truhen hat, bekommt die Punkte fiir
den 1. Platz. Wer die zweit- oder drittmeisten Truhen hat,
bekommt entsprechend die Siegpunkte fiir den 2. bzw. 3.
Platz. Bei Gleichstand mehrerer Spieler wird wie in den
Wertungen der Gebaude verfahren.

Die Verteilung der Siegpunkte ist auf dem Plan der
Schatzkammer abgedruckt.

B Anmerkungen

* Beim 2-Personen-Spiel werden Schatztruhen, die nicht
platziert werden konnen, immer zuerst an Dirk (unser
virtueller 3. Spieler) weitergegeben, bei dem sie auf pas-
sende Gebaude platziert werden. Ein eventueller Rest
wird dann weitergegeben.

* Wird ein Gebaude mit Schatztruhe abgebaut, wird die
Truhe zuriick in den Beutel gelegt.

* Truhen diirfen nicht auf Bauhiitten /1. Erweiterung] plat-
ziert werden.

17.04.2009 10:33:17 Uhr
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden konnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

Die ,,Baumeisterkarten“ erleichtern den Umbau der
Alhambra. Das ist nicht nur im Grundspiel von Vorteil.
Auch im Zusammenspiel mit anderen Modulen wie
,Bauhtitten®, ,,Bazare* oder ,,Fliegender Handler* bieten

DIE BAUMEISTER

sie reizvolle Spielzug-Kombinationen. Dass sie auch als
Geld einsetzbar sind, rundet den Gesamteindruck noch
zusitzlich ab.

M Spielmaterial

16 Baumeister-
karten, je 4 Geld-
karten in den
verschiedenen
Waihrungen mit
einer Zusatzfunktion.

M Spielvorbereitung

Die Baumeisterkarten werden gemischt.
Jeder Spieler erhdlt davon 2 Karten verdeckt auf die
Hand. Danach bekommt jeder Spieler sein Startgeld.

Wenn die Geldkarten des Grundspiels in die finf
Stapel aufgeteilt werden, werden je 3 Baumeisterkarten
in den 3. Stapel und 5. Stapel eingemischt.
Bei 6 Spielern kommt in den 5. Stapel nur 1 Baumeister-
karte.

Bei weniger als 5 Spielern bleiben Baumeisterkarten
tibrig. Sie werden aus dem Spiel genommen.

B Wie bekommt man Baumeisterkarten?
Baumeisterkarten erhdlt man wie andere Geldkarten
auch.

I Wie setzt man Baumeisterkarten ein?

Die Baumeisterkarten haben zwei verschiedene Funkti-
onen.

Geldfunktion

Zunichst ist jede Baumeisterkarte eine normale Geldkar-
te mit dem Wert ,,3“ (in den verschiedenen Wihrungen).
Auch fiir diese Karten gelten alle Regeln, die das Geld

betreffen (z.B. Karten im Gesamtwert von ,,5“ nehmen).

Baufunktion

Alternativ zu ihrer Geldfunktion ermdoglicht die Baumei-
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sterkarte dem Spieler am Ende seines Zuges (nach dem
eventuellen Einsetzen gerade gekaufter Gebaude) einen
zusitzlichen Umbauzug. Man darf pro Zug nur 1 Baumei-
sterkarte zum Umbauen einsetzen.

Anders als normale Geldkarten kommen Baumeisterkar-
ten nach dem Ausspielen (egal in welcher Funktion) aus

Beispiel: Ein Spieler hat zwei Baumeister-Karten (in Gulden) und
eine weitere Karte (9 Gulden) auf der Hand. Er kann nun den Turm
kaufen oder er hebt seine Baumeister-Karten fiir eine spdtere Verwen-
dung auf.

B Anmerkungen

» Ammar-El'Schauf, /eine Charakterkarte der 2. Erweite-
rung/ darf zusammen mit 1 Baumeisterkarte am Ende
eines Spielzuges eingesetzt werden.

17.04.2009 10:33:21 Uhr
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden kdnnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

Gefahr fiir die Alhambra. ,,Angreifer* sind gesichtet
worden!
Und was fast noch schlimmer ist: Unsere Siegpunkte

DIE ANGREIFER

sind gefdahrdet, denn durch fehlende Mauern ungeschiitzte
Gebaude bedeuten Punktabzug.

