
アルハンブラダイス Almanbra The dice game 

Dirk Henn作 
2～6人 8歳以上 所要時間：60分 

 
 このゲームには 2つの遊び方があります。ひとつは｢基本ダイスゲーム｣でありもうひと

つは、｢アルハンブラのアルカサババージョン｣です。 

基本ダイスゲームは｢アルハンブラシリーズ｣のゲームではありますが、このセットのみ

で遊べます。｢アルカサババージョン｣は｢アルハンブラ｣の基本セットと一緒にしてのみ遊

ぶことができます。 

訳注：アルカサバとはアルハンブラ宮殿内の最も古い要塞です。 
 

基本ダイスゲーム 
 

使用するセット内容 
ゲームボード １ 

 
白ダイス 8 黒ダイス 1 

 
ダイスカップ 1 

ボーナスチップ 26 

 
カリフタイル 1 

 
八角マーカー 30 

 

建物マーカー 36 

 

得点マーカー 6 

 

目的 
ダイスを 3回まで振ふって、できるだけひとつの目が多くなるようにし、建物の建設を

行い、得点を多く得ることが目的です。 
 

準備 
・ ゲームボードをテーブルの中央に置きます。 
・ 各プレーヤーはプレイ人数に応じて、色を決めて八角マ

 6または 5人でプレ ·············3  

得点表 

建物種類ごとの列 

建築ポイントを 

示すエリア 

ボーナスチップを置くマス 

八角マーカーを置くエリア 

スタートプレーヤーチップ 

得点トラック 

 2

ーカーを受け取ります。 
イする場合 個ずつ

・ 。 

クの｢

4ラウンドに使用します。 
・ 。 

進行 
は 5ラウンドにわたって行われます。それぞれのラウンドで各プレーヤーは八角

マ

。 
 
ボーナスチップを置く 

ーナスチップを置きます。 
の列のボー

 
・ 

・ プは置

きません。裏が黒いボーナスチップを 1枚ずつ表にし

 

 4人でプレイする場合 ·························4個ずつ 
2 3または 人でプレイする場合 ·············5個ずつ 

同色の建物マーカー6 個と得点マーカーも受け取ります
・ 白ダイス 8個はダイスカップと一緒にしておきます。 

0｣のところに置きます。 ・ 得点マーカーは、ゲームボードの外周にある得点トラッ

・ ボーナスチップの中から裏が黒い 6枚のチップを取り出
し、裏向きにしてよく混ぜてから、山にして最終ラウン

ド用とします。残りのボーナスチップも裏にしてよく混

ぜ、裏向きのまま 5枚ずつの山を作ります。これは 1～
スタートプレーヤーを決めます。このプレーヤーは、八角のカリブタイルを持ちます

 

ゲーム

ーカーの数と同じ数の手番を行います。すべての手番が終了した時点で、それぞれの建

物の種類について、八角マーカーが上位に置かれているプレーヤーに特典があります。 
1・3・5ランドが終了した時点で得点計算があり、得点表の A・B・Cが与えられます

・ 各ラウンドの最初にボ

・ スタートプレーヤーが白ダイス 1個を振り、出た目
ナスチップのマスにスタートプレーヤーチップを置きます。

ボーナスチップの山をひとつ取り、残りのボーナスチ

2・3 人でプレイする場合 

ップのマスに 1枚ずつ表にして置きます。 
最終ラウンドでは、スタートプレーヤーチッ

て置きます。 

 1 



サイコロを振る 
持っているプレーヤーからはじめます。後は時計回りの順で進めます。 

・ 

イスをよけて、残りを振りなおすことができます。 

ついて、八角マーカーを

 

列に置きます。 

ません。置く場所にすでに他

・ 一人 。 
の

 

、

2

しれませ

 
2

に他のマーカ

カーを置きます。 
 
ラウンドの終了 

左側の列（緑の庭園 らはじ カーが一番上に置かれて

2

ポイントを 2点得る。 

・ カリフタイルを

・ 手番になったプレーヤーは八角マーカーをひとつゲームボードの置かなければなりま

3 (2 ) せん。そのためダイスを 回まで振ることができます。 回まで振りなおす

最初は白ダイスを 8個振ります。 
・ 振りなおすときには、任意の数のダ

・ 一度よけたダイスを、次に振りなおすときに一緒にして振りなおすこともできます。 
 ・ どの目が出ているダイスでも振りなおすことができます。

・ 手番の最後に、ダイス目に従って、いずれかひとつの建物に

ゲームボード上に置きます。八角マーカーは下記の手順にそって置きます。

 該当する建物の列に八角マーカーを置くエリアに置きます。 
 1～8の数字はその目が出ているダイスの数を表します。 
 最初に振っただけで、振りなおしていない場合は、左側の

