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Hra 0d Dirka Henna pre
1-5hracov

Zasadenic hry

Hraci predstavujui konkurencnych architektov, ktorych tilohou je vybudovat' Alhambru. Budii stavat Sest' roznych
typov budov: pavilony, paldce, arkady, zamky, zahrady a veze. Kazdy chce postavit viac budov jedného typu nez jeho
stiperi a ziskat tak pre seba najviac vitaznych bodov (VB). Dalsie body dostanii hraci za postavenie vietkych budov
v rade a stipci ich hracskeho listu. Ten, kto bude pozorne sledovat svojich siiperov a stavat spravne budovy ziska

najviac bodov a stane sa vitazom hry.

RKomponenty

* 1 hradsky blok * 1 bodovaci blok
— 100 obojstrannych listov — 25 obojstrannych listov
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1.) Kazdy hra¢ si vezme jeden list z hra¢—
skeho bloku, 1 modri a 1 Zltu kocku a pero
(nie je sucastou balenia).

2.) Nahodne sa uréi zaéinajici hraé. Ten si
vezme list z bodovacieho bloku a zapise do
prislusnych koloniek mena vsetkych hracov.

3.) Zatinajuci hra¢ a po fiom postupne, v sme—
re hodinovych ruciciek, vsetci ostatni hraci
hodia oboma svojimi kockami, polozia ich na
farbou i hodnotou zhodné policka kociek na ich
hraéskom liste a na mriezke preskrtnti budovu,
ktora sa nachadza na priesecniku tychto kociek.

Poznamka: Preskrtnutie budov budeme

dalej oznacovat ako ich “postavenie”.

Zacinajuci hra¢ zaznamena na bodovacom

liste, ktoré budovy vsetci hraci preskrtli (a teda
postavili), a to tak, ze preskrtne prvé volné
policko zlava v riadku daného hraca a stipci
danej budovy. Vd’aka tomu mé6zu vsetci hraci
pocas celej hry jednoducho zistit’, kto uz postavil
kol’ko budov urcitého typu.

Tento postup sa bude opakovat’ az pokym
nebude mat’ kazdy hra¢ postavené tri budovy.
Ak by mal hra¢ postavit budovu, ktord uz
postavend (rozumej preskrtnuta) je, hodi znova
oboma kockami a to az dokial’ sa mu nepodari
postavit’ novii budovu.

Nakoniec kazdy hrac znova hodi oboma
kockami a tieto umiestni na farbou i hodnotou

zhodné policka kociek na jeho hracom liste.

Priprava hry pre 3 — s hracov

Barbara
Dirk

Frank
Ani

C
L
Patricia |
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Zmeny pri priprave hry pre 1

a 2 hracov: pozrite stranu 10.
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Mriezka budov

4.) Zadinajuci hra¢ si vezme d’al$iu modru a ZItd kocku naviac, hodi nimi a opat’ ich umiestni na
zhodné policka na jeho hra¢skom liste. Ak by na danom mieste kocka uz bola, polozi ju na fiu.

5.) Vsetci hra¢i zadinaji hru s troma mincami, ktoré uz su v ich zasobe minci na
hracskom liste oznacené kriizkom. Ak hrac pocas hry vyuzije mincu na Specidlnu

akciu, preskrtne mincu oznacenu krizkom.

Zvysné kocky, ako aj hracsky a bodovaci blok, uz nie sii potrebné a mozete ich vratit do krabice.




Pricbeh hry

Alhambra Roll & Write sa hrd na pevne stanoveny

Pocet hracov

Sva5 1l

pocet kol, ktory zavisi od poctu hracov.

Pocet kol

12

15

18

Kolo za¢ina vzdy zacinajuci hrac, ostatni nasledujii v smere hodinovych

ruciciek. Zakazdym, ked’ je na tahu zainajici hrac, zaznaci na bodovacom

liste aktualne kolo.

