ALHAMBRA

Hra Dirka Henna pro 2-6 hract
Cesky pteklad — Milo§ Prochazka, Altar
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aby ukazali svétu své uméni a schopnosti. Najmi nejvhodnéjsi
pracovniky a dohlédni na to, abys mé¢l vzdy dostatek penéz ve
spravné méne¢ — protoze at’ najmeS kameniky ze severu Ci
zahradniky z jihu, vSichni budou chtit mzdu ve své domaici
meéne.

Vzty¢ veéze, vysad’ zahrady, postav pavilony a arkady, vybuduj
honosna sidla — a postav tak ten nejnadherngjsi palac pod
sluncem.

OBSAH

e 6 startovnich ¢tvercli — zobrazujicich znamou Lvi kasnu z
Alhambry

e 54 c¢tvercl staveb — predstavujicich 6 rlznych druhi
budov. Ty slouzi jako stavebni kameny pro stavbu palacti
jednotlivych hraca. Kazda stavba mlze byt az ze tii stran
obehnéna zdi.

e | desku staveniSt¢ — na ném jsou Ctyfi pole, kazdé pro
jeden ctverec. Kazdé pole odpovidd svou barvou jedné
meéne.

1 bodovaci deska - na pocitani vitéznych bodi
12 zetonti v Sesti barvach — vzdy jeden k oznaceni hrace a
jeden k zaznamenavani jeho bodt

e 108 karet bankovek ve 4 rliznych ménach — slouzi k
nakupovani jednotlivych c¢tverci staveb pii budovani
palace

e 2 Wertung“ (bodovaci) karty — ty jsou tazeny ndhodné v
prubéhu hry (z hromédky karet bankovek)

e 6 rezervnich desek s pfehledem staveb a vitéznych bodt
1 platény pytlik
1 pravidla

CiL HRY

Kdyz se objevi bodovaci karta (resp. kdyz dojdou ctverce
staveb), hrac, ktery postavil nejvice urcitych staveb (t.j. ¢tvercii
urcité barvy), ziskd vitézné body. Daéle vSichni hraci ziskaji
vitézné body za nejdelsi spojitou vnéjsi zed’ paléce.

Pfi kazdém dal$im bodovani se zvySuje mnozstvi ziskavanych
vitéznych bodi. Zvitézi ten, kdo bude mit na konci hry nejvice
bodu.

PRIPRAVA HRY

e Kazdy hra¢ obdrzi jeden startovni ctverec (s kaSnou), ktery
polozi pted sebe na stil, a dale 2 Zetony stejné barvy. Jeden
z nich polozi na svijj startovni ¢tverec, druhy na dolni levy
roh bodovaci desky.

e Do pytliku umisti 54 ctvercti staveb, promichej a pytlik
poloz na stul.

e Doprostfed stolu umisti desku stavenisté, na kraj stolu
bodovaci desku.

e  Vytdhni z pytliku 4 ndhodné Ctverce staveb a postupné je
umisti do poli na desce staveniste.

e Kazdy hra¢ si vezme rezervni desku a vylozi ji pted sebe
na stil. Na desce je kromé& rezervniho prostoru také
prehled, ktery informuje o poctu ctverci staveb v
jednotlivych barvach a o tom, kolik vit¢znych bodl za né
lze ziskat.

e 7 balicku karet bankovek odstran 2 ,,Wertung® (bodovaci)
karty a doCasné je odloz bokem. Zbytek karet dobie
promiche;.

e Nyni obdrzi kazdy hra¢ penize do zaCatku. Kazdy hrac si
otevien¢ bere karty bankovek tak dlouho, az jejich celkova
hodnota dosdhne nebo pfesdhne 20 (rtizné mény zatim
nemaji zadny vliv). Totéz pak provedou i ostatni hraci. Az
budou mit vSichni penize, vezmou si je do ruky a déle uz je
ostatnim neukazuj.

e Hrac, ktery obdrzel nejméné karet bankovek, zaCiné. Je-li
takovych hract vice, zaciné ten s mensi celkovou hodnotou
bankovek. Pokud ani to neur¢i jednoznacné zacinajiciho
hrace, za¢ina mladsi.

e Dadle vyloz 4 karty bankovek vedle desky stavenisté, tak,
aby je vsichni vidéli (licem vzhiru).

e Zbylé karty bankovek rozdél na 5 pfiiblizné stejnych
hromédek. Zamichej ,,1. Wertung®“ (1. bodovaci) kartu do
druhé hromadky a ,,2. Wertung®“ (2. bodovaci) kartu do
ctvrté hromadky. Pak dej hromadky na sebe (prvni nahoru,
pod ni druhou, pak tieti, Ctvrtou, patou az dospod). Balicek
pak poloz vedle desky staveniste (licem doli).