1 度しか振りなおしていない場合は、真ん中の列に置きます。 
  2度振りなおした場合は、右側の列に置きます。

 ひとつのマスにはひとつの八角マーカーしか置け

のマーカーが置かれていたら、空いているひとつ下のマスに置きます。 
のプレーヤーが同じ建物の列に複数の八角マーカーを置くこともできます

・ 八角マーカーを置いたら手番終了です。左隣のプレーヤーの番になります。すべて

八角マーカーが置かれたら、ラウンドの終了です。ラウンドの結果をチェックします。

例：最初に 8個の白ダイスを振り、出た目から 3個の宮殿
(赤)をよけ 残った 5 個を振りなおしました。そこで、ま
た宮殿が 個あったので、これを除いた 3個を振りなおし
ましたが、今度は宮殿の目は出ませんでした。 
2 度目の振りなおしはしないほうがよかったかも
ん。同じ数なら、振りなおしが少ないほど有利だからです。

度振りなおして、宮殿の目が 5 個あ
ったので、｢5｣の右の列に八角マーカ
ーを置きます。 
もしすでに、そこ ーがある

場合は、ひとつ下の 4の左列に八角マー

・ ゲームボードの め、八角マー

いるプレーヤーを調べます。このプ ヤーは次の つのうちひとつを選ぶことがで

きます。 
 建築

 建築ポイントを 1点と、その

・ 得ることができます。 

・ ーが得ます。

ーヤーが同じプレーヤーになることあります。この場合は両

番目の権利は誰にも与

・ 分配されたら、その列の八角マーカーをすべて

 
・ 残った場合には、ゲームから取り除きます。スタートプレーヤーチ

 
・ ラウンドの終了時には、す

 

ボーナスチップとスタートプレーヤーチップ 
れた得点を得ます。このチップはゲ

建築ポ の建物の建築ポイントを得ることができま

効果を

場合、置かれている八角マー

マーカ

から取

かったことにします。無効を宣言し、このチップをゲー

くこと

スを取り

ます。こ

得したプレーヤーは、直ちに次にラウンドのスタートプレーヤー

)

八角マーカーが上から 2番目にあるプレーヤーが残りのひとつを
・ その建物の最初の建築ポイントを得る場合は、その建物の一番下のマスに建物マーカ

 ーを置きます。その後は追加の得点分だけ、上に向かって進めます。

建築ポイントは、まず 1番目のプレーヤーが得てから 2番のプレーヤ  
・ 建築マーカーがすでに置かれているマスに置く場合は、すでに置かれているマーカー

 の上に重ねて置きます。

注意：1 位の 2 位のプレ
方のポイントおよびボーナスチップを得ることになります。 
注意：八角マーカーがひとつしか置かれていない場合には、2
えられません。まったく八角マーカーが置かれていない場合には、誰にもこれらのポ

イントやチップは与えられません。 
建築ポイントおよびボーナスチップが

取り除きます。

ボーナスチップが

ップが残った場合には、ゲームボードの横に置きます。

1・3・5ランドの終了時には、得点計算を行います。2・4
ぐ次のラウンドに移ります。

 

得点計算のたびに、このチップに書か

 ーム終了まで持ち続けます。

イントを得る場合、代わりに他

す。このチップと一緒に得た建築ポイントでこの効果を使うことはできません。

使ったら、このチップはゲームから取り除きます。 
すでに他の八角マーカーが置かれているマスの置く

カーを 1マス分下げて、空いたマスに置くことができます。下げたマスにも他の
ーが置かれている場合には、それも 1マス分下げます。このチップは使用後ゲーム
り除かれます。 
振ったダイス 1回分をな
ムから取り除いた後、ダイスを振りなおすか、八角マーカーをゲームボードに置

