Hra od Dirka Henna pro 2-6 hraci

V' malém méstecku Alhambra se

dajici plat a to ve své domaci meéné.

predni stiedovéci stavitelé z Evropy
a Arabie rozhodli postavit obrovské
palace a nadherné zahrady. Stante
se jednim ze stavitelii, najmete si
kameniky ze severu a zahradniky :
z jihu. Vsichni ale pozaduji odpovi- .

Navrhujte zahrady plné fontan a kve-
tin, postavte krasné pavilony, paldce
’ s arkadami a komnaty pro sultiny
a krale. Souperte s ostatnimi staviteli
J a postavte tu nejveétsi a nejhonosnéjsi
ALHAMBRU.

* 6 startovnich dlazdic
s obrazkem proslulé Lvi Fontany.

* 12 bodovacich $paliki - pro kazdého hrace jsou dva Spa-
liky - prvni se umisti na startovni dlazdici a druhy je pro
pohyb na bodovaci desce.

* 108 penéznich karet ve ¢tyfech ménach - slouzi k nakupu
stavebnich dlazdic.

* 54 stavebnich dlazdic se 6 barevné odliSenymi typy staveb.
Stavebni dlazdice se pouZivaji ke stavbé vlastni Alhambry
a kazda z nich miZe byt ohranicena aZ 3 zdmi.

Kazda ména ma odlisnou barvu: modré Dendry, zelené Dirhamy,
oranzoveé Dukaty a zluté Guldeny. Maji hodnoty od 1 do 9.

* 2 bodovaci karty - jsou ndhodné tazeny béhem hry.

typ / barva budovy

druhé bodovaci kolo

prvni bodovaci kolo

* Stavebni trh se ¢tyfmi plochami pro stavebni dlazdice.

* Bodovaci deska - ukazuje pocet ziskanych bodi. * 6 rezervnich ploch s bodovacimi tabulkami.

* pravidla * latkovy sacek

Cena Mnozstvi

vV

Hraci se snazi v prub¢hu a na konci hry ziskat co nejvyssi
pocet bodil. Ty se ud€luji ve trech bodovacich kolech. Body
si zapocitavaji ti hraci, ktefi maji ve spravnou chvili nej-
vys$si pocet budov jednoho typu. Dalsi body si lze ptipsat
za nejdelsi obrannou zed’, postavenou okolo vlastni
Alhambry. Vitézi ten, kdo na konci hry ziska nejvétsi pocet Ve hie je 6 riiznych typii &
bodil. budov. Tabulka ukazuje

cenu a mnozstvi jednotlivych &
budov ve hie &

Typ budovy
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* Kazdy hra¢ obdrzi startovni dlazdici, kterou si polozi pted
sebe na stll, a 2 Spaliky ve zvolené barve. Prvni $palik
patii na startovni dlazdici a druhy do levého spodniho rohu
bodovaci desky.

* VSechny stavebni dlazdice se vlozi do platéného sacku
a fadn€ promichaji.

* Doprostied stolu se polozi stavebni trh a také bodovaci
deska.

* Ze sacku se vyberou 4 stavebni dlazdice a umisti se na oci-
slované Ctverce na stavebnim trhu.

Kazdy hra¢ dostane rezervni plo-
chu, kterou si polozi pted sebe.
Bodovaci tabulka v horni ¢asti
plochy ukazuje celkovy pocet jed-
notlivych typi stavebnich dlazdic i
a kolik bodu lze s kazdym typem  stavebni trh
ziskat v jednotlivych bodovacich

kolech.

* Ob¢ bodovaci karty se pfipravi stranou, balik penéz
se peclivé zamicha.

* Pocinaje nejmladsim, si nyni vSichni hraci rozdCli star- pozpimka: tento zpisob zaruci, e zddny z hracii nedostane

tovné, které se urci nasledné: dany hrac si z balicku penéz , popszich soucet nizsi nez 20 nebo vyssi nez 28.

vyklada na stil jednu penézni kartu za druhou, dokud

jejich hodnota neni 20 ¢i vice (na méné nezélezi). Skonci

tedy v okamziku, kdy oto¢i kartu, s jejiz hodnotou se sou-

¢et rovna nebo piekroci 20. Pak je na fadé dalsi hrac. Poté,

co si startovné vybral 1 posledni hra¢, vezmou si vSichni

své karty do ruky a ostatnim je jiz neukazuji.