M Spielmaterial

4 Angriffskarten, die zei-
gen, aus welcher Richtung
die Angreifer kommen.

6 Kundschafterkarten, mit
deren Hilfe man die An-
griffe ausspahen kann.

M Spielvorbereitung
Die Angriffskarten werden gemischt und
verdeckt bereit gelegt. Die Kundschafterkarten

werden ebenfalls gemischt und die beiden
obersten davon aufgedeckt.

M Die Angriffskarten

Ii g 0
B,

Eine Angriffskarte zeigt die Richtung an, aus

Angriff nach der 2. Wertung
Fiir jede offene Seite werden dem Spieler 2 Siegpunkte
abgezogen.

Angriff nach der 3. Wertung

Fiir jede offene Seite in der Haupt-Angriffsrichtung
werden dem Spieler 3 Siegpunkte abgezogen. Fiir jede
offene Seite in den beiden benachbarten Himmelsrich-
tungen wird jeweils 1 weiterer Siegpunkt abgezogen.

S
T

i -3

3. Wertung

1 0 1 0 i _1
0 10 @10 &3
5 0',24 29

der ein Angriff auf die Alhambra erfolgt.
Gebaudeplittchen, die in dieser Richtung
ungeschiitzt sind (d.h. am Rand und ohne Mauer),
verursachen einen Abzug von Siegpunkten beim betrof-
fenen Spieler.
Am unteren Ende der Angriffskarte erkennt man, wie
viele Siegpunkte bei den drei Wertungen pro offener
Gebaudeseite abgezogen werden.

Der Angriff findet statt

Direkt im Anschluss an eine Wertung wird die oberste
Angriffskarte aufgedeckt. Sie legt fest, aus welcher Rich-
tung die Alhambra angegriffen wird. Die Auslage jedes
Spielers wird nun mit dieser Angriffsrichtung verglichen.
Dabei gelten die ausgelegten Gebaudeplattchen eines
Spielers als nach Norden ausgerichtet (d.h. alle Décher
zeigen stets nach Norden).

Angriff nach der 1. Wertung

Fiir jede offene Seite (am Rand ohne Mauer) eines Ge-
biudeplittchens sowie des Startbrunnens in dieser Rich-
tung wird dem Spieler je 1 Siegpunkt abgezogen (unter
Null kann man aber nicht fallen).

F 0 o B0
;’0 ‘—}"-1

[ S —

Beispiel: Der Angriff nach der 1. Wertung trifft auf insgesamt 3 offene
Seiten dieser Alhambra. Dem Spieler werden 3 Siegpunkte abgezogen.
Nach der 3. Wertung werden auch die benachbarten Seiten der
Hauptangriffsrichtung in Mitleidenschaft gezogen. Es werden hier 12
Punkte abgezogen.

Die Kundschafterkarten

Wer ein - zur offenen Kundschafterkarte — passendes
Gebaude kauft und passend bezahlt, bekommt den
Kundschafter und darf sich damit die oberste Karte des
Stapels mit den Angriffskarten anschauen. AnschlieBend
wird die Angriffskarte wieder verdeckt zuriickgelegt. Der
verwendete Kundschafter wird aus dem Spiel genom-
men. Nach der 1. und 2. Wertung werden jeweils 2 neue
Kundschafterkarten aufgedeckt, eventuell noch offen aus-
liegende Kundschafter kommen aus dem Spiel.

B Anmerkungen/ ¥ Variante mit offener Angriffskarte

B Beim ,,Wesir* /1. Erweiterung/ und ,,Abdul Karim, der
reiche Gonner® [2. Erw.] wird passend bezahlt. Dies
ermoglicht auch den Kundschafter.

m Die aktuelle Angriffskarte wird aufgedeckt. Die
Kundschafter entfallen.

2
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden kdnnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

Eine weitere Art von Gebauden erhélt Einzug in die
Alhambra: ,,Die Bazare“. Optimal eingebaut bringen sie
fur farblich passende Nachbargebaude bis zu 24 zusétzli-

DiE BAZARE

che Siegpunkte; leider nur in der letzten Wertung.

M Spielmaterial

8 Gebaudeplattchen, die
verschiedene Bazare zeigen.

Jeder Bazar zeigt eine 3
bestimmte Wihrung und die ﬁ’ﬂ N

Farben von 3 Gebadudearten.

