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Dirk Henn‘den 2-6 oyunculuk bir oyun l

Avrupa’mn ve Islam diinyasimn en ¢ En iyi ingaat ekiplerini tutup dogru para *
yetenekli ingaat ustalart yeteneklerini birimine sahip oldugunuz takdirde kuleler
sergilemeye niyetli. Tek bir sorun var; dikebilir, bahgeler diizenleyebilir, aviular ve

ister kuzeyli tay ustalart ister giineyli m pasajlar kurabilir, haremler ve konutlar insa
bahgvanlar olsun, herkes diizgiin bir edebilirsiniz.

ficret ve kendi para biriminde ddeme
istivor. <

Rakiplerinize karst yarisin ve en hasmetli
El-Hamra Sarayum inga edin!

Oyun Icerigi
* 6 baslangi¢ karosu — Ortasinda Meshur * 6 puanlama figiirii

Aslanli Cesme bulunan her oyuncunun kendi : n ﬁ fﬂ rg\} i
L i l
: i

rengindeki karolar.
* 6 oyuncu rezervi

* 54 bina karosu — 6 farkli bina ttir{i bulunur.
El-Hamra*niz1 bunlarla inga edersiniz. Her karonun en

fazla ti¢ duvar kenan olabilir. 2 £ e,
* Dirt farkh para biriminde 108 para karti —

g 'Q‘* Para kartlariyla marketten bina satin alarak kendi

Harem Bahce El-Hamra‘nizi1 insa edersiniz.

Duvar Ucret D i
* 1 oyun tahtasnu- PL}an sayacl, 4 binalik bir market ve kart Dinar Dirhem Dika . Florin
alan, bu pano tizerindedir. 1'den 9‘a degeri olan dirt farklt renkte kart,
* 2 puanlama karti — Kart destesine koyulur ve
Puan Sayact puanlamanin ger¢eklesecegi turlart belirtirler.

- & 1 Puanlama Ozeti
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Oyunun Amaci

Puanlama kartlart agildiginda El-Hamra‘sinda bir tiirden en st Adet  Teret
fazla bina karosunu inga etmis olan her oyuncu, binanin Aviu h!ih 7x  2-8
tiirtine bagli olarak puan kazanir. Oyuncular aym zamanda — m 7 39
El-Hamra'larindaki en uzun kesintisiz duvar i¢in de puan

alir, Posij [ O« 4-10
6 furkl tirde bina vardr.  Komur  EE===f Oy 5-11

Ovunda topl kez puanlama ilir. Her pu bi Yandaki tabloda binalarm

E)yu_ ,a pialn 3. e ph  yap l [ anlama bir dicret araltklarint ve her Bahge ?i? 11x  6-12
oncekinden daha fazla puan kazandirir. Oyunun sonunda en binadan kagar adet oldugunu -

yiiksek puana sahip olan oyuncu oyunu kazanir. Arceniosni S als m 1= 7-13

Oyuna Hazirhk

* Oyun tahtasi masanin ortasina yerlestirilir.

* Her oyuncuya Onlerine koymalari i¢in bir baslangi¢
karosu ve puan sayacinda 0/60 konumuna koymalan i¢in
bir puanlama figiirii verilir.

* 54 bina Kkarosu ytizleri kapal bir sekilde karistirilir.

* Dirt bina karosu alinir ve bina marketindeki ‘
1'den baglayarak numaralandirilmig alanlara sirayla Baslangic karosu
yerlestirilir.

« Her oyuncuya dniine yerlestirmesi igin bir rezerv panosu
verilir.
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Rezerv panosu

Bina Marketi




« iki puanlama kart: kenara ayrildiktan sonra para karti
destesi karistirihr.

* Her oyuncuya baslangi¢ parasi dagitilir, Her
oyuncunun oniine, kartlarinin toplami 20 veya daha
fazla olana kadar yiizii agik sekilde birer birer para
kart: verilir (kartlarm rengi 6nemli degildir). Her
oyuncunun baslangi¢ parast bu sekilde dagitilir. Dagitim
tamamlandiktan sonra oyuncular kartlarint masadan
alabilir. Bu noktadan itibaren oyuncular para kartlarini
diger oyunculardan saklamalidir.

