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Esta expansion se compone de 4 modulos independientes. Puedes usarlos todos o com-
binarlos como quieras con el juego bdsico y con cualquier otra expansion. Las reglas del
Juego basico no sufren cambios. Encontrards los cambios y adiciones de reglas de cada
modulo en una hoja separada, junto con los nuevos componentes del juego.

El modulo “Las - —_ modo completa-

nuevas cartitas de . mente diferente. La
recuento® valora 5 asignacion de los
R

los seis tipos de puntos se modifica

edificaciones del ahora en cada re-

Juego principal de un cuento de puntos.
— Las Nukvas CArTITAS DE RECUENTO

B Material de juego
18 cartitas de recuento de puntos, cada una con un

orden distinto de los 6 tipos de edificaciones, 1 indi-
cador de puntos con rebajos para sujetar 3 cartitas.

a7 ler recuento
5
-1 de puntos

I Preparacion del juego

Mezcle las 18 cartitas de recuento colocadas
® boca abajo. Saque al azar 3 cartitas y vaya : _

sujetandolas sucesivamente en los tres rebajos del g4 | I E——

indicador de puntos, trabajando desde arriba hacia de puntos
abajo. Las cartitas restantes se sacan del juego. Ejemplo: en el ler recuento de
Nota: las dos cartas de recuento del juego principal se  PH0S, el jugador que tenga la

I d b . . . / mayor cantidad de “jardines“
mezclan como de costumbre e inician como siempre el consione 1 punto (en el juego

correspondiente recuento de puntos cuando son sacadas principal consigue 5 puntos).
en el curso del juego.

Efecto de las nuevas cartitas de recuento

Cuando se produce un recuento de puntos, del mismo modo que en el
juego principal se consiguen puntos por cada clase de edificacion. Sin
embargo, el valor de las edificaciones es ahora diferente. El indicador de
puntos y la cartita de recuento encontrada al margen muestran cuantos
puntos se consiguen por cada clase de edificacion. Si bien hasta ahora por
la mayoria de torres se conseguia la mayor cantidad de puntos, ahora sin
embargo la mayor cantidad de puntos se consigue p. €j. por la mayoria de
serrallos. Nota: los puntos de las cartas de recuento y los de las tablillas de reserva
del juego principal no se tienen en cuenta.
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M Cartas sinopticas

La carta sindptica muestra en su anverso y reverso un resumen de las
plaquitas de edificaciones del juego principal. Una carta sindptica muestra
las edificaciones clasificadas por sus murallas, la otra por sus precios.

Carta sinoptica correspondiente al mddulo:

oz 7|
W B 6J A
a2 " 8] EL PODER DEL SULTAN
C 5| La carta muestra las 54 plaquitas de edificacio-
L>3B 8 7|8 nes clasificadas por la estructura de las murallas.
ﬁ'; 4] = = %] 3 g Los 6 colores representan las 6 clases de

5B sl 8l 9 | cdificaciones. Los numeros encontrados en
%> E: = &l 15: j las casillas representan los precios.
1z B 98 ,

> B i | 10| 10 e N

. g’ 11 ."J“H’W . thn
" 'ﬁ m Ejemplo: sala 9 con una
_|> 8|8 8] 1 10| 11 it muralla en el borde inferior de
9] 11| 1] 12| I w la plaquita.

\

Resumen correspondiente al mddulo:

L.As ARTES DE LOS MOROS

6x 6 | M A4
La carta muestra las 44 plaquitas de edifica- Sl
ciones con un valor de 6 o superior, clasifica- 7 @; s
das por su valor monetario.
Los 6 colores representan las 6 clases de 9X® _|.||!-D
edificaciones. ~ WAC3

Cada casilla muestra ademas la posicion de 8x @ .”P-' A
la(s) distinta(s) muralla(s). A <4

L | PSS

G &
3x(12 ) _|+(13) A

Ejemplo:
Torre 10 con una muralla en el
borde izquierdo de la plaquita.