M Spielvorbereitung - - -
Die Bazare kommen zusammen

mit den Gebéudeplattchen in den Stoffbeutel.

M Spielablauf

Baumeisterkarten erhdlt man wie andere Geldkarten
auch.

Wird beim Auffiillen des Bauhofs ein Bazar aus dem
Beutel gezogen, wird er offen neben den Bauhof gelegt.
Es werden solange weitere Gebéaudepléttchen gezogen,
bis wieder 4 Gebaude auf dem Bauhof liegen.

Der Bazar kann nun wie jedes Gebaudeplattchen gekauft
werden. Die Miinze auf dem Plattchen zeigt die bendtigte
Wihrung an.

Der Preis entspricht dem des Gebiudeplittchens,
welches auf dem Bauhof bei der entsprechenden Wih-
rung liegt. Ein Bazar darf nur passend bezahlt werden.
Der Spieler ist nochmal an der Reihe.

Bazare werden genauso platziert oder umgebaut wie die
Gebaude aus dem Grundspiel, s1e unterliegen den glel-
chen Regeln.

Dieser Bazar kostet zur Zeit 4 Gulden 7

Wertung der Bazare
Bazare erzielen nur in der letzten Wertung Siegpunkte.
Fiir die Ermittlung der Siegpunkte, die ein Bazar ein-

‘ ‘ Spielregel_BigBox.indd 23

bringt, wird festgestellt, wie viele farblich passende
Gebiude benachbart zum Bazar platziert sind (maximal
8 Gebaude). Auch diagonal angrenzende Gebaude gelten
als benachbart.

Als farblich passend gilt ein Gebaude, wenn seine Farbe
auf dem Bazar abgebildet ist. Die Anzahl dieser pas-
senden Gebdude in Nachbarschaft zum Bazar wird mit
der Anzahl der beteiligten passenden Farben multipliziert.
Das Ergebnis sind die Siegpunkte, die der Spieler fiir
diesen Bazar bekommt. Beispiel:

Der Bazar hat 6 Nachbargebdude,
2 Plitze sind unbesetzt. 4 dieser
Gebdude passen farblich zum
Bazar.

Alle 3 Farben des Bazars sind als
Gebdude in der Nachbarschaft
vorhanden. Das ergibt: 4 Gebdude
x 3 Farben = 12 Siegpunkte.

Wiirde der Turm in diesem
Beispiel fehlen, fiele das Ergebnis
deutlich magerer aus: 3 Gebdude
x 2 Farben = 6 Siegpunkte.

B Anmerkungen

* Ein Gebaude kann, bei passender Lage, auch fiir mehrere Bazare
zahlen.

* Die Wertung eines Bazars wird durch Mauern nicht beeinflusst.

* Bazare und Bauhiitten /1. Erweiterung] werden als Nachbarn nie
gewertet.

* Es konnen beliebig viele Bazare neben dem Bauhof im Angebot
liegen.

» Fehlt das Preis bestimmende Gebaude im Bauhof (es wurde gerade
erworben), kann der entsprechende Bazar momentan nicht gekauft
werden.

* Unverkaufte Bazare werden bei Spielende nicht an die Spieler ver-
teilt.

» Mit ,,Wesir“ /1. Erweiterung/ und ,,Abdul Karim, der reiche Gonner*
[Charakterkarte, 2. Erweiterung] konnen Bazare gekauft werden.

* Muss ,,Der fliegende Héandler“ /3. Erweiterung/ einem Bazar wei-
chen, so diirfen die Bewohner nicht in den Bazar einziehen. Ein
Bewohner darf wie gehabt getauscht werden.

73}
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Das Modul ,,Die neuen Wertungskirtchen“ bewertet die
6 Gebiudearten aus dem Grundspiel vollig neu.

Die Zuordnung der Siegpunkte dndert sich nun bei jeder
einzelnen Wertung,.

M Spielmaterial

18 Wertungskértchen, jedes

mit einer anderen Reihenfolge
der 6 Gebaudearten, 1 Punkte-
anzeiger mit Aussparungen, um
3 Kartchen anzulegen.

M Spielvorbereitung

Die 18 Wertungskartchen
werden verdeckt gemischt.

