Ein Spiel von Dirk Henn fiir 2-6 Personen

Wir befinden uns im mittelalter-
lichen Granada. Die Alhambra ist
errichtet und zahlreiche Baumeister
aus aller Herren Lander stromen
nun in die stetig wachsende Stadt
am Fupe der Sierra Nevada. Stellen
Sie die besten Baumeister in ihre

Dienste und sorgen Sie dafiir, dass
die Stadt schneller wdchst! Bauen
Sie Schulen und Badehduser, er-
richten Sie Wohnviertel, Markte
und viele andere wichtige Gebdude.
Schaffen Sie es, die grofite Stadt zu
erbauen?

Spielmaterial

¢ 6 Startpliittchen — mit dem Bild der Alham-
bra Es gibt fiir jeden Spieler elnes in selner

jeder Spleler die Stadt Granada.

* 6 Zahlsteine - zum Markieren der Siegpunkte auf der
Siegpunkteskala des Spielplans.

* 1 schwarzer Markierungsstein — mit ihm wird auf
dem Spielplan angegeben, welche Seite der Gebéaude-
plattchen beim néchsten Auffiillen nach oben zeigen
muss (die Seite mit einem geraden oder die mit einem
ungeraden Preis).

* 1 Spielplan - Er bietet Ablagemaglichkeiten fiir:
* Geldkarten * Gebaudeplattchen ¢ Gebaudeplattchen
in der Reserve

Der Bauhof - er zeigt vier Felder fiir je ein Gebdudeplittchen. Jedes
Feld gehort zu einer anderen Wihrung.

4 Ablageplitze
fiir die Geld-
karten

A
Feld fiir den verdeckte
Stapel mit Geldkarten Ablageplatz fiir Gebdude-
Felder fiir den schwarzén plittchen in der Reserve.
Markierungsstein Jeder Spieler hat sein
eigenes Reservefeld.
* 3 Ubersichtstafeln fiir die Wertungen Wertuns:
Tunkte fiir jebe Geblubesorte ; i::::"
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2 Ubersichtstafeln fiir 1 Wertungs- LA
dtg normale !’Vertun.g. ul.;erswh't fiir Auf allen Riickseiten
Die Vorderseiten zeigen,  die vereinfachte

ist der Reihe nach auf-
gefiihrt, was bei einer
Wertung abgerechnet
werden muss.

wie viele Punkte bei den
einzelnen Wertungen
vergeben werden.

Wertung
(s. Seite 8).

* 108 Geldkarten in vier Wiahrungen — mit ihnen werden
die Gebaude fiir die Stadt Granada im Bauhof gekautft.

Geldkarten in vier Wihrungen;
Jede gibt es dreimal in den Werten von 1 bis 9.

* 54 Gebiudeplittchen — zeigen auf ihrer Vorder- und
Riickseite insgesamt 9 verschiedene Gebaudearten. Von
jeder Art gibt es jeweils 12 Stiick in den Werten von
2 bis 13. Sie dienen als Bauteile fiir die Stadt Granada.
Jedes Plattchen zeigt auf Vorder- und Riickseite ver-
schiedene Gebiude. Welches Gebaude auf der Riick-
seite eines Plattchens abgebildet ist, verrat die farbige
Markierung neben dem Preis. Ist auf der Vorderseite
eine gerade Zahl abgebildet, befindet sich auf der
Riickseite immer die nachsthohere ungerade Zahl.
Finige Plattchen werden von bis zu drei Seiten mit
Gréaben umgeben. Die Griaben befinden sich auf bei-
den Seiten des Plattchens an den gleichen Kanten.

Graben

Gebdudename und
Preis. Befindet sich
eine gerade Zahl auf
der Vorderseite, steht
auf der Riickseite die Aufder Riick-
ndchsthohere ungerade seite befindet
Zahl. sich demnach

. . die ndchstho-
Farbmarkierung, die  p,., ungerade

anzeigt, welches Ge-  7uh] also
biude auf der Riicksei- ojne 3.
te abgebildet ist.