Con el modulo “El poder e e —. edificaciones fiiera de
del sultan, los juga- su turno de

dores o Jugada. iPero el tipo
tienen posibilidad lo decide el dado!

de conseguir deter-

minadas plaquitas de

EL PODER DEL SULTAN

B Material de juego Dado de edificaciones @‘
8 cartas de sultan, 8 fichas indicadoras, 1 dado

de edificaciones con los simbolos de las 6 clases .
de edificaciones y 6 cartas sindpticas* . \%13

°u

@

" Preparacion del juego Cartas de sultin '

Después de haber dividido las cartas de dinero del j Juego
principal en las cinco pilas, mezcle 3 cartas de sultdn en la primera pila,
2 cartas en la segunda y 3 en la tercera. Disponga las fichas indicadores y
el dado junto al recinto de construccion.

Cada jugador recibe una carta sindptica.
Se saca una carta de sultin @

Cada carta de sultdn sacada a juego se dispone boca arriba \ ﬂ"
y junto al recinto de construccion (puede haber varias
cartas colocadas boca arriba). Entonces un jugador lanza @@W\@
el dado de edificaciones y marca el resultado en la carta =,
usando una ficha. Se siguen poniendo cartas boca arriba
hasta que el numero de cartas de dinero dispuestas
boca arriba llega a 4. Las cartas de sultdn puestas boca arriba se pueden
comprar tal como sucede con las edificaciones (accion “Comprar una
plaquita de edificaciones®). El precio de cada carta de sultan es 7, la divisa
necesaria se indica en la carta. Quien paga el precio exacto le toca jugar

* [Véase el reverso de la hoja de reglas de juego “Nuevas cartitas de recuento“]
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de nuevo. El comprador coloca la carta delante  Los simbolos siguientes se en-

de ¢l con la marca boca arriba. Si no le interesa ~ cuentran en los lados opuestos
. ., . de los dados de edificaciones.

la clase de edificacion marcada, retira la ficha y )

lanza el dado una vez. Entonces elige un simbolo: agtly

bien sea el que le salga al lanzar el dado, o bien

[
sea el encontrado en el lado opuesto del simbolo ﬁ g
(es decir, en el lado encontrado boca abajo). El .ﬁ‘
tiene obligacion de marcar en la carta de sultdn
uno de estos dos simbolos. Ejemplo: si al jugador le sale

una arcada, marca esta en la
carta de sultan o bien marca
las salas.

Si al completar el recinto de construccion se saca una plaquita de edifi-
caciones (da igual que sea durante la partida o al final de la misma), el
jugador que tenga una carta de sultdn marcada con esta clase de edifica-
cion puede tomar la plaquita de manera gratuita. Tiene que construirla
inmediatamente en su Alhambra o depositarla en su reserva. La carta de
sultdn correspondiente se saca del juego. Si varios jugadores disponen de
una carta de sultdin marcada como es debido, se aplica entre los mismos el
orden de juego usual, empezando por el jugador que le tocaba jugar.

Nota: después de terminado el turno de jugada hay que tener en cuenta que primero hay
que completar las cartas de dinero (dado el caso, se ha de hacer un recuento de puntos).
Después se completan las plaquitas de edificaciones en el recinto de construccion.

Si ninguno de los jugadores que tenga la carta de sultin respectiva desea la
edificacion, entonces se coloca en el recinto de construccion. A continua-
cién se sigue completando dicho recinto de construccion.

M Observaciones:

* Después de la accion “El poder del sultdn“ es cuando eventualmente tiene lugar la
accion “Las simpatias del baja“ [1° ampliacion].

* Con un baja [1° ampliacion] no se pueden comprar cartas de sultan.

* Las casas de cambio [I* ampliacion], los diamantes [2* ampliacion] y las monedas
[3% ampliacion] pueden ser utilizadas para comprar cartas de sultdn.

