Ein Spiel von Dirk Henn flr 2-6 Personen N
Wetteifert mit beim Bau des Roten Palastes!

Anlasslich des 20-jahrigen Jubildaums ist auf Grundlage des mehr-
fach preisgekronten Klassikers , Alhambra“ dieses eigensténdige

Spiel entstanden. Es erweitert das klassische Spielprinzip um neue
taktische Mdglichkeiten und Variabilitét und I&sst mit insgesamt 89

Holzgebauden den Palast in 3D und so schon wie nie zuvor auf dem
Spieltisch entstehen. Die Wéchter, die auf den Mauern stationiert
sind, konnen fiir starke Sonder aktionen verwendet werden oder

bringen Punkte am Ende des Spiels.

e SPIELMATERIAL
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< SPIELAUFBAU

1) Der Plattchenturm wird bereitgestellt. Die 54 Bodenpléttchen werden gemischt und verdeckt in den Turm gestapelt.

2) Der aus Bauhof und Geldkartenauslage bestehende Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt.
Das Vor schautableau wird oberhalb des Spielplans abgel egt.

3) 4 Bodenplattchen werden einzeln aus dem Turm gezogen und der Reihe nach auf die von
1 bis 4 nummerierten Felder des Bauhofes vertellt. 3 weiter e Bodenplattchen werden gezogen und
auf den von 1 bis 3 nummerierten Feldern des Vor schautableaus ausgel egt.

4) Die Gebaudepl&ttchen werden in den Stoffbeutel gegeben. Fir jedes der 4 Bodenpl&ttchen auf dem Bauhof und
jedes der 3 Bodenplé&ttchen auf dem Vorschautableau wird der Reihe nach ein Gebéudepl ttchen gezogen und auf das
Bodenpléttchen gelegt. Der Stoffbeutel mit den restlichen Gebaudepléttchen wird neben dem Spielplan bereitgelegt.

5) Das Wéchtertableau wird neben das Vorschautableau gelegt. Die Wéchter werden oben auf dem Wéchtertableau
platziert. Fir die ersten Partien empfehlen wir, die Riickseite des Wéchtertableaus zu benutzen. Hier sind fiir den
schnellen und einfachen Eingtieg die Stell pléttchen und Wachter-Féhigkeitspl&ttchen schon aufgedruckt. Sucht die
aufgedruckten Wachter-Fahigkeitspléttchen heraus und legt sie auf die vorgesehenen Plétze.

Flr spétere Partien gilt:
a) Die StelIpléttchen werden gemischt und dann von links nach rechts mit der Vorderseite
nach oben auf den entsprechenden Feldern platziert. Das Pléttchen auf dem Feld ganz

rechts wird mit der Riickseite nach oben ausgelegt. Die Uibrigen 3 Pléttchen werden in die
Schachtel zuriickgelegt.

b) Die Wéchter-Fahigkeitsplattchen werden gemischt. Es werden zufallig
vier Plattchen gezogen und offen auf das Wéchtertableau gelegt. Die Ubrigen
Pléttchen werden in die Schachtel zuriickgel egt.

6) Die Mauerteile, Plazas, Halbgebaude-Pléttchen und die hdlzernen Gebaude werden am Rand des

Spielbereichs bereitgelegt.

7) Das Wertungstableau wird neben den Spielplan gelegt. Nacheinander werden 3 der
18 Wertungsstreifen gezogen und von rechts nach links in den drei Ausstanzungen des
Wertungstableaus platziert. Die tbrigen Streifen werden in die Schachtel zuriickgelegt.
8) Spielermaterial:

Jeder Spieler erhdlt in einer Farbe:

o 1 Startplattchen mit 1 Léwenbrunnen darauf und ein Reser vepléattchen, die er vor sich ablegt.

o 1Zahlstein, den er auf das Feld 5 der Punkteleiste stellt.

» 1,70/140"-Punkte-Plattchen, das er neben Feld 0" der Punkteleiste legt. Umrundet ein Spieler
wahrend des Spiels die Punkteleiste, nimmt er das ,, 70/140" -Punkte-Pléttchen seiner Farbe zu
sich und legt es mit der Seite,, 70" auf sein Reservepléttchen. Bel einer weiteren Umrundung
dreht er das Pléttchen auf die Seite , 140",

9) Geldkarten:

a) Aus den Geldkarten werden die beiden Wer tungskar ten herausgesucht und zunéchst beiseite gelegt;
der Rest wird gemischt.

b) Jetzt wird ein Startspieler bestimmt, der anschliefend so viele Sets mit Geldkarten bildet, wie Spieler mitspielen.
FUr jedes Set zieht er eine Geldkarte nach der anderen und deckt sie auf, bis deren Gesamtwert 20 oder mehr betrégt
(unabhangig von den verschiedenen Wahrungen). Sind alle Sets gebildet, darf der Spieler rechts vom Startspieler (also
der letzte Spieler in der Zugreihenfolge) eines dieser Sets aussuchen und als sein Startgeld auf die Hand nehmen, dann
der Spieler rechts von ihm usw., bis nur noch ein Set fir den Startspieler tbrig bleibt.