* En az sayida karta sahip olan oyuncu oyuna baslar; iki
oyuncu bu ag¢idan esit sayida karta sahipse bu iki oyuncu
arasinda deger olarak en az paraya sahip olan oyuncu
baslar. Oyuncular hald esitlikteyse daha geng olan oyuncu
baslar.

* Son olarak dort para kartr gekilir ve yiizleri agik sekilde
kart alanina yerlestirilir.

» Kalan para kartlari g6z karari olacak sekilde bes desteye
aynlir ve kanistirilir. {lk puanlama karti ikinci desteye,
ikinci puanlama karti da dordiincii desteye karigtirilir.
Sonrasinda desteler beginci deste en altta olacak sekilde
sirayla tist Uste dizilir ve tek bir para destesi olusturulur.
Bu deste oyun panosunun iistiine, para kartlarinin soluna
konulur.

Not: Boylece hichir oyuncunun baslangigta 28 'den fazla veya
20'den az parasi olmamast saglanir.

2. puanlama

T
2
3.
4.
3. deste

Not: Boylece puanlama kartlarinin oyuna ne ¢ok erken ne ¢ok

gec ne de birbiri ardina agilmamasi saglanir.




‘Nasil Oynamir

Oyun ilk oyuncudan baslayarak saat yoniinde ilerler.
Oyuncular siralarinda ti¢ hamleden birini yapmak
zorundadir:

& Para almak

% Bina karosu satin almak

% El-Hamra‘y1 yeniden tasarlamak

Bina karosu satin alan bir oyuncu, sirasmin sonunda bu karoyu
| bir sekilde kullanmak zorundadir.

Hamlelerin agiklamalari:
= Para almak

Oyuncular yiizii agtk duran para kartlarindan birini

veya toplamlar1 5 veya daha az olan birden fazla karti | | ]

alabilir (paralarin birimi 6nemli degildir). Ornek: bir oyuncu soldaki iki kartin ikisini de veya sagdaki iki karttan
sadece birini alabilir.

-, Para Birimi Ucret
5 Bina karosu satin almak

Oyuncular bina marketinden bina karosu satin alabilir.

Bunu yapmak i¢in karonun solunda gésterilen para biriminde
ve en az karonun degerinde olacak bir 6deme yapmalar
gerekir. Aman dikkat — para dstii alamazsiniz!

Ornek:

El-Hamra*mz icin bir bahge
istiyorsunuz. Satiltkta olan
bahg¢enin iicreti ise 10 dinar

Karoyu almak i¢in kullanilan para kartlari, oyun tahtasinin (mavi).
yaninda iskartaya ¢ikartilir. Elinizde bu para biriminden iki
= a s ' / kart var ve siz de bahceyi almaya
- Onemli: Bina karosu satin alirken tam para veren bir karar veriyorsunuz.
oyuncu, sirasina devam eder ve tekrar ii¢c hamleden Ancak karonun iicretini tant
birini ger¢eklestirebilir. dideyemediginiz icin (ciinkii 10

dinar yerine 11 ddiiyorsunuz) |
stramz gecivor. Tabii ki para
fistii de almiyorsunuz. ky

Bir oyuncunun siras! siiresince bina marketine yeni bina
karosu agilmaz. Yeni karolar ancak oyuncunun sirasi
gecince agilir. Oyuncunun sirasini bu bilgi olmadan
oynamasi 6nemlidir, Oyuncunun satin aldigi bina karolari,
oyuncunun El-Hamra*sinin yanina ylece koyulur.
(Strasinin sonuna kadar yerlestirilmezler)
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%2 El-Hamra‘y yeniden tasarlamak
Oyuncularin El-Hamra'larini yeniden tasarlamasinin li¢ yolu Ornek:
vardir: Bir bina karosu aldimz ve dicretini tam ddediniz: bir hamleniz