L. II. IV. V.hromadka

* Hru za¢ne hra¢ s nejmensim poctem karet. Pokud se sejde
vice hracu s takovymto poctem, pak zacne ten, jehoz hod-
nota penéz je nejnizsi. Pokud i tuto hodnotu maji nékteti

hraci spolecnou, pak za¢ne nejmladsi z nich.

* Nyni se z baliku penéz odkryji 4 vrchni karty a rozlozi

se doprosted hraci plochy vedle stavebniho trhu. 1. bodovaci karta A 11 bodovaci karta B
 Zbylé penézni karty se rozdéli do 5 pfiblizn€ stejnych h

hroméadek. Do 2. hroméadky se na libovolné misto vlozi IIi

bodovaci karta ,,A“, do 4. hromadky karta ,B“. Nyni l IV.

se hromadky poskladaji na sebe tak, aby vespod byla pata v 'hromé dka

hromddka, na ni ¢tvrtd, pak tieti, druhd a nahofe prvni.
Takto vznikly balicek se ptipravi ke stavebnimu trhu vedle ~ Pozndmka: tak se zajisti, Ze bodovaci karty nebudou ve hre
jiz vyloZenych penéznich karet. tazeny prilis brzy, prilis pozdé nebo kratce za sebou.



Hraje se ve sméru hodinovych rucicek. Hrac, ktery je aktual-
né na fadg, si vybere jednu ze 2 nésledujicich moznosti:

M Vzit si penize
B Koupit a umistit stavebni dlazdici
M Pi-estavét vlastni Alhambru

Na konci tahu se musi penize nebo stavebni dlazdice doplnit
tak, aby byly vystaveny vzdy 4.

B Vzit si penize

Hrag, ktery je na tahu, si miize vzit kteroukoli ze 4 vyloZe-
nych penéznich karet. Mize si jich vzit i vice, ale maxi-
malné do souctu 5 (na méné v tomto piipadé nezalezi).

B Nikup a pokladani stavebnich dlazdic

Hréci si dlazdice kupuji na stavebnim trhu. Za kazdou dlaz-
dici musi hra¢ zaplatit minimalni cenu, ktera je vyzna-
¢ena v rohu na dlazdici a k nakupu pouzije ménu, kterou
urcuje stavebni trh hned vedle stavebni dlazdice. Ale pozor
- drobné se nevraceji!

Z pouZitych penéznich karet se vytvoii odkladaci hroméd-
ka.

V pripadé, Ze hrac¢ zaplati za dlazdici presné, dostiva
vyhodu v podobé dalSiho tahu a opét se miize rozhod-
nou mezi 3 vySe uvedenymi postupy.

Béhem tahu jednoho hrace se dlazdice ani penézni karty
nedopliiuji. Teprve az hrd¢ dokonci svij tah, doplni
se penize i dlazdice do poctu 4.

V pribéhu jednoho tahu tedy miize jeden hra¢ provést
az 5 akei (4x presné zaplati za dlaZdice a v poslednim
tahu se rozhodne, zda si upravi svou Alhambru nebo
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si vezme penéZzni kartu).

Pokladani dlazdic
Hra¢ ma vzdy 2 moznosti:
1) ptidat dlazdici ke své Alhambte,

2) ulozit dlazdici na rezervni plochu, kam Ize umistit
libovolny pocet dlazdic.

Priklad: hra¢ si miiZe vzit obé karty lezici vievo (jejich soucet
Jje 5) nebo si vezme jednu kartu — bud's hodnotou 7 nebo 9.

cena mena

Priklad: hrdc chee do své
Alhambry koupit zelenou
dlazdici s hodnotou 10.
Dlazdice lezi vedle modré
mény, proto hrdc plati
modrymi penéznimi kartami.
Hrac k ndakupu dlazdice
pouzije penize s hodnotou
7 a 4, které drzi v rukou.
Dlazdici preplatil, jeho tah
Jje u konce a drobné nedo-
Sstane zpet.
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Pravidla stavéni Alhambry

Pro stavbu Alhambry plati nasledujici pravidla:

* VSechny budovy musi byt orientovany stejnym smé-
rem jako startovni dlazdice.

* Priléhajici strany dlaZzdic museji byt shodné, tj. ob¢
maji na spole¢né stran¢ zed a nebo ji tam nemd ani
jedna.