ができます。このチップは使用後ゲームから取り除かれます。 
最初にダイスを振った後に、このチップを使うことができます。黒ダイ

任意の目を上にして置くことができます。これは、よけられたダイスに加えられ

のチップは 1回の手番に 1枚しか使えません。使われたチップはゲームから取り
除かれます。 

このチップを獲

(を決めます 自分自身がなることも出来ます 。スタートプレーヤーになったプレ

 

）か

レー
列のボーナスチップを得る。 
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ーヤーはカリブタイルを受け取ります。誰もこのチップを獲得なかった場合には、前のラ

ウンドのスタートプレーヤーが続けてスタートプレーヤーとなります。 
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得点計算 アルカサバ 
・ 得点計算は建物ごとに行われます。 

マーカーが一番上にあるプレーヤーに、得点表

・ の得点が一番上と 2番目に建物マーカーがあるプレー
 

・ ラウンド終了後には、 の得点が 番目までのプレーヤー

・ では、ボーナスチップによる得点も加点されます。 

その場合は、下になってい

・ 算後次のラウンドに移ります。。

3 B 算です。青が 5

て

 
注意：建築ポイントには完全な ん。したがっ

 

終了 
後、 す。 

 ・ 第 1ラウンド終了後は、各建物の建物
 の Aの得点が与えられます。

第 3ラウンドが終了後には、B
 アルカサババージョンでは、アルハンブラの基本セットのように、各プレーヤーは自分

のアルハンブラを建設します。ただし、タイルを手に入れるためにお金を支払うのではな

く、ダイスで決めるのです。 ヤーに与えられます。

最終ラウンドである、第 5 C 3  アルハンブラの基本ルールのように、得点計算のときそれぞれの建物タイルの建設数に

より、得点が得られます。また、外壁の長さによっても得点を得ることができます。 に与えられます。 
各得点計算ラウンド  

・ 得点は、得点マーカーを使って得点エリアに示します。 
使用するセット内容 ・ 建築マーカーが同じマスに複数置かれることがあります。

 カリフタイル 1 ゲームボード 1 るマーカーほど優先となります。

1および 3ランドの場合は、得点計  
例：第 ラウンド終了後（ ）の得点計

ポイントで一番上に建物マーカーを置いていますので、

8点獲得します。得点マーカーを 8マス進めます。 
オレンジと緑が同じ 3ポイントに建物マーカーを置い
いますが、オレンジのほうが下になっているので、優先

です。1点獲得します。 

同点ということはありませ

て、得点をわけあうこともありません。 
 
 
 

ゲームの
・ 3度目の得点計算終了 ゲームは終了しま

・ 最も得点の多いプレーヤーが勝ちです。 
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スタートプレーヤーチップ 1 

 

 

 

八角マーカー 30 

 
得点マーカー 6 

 
追加建物タイル 1 

 

アルハンブラ基本セットから加えるもの 

建物タイル 54 (すべて) 
布袋 1 
スタートタイル(噴水が描かれているタイル) プレイ人数×1 
予備エリア プレイ人数×1 

 
補足：新しい追加建物タイルは、アルハンブラに加えて(そのまま加えるまたは、
交換する)基本ルールで遊ぶこともできます。その場合｢塔｣の建物タイルとして
扱われます。 

建物タイルを置くエリア 

ボーナスチップを置くマス 

八角マーカーを置くエリア 

得点トラック 

建物の種類ごとの列 
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準備 
・ ゲームボードをテーブルの中央に置きます。 
・ 各プレーヤーは色を決めて得点マーカーひとつと、プレイ人数に応じた数の八角マー

カーを受け取ります。 
 6または 5人でプレイする場合 ·············3個ずつ 
 4人でプレイする場合 ·························4個ずつ 
 3または 2人でプレイする場合 ·············5個ずつ 

・ アルハンブラ基本セットより、スタートタイルと予備エ

リアを１枚ずつ受け取ります。 
・ 得点マーカーは得点トラックの｢0｣のところに置きます。 
・ スタートプレーヤーを決めます。スタートプレーヤーは、カリフタイ

ルを受け取ります。 
・ アルハンブラ基本セットからの建物タイルは建物の種類ごとに分け、

それぞれ裏向きにしてよく混ぜます。6 種類それぞれから 1 枚ずつと
タイルの山を作ります。このようにして 6枚のタイルの山を 5つ作ります。 
残った建

って、裏向きの

・ 物タイルは、追加建物タイルと一緒にして布袋の中に入れます。 

進行 
は 5ラウンドにわたって行われます。それぞれのラウンドで、各プレーヤーは八

のとき得られる得点は予備エリアに

建物タイルとスタートプレーヤーチップの配置 
取り、それぞれのエリアに表にし

建物タイルを取り出

 