Vorderseite mit dem
Zahlenwert 2.

* 2 Wertungskarten — werden in
den Geldkartenstapel gemischt.

* 1 Stoffbeutel ¢ 6 ,,+100“-Marker ¢ 1 Spielregel
die ,,+100“-Marker werden bendtigt, wenn ein Spieler
100 oder mehr Siegpunkte erreicht.




Spielziel

Die Spieler schliipfen in die Rolle von Bauherren im
mittelalterlichen Granada und engagieren Bautrupps, um
die Stadt weiter aufzubauen. Wer zum richtigen Zeitpunkt
- immer dann, wenn eine Wertung ansteht — die meisten
Gebiudepliittchen einer Art in seine Stadt eingebaut hat,

erhilt Punkte. AuBBerdem erhélt jeder Spieler Punkte fiir
den lidngsten Graben, der seine Stadt umgibt. Bei jeder
weiteren Wertung gibt es mehr Siegpunkte zu verteilen.
Wer am Ende insgesamt die meisten Punkte erzielen
konnte, gewinnt das Spiel.

Spielvorbereitung

* Jeder Spieler erhélt 1 Startpléiittchen und 1 Zhlstein in
der Farbe seiner Wahl. Er legt das Startplattchen vor
sich auf den Tisch. Es dient ihm als Grundstein fiir
den Bau seiner Stadt Granada.

* Die Zahlsteine kommen auf das Feld ,,0 der Siegpunk-
teskala.

* Der Spielplan wird so in die Tischmitte gelegt, dass
jeder Spieler sein Reservefeld gut erreichen kann.

* Der Stoffbeutel wird mit den 54 Gebéudeplittchen
gefiillt und bereitgelegt.

* 4 Gebdude werden zufillig aus dem Beutel gezogen
und der Reihe nach von 1 bis 4 auf die nummerierten
Felder des Bauhofes verteilt. Dabei werden die Platt-
chen so hingelegt, dass die Seite mit der geraden Zahl
sichtbar ist. Danach wird der schwarze Markierungs-
stein auf das Feld mit den ungeraden Zahlen gesetzt.

» Die beiden Ubersichtstafeln fiir die normale Wertung
werden neben dem Spielplan bereitgelegt. Die 3. Tafel
fur die vereinfachte Wertung wird nicht benétigt.

* Aus dem Stapel Geldkarten werden die beiden
Wertungskarten A und B herausgesucht und zunéchst
beiseitegelegt; der Rest wird gemischt.

* Nun erhilt jeder Spieler sein Startgeld. Hierzu wird
eine Geldkarte nach der anderen vom Stapel gezogen
und offen vor einem Spieler abgelegt, bis der
Gesamtwert 20 oder mehr betrégt (unabhingig von den
verschiedenen Wéhrungen).

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

* Der Spieler, der die wenigsten Karten erhalten hat, ist
Startspieler. Bei gleich vielen Karten wird es der Spie-
ler mit dem geringeren Gesamtwert. Herrscht immer
noch Gleichstand, beginnt der jlingste Mitspieler.

* AnschlieBend werden 4 Geldkarten vom Stapel offen
auf die dafiir vorgesehenen Ablagefelder auf dem Spiel-

plan gelegt.

ACHTUNG! Die Spielvorbereitungen fiir das Spiel zu zweit
finden Sie auf Seite 8 der Spielregel.

Das Startplitt-
\ chen wird wie
8k ein Gebdude-
plittchen ohne
Grdben verwen-
det.
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Felder fiir den schwarzen Bauhof auf dem Spielplan
Markierungsstein

Anmerkung: Damit ist sichergestellt, dass niemand Geld mit
einem Gesamtwert von mehr als 28 oder weniger als 20 erhdlt.



* Die restlichen Geldkarten werden in fiinf etwa gleich
hohe Stapel aufgeteilt. In den zweiten Stapel wird die
Wertungskarte ,,A“ eingemischt, in den vierten Stapel
die Wertungskarte ,,B“.