< . 2l g daha var. Satin aldignnz karo El-Hamra‘nizin yanna dylece
* Bireysel oyuncu rezervlerinden bir bina karosu alip bunu koyulur (rezervinize gitmez).
El-Hamra'larina ekleyebilirler (insaat kurallary igin bkz. 5.7). Bir bina karosu daha altyor ve yine tam iicret ddiiyorsunuz,
« El-Hamra'larindan bir bina karosu alip bunu eyuneu Stra hiild sizde, siz de EI-Hamra'nizt yeniden tasarlamaya karar
rezervlerine koyabilirler. NErrSERde.
.0 fenndeld B kare e B Hapindaki Ornegin El-Hamra'mizdan bir karoyu kaldirabilir ve onu
ST A S SR A L M U ) ) kaldirdigumz yere rezervinizden baska bir karoyu koyabilirsiniz.
bir karonun yerlerini degistirebilirler. Boyle bir durumda Baylece stramiz sona eriyor. Simdi siranizda sann alip kenara
El-Hamra‘dan kaldirilan karonun konumuna rezervden alinan  aywediginiz bina karolarim El-Hamra‘mza ekleyebilir veya onlar:
karo konulmalidir, rezervinize koyabilirsiniz.

El-Hamra’sint yeniden tasarlayan oyuncular biitiin insaat
kurallarina uymak zorundadir. Baslangi¢ karosu olan Aslanh
Cesmenin El-Hamra‘dan kaldinlmas: veya rezervdeki bir
karoyla yer degistirmesi yasaktir,

Siramizin Sonu

== Bina karosu yerlestirmek

Bir oyuncunun sirasinda satin aldigi biittin karolar
sadece sirasimin sonunda, oyuncunun El-Hamra‘sia
veya rezervine yerlestirilebilir. Oyuncular rezervlerine
istedikleri kadar bina karosu koyabilir.

Sirasinda birden fazla bina alan bir oyuncu, karolarim
hangi sirayla ve nereye yerlestirecegine istedigi gibi karar
verebilir.

L = 7Y
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El-Hamra‘nm insaat Kurallar:

El-Hamra insa edilirken asagidaki kurallara uymak
zorunludur:

+ Ttim bina karolarinin baslangi¢ karonuzla ayni yonde
olmasi gerekir (yani tim catilar yukari bakmalidir).

« Yan yana koyulan karolarin temas eden kenarlari ayni
tiirde olmalidir: ya ikisinde de duvar olmalidir ya da
ikisinde de duvar olmamalidir.

* Ttim binalara . yiiriiyerek*™ erigsim saglanabilmelidir:
yani Aslanli Cesmeden ¢ikip herhangi bir duva-
ra takilmadan veya karolarin disina ¢ikmadan tiim
binalara erisilebilmelidir.

* Her yeni karonun El-Hamra*niza bir kenarindan bagh
olmas: gerekir (yani kdsesinin degmesi yetmez).

+ El-Hamra'mn i¢inde ,,bog alan™ birakilamaz (bkz.
sagdaki gorsel).

+ Satin alinan biitlin binalar yerlestirildikten sonra
oyuncunun sirast biter.

Asagidaki insaatlar YAPILAMAZ:

Duvarli bir kenar,
duvarsiz bir kenarin
yammnda.

o Yiiriime kuralt* yerine ,.@‘ -

getirilemiyor: Aslani
Cesmeden ¢tkip duvarm
listiinden ge¢meden kuleye m Karolarin hichir
eriymek imkansiz. kenart

) R
Ve 4,
& Illl = birbirine temas

4 9i etmiyor.

Puasaj buraya insa edilirse
karolarin ortasinda bir bog
alan olusacak.

Bir oyuncunun siras: sona erdiginde agik para kartlari 4°e
tamamlanir. Para destesinin sonuna gelindiginde iskarta
destesi karistirlir ve yeni bir para destesi olusturulur. Puan
kartlar yeni para destesine karistirilmaz.

Aym zamanda bina marketinde dort tane bina karosu agik
olacak sekilde yeni bina karolari agihir.