* La plaquita de edificacion sacada por Laila Wundabah [carta de caracteres de la 2
ampliacion] puede ser comprada por el “Poder del sultan*

Partida de dos jugadores:

* Después de los dos primeros recuentos de puntos, Dirk recibe plaquitas de edificacio-
nes que no se pueden retirar al mismo con el “Poder del sultdn*.

* A Dirk se le puede regalar una edificacion que haya sido comprada por medio del
“Poder del sultan*.

M (Cémo se juega con la carta de sultan?
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“El caravasar“ es un tipo to. Sin embargo para
de carta de dinero conseguirlo hay que
variable. Su valor Tyy- V tener en la Alhambra
aumenta lentamente 5, 3 el mayor niimero

y puede ser utilizado " " A posible de las distintas

en cualquier momen- clases de edificaciones.

M Material de juego

8 cartas de caravasar,
8 fichas indicadoras.

! Preparacion del juego
Disponga las 8 cartas. Coloque a un lado las v
fichas indicadoras.

Compra de un caravasar

La carta de caravasar se compra del mismo modo que una plaquita de
edificaciones (accion “Comprar una plaquita de edificaciones®). Cada

jugador puede comprar 2 cartas como maximo. El precio de una carta se
rige por la cantidad de las distintas clases de edificaciones que el jugador
haya edificado en su Alhambra (las edificaciones encontradas en la reserva
no se tienen en cuenta). En caso de cuatro clases de edificaciones la carta
cuesta 8; en caso de 5, cuesta 4 y cuando en la Alhambra estdn todas las
clases de edificaciones, la carta cuesta 2. El precio se tiene que abonar en
una divisa que se pueda elegir a voluntad. Cuando el jugador paga el pre-
cio exacto, le toca jugar de nuevo. Aquél que quiera comprar su primera
carta de caravasar, tiene que tener al menos 4 clases de edificaciones en

su Alhambra; por la segunda carta se necesitan al menos 5 clases (solo se
tienen en cuenta las 6 clases de edificaciones encontradas en el juego principal).
El jugador que compre una carta de caravasar elige la misma, la coloca
boca arriba delante de €l y pone una ficha indicadora en la casilla “0“.
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M Utilizacion de las cartas de caravasar
Al principio de su jugada, el jugador que tenga una  Las flechas de la imagen

o dos cartas de caravasar puede en primer lugar muestran en qué direc-
fich d il s L ciones se puede mover la
avanzar 1 ficha marcadora una casilla mas. La ficha indicadora.

ficha puede ser desplazada sélo hacia arriba (en los
cruces, también hacia afuera), pero no hacia atras.
Esta permitido dejar la ficha sin mover.

El valor marcado representa dinero en la divisa
del color correspondiente. El importe total puede
ser usado en el juego al pagar del mismo modo
que la respectiva carta de dinero.

Si se utiliza el dinero, la ficha indicadora de cara-
vasar regresa a la casilla “0%“. Al empezar la ronda
siguiente es posible volver a desplazar la ficha.

MO,

Posicion de inicio de la
ficha indicadora

También aquél que tenga 2 cartas de caravasar puede
’ - desplazar 1 ficha indicadora como mdximo. ®
; Este ejemplo muestra la flexibilidad de los caravasares:
F si no se desplaza ninguna ficha, el jugador dispone de
2 » 3 denarios.

O bien él podria desplazar la ficha A en 2 dirhams o
3 .

Si en lugar de esto desplaza la ficha B, entonces
J J tendria 3 y 4 denarios.

B Observaciones:

* Con un baja [1° ampliacion] no se pueden comprar cartas de caravasar fiera de
turno.

* Si por la accion “Las simpatias del baja“ [1° ampliacion] o el “Poder del sultin* [5°
ampliacion] a un jugador le toca jugar fuera del orden normal de turnos, entonces
éste no puede desplazar la ficha indicadora en la carta de caravasar.

» Yammerad [carta de caracteres de la 2° ampliacion]: los caravasares no se cuentan
con las cartas de dinero que el jugador tiene en la mano.