Nun werden die Stapel wieder aufeinandergelegt:
zuunterst der flinfte Stapel, darauf der vierte, dann
der dritte, der zweite und ganz oben der erste Stapel.
Dieses Paket wird verdeckt auf das entsprechende Feld
des Spielplans gelegt.
Anmerkung: Durch dieses besondere Verfahren wird erreicht, dass
die beiden Wertungskarten weder zu fiih noch zu spdt, noch zu
dicht hintereinander aufgedeckt werden.

5. Stapel

1. Wertung 2. Wertung

. Stapel

Spielablauf

Gespielt wird rethum im Uhrzeigersinn, beginnend mit
dem Startspieler. Der Spieler am Zug muss sich fiir eine
von drei moglichen Aktionen entscheiden:

M Geld nehmen
M Gebiudeplittchen kaufen
M Die eigene Stadt Granada umbauen

Hat der Spieler ein Gebdudeplattchen gekauft, muss er es
am Ende seines Spielzugs noch in seine Stadt einbauen:

B Gebiudeplittchen platzieren

Die Aktionen im Einzelnen:
M Geld nehmen

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

M Gebiudeplittchen kaufen

Der Spieler darf sich ein Geb#dudepliittchen vom Bauhof
nehmen. Dafiir zahlt er mindestens den aufgedruckten
Preis in der Wihrung, die der Bauhof fiir das gewihlte
Plittchen anzeigt. Aber Achtung, es gibt kein Wechselgeld
zuriick!

Mit dem gezahlten Geld wird ein Ablagestapel gebildet.

Kann der Spieler den Preis genau passend bezahlen, ist
er noch einmal an der Reihe und entscheidet sich wieder
zwischen den drei moglichen Aktionen.

Solange ein Spieler am Zug ist, werden die Gebaude-
plattchen auf dem Bauhof nicht wieder aufgefiillt; dies
geschieht erst am Ende des Zugs.

Das gekaufte Plattchen wird neben die eigene Stadt
gelegt (es wird erst am Ende des Zugs eingebaut!).

Beispiel: Der Spieler darf sich die beiden linken Geldkarten oder eine
der beiden anderen nehmen.

Preis Wihrung

Beispiel:

Spieler Griin benotigt unbedingt eine Schule fiir seine Stadt. Die
Schule im Angebot kostet 10. Griin hat zwei Geldkarten in der pas-
senden Farbe auf der Hand und entscheidet sich dafiir, die Schule zu
kaufen.

Da er jedoch nicht genau 10 bezahlt (sondern 11), ist sein Spielzug
damit beendet; Wechselgeld gibt es nicht zuriick.

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



I Die eigene Stadt Granada umbauen

Zum Umbau der eigenen Stadt stehen den Spielern drei
Maoglichkeiten offen:

* Ein Gebdudeplittchen vom eigenen Reservefeld an die
eigene Stadt anbauen (Bauregeln s. Seite 5).

* Ein Gebéude der eigenen Stadt abbauen und in das Re-
servefeld legen.

* Ein Gebiude vom Reservefeld gegen eines der eige-
nen Stadt austauschen. Dabei muss das neue Gebéu-
deplittchen exakt an die freigewordene Position in der
Stadt gelegt werden.

Auch nach den UmbaumaBnahmen muss die Stadt
gemal den Bauregeln aufgebaut sein. Das Startpléttchen
darf niemals umgebaut oder entfernt werden.

Ende des Spielzugs

M Gebiudeplittchen platzieren

Das neue Gebaudeplittchen muss am Ende des Zugs
noch platziert werden. Der Spieler baut es entweder in
seine eigene Stadt ein oder er legt es auf sein Reserve-
feld. Hier diirfen beliebig viele Gebaudeplittchen liegen.

Hat der Spieler mehrere Gebéaudeplittchen erworben,
kann er sie in beliebiger Reihenfolge in seine Stadt ein-
bauen oder in die Reserve legen.