¢) Anschlieend werden 4 Geldkarten offen in die Geldkartenauslage auf dem Spielplan gelegt.
d) Die Ubrigen Geldkarten werden verdeckt in fiinf etwa gleich hohe Stapel aufgeteilt. Die 1. Wertungskarte wird in
den 2. Stapel gemischt, die 2. Wertungskarte in den 4. Stapel. Dann werden die Stapel wieder aufeinandergel egt:

zuunterst der 5. Stapel, darauf der 4., dann der 3., der 2. und ganz oben der 1. Stapel. Diesist der Nachziehstapel.
Er wird auf dem Spielplan auf das linke Feld der Geldkartenauslage gelegt.
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< SPIELZIEL :

Wer zum richtigen Zeitpunkt — also immer dann, wenn eine
Wertung ansteht — die meisten Gebaude einer Art in den
vor sich auf dem Tisch entstehenden Palast, nachfolgend
seine ,Alhambra* genannt, eingebaut hat, erhdt je nach
Gebaudeart und Wertung unterschiedlich viele Punkte.
Wie viele Punkte es fiir eine Gebaudeart gibt, zeigt der
entsprechende Wertungsstreifen auf dem Wertungstabl eau.
Es lohnt sich also das Wertungstableau im Auge zu
behalten und vorauszuplanen.

AulRerdem erhdt jeder Spieler in jeder Wertung Punkte
fir seine langste zusammenhéngende Aul3enmauer.

Am Ende des Spiels erhdlt jeder Spieler zusdtzlich
_ Punkte fUr die auf der 1angsten zusammenhangenden
2.\Wertung AuRenmauer befindlichen Wéchter.

Wer am Ende insgesamt die meisten Punkte erzielen
konnte, gewinnt das Spiel.




SPIELVERLAUF

Beginnend mit dem Startspieler wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Der Spieler am Zug muss eine von drei mdglichen oy
Aktionen ausflihren:

& Geld nehmen %! Gebaude kaufen > Alhambra umbauen

% Geld nehmen

Der Spieler darf sich eine beliebige Geldkarte von der
Auslage nehmen oder mehrere Geldkarten, wenn ihre
Summe nicht groRer als 5 ist (die Wahrung spielt dabel
keine Rolle).

Die Ausl agewl rd erst anger“t' wenn der Spleler Seinen Beispiel: Esdirfen entweder die beiden linken Geldkarten genommen
Zug beendet hat. werden oder eine der beiden anderen Karten.

%! Gebaude kaufen

Die Kombination aus einem Gebaudepl attchen/Hol z-Gebéude » Gebaude’, » Gebaude",

d einem Bodenpléttchen wird nachfolgend als , Gebaude: ~ eenend ausBoden coralion
un ) P g " pléttchen und ¥ Bodenplattchen
bezei chnet. Gebiude-Plattchen &l und HolzGebaude

Beispiel:

Max bendtigt unbedingt
einen Garten flir seine
Alhambra. Der Garten auf
dem Bauhof kostet 10 Denar.
Er hat zwei Dinar-Geld-
karten auf der Hand und
entscheidet sich daftir, den
Garten zu kaufen. Da er
jedoch nicht genau

10 Denar zahlt (sondern
11), erhélt er keine weitere
Aktion —sein Spielzug ist
beendet. Wechselgeld gibt
es nicht zurtick.

Der Spieler darf sich eines der vier Gebaude vom Bauhof kaufen.

Dafiir zahlt er mindestens den auf dem Bodenpléttchen aufgedruckten Pres
in der Wahrung, die der Bauhof fiir das Gebdude anzeigt.

Achtung: Es gibt kein Wechselgeld zurtick! Das bezahlte Geld wird auf den
Ablagestapel gelegt. Dieser wird rechts vom Spielplan aus allen abgelegten
Karten gebildet.

Das Gebaude legt er zunéchst neben seiner Alhambra ab, es wird erst am
Ende des Zuges eingebatt.

Anmerkung: Bei Gebduden mit Wéchterttirmen werden die Wachter erst am Ende des
Zuges auf das Gebaude gestellt.

Wichtig: Hat der Spieler den Preis genau passend bezahlt, erhét er sofort 1 weitere Aktion, bel der er wieder eine der
drei moglichen Aktionen ausfilhren muss. Auf diese Weise kann ein Spieler mehrere Aktionen in einem Zug ausfihren.
Kauft ein Spieler so mehrere Gebéude in einem Zug, so werden sie alle erst am Ende des Zuges eingebaut.

>< Alhambra umbauen

Zum Umbau der eigenen Alhambra nutzt der Spieler eine der drel Q

folgenden Maglichkeiten:

l) Ein Geb&ude der Alhambra abbauen und in die Reserve legen.

2) Ein Gebaude aus der Reservein die Alhambra einbauen
(Bauregeln, sehe S. 7).

3) Ein Gebéude aus der Reserve gegen eines der Gebaude in der 9

Alhambra austauschen. Dabel muss das neue Gebaude exakt
an die freigewordene Position in der Alhambra gelegt werden.

Auch nach dem Umbau muss die Alhambra den Bauregeln
(siehe S. 7) entsprechen. Das Startpléttchen darf niemals umgebaut
oder entfernt werden.