* Cuando al terminar la partida llega el momento de repartir las plaquitas de edificaci-
ones restantes entre los jugadores que tienen la mayor cantidad de dinero de la divi-
sa correspondiente, entonces se tiene en cuenta el importe actual de cada caravasar.
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Con las fichas “Las
artes de los moros*“
se sacan a juego |

varias edificaciones,
las cuales tienen el
mismo precio. Por
las denominadas medio de ellas se
plaquitas culturales. obtienen puntos adi-
Estas se consiguen por e o : : cionales.

L.As ARTES DE LOS MOROS

I Material de juego Plaquitas ) Feverso.
i culturales Y
20 plaquitas culturales hexagonales, 4nverso... -4
20 fichas indicadoras, 10 listones de Fichas
indicadoras

sujecion y 6 cartas sindpticas*.

Preparacion del juego
Clasifique las plaquitas de acuerdo al valor marcado en su reverso
(marrén) y coloquelas formando pilas. Disponga también las fichas
indicadoras y los listones de sujecion. Cada jugador recibe una carta
sinoptica.

Tomar y marcar plaquitas culturales
Aquel jugador que al final de su turno tenga dos o mas edificaciones que
tengan el mismo precio (en la Alhambra o en la reserva), puede tomar
—en caso de que aun no tenga- una plaquita cultural con el precio co-
rrespondiente y un liston de sujecion. Si esto es aplicable a varios precios,
entonces €l toma también las otras plaquitas culturales concretas.
Si el jugador ya tiene listones de sujecion con sitios libres, primero utiliza estos
antes de tomar otros listones. Cada nueva plaquita =
cultural se debe encajar boca arriba en los listones
de sujecion de modo que el valor “0“ esté en
direccidn de la piedra preciosa. Ahora el jugador
marca con una ficha (en las plaquitas culturales
respectivas) la cantidad de sus edificaciones del
mismo precio.

* [Véase el reverso de la hoja de reglas de juego “Nuevas cartitas de recuento“]
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Para ello coloca la ficha en el espacio que tenga la
misma cantidad de pequefios cuadrados negros.
Si varios sitios tienen estas caracteristicas, coloca
la ficha en aquél que tenga el nimero mayor. Esto
no cuesta dinero ni turno de juego.

Adaptar la marca a la cantidad de edificaciones

Si al final de un turno las nuevas edificaciones compradas se construyen en
la Alhambra o se colocan en la reserva, las fichas indicadoras respectivas se
actualizan.

M Efectos de las plaquitas culturales

El jugador que posea plaquitas culturales dispone de otra posibilidad de
jugada: avanzar las plaquitas culturales.
En esta jugada todas las plaquitas culturales propias avanzan 1 nivel hacia
la izquierda. Una plaquita cuya ficha indicadora se encuentre en el sitio
mostrando en direccion de la piedra preciosa del liston de sujecién no
avanza. e
@ En cada recuento de puntos, los ‘ -
jugadores consiguen puntos
adicionales por sus plaquitas
culturales. El nimero que indica
hacia arriba en la plaquita cultural
(en direccion de la piedra preciosa),
indica la cantidad de puntos que el

Una plaquita cultural cuya ficha
. X indicadora esta en direccion de la
]ugador recibe en este caso. Diedra preciosa no puede avanzar.

B Observaciones:

* Solo se tienen en cuenta las edificaciones del juego principal.

* Cada jugador puede poseer como mdximo una plaquita cultural de cada clase.

* Las edificaciones conseguidas filera del orden normal de turnos [, Pachd*y ,Sultdn“ de
la 1a y 5 ampliacion] se rigen por lo siguiente: en su caso, tomar inmediatamente una
plaquita cultural y adaptar la marca.

* La plaquita cultural se puede marcar sélo hasta el valor maximo indicado. No se
pueden conseguir mds puntos de los indicados en la plaquita.

* Todas las edificaciones que tienen el precio “I2“ 0 “13 “ se consideran edificaciones
con el mismo precio.

Partida de dos jugadores: * Dirk no recibe plaquitas culturales.
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