Entscheidet er sich fiir den Einbau in die eigene Stadt,
darf er jedes Plattchen mit der Seite einbauen, die

auch beim Kauf sichtbar war. Will er das Plattchen so
einbauen, dass die andere Seite sichtbar ist, muss er
mindestens 3 Geldeinheiten einer beliebigen Wahrung
abgeben. Dann darf er das Plattchen umdrehen und mit
dieser Seite in seine Stadt einbauen.

Legt der Spieler das Plattchen in seine Reserve, darf
er es mit einer beliebigen Seite nach oben liegend dort
ablegen. Das Umdrehen kostet hier kein Geld.

Achtung: Liegt das Plittchen in der Reserve oder ist es in
eine Stadt eingebaut, darf es im ganzen Spiel nicht mehr
umgedreht werden!

Beispiel: Spieler Rot kauft ein Gebdaudeplittchen und bezahlt genau
passend, deshalb ist er noch einmal am Zug.

Er entscheidet sich, noch ein Gebdudeplittchen zu kaufen und kann
noch einmal genau passend zahlen.

Also hat er noch einen Spielzug. Er entscheidet sich nun, seine Stadt
umzubauen. Er entfernt ein Gebdudeplittchen aus seiner Stadt und
tauscht es gegen eins aus seiner Reserve aus.

Erst danach baut er seine gerade erworbenen Gebdudeplittchen mog-
lichst optimal in seine Stadt ein oder legt sie auf sein Reservefeld.
Sein Spielzug ist damit beendet.

‘2 J,. P . . g
Anmerkung: Es gibt keinen Extrazug, wenn man genau 3 bezahlt.

Mochte der Spieler mehrere gerade gekaufie Plittchen umdrehen,
muss er jedes separat bezahlen.

Con

Riickseite

Vorderseite

Beispiel: Spieler Rot hat sich in seinem Spielzug eine Arena und eine
Bibliothek gekauft. Er mochte aber bei beiden Plittchen lieber das
Gebdude auf der anderen Seite in seine Stadt einbauen. Darum gibt
er orangefarbenes Geld im Wert von 3 ab und dreht die Arena um.
Auf der Riickseite befindet sich ein Hospital. Dieses baut er an seine
Stadt an. Nun gibt er griines Geld im Wert von 5 ab, da es ihm mit
seinen Karten nicht moglich ist, genau 3 zu bezahlen. Jetzt darf er die
Bibliothek umdrehen. Das Wohnviertel, das sich auf der Riickseite
befindet, baut er nun an seine Stadt an.

Anmerkung: Zum Umdrehen kann natiirlich auch gerade
durch eine Extra-Aktion erworbenes Geld eingesetzt werden.



Granada-Bauregeln
Beim Ausbau von Granada gelten folgende Bauregeln:

* Alle Gebaudeplittchen miissen dieselbe Ausrichtung
haben (d.h. alle Décher zeigen stets nach oben).

* Es diirfen nur gleiche Seiten aneinandergrenzen, d.h.
die sich beriihrenden Seiten zeigen beide einen Gra-
ben oder beide keinen.

* Jedes neue Gebaudeplittchen muss ,,zu Fui“ vom
Startplattchen aus erreichbar sein, ohne dass dabei ein
Graben iiberquert werden muss oder die Plittchen
verlassen werden miissen.

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

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

Das Startplittchen wird wie ein Gebdudeplittchen ohne
Graben verwendet.

Seite mit Graben trifft auf
Seite ohne Graben.

,Fufiginger-Regel“ verletzt: man
kommt vom Startplittchen nicht zur
Arena ohne einen Graben zu iiber-
queren.

Gebdudeplittchen
und Startplittchen
beriihren sich nicht
mit mindestens
einer Seite.

Die Platzierung des
Hospitals erzeugt einen
vollstindig umbauten
leeren Bereich.

Sind alle neu erworbenen Plattchen eingebaut oder lie-
gen in der Reserve, ist der Spielzug zu Ende.

Die Geldkarten werden wieder auf vier Stiick erginzt.
Ist der Stapel mit den Geldkarten aufgebraucht, wird
der Ablagestapel gemischt und bildet einen neuen ver-
deckten Stapel.

