ALEBRIJES

Wachter der Trau

Die Geschichte der farbenpriéchtigen
ALEBRIJES verbindet Traumwelt und
mexikanische Tradition. Die leuchtend
bunten Wesen vereinen die Eigenschaften
verschiedener Tiere zu einzigartigen
Kreaturen.

Fantastisch, geheimnisvoll und voller Farben
begleiten und beschiitzen sie uns auf unseren Wegen.
Welcher von ihnen wird dich begleiten?

ALEBRIJES ist schnell gelernt und ein Spiel e
voller cleverer Entscheidungen e
-spielt einfach los!

L Y 7 - \ = ] L
v e SPiELN RiAL ~ 9V Y
60 fluoreszierende Alebrijes- 20 fluoreszierende
Karten in 4 Farben von 1 bis 5 Alebrijes-Joker (weifle

NRAGETIiERE Vi&GEL Zahlen)von 1 bis 5®
(blau @) (griin @) =

6 Uibersichts-

HATZEN karten
(pink @) (orange ©)
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ALEBRIJES wird liber 3 Durchgénge gespielt. Die Spielerlegen
dabei einzelne Karten oder Setsaus. Dies geht jedoch nur, wenn
sie die zuvor ausgelegten Karten mit einer héheren Zahl oder
besseren Farbe libertreffen.

Falls es Spielern nicht moglich ist, die ausliegenden Karten
zu libertreffen, miissen sie passen. Haben alle bis auf einen
Spieler gepasst, kann dieser neu ausspielen.

EinDurchgangendet sofort, sobald ein Spielerkeine Handkarten
mehr hat. Die anderen Spieler erhalten Minuspunkte fiir ihre
iibrigen Handkarten. Wer nach drei Durchgéngen die wenigs-
ten Minuspunkte hat, gewinnt.
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Alle erhalten eine Ubersichtskarte. Nicht benétigte
Ubersichtskarten kommen zuriick in die Schachtel.
9 Mischt die iibrigen Karten (Alebrijes und Alebrijes-
Joker) und teilt allen 10 Karten auf die Hand aus. Im
Spiel zu fiinft oder sechst erhalten alle stattdessen
nur 8 Karten.
9 Legt die iibrigen Karten verdeckt als Nachziehstapel
in die Tischmitte.
O Haltet eure Punkte mit Stiftund Papier fest oder EisE
scannt diesen QR-Code, um unseren Online- | JEatEa:

3 T
Wertungsblock zu verwenden. T' E
) Werzuletztvon Seelentieren oder Traumwéchtern |wertunas-

getraumt hat, beginnt den ersten Durchgang. SLOCK
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Zu Beginn jedes Durchgangs diirft ihr im Uhrzeigersinn jeweils
bis zu 2 Handkarten austauschen. Legt dazu die gewdhlten
Karten ab und zieht dieselbe Anzahl Karten vom Nachziehstapel

Wer den Durchgang beginnt, spielt entweder eine einzelne
Karte oder mehrere Karten (Set). Dabei werden die Karten
immer offen in die Tischmitte gespielt.
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Als einzelne Karte diirft ihr jede beliebige Karte ausspielen.
Aber umeinSet aus 2 oder mehr Karten zu spielen, miissen die
Karten sowohl dieselbe Zahl, als auch dieselbe Farbe haben.

Nachdem die erste einzelne Karte oder das erste Set aus-
gespielt wurde, seid ihr reihum im Uhrzeigersinn dran. Wenn
ihr dran seid, miisst ihr die zuletzt ausgespielte Kombination
ibertreffen oder ihr passt.

== ALEBRiIJES-JOHER

Alebrijes-Joker konnen alleine oder in Sets gespielt g
werden. Sie nehmen die Farbe der anderen Karten g3
des Setsan, mit denen sie ausgespielt werden. Spielt
ihr ausschlieBlich Alebrijes-Joker, sagt an, welche
Farbe sie darstellen. Sie behalten diese Farbe.

==, EGiNE BESSERE HOMB:E SPSELEN

Um eine bessere Kombination zu spielen, miisst ihr die Zahl
oder die Farbe der zuvor ausgespielten Karten iibertreffen:
a) Spieltdieselbe Anzahl Karteninderselben
Farbe, aber mit einem hoheren Wert aus.