Anmerkung: Bel einem Umbau verbleiben die Wachter auf dem Gebaude.




Wéchterfahigkeiten

Solange ein Spieler am Zug ist, darf er, zusétzlich zu den oben beschriebenen Aktionen, eine oder mehrere Wéchter -
fahigkeiten nutzen. Sobald ein Spieler am Ende seines Spielzuges Gebaude einbaut, dirfen keine Wéachter fahigkeiten
mehr genutzt werden. Jede Fahigkeit darf pro Spielzug nur einmal genutzt werden!

Um eine Wéchterfahigkeit zu nutzen, bezahlt der Spieler zundchst die K osten, die oben auf dem Wéchter-Fahigkeitspl&tchen
angegeben sind. Dazu stellt er den (ggfs. die) fur die Nutzung des Wéchterpléttchens benétigten Wachter aus seiner
Alhambra oder aus der Reserve auf die néchsten frelen Felder eines Stellpléttchens: Die Stellplattchen werden von links
nach rechts aufgefillt. Auf den Stellplétchen ist in Form von Qudaraten angegeben, wie viele Wéchter dort abgestellt
werden kénnen. Sind auf dem am weitesten links liegenden Pléttchen alle Plétze belegt, werden die Wéchter auf das néchste
Pléttchen gestellt, usw. Eventuell bezahlte Geldkarten kommen auf den Ablagestapel.

Nur in dem Fall, dass ein Spieler keinen Wachter besitzt, kann er bel der Bezahlung von Wachterfahigkeiten die Abgabe eines
Waéchters auch durch Abgabe von Punkten ersetzen, fals er gentigend Punkte hat (bendtigte Karten werden trotzdem bezahlt!).

Das Ersetzen kostet:

In beiden Fallen darf er dann dieWéchterfahigkeit nutzen und dreht das genutzte Wéchter fahigkeitsplattchen auf die Riickseite.

Die ver schiedenen Wéachterfahigkeiten:

T T,

<
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1

Vor der 1. Wertung Zwischen 1. und 2. Wertung

Nach der 2. Wertung

1 Punkt 2 Punkte

3 Punkte

Nach dem Kauf eines Gebéudes darf der
Spieler das Gebaudeplattchen gegen ein
anderes Gebaudepl &tchen des Bauhofs
tauschen (die Bodenpl&tchen werden
nicht getauscht!). Diese Aktion kostet

1 Wéchter plus eine beliebige Geldkarte
der Wéhrung des Platzes, auf dem das
getauschte Gebaudepl&tchen zuvor lag.

Fur 1 Weéchter erhélt der Spieler

1 Mauerteil, das er am Ende seines
Spielzuges auf einem in diesem Spielzug
gekauften Gebaude (ggfs. auch auf einer
Plaza) einsetzt. Wenn dle 6 Mauerteile
vergeben sind, kann diese Féhigkeit nicht
mehr genutzt werden.

Fir 1 Wéchter darf der Spieler
1 Geldkarte aus der Audiage nehmen,
ega welchen Wert die Geldkarte hat.

Fir 1 Wéchter erhélt der Spieler eine
Plaza (ein unbebaubares Bodenpléttchen
ohne Mauern). Wenn alle Plazas vergeben
sind, kann diese Fahigkeit nicht mehr
genutzt werden.

Fur 2 Wéachter erhdt der Spieler ein Halbgebaude-

Plattchen. Dieses zéhlt in alen Wertungen wie ein
halbes Gebdude der darauf dargestellten Art und 6st
S0 einen Gleichstand zu Gunsten seines Besitzers
auf. Wenn alle Halbgebéude-Pl&ttchen vergeben sind,

Beispiel (1. Wertung):

Fir 1 Wéchter und 1 beliebige
Geldkarte (zusétzlich zum Gebaudepreis)
darf der Spieler ein Gebaude vom
Vorschautableau kaufen. Dieses muss er
alerdings passend in einer Wéhrung
seiner Wahl bezahlen.

Fur 1 Wéchter gilt ein tiber bezahlter
Kauf as passend bezahlt. Der Spieler
hat also nach diesem Uberbezahlten Kauf
trotzdem noch eine weitere Aktion.

Fur 1 Wéchter darf der Spieler

ein auf dem Bauhof audiegendes
Gebaudeplattchen beim Kauf durch ein
zufdliges, aus dem Stoffbeutel gezogenes
Gebaudepléttchen ersetzen. Das , dlte"
Gebaudepl attchen wird zurlick in den
Stoffbeutel geworfen.

Fur 1 Wéchter darf der Spieler einen
seiner Wéchter auf einen beliebigen
M auer abschnitt ver setzen (dieser
muss keinen Wéchterturm zeigen).

kann diese Aktion nicht mehr ausgefiihrt werden.

Lauraund Tim haben je 2 Gérten in ihrer Alhambra. Da Laura
das Garten-Halbgebaude-Plattchen besitzt, erhalt sie die Punkte.



Ende des Spielzugs

Kann der Spieler keine weiteren Aktionen mehr ausfilnren, endet sein Spielzug und er baut nun ale in diesem Zug gekauften

Gebdude ein:

~* Gebaude einbauen Saan
e

FUr jedes beiseite gelegte Gebaude entscheidet sich Y 1)

der Spieler nun, es entweder in die eigene Alhambra
einzubauen oder esin der Reserve zu platzieren.