Die Gebaudeplittchen werden ebenfalls auf vier ergénzt.
Dabei gibt der schwarze Markierungsstein vor, ob der
gerade oder der ungerade Preis der neuen Pléttchen
sichtbar sein muss. Steht der Stein auf dem Feld mit den
ungeraden Zahlen, werden die Gebaudeplattchen auch
mit der ungeraden Zahl nach oben liegend aufgefiillt.

Falls der Bauhof aufgefiillt wurde, wird der schwarze
Markierungsstein auf das jeweils andere Feld geschoben.

Nun ist der nachste Spieler an der Reihe.

Beispiel:

Feld 2 und 4 sind gerdumt worden und werden der Reihe nach - erst
2 dann 4 - wieder aufgefiillt. Da der schwarze Markierungsstein auf
dem Feld mit den geraden Zahlen steht, werden die Plittchen mit der
geraden Seite nach oben ausgelegt. Anschliefiend wird der Markie-
rungsstein auf das Feld mit den ungeraden Zahlen geschoben.



Wertungen

Im Spiel gibt es insgesamt 3 Wertungen. Die ersten beiden

Wertungen ,,A“ und ,,B“ finden statt, wenn die entspre-
chende Karte vom Stapel mit den Geldkarten gezogen
wird. Die dritte und letzte Wertung findet am Spielende
statt.

Wird eine Wertungskarte aufgedeckt, wird sie beiseite-
gelegt (sie kommt aus dem Spiel) und durch eine neue
Geldkarte ersetzt. Bevor der nachste Spieler seinen
Spielzug beginnt, findet nun die Wertung statt.

Bei jeder Wertung werden sowohl Siegpunkte fiir
Gebiudemehrheiten als auch fiir Griiben in der eigenen
Stadt vergeben.

Alle Punkte, die ein Spieler kassiert, werden auf der
Siegpunkteskala markiert. Jeder zieht seinen Zahlstein
um so viele Felder vor, wie er Punkte erhalten hat.

Siegpunkte fiir die Griben

Zunichst erhélt jeder Spieler Punkte fiir seinen lingsten
zusammenhiingenden Graben.

Jede Plittchenkante mit einem Graben bringt 1 Punkt.
Doppelt liegende Graben, also Graben, die innerhalb
der Stadt liegen, bringen keine Siegpunkte.
Siegpunkte fiir Mehrheiten bei den Gebéiuden

Fiir jede Gebaudeart werden Punkte vergeben. Ob ein
Spieler Punkte fiir eine bestimmte Gebaudeart kassiert,
hingt davon ab, ob er die meisten Geb#ude der entspre-
chenden Gebiudeart besitzt. Wie viele Punkte er fiir

seine Mehrheit bekommt, hingt von der Anzahl Gebau-

deplattchen dieses Typs ab, die zu diesem Zeitpunkt in
den Stadten aller Spieler zu sehen sind.

Wertung A

Die erste Wertung (,,A“) findet statt, sobald die Karte
,»A“ aufgedeckt wird.

Nur wer jeweils die meisten Gebdude einer Art in seiner

Stadt hat, bekommt bei dieser Wertung Punkte. Und
zwar so viele Punkte, wie Gebaude dieser Art in allen
Stadten zu sehen sind.

Besitzen mehrere Spieler gleich viele Gebaude einer Art,

gilt derjenige von ihnen als besser, der in seiner Stadt
das Pldttchen dieser Art mit dem hochsten Preis auf-
weisen kann. Dies gilt ebenso bei Gleichstand bei den
anderen Wertungen.

Dieser Graben bringt bei
einer Wertung 8 Punkte.

Grdben bringen
keine Punkte.

Dieser Graben ist
kiirzer und wird
deshalb nicht
gewertet.

Anmerkung: Bei den Wertungen spielt nur die Anzahl der
Gebdude eine Rolle. Der Preis ist nur bei einem Gleichstand
ausschlaggebend. Es versteht sich von selbst, dass man minde-
stens 1 Gebdude besitzen muss, um tiberhaupt Siegpunkte fiir die
entsprechende Gebdudeart zu erlangen.