Beispiel: Um zwei blaue 2er zu liber-

aus, unabhangig vom Wert. ‘
==, FARBREAHENFOLGE ~ l"
[ il
& [m zu BLAL.

bieten, spielt zwei héhere blaue Karten
Beispiel: Um zwei blaue 4er zu liber-

—Die Farbreihenfolge kénnt ihr auf eurer Uber-
\\) [\] Wer zu Beginn ausspielt, kann dies mit jeder

(z.B. zwei 4er).
b) Spielt dieselbe Anzahl Karten in der nachsthoheren Farbe
bieten, spielt zwei griine Karten
(z.B. zwei griine 1ler).
«+.l) sichtskarte sehen. Sie verlauft im Kreis:
1 BLALU e~ GRiIN e PiNK und zuriick
beliebigen Farbe tun.
‘\ o o



Nachdem die erste Karten (Einzel oder Set) ausgespiel wurden,
diirft ihr ab jetzt keine Farbe iiberspringen.

Beispiel: Ana beginnt mit zwei griinen
lern. Bart spielt zwei pinke 1er, da er
kein héheres griines Paar Karten hat
und orange nicht erlaubt wére.

Eine 111 Kombination iibertreffen:

Da die Farbreihenfolge im Kreis verléduft, kann auch Orange mit
BLANM tibertroffen werden. Aber um eine orangene Kombination
inder Farbe zu iibertreffen, miisst ihr ein blaues Set mit genau
einer Karte mehr spielen. Der Wert der Karten ist dabei
beliebig, wie beim Ubertreffen mit
Farbe iiblich.

Beispiel: Cris hat drei orange-
farbene 5er gespielt. Neus muss
nun ein Set aus vier blauen
Karten spielen oder passen.
Neus spielt vier blaue ler.

“==. PASSEN =~

Anstatt Karten auszuspielen, konnt ihr auch passen. Ihr diirft
dann sofort bis zu 2 Handkarten austauschen.

HiNWEiS: Tauscht bevorzugt Karten aus, mit denen ihr keine
Sets bilden kénnt.

Legtdie gewdhlten Karten ab und zieht dieselbe Anzahl Karten
vom Nachziehstapel. Falls der Nachziehstapel ausgeht, wird
kein neuer gebildet. Ihr diirft weiterhin passen, kénnt aber
keine Karten mehr austauschen.
Dreht nach dem Passen eure Ubersichts-
karte auf die Seite mit den Traumaugen,
um anzuzeigen, dass ihr gepasst habt.
Fiir den Rest der Runde werdet ihr
iibersprungen.
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Beispiel: Ana kann keine bessere Kombination spielen und
passt. Sie entscheidet sich, 1 Handkarte abzulegen und zieht
1 Karte vom Nachziehstapel. AnschlieBend dreht sie ihre
Ubersichtskarte um und
wird ab jetzt libersprungen.

2

“==. NEU AUSSPiEELEN ~~~

Das Spiel wird reihum fortgefiihrt, bis alle bis auf einen Spieler
gepasst haben. Dieser Spieler erhilt nun die Méglichkeit neu
(und ohne Einschrankung) auszuspielen. Jedoch durfte er als
einziger keine Karten austauschen.

Bevor neu ausgespielt wird, legt ihr alle zuvor ausgespielten
Karten ab und dreht alle Ubersichtskarten wieder auf ihre
aktive Seite.

==, ENDE ESNES DUREHGANGS =~

Der Durchgang endet sofort, sobald jemand die letzte
Handkarte ausspielt oder ablegt. Wer die letzte Handkarte
loswird, gewinnt den Durchgang. Alle anderen erhalten
Minuspunkte fiir die Karten, die sie noch auf der Hand haben.
Zahlt pro Farbe auf eurer Hand nur die Karte mit dem hochsten
Wert und addiert die Werte aller Farben.

Niedrigere und doppelte Karten zahlen nicht. Alebrijes-Joker
zahlen als eigene fiinfte Farbe.

Dies sind eure Minuspunkte fiir den Durchgang.
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Beispiel: Anaspieltihre letzte Karte, daher endet der Durchgang
sofort. Sie erhdlt keine Minuspunkte.

iy Neus hat eine griine 3 und einen
: Alebrijes-Joker mit dem Wert 3. Der
Alebrijes-Joker ziihlt als eigene Farbe.
Neus erhiilt -6 Punkte (3 + 3).