Beim Einbau sind die Bauregeln zu beachten (siehe S.7).

In der Reserve dirfen beliebig viele Gebaude platziert
werden. Hat der Spieler mehrere Gebaude, kann er siein
~ beliebiger Reihenfolge einbauen oder platzieren.

I ‘ Gibt es auf den Gebauden Wachter tiirme, wird auf jeden

| Turm ein Wéchter aus dem Vorrat des Wachtertabl eaus
gestellt.

Zuletzt tauscht der Spieler die Gebaudeplattchen gegen
entsprechende Holz-Gebaude aus dem Vorrat. Das
Gebaudepl &tchen wird zurick in die Schachtel gelegt.

]

'  Sind adle Gebadude in der Alhambra eingebaut oder in der Reserve platziert, ist der Spielzug zu Ende.
2 » Genutzte Wéchterfahigkeits-Plattchen werden wieder auf die Vorder seite gedreht.

» Die Gebadude auf dem Bauhof sowie auf dem Vor schautableau werden der Reihe nach aufgefullt:

Zunéchst wird der Bauhof mit Gebauden vom Vorschautableau erganzt. Auf dem Vorschautableau rutschen die Gebaude

immer entlang der Pfeile auf. Jewells das Gebaude auf Feld 3 (mit dem Pfeil nach unten) rutscht zuerst in den Bauhof:

Eswird auf das niedrigste freie Feld des Bauhofs gelegt. Auf dem Vorschautableau verbliebene Gebaude werden weiter
nach rechts geschoben, der néchste freie Platz des Bauhofs wird aufgeftllt, usw. Alle jetzt eventuell noch nicht besetzten
Plétze des Bauhofs und dle freien Plétze des Vorschautabel aus werden der Reihe nach, beginnend mit dem niedrigsten
noch freien Feld des Bauhofs, aus dem Pléttchenturm bzw. aus dem Stoffbeutel aufgefuillt.
Beispiel:

Am Ende des Spielzuges sind zwei Plétze auf dem Bauhof leer. Der mit

» 1 gekennzeichnete Platz wird mit dem 12er-Turm vom Vorschau-
tableau aufgefiillt, auf den Platz mit der , 3" rutscht der Ser-Serail.
_ Der 9er-Pavillon wird auf dem Vorschautabl eau nach rechts

\ verschoben und die zwel freigewordenen Plétze werden mit
Pléttchen aus Turm und Beutel aufgefillt.

» Die Geldkarten-Audiage wird auf vier Karten ergéanzt.
Wird eine Wertungskarte gezogen, wird sie vor den néchsten Spieler am Zug gelegt. Die Audlage wird erst vollsténdig
aufgefullt, danach findet eine Wertung statt (siehe Wertung, S. 7).
Ist der Stapel mit den Geldkarten aufgebraucht, wird der Ablagestapel gemischt und bildet einen neuen verdeckten Stapel.

_.‘AnschlieBend ist der néchste Spieler an der Reihe. a

—— - —
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Bauregeln

* Alle Geb&ude haben dieselbe Ausrichtung
(am Preisin der unteren rechten Ecke des
Bodenplattchens zu erkennen).

* Es durfen nur gleiche Seiten aneinander grenzen,
d.h. die sich berlihrenden Seiten zeigen beide einen
Mauerabschnitt oder keinen Mauerabschnitt.

Die Wéchtertiirme spielen hierbel keine Rolle.

¢ FuRRganger-Regel: Jedes neue Gebaude muss ,,zu Ful?*
vom Startplattchen aus erreichbar sein, ohne dass dabei
ein Mauerabschnitt Gberquert werden muss oder die
Pléttchen verlassen werden miissen.

* Jedes neue Gebaude muss mit mindestens einer Seite
an die Alhambra angrenzen (Diagonal d.h. tber Eck darf
nicht angebaut werden).

* Esdurfen keine , L 6cher* entstehen (vollstandig
umbaute leere Bereiche).

Nicht erlaubt sind folgende Kombinationen:

:&i’ ‘iJ .
o

Falsche Ausrichtung

Seite mit Mauerabschnitt trifft auf Seite ohne Mauerabschnitt

e e
2 A=

» FuRganger-Regel” verletzt: Man kommt vom Startplattchen
nicht zum Turm, ohne einen Mauerabschnitt zu Gberqueren.

5
e

-
' h: GebAudepléttchen beriihren sich nicht mit
‘e | mindestens einer Seite.
4

b o)

Der Einbau der Gemacher
erzeugt einen vollstandig
umbauten leeren Bereich.

P (i
L

- WERTUNGEN >

Im Spiel gibt esinsgesamt 3 Wertungen. Die ersten beiden Wertungen finden dann statt, wenn die erste oder zweite
Wertungskarte vom Stapel mit den Geldkarten aufgedeckt wird. Die dritte und letzte Wertung findet am Spielende statt.

Hinweis: Die Wertungskarten werden beim Grundspiel nur genutzt, um die erste und zweite Wertung auszul dsen. Die Punkteverteilung

entnimmt man dem Wertungstableau.