枚(山から 5枚、布袋の中から 6枚)並べられています。ダイスの目に
 

   

 

ゲーム

角マーカーと同じ数の手番を行います。すべての手番が終了した時点で、それぞれの建物

の種類について、八角マーカーを上位に置いているプレーヤーが、建物タイルを獲得しま

す。そして自分のアルハンブラの建設に使います。 
1・3・5 ラウンド終了後に得点計算があります。こ

書かれた得点表に従います。 
 

・ まず山にして置かれている建物タイルの山をひとつ

 て建物タイルを置きます。

加えて、布袋の中から 6枚の・ 

し、それぞれ対応するエリアに表にして並べます。

スタートプレーヤーが白ダイスを振り、出た建物・ 

のボーナスチップのマスにスタートプレーヤーチ

ップを置きます。ただし、最終ラウンドではこれ

を行いません。 
建物タイルが 11
よりアーケードにスタートプレーヤーチップが置かれます。

補足：5つのボーナスチップのマスは空いたままになります。
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ヤーからはじめ、手番プレーヤーは 3回までダイスを振ることができ
 

・ を

サイコロを振る 
・ スタートプレー

ます。そして、基本ダイスルールにしたがい、八角マーカーをひとつ置きます。

時計回りの順で、次のプレーヤーの手番になります。これをすべての八角マーカー

 配置するまで行います。

 
アルハンブラの改装 

目にダイスを振った後、八角マーカーをゲームボードに置かないと

装は行え

 
ラウンドの終了 

の建物)からはじめて、建物ごとに順番に処理します。 
ている建物タイ

・ る代わりにこ

 
・ 

トプレーヤーチップが残っていたら、

・ 

 
・ がなくなっても建物タイルが残っていた場合は、残った

 
たは予備エリアに置く必

レーヤーチップを誰も獲得できなかった場合には、

・ ・4ラウンド終了

枚の建物タイルから選

・ 1 回目または 2 回
決めたプレーヤーは、これを自分の予備エリアに置くことができます。これにより、

アルハンブラ基本ルールの｢アルハンブラの改装｣を行うことができます。 
注意：3回ダイスを振った(2回振りなおした)あとは、このアルハンブラの改
ません。 

・ パビリオン(青
・ 一番上に八角マーカーが置かれているプレーヤーが、その列に置かれ

1ルを 枚取り、直ちに自分のアルハンブラを建設するか、予備エリアに置くかします。

アルハンブラの建設ルールはアルハンブラの基本ルールと同じです。 
この列にスタートプレーヤーチップが置かれていたら、建物タイルを取

れを取り直ちに次のラウンドのスタートプレーヤーを決めることもできます。この場

合は、スタートプレーヤーになったプレーヤーは直ちにカリフタイルを受け取ります。

その後、自分の八角マーカーを取り除きます。 
・ そこで、まだその列に建物タイルまたはスター

その時点で一番上に八角マーカーが置かれているプレーヤーが同じ事を行います。 
これを、建物タイルおよびスタートプレーヤーチップがなくなるまで

行います。

八角マーカー

建物タイルはゲームから取り除かれます。

注意：獲得した建物のタイルは直ちに建設ま

要があります。このラウンドで獲得するほかの建物タイルを待つこと

はできません。 
補足：スタートプ

同じプレーヤーがスタートプレーヤーになります。 
1・3・5ラウンド終了後には得点計算があります。2

 後は、ただちに次のラウンドをはじめます。

例：青の八角マーカーが一番上にあります。2
んで取り、直ちにアルハンブラの建設に使いました。黄色が残った建

物タイルを取りアルハンブラの建設につかました。赤は何も獲得でき

ませんでした。 
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得点計算 
・ 獲得できる得点は、アルハンブラの基本ルールと同じです。予