Not: Bina marketi her zaman I'den 4'e dogru swayla doldurulur. Bu
sayede yeni ¢ekilen karonun hangi para birimiyvle eslesecegi hakkinda k

herhangi bir belirsizlik olugmaz. e

"™




Puanlama

i

Oyunda 3 puanlama turu bulunur. 11k iki puanlama
turu, para karti destesinden bir puanlama kart: ¢ekilince
gerceklesir. Uciincii ve son puanlama turu ise oyunun
sonunda gerceklesir.

Bir puanlama karti ¢ekilince bu kart sirasi gelmek iizere
olan oyuncunun oniine koyulur ve kart alani doldurulmaya
devam edilir. Siradaki oyuncu sirasin oynamadan once
puanlama yaptlir. Puanlama bittikten sonra ise siradaki
oyuncu sirasini oynayabilir,

Puanlama sirasinda El-Hamra*sinda her bir bina tiirinden
en fazla olan oyuncu o bina tiirline gére puan kazanir.
Oyuncular ayni zamanda El-Hamra*larimin etrafindaki en
uzun duvarin uzunluguna bagli olarak da puan kazanr.

Oyuncularin kazandig1 puanlar, oyun panosunun etrafindaki
skor sayactyla takip edilir. Oyuncular kazandiklart her puan
icin figiirlerini bir kutu hareket ettirir.

El-Hamra‘nizin etrafindaki duvar icin puan

Puanlama turunda oyuncular dnce El-Hamra'larinin
etrafindaki en uzun duvar igin puan alir.

En uzun duvarin bir parcasi olan karolarin duvar olan her
kenari bir puan degerindedir. Sirt sirta olan duvarlardan,
yani i¢ duvarlardan puan kazanilimaz.

El Hamra‘ya bir bina tiiriinden en fazla insa
etmenin puani

Her bina tiirii ayri ayri puanlanir. Kaginet puanlama
turunda olunduguna bagh olarak oyuncular herhangi bir
bina tiirlinii en ¢ok, ikinci en ¢ok veya ii¢iincii en ok
insa etmis olma durumlarina gore puan kazanir.

- e A
o PN e
ThX S

L

Eger bir esitlik var ise esitlikte olunan konumlarin puanlari
toplanir (mesela ikincilikte esitlige kalan oyuncular i¢in
ikinci ve iigiinciiliik puanlart toplamr) ve boliintip asag
yuvarlandiktan sonra oyunculara esit olarak dagitilir.

Dikkat: Sadece El-Hamra‘ya inga edilmis binalar bu
puanlamaya dahil edilir, rezervdekiler sayilmaz.

Bu duvar 8 puan
degerindedir.

1

Bu duvar daha
kisa oldugu icin
puanlamaya
dahil edilmez.

I¢ duvarlar icin |
puan verilmez,
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w Birinci puanlama

Birinci puanlama, ilk puanlama karti agilinca
gerceklesir.

Sadece herhangi bir bina tiirlinden en fazlasini insa etmis

olan oyuncular puan kazanabilir. Hangi binanmn kag puan
kazandirdig: kartta belirtilir.

ikinci puanlama

Ikinci puanlama karti agilinca gerceklesen ikinei
puanlama sirasinda oyuncular herhangi bir bina
tiirtinden hem en fazlasini hem de ikinci en fazlasini

¥ ()
i &

Ornek:
En fuzla konutu inga etmiy
oyuncu 4 puan kazanir.
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Ornek:

En fuzla kuleyi inga etmiy
oyuncu 13 puan kazanr.
Tkinci en fazla sayida kuleyi

inga etmis oyuncu ise 6 puan
kazanir.
Ornek: ikinci puanlama turunda Baran‘m da Tiirkii ‘niin de
El-Hamra‘larinda 4‘er adet kule inga edilmis durumda. 1. ve 2.
strayt paylastiklar: icin 13+6dan 19 puan ikive biliinilyor ve asagi
yuvarlamyor. Biylece Baran ve Tiirkii 9'ar puan Kazannug oluyorlar.

inga etmis oyuncular puan kazanabilir. Kazanilan puanlar
kartta belirtilir.