Nach der ersten und zweiten Wertung kommt die entsprechende Karte danach aus dem Spiel.
Bei jeder Wertung werden sowohl Punkte fir Gebdudemehrheiten als auch fir die langste zusammenhangende

AuRenmauer der Alhambra vergeben.

Bei der 3. Wertung erhélt jeder Spieler zusétzlich Punkte fir die Wéachter auf seiner |angsten zusammenhéngenden

AuRenmauer.

Alle Punkte, die ein Spieler erhélt, werden auf der Punkteleiste abgetragen. Jeder zieht seinen Zahlstein um so viele Felder

nach vorn, wie er Punkte erhalten hat.

&




Punkte fur die AuRenmauern

In jeder Wertung erhélt der Spieler zunéchst Punkte fr
seine langste zusammenhangende AuRenmauer:

Jeder Mauerabschnitt, der zur AuRenmauer gehort,
bringt 1 Punkt.

I nnenliegende M auer abschnitte bringen keine Punkte.

Diese AuRenmauer bringt bei
einer Wertung 8 Punkte.

Innenmauern
bringen keine
Punkte.

Diese AuRenmauer ist
kiirzer und wird
deshalb nicht gewertet.

@
Punkte fiir Mehrheiten bei den Gebauden ©
Achtung: Gebaudeplattchen in der Reserve zahlen bei Wertungen nicht mit! Vs
Kommt es bel der Wertung einer Gebéudeart zu einem Gleichstand, besitzen also mehrere L0
Spieler gleich viele Gebaude dieser Art, werden die Punkte der entsprechenden Plétze ‘ @)
addiert und anschlie3end geteilt. Dabei wird immer abgerundet. 7
K | @ [
e 19 Wertung 1 $ W
. Bel der 1. Wertung erhdlt nur der Spieler mit den meisten Gebauden einer Art @
' Punkte. (1)
! Wie viele Punkte er erhdlt, zeigt die erste Tabelle ganz links auf dem —
Wertungstableau an.
Y @
Wertung 7 [0
Bel der 2. Wertung erhalten die Spieler mit den meisten und zweitmeisten ® Q6]
Gebauden einer Art Punkte. (1)
Wie viele Punkte die beiden Spieler jeweils erhalten, zeigt die mittlere Tabelle auf g W)
dem Wertungstableau an. b | (2)(5)
3 |
' Wertung 3 (Spielende)
Bel der 3. Wertung erhalten die Spieler mit den meisten, zweitmeisten und kg
drittmeisten Gebauden einer Art Punkte. 2%{2
16 1
Wie viele Punkte die drel Spieler jeweils erhalten, zeigt die dritte Tabelle ganz
rechts auf dem Wertungstableau an. S g
Jeder Wéchter auf der langsten zusammenhéngenden Aufenmauer bringt nun Nooo
Punkte ein. Der Wert pro Wéchter kann auf dem Waéchtertableau abgel esen werden:
Die Zahl unter dem Stellpléttchen, auf dem sich der am weltesten rechts platzierte

Waéchter befindet, entspricht dem Punktewert pro Wéachter.

>

Beispiel Wachter-Wertung:
Bei Spielende steht der (von links nach rechts gesehen)
letzte Wachter auf dem Stellpléttchen, unter dem

4 Punkte angegeben sind. Die 3 Wéchter auf der
|angsten zusammenhéangenden AuRenmauer (siehe Bild
oben auf dieser Seite) bringen also insgesamt 12 Punkte
ein. Der Wachter, der auf dem kiirzeren Mauerstiick
steht, bringt keine Punkte ein.

Beispiel 1. Wertung:
Laura hat die
meisten Gemécher in
ihrer Alhambra und
erhalt 3 Punkte.

Beispiel 2. Wertung:
Max und Nina haben
jeweils4 Tirme. Sie
teillen sich die Punkte
flir den 1. und 2.
Platz:

13 + 6 = 19 Punkte.
Beide bekommen
also abgerundet je
9 Punkte.

| Beispiel 3. Wertung:

Tim hat die meisten

. Garten und

bekommt 17 Punkte.

Laura hat die zweit-
meisten Garten und
bekommt 9 Punkte.

Max erhalt mit den
drittmeisten Gérten
2 Punkte.

e



_SPIELENDE

Das Spiel ist beendet, sobald nach dem Zug eines Spielers der Bauhof nicht mehr komplett aufgefullt werden kann.

Dierestlichen 1-3 Gebaude vom Bauhof werden jetzt noch an die Spieler vergeben, die in der jewells ben6tigten Wahr ung
die héchste Geldsumme auf der Hand haben (der Preis der Gebaude spielt jetzt keine Rolle mehr). Diese Gebaude,
einschliefdich ihrer Wéchter, dirfen noch gemal3 den Bauregeln eingebaut werden.

Anmerkung: Bei Gleichstand bei der hdchsten Summe bleibt das Gebaude auf dem Bauhof liegen.

Es kommt dann zur 3. Wertung (sehe S.8).