3 Kirtchen werden zufillig
gezogen und der Reihe nach
von oben nach unten an die
3 Aussparungen des Punkteanzeigers

offen angelegt. Die restlichen Kértchen kommen aus
dem Spiel.

Beispiel: In der 1. Wer-
tung bekommt man fiir
die Mehrheit ,,Garten“
1 Siegpunkt (im Grund-
spiel sind es 5 Punkte.)

Anmerkung: Die beiden Wertungskarten des Grundspiels werden
wie iiblich eingemischt und losen wie gehabt die entsprechende
Wertung aus, wenn sie gezogen werden.

Die Wirkung der neuen Wertungskértchen

Kommt es zu einer Wertung, werden wie im Grundspiel
fur jede Gebaudesorte Siegpunkte vergeben.

Doch der Wert der Gebéude hat sich nun geindert.
Welche Gebiudesorte wieviel Punkte einbringt, kann
man dem Punkteanzeiger und dem benachbarten
Wertungskartchen entnehmen.

Gab es bislang fiir die Mehrheit an Tiirmen die meisten
Punkte, kann es nun die Hochstpunktzahl z.B. fiir die
meisten Serails geben.

Anmerkung: Die Siegpunkte auf den Wertungskarten und den
Reservetableaus des Grundspiels werden nicht beriicksichtigt.
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden kdonnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

Die Ubersichtskarte bietet auf ihrer Vorder- und Riicksei-
te je eine Zusammenfassung der Gebaudeplattchen aus
dem Grundspiel. Die eine Ubersicht zeigt die Gebiude
sortiert nach thren Mauern, die andere nach den Preisen.

Ubersicht fiir das Modul:

Die Karte zeigt alle 54 Ge-
nz 7l |bdudeplittchen sortiert nach
g> 3 4 8 8 der Struktur der Mauern.
(3 5] &l Die 6 Farben stehen fiir die 6
5 2 ﬂ = = EJ] 8| — Gebaudearten.

>4 6 9
' E@E 78 8 Die Zahlen in den Késten
IF>5] &) 8] 8] 9] zeigen den Preis.
16 B 191
Nz B 9] 13| Beispiel:
7 2| 19 19-' 5 1‘i' VAT Gemdcher 9
8| @ - .','.'_fm'--"' . mit einer Mauer
—| 8] 8 & 19| 10 T w=% | an der unteren
i@ 1) 1) 12 cemscwer 9 | Plittchenkante.
.
Ubersicht fiir das Modul:

Die Karte zeigt die 44 Gebaudeplittchen mit einem
Geldwert von 6 oder hoher,
sortiert nach den Geldwer-

o (6] TIMEM

Die 6 Farben stehen fiir die ~ 7x/7. E'B.UJ
6 Gebidudearten.

, | | | (e
Jeder Kasten zeigt zudem die el W )= |
Positionierung der jeweiligen

5 BE)_| 0
8x: 9

Mauer(n). 2 men

Beispiel: 6% ‘10 )]

Turm 10 mit

einer Mauer s<inl _|ETaE

an der linken e =,

Plittchenkante. ¥ 3x12) g )+a3) 4

17.04.2009 10:33:30 Uhr




B [ [

< DER PALAST VON ¢

ambr

di¢ 5. @
| Erweite- i

N, rung

Mit dem Modul ,,Die Macht des Sultan® erhalten die
Spieler die Moglichkeit, auBerhalb ihres Zuges gezielt
an Gebaudeplittchen zu kommen.

Gebaudewiirfel
; \.@“

8 Sultankarten, 8 Markierungs-

M Spielmaterial

steine, 1 Gebdudewiirfel mit "y ﬁ Qb‘ﬁ

den Symbolen der 6 Gebaude- \ _gq

sorten sowie 6 Ubersichtskarten® . \,
Sultankarten @

M Spielvorbereitung —>\J

Nachdem die Geldkarten des Grundspiels

in die funf Stapel aufgeteilt sind, werden 3 Sultankarten
in den 1., 2 Karten in den 2. und 3 Karten in den 3. Stapel
eingemischt. Markierungssteine und Wiirfel werden ne-
ben dem Bauhof bereit gelegt.

Jeder Spieler erhilt eine Ubersichtskarte.