Aktivny hra¢ ma vo svojom t'ahu na vyber z dvoch akcii:

x Postavit’ budovu = alebo Ziskat’ mince

Navyse k vybranej akcii moze hra¢ pouzit’' nazbierané mince a vykonat $pecidlnu akciu.
Ked’ aktivny hra¢ jednu z dvoch akeii vykonal, je na tahu d’al$i hra¢ v poradi. Hra skonci po
odohrati posledného kola, po ktorom nasleduje zavere¢né bodové vyhodnotenie.

Jah detailne

Aktivny hra¢ si musi vybrat’ jednu z dvoch moznych akeii:

x Postavit’ budovu

Hra¢ si na svojej mriezke budov vyberie lubovolny
priese¢nik modrej a zltej kocky. Ak st vsetky

4 kocky na rozdielnych polickach ma hrac¢ na vyber
20 4 priesecnikov.

V pripade, ze budova na priesecniku je uz
postavend, must si hra¢ vybrat iny priesecnik. Ak
st uz postavené budovy na vsetkych priesecnikoch,
musi si hra¢ zvolit’ akciu ¢islo 2:  Zziskat mince

Ak budova na priesecniku este postavena nie je, hra¢
Ju postavi (preskrtne). Zacinajuci hra¢ zaznaci na
bodovacom liste v riadku aktivneho hraca budovu,
ktorua postavil tym, ze preskrtne prvé volné lavé
policko v stipci s danou budovou.
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Priklad: Frank méze postavit jednu z troch budov, nakolko
budova na stvrtom priesecniku uz postavend je.



V pripade, Ze sa na bodovacom liste v riadku
aktivneho hraca vyskrtne posledné vol'né policko
v stipci budovy, ziska tento hra¢ na konci kola VB za
prvé miesto (ak su este dostupné). Ak v rovna—
kom kole vyskrtne posledné volné policko rovnakej
budovy viac hracov, spocitaju sa body za vSetky
dosiahnuté miesta a rozdelia sa rovnomerne
(zaokruhlené nadol) medzi vsetkych tychto hracov.
Dalgi hraci, ktori zaplnia vietky poli¢ka pri danej
budove v niektorom neskorSom kole, mozu ziskat’
body uz len za druhé, respektive tretie miesto. Hraci
si ziskané body zapisu do tabul'ky na VB do riadku
danej budovy na ich hracskych listoch.

Pozndmka: Pre lepsiu prehladnost odporiicame uz ziskané body

na bodovacom liste preskrtnit.

Nésledne odstrani aktivny hrac zo svojho hracskeho
listu kocky, ktoré¢ pouzil na postavenie budovy a po—
lozi ich pred seba.

Dvojicu kociek, ktoré mu na liste zostali, poda bez
toho aby zmenil ich hodnotu, d’alSiemu hracovi
v poradi.

Hrag, ktory kocky dostal, ich polozi na farbou i ho—
dnotou zhodné policka kociek na jeho hrac¢skom
liste. Ak by na danom policku uz kocka bola, polozi
novu kocku na fu.

Pre ukoncenie tahu hodi aktivny hra¢ oboma
kockami, ktoré mu zostali, a polozi ich na zhodné
policka jeho hracskeho listu, pripravené pre d’alSie
kolo.

Potom je na tahu d’alsi hrac (jediny, ktory ma na
hracskom liste 4 kocky).

Barbara

lII]llIIII'I

irk | o[

Pam'eialaz:m XN

Frank (8 | | fex

Priklad: Patricia aj Frank vyskrtali v rovnakom kole vsetky
policka palécov (Cervené budovy), takze si rozdelia body za
prvé adruhé miesto a obaja ziskajii 13 VB.
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Priklad: Patricia d4 jej nepouzity par kociek jej susedovi po
lavici. Ten umiestni tieto kocky bez toho, aby zmenil ich hod-
notu, na policka zhodné s Cislom kociek na jeho hracom liste.