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

- SONDERREGELN FUR DAS SPIEL ZU ZWEIT
Es gelten die gleichen Spielregeln mit folgenden Anderungen:

Jede Geldkarte gibt es genau dreimal. Eine davon wird nun aussortiert, d.h. es spielen nur 72 Geldkarten mit.
Es kann mit der Vorder- oder Riickseite des Wéchter tableaus gespielt werden.

Es gibt einen imaginaren dritten Spieler. Nennen wir ihn einfach Dirk. Dirk baut zwar keine Alhambra, sasmmelt aber
trotzdem Gebaude und Wachter. Dirk fuhrt keine Spielztige durch.

Zu Spielbeginn werden 6 Bodenpléttchen aus dem Turm und 6 Gebaudeplattchen aus dem Stoffbeutel genommen.
Die Gebaudepl &ttchen werden durch die entsprechenden Holzgebaude aus dem Vorrat ersetzt und fir Dirk beiseite gelegt,
— gut sichtbar fiir beide Spieler. Die auf diesen Plattchen abgebildeten Wéachter werden zur Hélfte (aufgerundet) auf die
am weitesten links liegenden freien Felder auf die Stellpléttchen gestellt.

Bei Wertungen bekommt auch Dirk Punkte fiir Gebaudemehrheiten, eine Aul’enmauer wird fir ihn jedoch nicht gewertet.

Unmittelbar nach der 1. Wertung bekommt Dirk wie zu Spielbeginn 6 weitere Gebaude. Die Halfte der Wéachter (auf-
gerundet) darauf wird wiederum auf die Stellplattchen versetzt.

Nach der 2. Wertung bekommt Dirk nochmals Gebaude, diesmal jedoch nicht unbedingt 6 Stiick, sondern ein Drittel —
abgerundet — der noch im Turm verbliebenen Bodenplattchen und die gleiche Zahl an Gebaudepléttchen.
Wiederum wird die Halfte der Wachter (aufgerundet) dieser Gebaude auf die Stellpléttchen versetzt.

Nach der 3. Wertung erhdlt Dirk keine weiteren Gebaude.

Fir die beiden Spieler &ndert sich nur eine Regel: Immer wenn sie am Ende ihres Spielzuges ein Gebaude einbauen,
dirfen sie es nicht nur in ihrer Alhambra einbauen oder in ihre Reserve platzieren, sie diirfen das Gebaude auch Dirk
schenken. In diesem Fall werden die darauf enthaltenen Wéchter alle auf die Stellpl&ttchen gesetzt.

< SPIELVARIANTEN UND €ERWEITERUNGSMODULE 3

Zusatzliche Holzgebaude , Garten* und , Turm®:

FUr die Besitzer des klassischen Alhambra Spiels haben wir je 2 zusétzliche Holzgebaude @

Gérten" und , Turm'" beigelegt, damit sie wahlweise ifr klassisches Spiel mit allen diesem Spiel | O gy
beiliegenden Holzgebauden aufwerten konnen. adal 16)E)0)
K lassische Wertung: m

In der klassischen Wertung werden die Wertungen nicht Uber das Wertungstableau, sondern durch

die 2w6i Wertungskarten und die nebenstehende Tebelle durch gefiit: Fir diel tnd 2. Wertng. | i

wird die auf der jeweiligen Wertungskarte aufgedruckten Tabelle verwendet. Fir die 3. Wertung wird %]‘ @

die hier gezeigte Tabelle benutzt. Wertungstableau und -streifen bleiben dann in der Schachtel. T*?
—

Benutzung der Erweiterungsmodule ,Medina“, , Die Basare* und , Die Feldlager*:

Die drei folgenden Module konnen in beliebiger Kombination mit dem Grundspiel und auch mit m
der klassischen Wertung benutzt werden. u
_—
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_MEDINA |

Keiner will ein Handwerksviertel, also eine Medina, vor seiner Tur haben. Aber wer die wenigsten Handwerksviertel besitzt, bekommt

wirtschaftliche Probleme und Minuspunkte.

B Spidmaterial

» 9 Medina-Holzgebaude @

* 9 Medina-Bodenpl&ttchen

[

M Anderungen in der Spielvorbereitung

Die 9 Medina-Bodenpl&ttchen werden mit den tbrigen
Bodenpl&ttchen gemischt und in den Pléttchenturm
gelegt. Die Medina-Holzgebaude werden zu den anderen
N Holzgeb&uden in den Vorrat gelegt.

.“{

Anderungen im Spielver lauf

Wenn ein Medina-Bodenpléttchen aus dem Turm gezogen
wird, kommt es genau wie die reguldren Bodenpl&tchen
auf das Vorschautableau oder den Bauhof. Allerdings wird
kein Gebaudepléttchen aus dem Stoffbeutel darauf gelegt.
Stattdessen wird direkt ein Medina-Hol zgebdude aus dem
Vorrat darauf gestellt.

Erwirbt ein Spieler eine Medina (Bodenpléttchen + Holz-
gebaude), gelten die gleichen Bauregeln wie fur andere
Gebdude, einschliellich der Moglichkelt, es zunéchst in der
Reserve zu platzieren oder spéter umzubauen.