* Do vSech dlazdic musi byt umoZnén p¥istup ze star-
tovni dlazdice (nelze jit ptes zed nebo vykrocit z dlaz-
dice).

* Kazdé nova dlazdice musi byt do Alhambry zabudovéna
tak, aby se dotykala minimalné jednou stranou (spoje-
ni ptes roh je neplatné).

* Pii stavbé Alhambry nelze nechat volna mista, tj. nesmi
dojit k vytvofeni volného prostoru uprostied jiz posta-
venych dlazdic.

Priklady, jak nelze dlazdice pokladat:

Strecha dlazdice je
vzhiru nohama

Strana se zdi je pripojena
ke strané beze zdi

pit, od komnaty je oddélena zdi

&
Stavebni dlazdice jsou

napojeny pouze pres
roh

Prilozenim hnédeé dlazdice
vznikne v Alhambre prdzd-
né misto

I Prestavba Alhambry
Vlastni Alhambru si lze prestavét 3 nasledujicimi zptisoby:

* vzit stavebni dlazdici z vlastni rezervni plochy a ptidat
k vlastni Alhambre

* odstranit stavebni dlazdici ze své Alhambry a dat ji
na rezervni plochu

* vyménit dlazdici z Alhambry za dlazdici z rezervni plo-
chy — ta vSak musi byt umisténa na stejné misto

[ zde plati pravidla pro stavbu budov. Neni dovoleno ode-
brat startovni dlazdici nebo misto ni polozit jinou.

Priklad: koupite si dlazdici a poZadovanou cenu zaplatite presné.
Jste tedy stdle na tahu.

Rozhodnete se nakoupit dalsi dlazdici a opét zaplatite presne.
Jste stdle na tahu a rozhodnete se prestavet svou Alhambru. MiiZete
napriklad odstranit stavebni dlazdici z Alhambry

a vymenit ji za jinou dlazdici ze své rezervy.

Timto ukoncite sviij tah. Nyni miiZete zabudovat nové nakoupené
dlazdice do své Alhambry nebo je odlozit na rezervni plochu.




B Ukonéeni kola

Teprve az hra¢ ukonéi své tahy, smi nové nakoupené
dlazdice ptidat do své Alhambry (nebo vlozit do rezervy).
Pokud hra¢ nakoupil vice dlazdic, miize je pfilozit v libo-
volném poradi.

Nyni je na tahu dalsi hra¢. AvSak nez se rozhodne, kterou
akci uskute¢ni, musi byt doplnény vSechny stavebni dlaz-
dice a penézni karty, jak bylo popsdno vyse. Pokud neni
k dispozici potiebny pocet penéznich karet, zamicha se
odkladaci hromadka, oto¢i se ¢islem dolti a nové vznikly
balik se znovu pouzije.

Priklad: hrac si koupil dlazdice z cisel 2 a 4. Po ukonceni jeho tahu
se ctverce znovu zaplni — prvni tazend dlaZdice se pripravi na ¢islo 2,
druha pak na cislo 4.

V pribéhu hry jsou celkem 3 bodovaci kola. K prvnim
dvéma bodovacim kollim dochdzi ve chvili, kdyz je z baliku
penéznich karet tazena bodovaci karta ,,A“, pozdéji ,,B“.
Tieti (tj. posledni) bodovaci kolo je na konci hry.

Bodovaci karta se ihned po vytazeni polozi stranou
a z baliku penéZnich karet se vytdhne potiebny pocet penéz
na doplnéni. Nyni se spocitd skore.

V kazdém bodovacim kole ziskévaji body hraci, kteti maji
ve své Alhambie nejvétsi pocet budov nékteré¢ho typu.
Dalsi body se pfidéluji za zed’ postavenou kolem vlastni
Alhambry.

Kdyz je vytazena bodovaci karta ,,A“, dostdvaji body pouze
ti hraci, jejichz Alhambra se skladd z nejvétSiho poctu
daného typu budov.

Ve druhém bodovacim kole, tj. pfi vytaZeni bodovaci karty
B, si body rozd€li hraci s nejvétsim poctem a s druhym
nejvétsim poctem budov daného typu.

Pokud ma vice hracu stejny pocet budov, pak jsou body
za jednotliva mista seCteny a rozdéleny. Neni-li mozné roz-
déleni na celd ¢isla, zaokrouhluje se smérem dold.