Beispiel: Spieler Gelb hat bei der ersten Wertung 3 Schulen, Spieler
Rot hat ebenso wie Spieler Griin 2 Schulen. Es sind demnach 7 Schu-
len zu sehen; Spieler Gelb erhilt also 7 Punkte.

Hiitten Spieler Gelb und Spieler Rot beide 3 Schulen, miissten sie nach-
sehen, wer von ihnen die Schule mit dem hochsten Preis hat.



Wertung B

Bei der 2. Wertung (sie findet statt, wenn die Karte ,,B*
aufgedeckt wird) kassieren die Spieler mit den meisten
und zweitmeisten Gebduden einer Sorte.

Wer bei der zweiten Wertung die meisten Gebaude einer
Art in seiner Stadt liegen hat, bekommt doppelt so viele
Punkte, wie Gebéaude der entsprechenden Art in allen
Stidten zu sehen sind.

Wer die zweitmeisten Gebaude einer Art in seiner Stadt
liegen hat, bekommt so viele Punkte, wie Gebaude der
entsprechenden Art in allen Stadten zu sehen sind.

Wertung C

Die 3. Wertung findet am Ende des Spiels statt, sobald
der Bauhof nicht mehr vollstédndig aufgefiillt werden
kann (siehe Kapitel Spielende). Bei dieser Wertung kas-
siert der Spieler mit den drittmeisten Gebauden auch
noch Punkte.

Wer bei der 3. Wertung die meisten Gebéaude einer Art
in seiner Stadt liegen hat, bekommt dreimal so viele
Punkte, wie Gebéaude der entsprechenden Art in allen
Stiadten zu sehen sind.

Wer die zweitmeisten Gebaude in seiner Stadt hat,
bekommt doppelt so viele Punkte, wie Gebaude der
entsprechenden Art in allen Stadten zu sehen sind.

Der Spieler mit den drittmeisten Gebauden kassiert so
viele Punkte, wie Gebéaude der entsprechenden Art in
allen Stidten zu sehen sind.

Achtung: Gebiudepliittchen auf dem Reservefeld z:ihlen
bei Wertungen nicht mit.

Punkte fiir jede Gebaudesorte

Wertung AB JC
mal Anzahl der

1.Platz 1 §2 §3 Reingebauten, sichtbaren
{ Gebiude dieses

2.Platz - {1 )2

3.Platz - - 1 mal Anzahl

Beispiel: (Wertung B) Spieler Blau hat mit 4 Schulen die Mehrhetit,
Spieler Griin hat inzwischen 3, Spieler Rot noch 2 Schulen. Es sind
demnach 9 Schulen zu sehen; Spieler Blau bekommt also 2 x 9= 18
Punkte, Spieler Griin 1 x 9= 9 Punkte.

Punkte fiir jede Gebaudesorte
Wertung A BFC

mal Anzahl der
eingebauten, sichtbaren
Gebaude dieses

1. Platz g 1§42

2 Platzal - § 1
3.Platz - -

Beispiel: (Wertung C) Spieler Blau und Spieler Griin haben beide 4
Schulen, Spieler Rot immer noch 2. Es sind demnach 10 Schulen zu
sehen. Das hochste Schulplittchen von Spieler Blau ist die 9, Spieler
Griin hingegen kann die 12 in seiner Stadt vorweisen. Spieler Griin
ist jetzt also auf dem 1. Plat; und erhilt 3x 10 = 30 Punkte, Spieler
Blau ist auf dem 2. Platz und erhdlt 2x 10 = 20 Punkte und Spieler
Rot ist auf dem 3. Platz und bekommt Ix 10 = 10 Punkte.

Spielende

Das Spiel endet — nach dem Zug eines Spielers —, so-
bald die Geb#udepliittchen nicht mehr komplett aufgefiillt
werden konnen, weil diese aufgebraucht sind.