4

| B4

- Wertungsanderungen

Die Medinas werden zuletzt gewertet. Bei der 1. Wertung
erhdlt der Spieler, der die wenigsten Medinas in seiner
Alhambra eingebaut hat, Minuspunkte; bei der 2. Wertung
gibt es Minuspunkte fir die 2 Spieler mit den wenigsten
Medinas und bei der 3. Wertung flr die 3 Spieler mit den
wenigsten Medinas

Gleichstand

Bel gleicher Anzahl an Medinasist das jeweilige Pl&ttchen
mit dem hochsten Kaufpreis entscheidend: Derjenige
Spieler mit dem niedrigeren Kaufpreis bekommt die héhere

Zahl an Minuspunkten.
Eingebaute Medinas 3. Wertung
ieler A
= -3
ieler B
> -6
Spieler C = r

Beispiel:

Spieler C hat die wenigsten Medinas und bekommt 9 Minuspunkte. Spiler A
und B haben beide 3 Medinas. Da der hichste Kaufpreis einer Medina von
Spieler B eine 5 und von Spieler A eine 8 ist, bekommt Spieler A 3 Minus-
punkte, wahrend Spieler B 6 Minuspunkte bekommt.

Spezialfall: Gar keine M edina eingebaut

Alle Wertungen: Alle Spieler, die keine Medinaiin ihrer
Alhambra eingebaut haben, erhalten zusétzlich zu den
normalen Minuspunkten weitere Minuspunkte laut Tabelle:

1. Wertung: 2. Wertung: 3. Wertung:

1 Minuspunkt 2 Minuspunkte 3 Minuspunkte

Spezialfall: Mehrere Spieler ohne Medina

Bel der 1. Wertung: Alle Spieler ohne Medinateilen die
3 Minuspunkte unter sich auf (aufrunden).

Bei der 2. Wertung: Die Minuspunkte fur den 1. und 2. Platz
werden summiert und auf alle diese Spieler aufgeteilt
(aufrunden).

Bel der 3. Wertung: Falls 2 Spieler keine Medina
eingebaut haben, werden die Minuspunkte fur den 1. und
2. Platz summiert und geteilt (aufrunden!), die Minus-
punkte fur den 3. Platz werden wie gewohnlich vergeben.
Falls 3 oder mehr Spieler keine Medina eingebaut

haben, werden die 18 Punkte auf alle Beteiligten verteilt
(aufrunden!).

Beispiel:
Spidler A | Spidler B
11 11 -3 0

1. Wertung 2. Wertung 3. Wertung
;.’i Spicler mit den 3 6 9
2 1 wenigsten Medinas
Spieler mit den 2weit- 0 3 -6
J wenigsten Medinas
* Spie_ler mit den_dritt- 0 0 3
; wenigsten Medinas




_DIE BASARE

Optimal eingebaut bringen die Basare fiir farblich passende Nachbargebaude bis zu 24 zusétzliche Segpunkte, aber nur in der
letzten Wertung.

B Spidmaterial
* 8 Basar-Holzgebaude @

* 8 Basar-Bodenpléattchen,
mit verschiedenen Kombinationen:

Jeder Basar zeigt oben links eine
bestimmte Wahrung und unten
die Farben von 3 Gebdudearten.

M Wertungsander ungen

Basare erzielen nur in der letzten Wertung Punkte.

Fur die Ermittlung der Punkte, die ein Basar einbringt, wird
festgestellt, wie viele farblich passende Gebéude benachbart

zum Basar platziert sind (maximal 8 Gebéude). Auch
diagonal angrenzende Gebaude gelten als benachbart.

Alsfarblich passend gilt ein Gebaude, wenn seine Farbe
auf dem Basar abgebildet ist. Die Anzahl dieser farblich 7
passenden Gebaude in Nachbarschaft zum Basar wird mit

Ve |

J

B Anderungen in der Spielvorbereitung

Die Basar-Bodenpléttchen werden mit den Ubrigen
Bodenpléttchen gemischt und in den Pléttchenturm
gelegt. Die Basar-Hol zgeb&ude werden zu den anderen
Holzgebauden in den Vorrat gelegt.

Anderungen im Spielverlauf

Wird beim Auffillen des Bauhofs oder Vorschautableaus
ein Basar-Bodenpléttchen gezogen, wird es offen neben
den Spielplan gelegt. Eswird kein Gebaudepl &tchen aus
dem Stoffbeutel darauf gelegt. Stattdessen wird direkt ein
Basar-Holzgebaude aus dem Vorrat darauf gestellt.

Es werden solange weitere Boden- und Gebaudepldttchen
gezogen, bis Bauhof und Vorschautableau wieder voll-
standig befllt sind.

Der Basar kann nun wie ein Gebaude gekauft werden.
Die Miinze oben links auf dem Bodenplé&tchen zeigt die
bendtigte Wahrung an.

Der Preis entspricht dem Gebaude, welches auf dem
Bauhof bei der entsprechenden Wéhrung liegt. Ein Basar
darf nur passend bezahlt werden. Der Spieler ist hat
danach noch eine Aktion.

Erwirbt ein Spieler einen Basar (Bodenpléttchen + Holz-
gebaude), gelten die gleichen Bauregeln wie fur andere
Gebéude, einschliefdlich der Moglichkelt, es zunéchst in
der Reserve zu platzieren oder spater umzubauen.

o

der Anzahl der passenden, unter schiedlichen Farben
multipliziert.