Ziskat’ mince

Hrac si spocita priesecniky vsetkych 4 kociek, na
ktorych uz mé postavent budovu. Za kazdi takuto
budovu ziska 1 mincu.

Poznamka: Ak je postavena budova na 2 alebo 4
priesecnikoch, ziska hrac 2, respektive 4 mince.

Ziskané mince si hra¢ oznaci krizkom v zasobe
minci na jeho hrac¢skom liste.

Ak uz ma zakrazkované vsetky mince v zasobe,
nemoze ziskat' dalSie.

Nasledne hodi hrac jeho vsetkymi 4 kockami.

Potom si z nich vyberie jednu dvojicu (Z/ti a modri
kocku) a polozi ich na zhodné policka jeho hracskeho
listu.

Druhu dvojicu kociek, ktoré si nevybral, da bez toho
aby zmenil ich hodnotu, svojmu susedovi po lavici
a ten ich polozi na zhodné policka jeho hracskeho
listu.

Potom je na tahu d’alsi hrac v poradi.

Priklad: Patricia ziska
3 mince, nakolko uz ma na
3 priesecnikoch postavené

budovy.
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Priklad: Vsetky kombindcie kociek
majii priesecnik na dvoch rovnakych, X
uz postavenych, budovéch. Fatricia
teda ziska 4 mince.

Priklad: Patricia hodi vsetkymi 4 kockami a jednu dvojicu si
necha. Druhti dvojicu dé svojmu susedovi po lavici.



Pouzitic minci na specidlne akeie

Hra¢ méZze vo svojom tahu pouzit’ ziskané mince a vykonat’ jednu alebo viac Specidlnych
akcil.

Ak $pecialnu akciu vykona, preskrtne vyzadovany
pocet zakruzkovanych minci v zasobe minci na jeho
hracskom liste.

V pripade, ze hra¢ uz nema na Specialnu akciu
dostatok minci, nesmie ju vykonat'.

Specialne akcie

1. Zmena hodnoty kocky | £ ) /-G l

Za jednu mincu moze hra¢ na zaciatku jeho tahu )
zmenit’ hodnotu jednej kocky o jedno €islo nahor
alebo nadol. Hra¢ moze mintt’ aj viac minci a zmenit’
hodnotu jednej a/alebo viacerych kociek o dany )
pocet ¢isiel. Nie je vSak povolené zmenit’ hodnotu
kocky s ¢islom 1 na 6 a naopak.
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Potom, ¢o zmenil hodnotu kocky/kociek, vykona
hra¢ jednu z dvoch moznych akeii
( x Postavit budovu ) alebo Ziskat’ mince ).

Priklad: Frank pouzije 3 mince a znizi hodnotu modrq kacky
o1azltejo2.

2. Stavba dvoch budov

Za tri mince moze hra¢ potom, co uz postavil budovu
pri akcii ¢ Postavi€ budovu ), postavit’ d’alsiu budovu.
Musi na to pouzit’ 2 zatial’ nevyuzité kocky, ktoré ®
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mu zostali (nepouzil ich pri stavbe prvej budovy). o)

Zacinajuci hrac zaznaci obe postavené budovy 2 -

v riadku hraca na bodovacom liste. (e ﬁ & fﬁ‘ b
Nasledne hodi hréé vietkymi 4 kockami, Jedny G| 0 e B K]

QLIE
a0
I

dvojicu si ponechd a polozi ich na zhodné policka
jeho hracskeho listu. Dvojicu kociek, ktoré¢ nepouzil
da hracovi po l'avici, bez toho, aby zmenil ich

hodnotu, a ten si ich pOlOii na zhodné poliéka jeho Priklad: Ani minie 3 mince a postavi'v jej tahu az 2 budovy.
hracskeho listu.
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Koniec hry a zavereéné bodovanie

Po poslednom kole (zavislom od poctu hracov) hra konci a prichadza zaverecné
bodovanie. Vsetky body, ktor¢ hraci ziskaju, si zaznacia do ich bodovace;j
tabul’ky na ich hracskych listoch.