Eine Sultankarte wird aufgedeckt

Jede aufgedeckte Sultankarte wird
neben dem Bauhof offen bereitgelegt.
(Es konnen auch mehrere Karten of- B R~ /
fen ausliegen.) Dann wiirfelt ein Spieler = \@q
mit dem Gebéaudewiirfel und markiert i /
das Ergebnis mit einem Stein auf der /
Karte. Weitere Karten werden aufge-

deckt, bis die ausliegenden Geldkarten auf 4 ergénzt sind.

Offene Sultankarten konnen wie Gebaude gekauft wer-
den (Aktion ,,Gebaudeplattchen kaufen®). Der Kaufpreis
betragt fiir jede Sultankarte 7, die benotigte Wéhrung ist
auf der Karte angegeben.
Wer passend bezahlt, ist
noch einmal an der Reihe.

Der Kéufer legt die Karte

mit der Markierung offen vor
sich ab. Sagt ithm dabei die
markierte Gebaudesorte nicht
zu, entfernt er den Stein und
wiirfelt einmal.

Folgende Symbole befinden
sich auf gegeniiberliegenden
Seiten des Gebdudewiirfels.

) o)

t)

Beispiel: Wer eine Arkade
wiirfelt, markiert sie oder die

Nun sucht er sich ein Symbol
aus, entweder das, was er

Gemiicher auf der Sultankarte.

* [siche Seite 24 Die Ubersicht fiir das Modul ,,Die Macht des Sultan* |
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden kdonnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

Doch die Sorte bestimmt der Wiirfel!

gewlirfelt hat, oder dasjenige, das diesem Symbol auf
dem Wiirfel gegeniiber liegt (das ist die verdeckte Seite).
Eines dieser beiden Symbole muss er auf der Sultankarte
markieren.

M Wie wird eine Sultankarte eingesetzt?

Wird ein Gebaudeplattchen beim Auffiillen des Bauhofes
gezogen (egal, ob wihrend des Spiels oder bei Spielende),
darf ein Spieler mit einer Sultankarte, auf der diese Ge-
baudeart markiert ist, das Plattchen kostenlos nehmen.
Er muss es sofort in seiner Alhambra verbauen oder

in seine Reserve legen. Die entsprechende Sultankarte
kommt aus dem Spiel. Sollten mehrere Spieler liber eine
passend markierte Sultankarte verfiigen, gilt unter thnen
die Spielreihenfolge, beginnend bei dem Spieler, der als
Nachster von ihnen an der Reihe wire.

Anmerkung: Nach dem Ende eines Zuges ist darauf zu achten,
dass zundchst die Geldkarten ergénzt werden (ggf. eine Wertung
durchgefiihrt wird). Danach werden die Gebdudeplittchen auf
dem Bauhof ergénzt.

Mochte kein Spieler mit entsprechender Sultankarte das
Gebdude haben, wird es auf den Bauhof gelegt. Danach
wird der Bauhof weiter aufgefiillt.

B Anmerkungen:

* Erst nach der Aktion ,Macht des Sultans* kommt ggf. die Aktion
,,Gunst des Wesirs“ [I. Erweiterung/ dran.

* Mit einem Wesir /1. Erweiterung] kann man keine Sultankarte
kaufen.

» Wechselstuben /1. Erweiterung], Diamanten /2. Erweiterung] und
Miinzen /3. Erweiterung] konnen zum Erwerb von Sultankarten
eingesetzt werden.

* Das von Laila Wundabah [Charakterkarte — 2. Erweiterung] neu
gezogene Gebaudeplattchen kann durch die ,,Macht des Sultans*
erworben werden.

Spiel zu zweit:

* Dirk erhlt nach den beiden ersten Wertungen Gebaudeplattchen,
diese konnen ihm mit der ,,Macht des Sultans nicht entzogen
werden.

¢ Ein mittels ,,Macht des Sultans“ erworbenes Gebaude darf Dirk
geschenkt werden.
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,Die Karawanserei“ ist eine Art variable Geldkarte.
Ihr Wert steigt langsam an und kann jederzeit benutzt
werden.

M Spielmaterial

Riickseite ? J |
8 Karawanserei-Karten, i [
8 Markierungssteine. J =

Vorderseite

M Spielvorbereitung

Die 8 Karten werden bereitgelegt. Die Markierungssteine
werden daneben platziert.