Das Ergebnis sind die Punkte, die der Spieler fir diesen
Basar bekommt.

Beispiel:
Der Basar hat 6 Nachbargebéude, 2 Plétze sind unbesetzt und 4 dieser
Gebaude passen farblich zum Basar.

Alle 3 Farben des Basars sind als Gebaude in der Nachbarschaft vorhanden.

Dasergibt: 4 Gebaude x 3 Farben = 12 Punkte.

Wiirde der Turmin diesem Beispiel fehlen, fiele das Ergebnis deutlich magerer

aus. 3 Gebaude x 2 Farben = 6 Punkte.

B Anmerkungen

« Ein Gebaude kann, bel passender Lage, auch fur mehrere

Basare zahlen.

* Die Wertung eines Basars wird durch Mauern nicht
beeinflusst.

* Es konnen beliebig viele Basare neben dem Spielplan im

Angebot liegen.
* Fehlt das Preis bestimmende Gebaude im Bauhof (es

wurde gerade erworben), kann der entsprechende Basar

momentan nicht gekauft werden.

* Unverkaufte Basare werden bel Spielende nicht an die
Spieler verteilt.
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DI€E FELDLAGER

Passend eingebaut bringt ein Feldlager fir jedes in gerader Linie angrenzende Gebaude einen extra Punkt bei jeder Wertung.
Die Feldlager unterliegen etwas anderen Bauregeln — prinzipiell schlief3en sie sich auf3en an die Mauern an.

B Spidmaterial

Nicht erlaubt:
e 8 FeIdIager-HoI zgebéude Nicht erlaubt: Griine Seite an Gebaudeseite

" . . . . Bastion an Bastion ohne Mauerabschnitt
* 8 Feldlager-Bodenpléttchen — sie zeigen jeweils ein oder . .

zwei Verstarkungen fir die Mauern der Alhambra, die
sogenannten Bastionen.

.ﬂppﬁ‘d! w JI \l_ JM.AJ 4
)
W&# V". lﬁaﬂjw.nvj
‘* M Nicht erlaubt:  Erlaubt: Griine Seite an Nicht erlaubt:
Preis 2 Bastlonen Richtung(en), in die gewertet wird. Bastion an griine Seite sowie Bastion  Bastion an Gebéudeseite ohne
griine Seite an Mauerabschnitt. Mauerabschnitt
M Anderungen in der Spielvorbereitung
Die Feldlager-Bodenpl dttchen werden mit den anderen M Wertungsander ungen
Bodenpléttchen gemischt und kommen mit ihnen in den Bel jeder Wertung werden die Feldlager berticksichtigt.
Plattchenturm. Die Feldlager-Holzgebaude werden zu Sie selbst haben keinen Punktwert, bringen jedoch fir
den anderen Holzgeb&uden in den Vorrat gelegt. Gebaude in Pfeilrichtung extra Punkte.
i Man zahlt hierzu in Richtung des aufgedruckten Pfeiles die
Anderungen im Spielver lauf Gebéude, die sich in gerader liickenloser Linie befinden.
Die Feldlager-Bodenpl&ttchen kommen wie die anderen Anmerkung: Innenmauern unterbrechen diese Linie nicht.
Bodenpléttchen ins Spiel: Sie werden auf das Vorschau- Jedes dieser Gebaude bringt 1 Punkt.

tableau bzw. den Bauhof gelegt und kénnen geméal? den

Regeln des Grundspiels zum aufgedruckten Preis gekauft Anmerkung: Startplattchen und Plazas z&hlen hier wie Gebaude.

werden. Allerdings wird kein Gebdudepl dttchen aus dem Feldlager mit 2 Pfeilen werden in beide Richtungen gewertet.
Stoffbeutel darauf gelegt. Stattdessen wird direkt ein Lo * .
Feldlager-Holzgebaude aus dem Vorrat darauf gestellt. unkte '} unkte

Feldlager einbauen/platzieren

Wie beim Kauf von anderen Gebauden miissen auch

die Feldlager am Ende des Zuges entweder in der
Reserve platziert oder in der eigenen Alhambra eingebaut
werden. Dabei gelten die Bauregeln des Grundspiels

mit folgenden Anderungen: 1 Punkt
Beispiel:
» Feldlager miissen die gleiche Ausrichtung wie die anderen  DasFeldlager links bringt 4 Punkte, das gegentiberliegende nochmals die
Gebaude haben — erkennbar an der Zahl in der Fahne. gleiche Summe ein. Das Feldlager unten bringt insgesamt 2 Punkte ein.

I nsgesamt wurden hier 10 Punkte durch Feldlager erzielt.
* Feldlager dirfen nur mit Bastion(en) an M auer -

o B Anmerkungen
abschnitte eines Gebaudes angelegt werden.

* Bei der Wertung der Iangsten

« Feldlager dirfen einander nur mit ihren Seiten ohne zusammenhangenden AulSenmatier
Bastion beriihren. zéhlen Mauerabschnitte mit
angrenzender Bastion genauso viel
* Die , FuRganger-Regel” gilt nicht fur Feldlager. wie ohne Bastion.
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