Zaverecné bodovanie

1. Typy budov
Ako prvé sa rozdaju body za jednotlivé typy budov.

Hraci, ktori skoncili v pocte postavenych budov

konkrétneho typu na 1., 2. a 3. mieste ziskaju pocet Barbara | |98 ALIE

bodovlna zakrlade ich urfuestneme,t. Body pre 1., 2.' . virk |y |1 1)

a 3. miesto st zobrazené pod obrazkom budovy v jej —

stipei. Patricia

Ak postavili viaceri hrac¢i zhodny pocet hodnotenej Frank

budovy, spocitaju sa body za vsetky dosiahnuté Ani

miesta a rozdelia sa rovnomerne, zaokrihlené nadol,

medzi vSetkych tychto hracov. Priklad: Patricia je na 1. mieste a ziska 18 VB,
, - - , N Barbara a Dirk sa podelia o body za 2. a 3. miesto a dostanii

Pozndamka: Aby mal hrac pravo na body, musi mat posta- (po zaokrhlen nadol) kazd} 6 VB,

venil aspon jednu budovu hodnoteného typu. Frank nedostane nic.

V pripade, Ze boli v priebehu hry body za hodnoteny
typ budovy uz niektorému hracovi pridelené,

rozdaji sa pri zavere¢nom bodovani len body za Barbard
zostavajuce miesta.
Dirk
Hrag, ktory VB za hodnoteny typ budovy uz raz Patricia
dostal, nemoze ich ziskat’ eSte raz.
Frank
Ani 2

Priklad: KedZe Ani body za prvé miesto dostala uz v priebehu
hry, pripigu si body pri zéverecnom bodovani len Barbara za 2.
(13 VB) aDirk za 3. miesto (6 VB).



2. Rady & stipce

Hradi ziskaju VB, ak maji v jednej rade a/alebo jednom stipci postavené aspoii 4 budovy
(nemusia susedit). Hradi si skontroluju poéet postavenych budov v kazdom rade a stipci
samostatne. Ziskaju nasledujtci pocet bodov:

Pocet postavenych budov 41516
v rade / stlpci
Vit'azné body (VB) 2 (5|10

Vsetky body za rady a stipce si hradi spoéitaja
a zapisu do prislusnej kolonky bodovacej
tabul’ky na ich hracskych listoch.

wg
D7

Priklad: Dirk postavil v jednej rade a dvoch
stlpcoch dostatok budov a ziskal dokopy 17 VB.

3. Mince

Za kazdé dve zakrizkované, no nepreskrtnuté,
mince ziskaji hraci po 1 VB a zapisu ich do

prislusnej kolonky bodovacej tabul’ky.

Nakoniec si vSetci hraci spocitaju vsetky body v ich bodovace;j

tabul’ke a do posledného policka zapisu vysledok. Hra¢ s najvyssim
poctom bodov je vitazom. V pripade, Ze ma najvyssi pocet bodov
viac hracov, tito sa o vitazstvo podelia.

Priklad: Dirkovi zostali na konci hry 3 nepouzité mince a ziska
zane 1VB.




Varianty pre hru 1 a2 hraéov 2/22

V hre 1 alebo 2 hracov sa do hry pridavaji 2, respektive 1 virtualny hrac tak, aby bol pocet
hracov vzdy 3. Virtualni hraci neziskavaju ziadne body, avsak v kazdom kole sa im na bodo-
vacom liste zaskrtne jedna budova, ¢o ovplyvni umiestnenie a zisk bodov ostatnych hracov pri
zaverecnom bodovani.

Zmeny v priprave hry pre hru 1 a2 hradov

‘ W o
1.) Pre vSetkych virtudlnych hracov sa pripravi jeden par kociek. :’: \

2.) Zacinajuci hra¢ zapise kazdého virtualneho Priklad:
hraca do samostatného radu v bodovacej tabul’ke
a za kazdého z nich hodi 3-krat kockami, aby urcil
ich 3 pociatocné postavené budovy. Tie nasledne
zaznaci do radu prislusného hraca na bodovacej
listine.