Der Kauf einer Karawanserei

Eine Karawanserei-Karte wird wie ein Gebaudeplattchen
(Aktion ,,Gebaudeplattchen kaufen) erworben. Jeder
Spieler darf hochstens 2 Karten kaufen.

Der Preis fiir eine Karte richtet sich nach der Anzahl
verschiedener Gebaudearten, die der Spieler in seine
Alhambra eingebaut hat (Gebaude in der Reserve zéhlen
nicht). Bei vier Gebaudearten kostet die Karte 8, bei funf
Arten kostet sie 4 und wenn alle Arten in der Alhambra
vorhanden sind, kostet die Karte 2. Der Preis muss in
einer Wahrung entrichtet werden, die beliebig wéhlbar
ist. Bei genau passender Bezahlung hat der Spieler einen
weiteren Zug.

Wer seine erste Karawanserei-Karte kaufen will, muss in
diesem Moment mindestens 4 Gebaudearten in seiner
Alhambra eingebaut haben, fiir die zweite Karte werden
mindestens 5 Arten benotigt. (Nur die 6 Gebdudearten des
Grundspiels zdhlen.)

Der Spieler, der eine Karawanserei kauft, sucht sich eine
aus, legt diese offen vor sich aus und platziert einen Mar-
kierungsstein auf dem Feld ,,0%.

M Die Verwendung der Karawanserei-Karten

Wer ein oder zwei Karawanserei-Karten besitzt, darf zu
Beginn seines Spielzuges — als erste Handlung — 1 Markie-
rungsstein ein Feld weiter schieben.

Der Stein darf nur nach oben, an den Abzweigungen auch
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Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden kdonnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

Doch sind moglichst verschiedene Gebéudesorten in der
Alhambra nétig, um sie zu bekommen.

nach auBen aber nicht zuriick ge- ~ Die Pfeile in der Abbil-
dung zeigen an, in welche

schpben werden. Es ist erlaubt, den pjchrungen der Markie-
Stein stehen zu lassen. rungsstein bewegt werden

Der markierte Wert stellt Geld
in der entsprechend farbigen
Waihrung dar. Der komplette
Betrag kann im Spiel beim
Bezahlen wie eine entsprechende
Geldkarte verwendet werden.

Wird das Geld eingesetzt, kommt
der Markierungsstein der Karawan- (7
serei zurlick auf das Feld ,,0“. Zu J
Beginn der folgenden Runde kann  Startposition des

der Stein wieder verschoben werden. Markierungssteins

@

Auch wer iiber 2 Karawanserei-

B karten verfiigt, darf hochstens 1
“ Markierungsstein weiterschieben.
Dieses Beispiel zeigt die Flexibi-

litit der Karawansereien: Wird

kein Stein bewegt, stehen dem
: Spieler 2 Dukaten und 3 Denar

N NI
YN

—\ )
W

zur Verfiigung.

Alternativ konnte er den Stein
A auch auf 2 Dirham oder 3

)
—

7,

Dulkaten verschieben.

Wiirde er stattdessen den Stein B verschieben, hdtte er 3 Dukaten
oder 4 Denar.

I Anmerkungen:

 Mit einem Wesir /1. Erweiterung/ kann man keine Karawanserei-
Karten auBerhalb der Reihe kaufen.

* Ist ein Spieler durch die Gunst des Wesirs /1. Erweiterung/ oder
die Macht des Sultans /5. Erweiterung/ auBerhalb der normalen
Spielreihenfolge an der Reihe, darf er den Markierungsstein auf
der Karawanserei-Karte nicht verschieben.

» Yammerad [Charakterkarte - 2. Erweiterung/: Karawansereien zah-
len nicht zu den Geldkarten, die der Spieler auf der Hand hat.

* Wenn bei Spielende die restlichen Gebiudeplattchen des Bauhofes
an die Spieler verteilt werden, die jeweils das meiste Geld der ent-
sprechenden Wéhrung vorweisen konnen, zihlt der aktuelle Betrag
jeder Karawanserei mit.
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Mit den ,,Den Kiinsten der Mauren“ werden Kulturplatt-
chen ins Spiel gebracht. Man erhilt sie fiir Gebaude, die
den gleichem Preis haben.

: : Kulturpliittchen o+ = . iy . und Riickseite
M Spielmaterial D @ &
20 sechseckige Kultur- - -
plattchen, 20 Markierungs-

steine, 10 Anlegestreifen
sowie 6 Ubersichtskarten®.