Die restlichen Gebéaudepliittchen vom Bauhof werden
noch der Reihe nach (1 - 4) an die Spieler vergeben, die
in der jeweiligen Wahrung das meiste Geld auf der Hand
haben (der Preis der Gebaude spielt jetzt keine Rolle
mehr). Bei Gleichstand bleibt das Gebéaude auf dem
Bauhof. Ein vergebenes Gebaude muss sofort — gemil3
den Bauregeln - eingebaut werden, bevor das nichste
Gebiude vergeben wird. Es darf nicht mehr gedreht
werden.

Es kommt dann zur dritten und damit letzten Wertung.

Wer nach der letzten Wertung mit seiner Spielfigur auf
der Siegpunkteskala am weitesten vorn liegt, hat gewon-
nen. Bei Gleichstand teilen sich die Spieler den Sieg.

Anmerkung: Der Bauhof wird noch so weit wie moglich
aufgefiillt.

Anmerkung: Es kann sinnvoll sein, auf das Einbauen zu ver-
zichten, wenn der Einbau nur den Gegnern Punkte bringt!



Sonderregel fiir das Spiel zu zweit

Es gelten die Granada-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 imaginiren dritten Spieler. Nennen wir ihn
einfach Dirk. Dirk baut zwar keine Stadt Granada, sam-
melt aber trotzdem Gebidudeplittchen. Dirk fiihrt keine
Spielziige durch.

Es werden bei Spielbeginn 6 zufillig gezogene Gebiude-
plittchen fiir Dirk beiseitegelegt — gut sichtbar fiir beide
Spieler. Dabei werden die Plattchen so ausgelegt, dass die
gerade Zahl offen liegt, genauso wie die Plittchen, die in
den Bauhof gelegt werden.

Bei Wertungen bekommt auch Dirk Siegpunkte fiir Ge-
biudemehrheiten, Griben werden fiir ihn jedoch nicht
gewertet.

Unmittelbar nach der 1. Wertung bekommt Dirk 6 weitere
Plittchen, die ebenfalls zufillig gezogen und zu Dirks
anderen Gebaudeteilen gelegt werden. Diese Plattchen
werden mit der Seite offen ausgelegt, die der Markie-
rungsstein gerade anzeigt.

Nach der 2. Wertung bekommt Dirk nochmals Gebiude-
plittchen. Doch diesmal nicht unbedingt 6 Stiick, son-
dern ein Drittel - abgerundet - der noch im Beutel ver-
bliebenen Plittchen. Die Gebaude werden so ausgelegt,
dass die Zahl offen liegt, die der schwarze Markierungs-
stein gerade anzeigt.

Fiir die beiden Spieler dndert sich nur eine Regel:

Immer wenn sie ein Gebaudeplattchen kaufen, diirfen sie
es nicht nur in ihre Stadt einbauen oder auf ihr Reservefeld
legen. Sie diirfen das Gebiudeplittchen auch Dirk schenken.
Und zwar entweder so, wie sie es bekommen haben, oder sie
diirfen es (gegen Abgabe von mindestens 3 Geldeinheiten
einer Wihrung) umdrehen und dann verschenken.

Vereinfachte Wertung

Beim Spiel mit Kindern oder um das Spiel zu lernen,
konnen sich die Spieler auch auf die vereinfachte Wer-
tung einigen. Dabei werden bei allen Wertungen feste
Punktzahlen fiir die Gebaude vergeben.

Wertung A

Fiir jede Gebaudeart erhilt derjenige mit den meisten
Gebéuden dieser Art 3 Punkte.

Wertung B

Derjenige mit den meisten Gebéuden einer Art erhélt
10 Punkte, derjenige mit den zweitmeisten Gebauden
3 Punkte.

Wertung C

Fiir die meisten Gebaude einer Art erhélt der entspre-
chende Spieler 18 Punkte, fiir die zweitmeisten Gebédude
gibt es 10 Punkte und fiir die drittmeisten Gebaude
einer Art 3 Punkte.
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Punkte bei Einsteigerwertung
(gilt fiir jede Gebaudesorte)

Wertung A B C
1. Platz 3 10 18
2. Platz - 3 10
3. Platz - - 5
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