1. hod: 2. hod: 3. hod:

KedZe nemajui virtualni hraci ziadny hracsky list, na
ktorom by postavené budovy vyskrtavali, hod kociek

s hodnotou ako padla uz predtym, vedie k tomu, ze

postavia dalsiu budovu rovnakeho typu. e

Ani
Virtudlny
I

Priklad pripravy pre hru 2 hracov:
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( Zacinajiici hrac: Barbara ]
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Zmeny v pricbehu hry v hre 2 hradov

Hraci si posuvaju kocky len medzi sebou, virtualny
hra¢ nikdy ziadne kocky nedostane.

Obaja hraci vykonaju svoje tahy rovnako ako v hre
viacerych hracov, a az potom je na tahu virtualny
hrac.

Zacinajuci hra¢ hodi kockami virtudlneho hraca a na
bodovacom liste zaznaci budovu, ktort virtudlny hrac
postavil.

Ak virtualny hra¢ postavi vsetky budovy jedného
typu, neziska za to sice ziadne body, avSak body za
dané miesto sa preskrtnu a ziadny z hracov ich uz
nemoze ziskat'.

V pripade, Ze virtualny hra¢ bude mat’ postavit’

typ budovy, ktory uz ma cely vyskrtany, hadze
zacinajuci hrac¢ jeho kockami dokial’ nehodi hodno-
ty, ktoré dovolia virtudlnemu hracovi postavit’ novi
budovu.

Priklad: Za virtudlneho hrééa Dirka sa musi znova hodit

kockami, nakolko mé postavené uz vsetky modré budovy.

Pocas zdverecného bodovania sice virtualny hra¢ neziskava ziadne body, no bude mat’ vplyv na
uréovanie poradia hra¢ov pri pocte postavenych typov budov.

—

Priklad:
[ Barbara ] [ Ani
@1 (@8
Barbara X ’ ‘ : , 'A» ‘ l? & q
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Zmeny v pricbehu hry v hre 1 hraca

Hra prebieha rovnako ako v hre 2 hracov s tym
rozdielom, ze po vykonani svojho t'ahu hadze hra¢
kockami za oboch virtualnych hracov.

Hrac nepostiva d’alej nepouzité kocky, ale necha
ich polozené na svojom hrac¢skom liste. Znova hodi
pouzitymi kockami a poloZi si ich na prislusné
miesta jeho hracskeho listu, pripravené pre d’alsi
t'ah.

\
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Ciel'om hry je ziskat' ¢o najviac bodov. le | KBS o

éim viac bodov hra¢ nahra. t}’,m je ﬁspeénej NE Priklad: Barbara znovu hodi pouZité kocky a poloZiich na
g zhodné policka jej hrécskeho listu.

Varianty sdlovej hry

Barbara
Virtuzlny Priklad pre s6lo hru s 3 virtudlny-
- mi hréémi,

Pre este vacsiu vyzvu moze hrac stperit’ s 3 alebo
4 virtualnymi hra¢mi.

Virtualny
Dirki

Virtudlny
Dirkelson

V takom pripade sa upravi pocet hernych kol na
zéklade poctu hracov.

Namiesto snahy ziskat’ ¢o najviac bodov je taktiez mozné hrat proti virtuadlnym hracom.

V takom pripade ziskaju virtualni hraci, rovnako ako
bezni hraci, vetky body za postavené budovy a navyse
sa im na konci hry, ked’Ze neziskavaju ziadne body za

rady, stipce a mince, pripoitaju este aj body na zéklade| 4 virtudlni hraci | 15 bonusovych bodov
tabul’ky vpravo:

2 virtudlni hraci | 21 bonusovych bodov

3virtudlni hraci | 18 bonusovych bodov

[ St ][ Virtudhy ][ Virtudhy ][ Virtidhy ]
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