Tteti bodovaci kolo je na konci hry (viz Konec hry) a body
dostanou i hraci se tretim nejvétSim mnozstvi budov
daného typu. K urCeni bodi slouzi bodovaci tabulka
na rezervni plose.

Poznamka: stavebni dlaZdice umisténé na rezervni plose
se nepocitaji do skore hracii.

Poznamka: penézni hodnota budovy neni podstatna pro
bodovani, rozhodujici je pocet budov od jednoho typu! Hrac
musi mit alespon jednu budovu urcitého typu, aby si za ni
mohl narokovat body.

Priklad: hrac s nejvétsim
poctem bilych budov dosta-
ne 4 body.

Priklad: hrac s nejvetsim
poctem fialovych budov
dostane 13 bodhi. Hrac

s druhym nejvétsim poctem
fialovych budov dostane

6 bodhi.

Priklad: Filip a Jana maji po 4 fialovych dlazdicich. Rozdéli si tedy
body za 1. a 2. misto: 13 + 6 = 19 bodii. KaZdy z nich dostane 9 bodii,
protoze soucet bodi je treba vydélit dvéma a zaokrouhlit smérem doli.

Tolik bodii se udeéluje ve tiretim bodovacim kole.

Priklad: hrac s nejvetsim poctem modrych budov dostane 16 b.,
hrac s druhym nejvétsim poctem modrych budov dostane 8 b.,
hrdc se tretim nejvetsim poctem modrych budov dostane 1 b.



Body za zdi kolem Alhambry

Kazdy hra¢ navic ziskava i body za svou nejdelsi souvislou
zed’ kolem Alhambry.

ﬂ Tato zed' je za 8 bodii

Kazda strana dlazdice se segmentem zdi se pocita za jeden 19
bod.

Za vnitini zdi, tj. dlazdice, které pfiléhaji zdmi k sobg,
se body neudéluji.

Vsechny body, které hraci ziskaji, se zaznamendvaji
na bodovaci desce pomoci Spaliki. o

Za vnitini
zdi se body
neudeéluji

Tato zed je kratsi
a na bodovani
nema vliv

Hra kon¢i v okamziku, kdy po tahu jednoho z hracii neni
mozné doplnit dlaZdice na stavebni trh, protoze v latko-
vém sacku jiz neni zadna k dispozici.

Zbyvajici dlazdice ze stavebniho trhu nalezi vzdy tomu
hréaci, kterému v ruce zbyvéa nejvetsi Castka penéz v dané
meéné (cena budov nyni nehraje roli). V piipadé, ze ma
vice hracu stejny obnos penéz, dlazdice se ponecha na trhu.
I takto ziskanou dlazdici 1ze ptidat ke své Alhambie (samo-
ztejmé pii zachovani vSech pravidel).

Nyni nasleduje posledni bodovaci kolo.

Hrac, ktery se na bodovaci desce dostal po zdvérecném
bodovani nejdale, vyhrava! Hra mize skonéit i remizou,
a to v piipadé shodného poctu ziskanych boda.

Krom¢ béznych pravidel pro 3-6 hraci plati nasledujici
upravy:

Zakladni balicek penéznich karet obsahuje kazdou kartu 3x,
pokud hraji dva hraci je potieba jednu kartu z kazdé trojice
odebrat, tzn. ve hie bude pouze 72 penéZnich karet.
Vytvori se imaginarni hra¢, kterého pojmenujeme tieba
Pavel. Pavel, stejné jako ostatni, sbira dlazdice, ale nepro-
vadi Zadné tahy.

Na zacatku hry se pro Pavla odebere z vrchu 6 stavebnich
dlazdic, které se pfipravi na misto, dobie viditelné pro oba
hrace.

V bodovacich kolech dostane body také Pavel, pokud ma
vétsinu od nékterého typu staveb, ale nedostava zadné body
za zed..
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Ihned po prvnim bodovacim kole dostane Pavel dalSich
6 ndhodn¢ tazenych stavebnich dlazdic.

Po druhém bodovacim kole dostane Pavel dalsi dlazdice
— tretinu ze zbylych dlazdic ze sacku (v ptipadé potieby
se zaokrouhli smérem doli).

Pro oba hrace plati také toto pravidlo: pokazdé, kdyz hrac
koupi né&jakou budovu, miize ji pfidat ke své Alhambte,
polozit ji na rezervni desku nebo ji smi dat Pavlovi.