@ Uciineii puanlama

Uciincii puanlama oyunun sonunda, yani bina marketine
yeni bina agilamadiginda gergeklesir.

Burada herhangi bir bina tiirtinii en fazla. ikinci en
fazla ve tiglincti en fazla inga etmis olan oyuncular puan
kazanabilir.

'| Kazanilan puanlar puanlama 6zetinde belirtilir.

Ugiincii puanlama turunda kazanilan puanlar burada gosterilir.
EI Ornek: Baran, Tiirkii ve Enes, sirayla 6, 5 ve 4 aviu insa etmis olsun.
Bu durumda Baran, 16; Tiirkii, 6; Enes, I puan kazanir.
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Bir oyuncunun sirasindan sonra bina marketini dolduracak
kadar bina karosu kalmamugsa, oyun o anda sona erer.

Markette agik duran bina karolari, onlar almak igin
gerekli olan para tiirinden en fazlasina sahip olan

oyunculara dagitilir (binalarin ticreti 6nemli degildir).
Oyuncular, dagitilan bu binalari insaat kurallarina uyacak Noi: T
sekilde hemen El-Hamralaria ekleyebilir. Sona kalan bina karolart dagitilirken eger birden fazla oyuncu ilgili

para biriminde en fazla paraya sahipse (vani esiilik varsa) o bina

Bunun ardindan li¢iincii ve son puanlama turuna bl ve markette balr

gecilir.

Puanlama turunun ardindan en yiiksek skora sahip olan
oyuncu oyunu kazanir. Esitlik durumunda zafer paylasihr.

iki Kisilik Oyun Kurallar:

Iki kisilik oyun i¢in kurallarda asagidaki degisiklikleri Ik puanlama turunun bitiminde Selin‘e 6 karo daha verin.
Bunlar da yine rastgele ¢ekilir ve digerlerinin yanina Koyulur.

yapin: !

Destede normalde her para kartindan ti¢ adet vardir. Tki ) |
kisilik oyun kurulumu i¢in her karttan bir tanesini IKinci puanlama turundan sonra Selin‘e daha fazla bina |
cikartarak 72 kartlik bir deste olusturun. karosu verin. Bu sefer kalan karolar siralarini bozmadan ve

on yiizlerini ¢evirmeden sayin. sonrasinda bu saymnin iicte
biri (asag1 yuvarlanir) kadar karoyu Selin‘e verin. Bu asamada
Selin 6°dan az veya tazla sayida karo alabilir.

Oyuna bir de hayali bir iiciincii oyuncu eklenir. Bu
oyuncuya Selin diyelim. Selin kendi El-Hamra*sini insa
etmese de bina karosu toplar. Selin‘in tur i¢inde sirasi
yoktur.

Oyunun basinda rastgele 6 adet bina karosu gekin ve iki ~ Iki kisilik oyunda bir ek kural vardir: Bina karosu satin
oyuncunun da bu karolar rahat¢a gorebilecegi sekilde alan bir oyuncu bu karoyu kendi rezervine koymak veya
kenara, ,.Selin"in 6niine™ yerlestirin. El-Hamrasina insa etmek yerine Selin‘e vermeyi segebilir.

Puanlama turlarinda Selin, dniindeki karolari insa
etmis gibi puan kazanir, Ancak duvarlardan puan
kazanmaz.
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Eklenti ,,Vezir Torpili*

W icerik

* 6 vezir pulu
Vezir pulun bir yiiziinde
uyantktr, diger yiiziinde
uyur.

uyamk uyuyor

B Kurulumdaki degisiklikler

Oyun baglamadan 6nce her oyuncu kendi rengindeki vezir
pulunu alir ve uyanik yiizii yukari bakacak sekilde oniine
koyar. (Vezirinizi sadece uyanikken kullanabilirsiniz.)
Kullanilmayan vezirler oyundan ¢ikartilir.