・ 

C  
・ 

ゲームの終了 
了後ゲームは終了します。 

二人用特別ルール 
カサバ｣を二人でプレイする場合は、もう一人ダミープレ

基本ダイスゲー  
は、１色で 5個の八角マーカーと 6個の建物マーカー、1個の得点

 
・ マーカーを配置します。このため白ダイス１個振り、出

 
をダイスで出た建物の｢ ｣の右のマスに置きます。

足

つの建物

・ 築ポイントを獲得します。八角マーカーが一

2

・ ーヤーも得点します。またボーナスチップによる加点もあります。 

備エリアに書かれている得点表に基づき得点してください。 
第 1ラウンド終了後は A、第 3ラウンド終了後は B、最終ラウ
ンド終了後は の得点を得ます。

また、外壁の得点も加えます。 
 

・ 3回目の得点計算が終
・ 最高点を獲得しているプレーヤーの勝ちです。 
 

｢基本ダイスゲーム｣および｢アル

ーヤー(架空のプレーヤー)を作ってプレイします。 
 

ム

・ ダミープレーヤー

マーカーを受け取ります。

まずダミープレーヤーの八角

た建物の列に置きます。

 最初の八角マーカー 2  
2 個目の八角マーカーをその右隣の建物の｢3｣の右のマスに置きます。 

 3個目の八角マーカーをその右隣の建物の｢4｣の右のマスに置きます。 
 4個目の八角マーカーをその右隣の建物の｢5｣の右のマスに置きます。 
 5個目の八角マーカーをその右隣の建物の｢6｣の右のマスに置きます。 
補 ：塔(紫の建物)に置いたら、次はパビリオン(青の建物)に置きます。 

5 1補足：ダミープレーヤーは八角マーカーを 個しか持っていませんので、

には、八角マーカーは置かれません。 
ラウンド終了後、ダミープレーヤーも建

番上にある場合には、必ず建築ポイントを ポイント獲得します。ダミープレーヤー

がスタートプレーヤーチップを獲得した場合には、スタートプレーヤーが交代します。

ボーナスチップを獲得した場合は、得点を得るものだけ残して、あとはゲームから除

きます。 
ダミープレ
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アルカサバ 
レーヤーは同じ色の八角マーカーを５つと得点マーカーを１つ持ちます。 

最初に置かれた建物タイルの列  ２の右側のマス

に複数置かれることがあり

・ レーヤーが建物タイルを獲得する場合、下側の建物から取っていきます。こ

 
・ 

特殊なケース 
た場合は、最初のダイス振りで同じ目が８つ出た場合と同様の扱

・ さらに下に置かなければなら

・ スに

ール問い合わせ先 

 
メビウス ゲームズ 

〒112-0004 東京都文京区後楽

e-mail:shop@mobius-games.co  RL
 

・ ダミープ

・ ダミープレーヤーの八角マーカーは、袋の中から引く建物タイルに合わせて配置しま

 す。

  
 ２番目に置かれた建物タイルの列 ３の右側のマス 
 ３番目に置かれた建物タイルの列 ４の右側のマス 
 ４番目に置かれた建物タイルの列 ５の右側のマス 
 ５番目に置かれた建物タイルの列 ６の右側のマス 

 補足： ダミープレーヤーの八角マーカーが、同じ建物の列

ます。 
ダミープ

れらのタイルは、ゲームボードの脇、よく見える位置に置いておきます。

ダミープレーヤーは建物の数による得点だけを獲得します。 
 

・ 同じ目が９つになっ

いとします（ボーナスチップを使った場合のみ可能）。 
八角マーカーをダイスエリアのいちばん下のマスよりも

なくなった場合（押し出されたり、すでに最初のマスに他のマーカーが置かれていた

りして）、この八角マーカーは、そのラウンドの間ゲームから取り除かれます。このマ

ーカーで何も獲得することはできません。たとえ２位であったとしてもです。 
誰かが１２建物ポイント以上を獲得しても、建物マーカーは、いちばん最後のマ

 置かれ続けます。それ以上獲得した建物ポイントは無効になります。

 
 
 
ル

 
 
 

 
 

 

1-1-15梅澤ビル 5階 
 Tel 03-3815-5956 Fax 03-3815-7956 

.jp U  http://www.mobius-games.co.jp/ 
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