Cris hat eine blaue 2 sowie zwei blaue 5er.
Der hiéchste blaue Wert zdhlt nur einmal. Cris
erhdlt -5 Punkte.
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v ¢ NELER DLRCHGANG ~ 9%
Nachdem ihr die Punkte notiert habt, mischt alle Karten wieder
zusammen. Nun teilt ihr erneut aus, so wie unter Spielaufbau
beschrieben.

Wer die meisten Gesamtminuspunkte hat, beginnt den neuen
Durchgang. Bei Gleichstand beginnt, wer von den Beteiligten im
Uhrzeigersinn zuerst auf den Spieler folgt, der den vorherigen
Durchgang gewonnen hat.

HiNWEiS: Bevor der neue Durchgang beginnt, diirft ihr jeweils
erneut bis zu 2 Handkarten austauschen.
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Das Spiel endet nach dem dritten Durchgang. Addiert eure
Minuspunkte aus allen drei Durchgéngen.

Wer die wenigsten Minuspunkte hat, gewinnt.

Herrscht Gleichstand, gewinnt von den Beteiligten, wer
die meisten Durchgédnge gewonnen hat. Besteht weiterhin
Gleichstand, teilen sich die Beteiligten den Sieg.

_ac 6 oa._.
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Einige Karten zeigen das Ollin-Symbol § Werden Karten aus-
gespielt, von denen mindestens eine ein Ollin-Symbol
enthdlt, kann dadurch ein optionaler Effekt ausgeldst
werden. Der Effekt héngt von der Anzahl Karten ab und
nicht von der Anzahl der enthaltenen Ollin-Symbole.

“ Spielt ihr:
1 Karte mit &; # Alle anderen ziehen reihum
1 Karte vom Nachziehstapel.
2 Karten & min. 1Ldavon # Alle anderen ziehen reihum
enthilt ein . Wihit einen 1 Karte vom Nachziehstapel.

der folgenden Effekte: 3 | egt 1 Karte aus eurer Hand ab

3 oder mehr Karten & min. § Kein Effekt, trotz des Ollin-
1 davon enthiilt ein & Symbols.

aY
Miissen durch einen Ollin-Effekt andere Spieler Karten ziehen,
geschieht dies in Spielreihenfolge. Wird der Nachziehstapel
dabeileer, ziehen die librigen keine Karte mehr.

Legt ihr durch einen Ollin-Effekt eure letzte Handkarte ab,
endet der Durchgang sofort.

Habtihr nach dem Ausspielen einer Kombination keine Karten
mehr auf der Hand, endet der Durchgang, bevor ein Ollin-,
Effekt ausgeldst wird.

Beispiel: Neus spielt zwei griine 3er, von denen

eine das Qzer’gt, Neus entscheidet sich, seine letzte
Handkarte abzulegen. Der Durchgang endet sofort.

‘==, UARSANTE: EiN ZUG PRO RUNDE ~

Fiir ein taktischeres Spiel kdnnt ihr diese Variante aus-
probieren, bei der ihr pro Runde jeweils nur einmal am Zug
seid. Ab Beginn der Runde sind alle im Uhrzeigersinn genau
einmal am Zug und spielen entweder eine bessere Kombination
oder passen. Alle anderen Regeln zum Passen gelten weiter-
hin.Nachdem alle einmal am Zug waren, endet die Runde. Wer
zuletzt ausgespielt hat, eréffnet die ndchste Runde.
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Die Geschichte

ALEBRIJES sind farbenprachtige Fantasiewesen, @
die Merkmale verschiedener realer und imaginiirer
Tiere in einem einzigen Wesen vereinen.

Ihre Geschichte lisst sich bis ins Jahr 1936 und zu
Pedro Linares Lopez zuriickverfolgen, einem
Cartonero aus Mexiko. Eines Tages erkrankte
Lopez schwer und in einem Fiebertraum erschienen
ihm fantastische Wesen. Seitdem wurden die Alebrijes
von vielen Kunstschaffenden weiterentwickelt und
sind heute Teil des kulturellen Erbes Mexikos sowie ein
wiederkehrendes Motiv in der mexikanischen Kunst.

Das ,,Ollin“-Symbol steht in der Weltanschauung der %5
NAHUA fiir Bewegung und Wandel. Es ist ein wichtiges Konzept
mesoamerikanischer Kulturen und spiegelt die Vorstellung -
eines Universums wider, das sich in stindiger Bewegung und
Veriinderung befindet.
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