Oyundaki degisiklikler
Vezir‘den torpil kazanmak

Bir oyuncunun siras1 sonlandiktan, para ve bina kartlari
yenilendikten sonra ama siradaki oyuncu oynamaya
baslamadan once, herhangi bir oyuncu araya girebilir ve
Ozel bir Aksiyon kullanarak bina marketinden bir bina
alip bu binay1 yerlestirebilir. Ancak bunu yapabilmek igin
yerine getirmesi gereken iki kosul vardir:

* oyuncunun veziri uyanik olmahdir (uyanik yiizii yukar:
bakmalidir)

* karoyu tam para vererek satin almalidir.

Bu 6zel aksiyonu gergeklestiren oyuncu, normalde oldugu
gibi tam para verince kazanilan ekstra hamleyi kazanmaz.

Oyuncu vezirini ters ¢evirir (uyur hale getirir) ve
artik 6zel aksiyonu kullanamaz. Oyuncu istedigi bina
karosunu alir, tam parasini 6der ve ya El-Hamra*sina
inga eder ya da rezervine koyar. Oyuncu fazladan bir
hamle kazanmaz.

Bina marketinden yeni bir bina agilir.

Oyun vezir torpili kullanilmadan 6nce siras1 gelecek
oyuncudan devam eder. Oyuncular diger hamleler
yerine kendi stralarinda Veziri Uyandir hamlesini de
kullanabilir:

Hamle: Veziri uyandir

Oyuncu vezir pulunu ters gevirerek onu uyandirir. Oyuncu
ozel aksiyonu tekrar kullanabilir hile gelir.

B Notlar

« Birden fazla oyuncu aym anda vezirini kullanmak
isterse Oneelik sirast gelen oyuncudan baglayarak oyun
sirasina gore belirlenir. (Swrast gelmek iizere olan oyuncu
birinei, swrasin bitirmis olan son oyuncu da sonuncu
siradadur.) Vezirden torpil kazanarak oyun akisini bolen
oyuncu herhangi bir oyuncu olabilir. Yani sirasini yeni
tamamlamis veya yeni baslayacak oyuncu da torpil
kullanabilir.

* Bir oyuncu 6zel aksiyonunu tamamladiktan sonra
oyuncular vezirlerini kullanip kullanmamaya tekrar karar

aqe |
verebilir.

+ Oyun sonuna gelindiginde ve son bina karolar
dagitilmaya baglandiginda vezir artik kullamlamaz.

* Oyun sonunda vezirin uyanik veya uyuyor olmasmin bir

,‘“.
Gnemi yoktur. '

L‘.’




Eklenti ,,Kamplar*

W icerik
» 8 kamp karosu — her birinde desteklenmesi gereken bir
veya iki burc vardir,

Ucret
B Kurulumdaki degisiklikler

Kamp karolart oyun kurulurken diger bina karolarina
karistirtlir.

2 Burg Puanlama yinii

Oyundaki degisiklikler
Kamplar oyuna diger bina karolariyla ayni sekilde
katilir: bina marketine agilirlar ve satin alma kurallarma
uygun olarak iistlerinde belirtilen ticret karsiliginda satin
alinabilirler,

Kamp yerlestirmek
Diger binalarda da oldugu gibi kamplarin da sira sonunda

El-Hamra'ya insa edilmesi veya rezerve koyulmas: gerekir.

Oyuncular kamplari insa ederken su kurallara uymak
zorundadir:

» Kamplar da diger binalarla ve Aslanh Cesmeyle aym
ybne bakmalidir.

» Kamplar sadece bur¢ bulunan kenarlar: sehrin bir dis
duvariyla yan yana gelecek sekilde insa edilebilir.

+ Kamplarin burgsuz kenarlart higbir sekilde bir bina
karosu ile yan yana gelemez.

kénara temas
edemez,

« Kamplar birbirlerine sadece burglari olmayan
kenarlariyla temas edebilir.

» . Yiriime kurali™ kamplar igin gegerli degildir.

Yasak:

Bir bur¢ baska
bir burcu
destekleyeme.
veya burgsuz bir

Bir kamp hicbir

sekdde (burglu

1 veya burgsuz
kenartyla) bir
binanmn duvarsiz
kenarina
yerlestirilemez.