M Spielvorbereitung

Die Plattchen werden nach den Werten auf ihrer Riick-
seite (braun) sortiert und jeweils als Stapel bereitgelegt.

Auch die Markierungssteine und Anlagestreifen werden
bereitgelegt. Jeder Spieler erhilt eine Ubersichtskarte.

_ Markierungssteine

Kulturpliittchen nehmen und markieren

Wer am Ende seines Zuges zwei oder mehr Gebaude
mit gleichem Preis besitzt (in der Alhambra oder in der
Reserve), darf sich — falls er noch kein solches besitzt -
ein Kulturplittchen mit dem entsprechenden Preis sowie
einen Anlegestreifen nehmen. Trifft dies fiir unterschiedli-
che Preise zu, nimmt man sich auch die anderen entspre-
chenden Kulturplattchen.

(Verfiigt man schon iiber Anlegestreifen mit freien Plitzen,
nutzt man erst diese, bevor man sich einen weiteren Streifen
nimmt.)

Das Kulturplattchen wird offen

so an den Anlegestreifen ange-
legt, dass der Wert ,,0“ auf den
Edelstein zeigt. Nun markiert

er die Anzahl seiner Gebéaude
gleichen Preises mit einem Stein
auf dem entsprechenden Kultur-
plattchen. Der Stein wird auf den
Abschnitt gelegt, der die entspre-
chende Anzahl kleiner schwarzer
Quadrate zeigt. Gibt es mehrere
solcher Abschnitte, wird der Stein
auf denjenigen mit der hochsten
Zahl gelegt. Dies kostet weder
Geld noch einen Zug.

H .  EEEw

Jede Erweiterung enthalt vier verschiedene Module, die
alle einzeln oder zusammen beliebig mit dem Grundspiel
kombiniert werden kdonnen.

Dabei gelten zunachst die Regeln des Grundspiels.
Regelanderungen, und -erganzungen sowie das neue
Spielmaterial finden Sie fiir jedes Spielmodul im Fol-
genden beschrieben.

Durch sie werden weitere Siegpunkte moglich.

Markierung der Gebéiudezahl anpassen

Wenn am Ende eines Zuges, neu gekaufte Gebiaude

in die Alhambra eingebaut oder in die Reserve gelegt
werden, werden die entsprechenden Markierungssteine
aktualisiert.

M Die Wirkung der Kulturplittchen

Ein Spieler, der Kulturplattchen besitzt, verfiigt iiber
eine weitere Zugmoglichkeit: Kulturplittchen weiterent-
wickeln. Bei diesem Zug werden alle eigenen Kulturplatt-
chen um 1 Stufe gegen den Uhrzeigersinn gedreht. Ein
Plittchen, dessen Markierungsstein auf dem Abschnitt
steht, der zum Edelstein des Anlegestreifens zeigt, wird

Ein Kulturplittchen, dessen Markierungsstein zum Edelstein zeigt,
darf nicht weitergedreht werden.

Bei jeder Wertung erhilt ein Spieler zusatzliche Sieg-
punkte fiir seine Kulturpléttchen. Die Zahl auf dem Kul-
turpléttchen, die nach oben (in Richtung Edelstein) zeigt,
gibt die Anzahl Siegpunkte an, die er dafiir erhalt.

B Anmerkungen:

* Es zahlen nur die Gebaude aus dem Grundspiel.

* Jeder Spieler darf von jeder Sorte Kulturplattchen hochsten eins
besitzen.

* Fiir Gebéude, die man auBerhalb des normalen Zuges erhélt
[, Wesir“ und ,,Sultan“ 1. und 5. Erweiterung] gilt: sofort Kultur-
plattchen nehmen bzw. Markierung anpassen.

¢ Ein Kulturplattchen kann nur bis zum angegebenen Hochstwert
markiert werden. Man kann nicht mehr Siegpunkte bekommen,
als auf dem Plittchen angegeben sind.

¢ Alle Gebdude mit dem Preis ,,12“ oder ,,13“ gelten als Gebdude
mit dem gleichen Preis.

* [siehe Seite 24 Die Ubersicht fiir das Modul ,, Die Kiinste der Mauren“] Spiel zu zweit: « Dirk erhilt keine Kulturplattchen.
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