Ug:m: l(.ﬂmpfﬂrm burgsuz
kenarlart temas ediyor ve
burg sehir duvart tarafindan
destekleniyor.

B Puanlamadaki degisiklikler
Kamplar her puanlama turuna dahildir.

Kamp karolar dogrudan puan getirmez, oklarimn isaret
ettigi yondeki bina sayisi kadar puan getirirler. Ok
yoniinde diiz ve kesintisiz bir hayali ¢izgi gekilir ve bu
¢izginin lizerinden gegtigi binalarm sayisi kadar puan
kazandirr.

Not: sehrin i¢ duvarlarr bu ¢izgivi engellemez.

Bu sekilde Gstiinden gegilen her bina 1 puan degerindedir.
Not: Aslanlt Cesme bu puanlama i¢in bir bina kabul edilir.

Uzerinde iki ok olan kamplardan iki ¢izgi cekilir ve iki
yonde de puanlama yapilir.

i
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4 puan

Ornek: Soldaki kamp 4 puan kazandirir. Ayn sekilde
kargisindaki kamp da 4 puan kazandirmr. Asagidaki
kamp da toplam 2 puan kazandirir. Bdylece bu drnekte 3
kamptan toplam 10 puan kazaminuy olur.

B Notlar

* Burglara bitisik olan sehir duvarlarinin puanlanmasinda
herhangi bir degisiklik yoktur.

Eklenti ,,Pazarlar®

Pazarlar da diger binalar gibi satin alinabilir. Gerekli
para birimi karonun tizerinde gosterilir.

M icerik

+ 8 bina karosu. her birinde
farkli bir pazar mevcut. Her
pazarin (istiinde bir para
birimi ve 3 farkli bina tiiriiniin
renkleri bulunur.

Ucreti markette giincel olarak o para birimiyle
alinabilen binaninkiyle aynidir. Pazar almak igin tam
iicret 6demek gerekir. Pazar satin alan oyuncu tam
iicret ddedigi icin ek bir hamle kazanr.

B Kurulumdaki degisiklikler Pazarlarin inga ve yeniden tasarimi, ana oyundaki binalarla

Pazar karolari oyun kurulurken diger bina karolarina aymidr.
karistirthr,

Oyundaki degisiklikler

marketinin yanina koyulur. Markette 4 karo olana kadar _ gh _
bina agilmaya devam edilir. Agilan pazar karolari 4 karo =le=les P = by
limitine dahil edilmezler. Bu pazar 10 dirhem dicretindedir.




M Puanlamadaki degisiklikler

Pazarlar sadece son puanlama turunda puan kazandirir.
Pazarlar dort yanlari ve dort kisselerindeki 8 komsu binaya
gore puanlandirilir. Komsu binalarin pazar iizerinde
gosterilen renktekileri (yani tiirdekileri) sayilr.

Dogru renkteki binalarm saysi ve bu ii¢ rengin kag
tanesinin bulundugu carpilir.

Her pazar karosu bu ¢arpimin sonucu kadar puan
kazandirir.

M Notlar
« Dogru konumlandirilan bir bina, birden fazla pazarin
puanlandiriimasinda kullanilabilir.

* Pazarlarin puanlandmlmasinda duvarlarin higbir etkisi
yoktur.

* Bina marketinin yaninda satihkta duran pazar sayisinda
bir simir yoktur,

+ Eger bir pazarin fiyatini belirlemek i¢in gerekli olan bina
karosu meveut degilse (oyuncu sirasinda ¢oktan onu satin
almigsa) o pazar karosu o bosluk dolana kadar satin
almamaz,

« Satilmayan pazarlar oyun sonunda oyunculara
dagitilmaz.

* Pazarlar ..Vezir” torpiliyle satin alinabilir [s.11]

Ornek:

Pazara komsu olan 6 bina ve 2 bog
alan mevcut. Bu binalarin 4 tanesi
pazarin istedigi renkte.

Pazarn istedigi 3 rengin hepsi de
saglanmus bulunuyor. Bu duramda
pazardan 4 bina x 3 renk = 12 puan
kazanthr.

Mesela mor bina (kule) bu El-
Hamra'da olmasaydi carpaniar
diiserdi ve sonug 3 bina x 2 renk = 6
puan olurdu.




Eklenti ,,Doga'ncllar“

M icerik

' ¢ 15 dogan, 3 tiirden
S*er karo: siyah,
| kahverengi ve beyaz

On yiizlerde 3 farklt dogan meveut

Arka yiizlerde dogamn tiirii ve ikiser

bina rengi mevcut

* 1 puanlama ozeti

| W Kurulumdaki degisiklikler
15 dogan karosunu dogan tiirlerine gore ayirin ve arka
(renkli) ytizleri tGste bakacak sekilde bina marketinin
yanina koyun. Puanlama &zetini de oyun tahtasinin yanina
yerlestirin,

Oyundaki degisiklikler

W=y

- Oyuncular diger hamleler yerine Dogan satin al hamlesini
J de kullanabilir:

-

Hamle: Dogan satin al ve yerlestir

_ Dikkat! Bu hamleyi sadece turunuzdaki tek hamle
E;: olarak gerceklestirebilirsiniz! Tam iicret 6dedikten
sonra kazandiZiniz ek hamlenizi bu hamleyi
gerceklestirmek icin kullanamazsiniz!

=

Doganlar herhangi bir birim ve degerdeki bir para karti
ticretindedir. Yani degerinden bagimsiz olarak tek bir para
karti 6deyerek Dogan karosu satin alabilirsiniz. Hala satin
alimmamus biitiin doganlar arasindan se¢im yapilabilir.

Oyuncular tek bir hamlenin pargasi olarak birden fazla
Dogan karosu satin alabilir. Tabii ticretlerini 6demeleri ve
doganlan El-Hamra'larna yerlestirebilmeleri gerekir.

Her dogan On yiizii yukan bakacak sekilde, dort bina
karosunun kdselerinin kesisim noktasina yerlestirilir.
Dogamin {istiine koyuldugu dért binanin en az ikisinin,
doganin arka yiiztinde gosterilen renkte olmasi gerekir.

Ornek: Mor ve yeyil sirtl bu dogan
sadece mor (kule) ve yesil (bahge)
binalarin oldugu bir kesisim
noktasina yerlestirilebilir.

Doganlarin sirtlarindaki renkler i¢in sadece ana oyundaki

binalarmn renkleri gecerli sayilir. Her kesisim noktasina

ise bir dogan yerlestirilebilir. Doganlar Aslanli Cesmenin

kesisimine de yerlestirilebilir fakat Aslanli Cesme renksiz

kabul edilir. Doganlarn yeri yeniden tasarlama hamlesiyle

degistirilemez veya doganlar oyuncu rezervine koyulamaz.

Eger doganlarin tizerinde durdugu dort binadan birisi f

yeniden tasarim hamlesiyle kaldirilirsa -yerine baska

bir bina koyulsa bile- dogan o noktadan kaldirilir ve t'“

marketteki diger doganlarin yanina doner. Bu dogan

herhangi bir oyuncu tarafindan tekrar satin alinabilir. b '
n
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M Puanlamadaki degisiklikler

Dogam olan oyuncular, her puanlama turunda bu
doganlardan puan kazanir. Bir dogan tiirinden ne kadar
fazla toplanirsa o kadar fazla puan kazanilir.

Doganlar ayr1 ayri ve sirayla puanlanir. Dogan sahipleri her
dogan tiirii igin sagdaki tabloya gore puan kazanir:

Ayni tiirdeki her dogan i¢in

1 dogan 2 puan
2 dogan 6 puan
3 dogan 12 puan
4 dogan 20 puan
5 dogan 30 puan

c— 2

Alhambra diinyada 50°‘den fazla iilkede 30°dan fazla dilde yayimlanmstir,

Queen Games son 36 yilda (1989‘dan beri) bir¢cok oyun tasarimcisiyla ¢cahsarak 400‘den
fazla oyun gelistirip yayimlamistir,
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