HRA

Hra postupuje ve sméru hodinovych ruci¢ek od zacinajiciho
hrace. Hrag, ktery je na fad¢, musi provést jednu ze tfi moznych
akei:

» Vzitsipenize

» Koupit si ¢tverec stavby a umistit jej do svého palace

» Pozménit svij palac

1. Brani penéz
Mize§ si vzit jednu ze Etyf vylozenych karet bankovek.
Nebo si mtize§ vzit vice karet bankovek, ale soucet jejich
hodnot nesmi pfesahnout 5 (rizné mény zde nemaji zadny
vliv). Na konci tvého tahu se ¢tvefice karet zase doplni.

2. Nakup a umisténi ¢tverce stavby

a. Nakup
Muzes si koupit Ctverec stavby z kteréhokoliv pole na
desce staveniSté. Musi§ vSak zaplatit cenu na ném
vytiSténou v meéné, odpovidajici (barvou) poli, na
némz Ctverec stavby lezi. Muze§ zaplatit i vice, ale
zpét nic nedostanes (rozménovat nelze).
Utracené penize vytvoii odkladaci hroméadku pobliz
desky staveniste.
Pokud zaplatiS uvedenou cenu piesné, hraj jeste
jednou — opét si vyber jednu ze tifi uvedenych
moznosti.
Dokud hrajes, ¢tverce budov se na desku stavenisté
nedopliiuji. Doplni se az na konci tvého tahu.

b. Umisténi
Nové ctverce staveb se umist'uji na konci kola: bud’ si
desku. Na rezervni desce mizeS mit neomezené
mnozstvi ¢tverci staveb.



Pravidla pro stavbu paldce

Pii stavéni palace je nutno dodrzovat nasledujici

pravidla:

e  VsSechny Ctverce staveb musi mit stejny smér, jako
startovni Ctverec (tj. vSechny stfechy musi
smeétovat vzhiiru).

e Okraje sousednich Ctverci na sebe musi
navazovat — bud musi byt zed na obou
sousedicich okrajich ¢tvercii, nebo ani na jednom.

e Kazdy nové postaveny Ctverec musi byt
dosazitelny ze startovniho Ctverce, aniz by se pfi
pohybu ze startovniho na novy muselo projit zdi
¢i mistem bez umisténych ctverct.

e Kazdy novy ctverec musi aspoil jednou stranou
ptiléhat k diive umisténym ctverciim (nestaci, aby
se dotykal rohem).

e Nesmi se vytvofit zadné diry uvniti palace (tj.
prazdna mista, obestavéna ze vSech stran ctverci
staveb).

3. Pozménéni palace

Palac miize$ meénit nasledujicimi zptsoby:

e Muze§ presunout jeden Ctverec stavby zrezervy do
palace.

e MuzeS presunout jeden Ctverec stavby zpalace do
rezervy.

e  Muzes prohodit jeden Ctverec stavby z palace za jeden
z rezervy (musis jej v palaci umistit na stejné misto).

Pfi pozménovani palace musi byt dodrzeny vSechny

pravidla pro stavbu palace. Startovni Ctverec nesmi byt

nikdy odstranén ani vyménén.

Na konci tahu

Nakoupené ctverce staveb umisti do svého palace nebo rezervy
na konci svého tahu. Poté dopln pfipadné chybé&jici karty
bankovek a chyb&jici ctverce staveb na desku staveniSte.
Nasleduje kolo dalsiho hréce.

Pokud dojdou karty bankovek, zamichej hromadku odlozenych
karet bankovek a tak z nich vytvor novou hromadku.

ZiSKAVANI VITEZNYCH BODU

e Vpribchu hry se ziskavaji vitézné body tiikrat. Prvni dvé
faze ziskavani bodl nastanou, kdyz se zhromadky karet
bankovek pii dopliovani Ctvefice vytdhne karta
»Wertung*. Tteti a posledni faze ziskdvani bodii nastane na
konci hry (poté, co nelze doplnit desku staveniSt¢ pro
nedostatek ¢tvercti staveb).

e Kdyz je tazena bodovaci karta, dej ji pred hrace, jehoz tah
mél zacit. Bodovani se provede ihned, jesté¢ pied jeho
tahem. Po pfidéleni bodi hra normalné pokracuje tam, kde
byla pferusena a bodovaci kartu mtize§ odstranit.

e Pfi kazdém bodovani jsou ptidéleny body jak za vétSinu
staveb, tak za nejdelsi vnéjsi zed’ palace.

e Vitézné body se zaznamenavaji na bodovaci desce.

Vitézné body za vétSinu budov

Body jsou pftid€lovany za kazdy typ budovy. Ten, kdo ma
vétSinu Ctverci budov urcitého typu (barvy), ziskd body
uvedené ve sloupci nadepsaném ,,1. Platz” (,,1. misto”) na
bodovaci karté.

e Kdyz je tazena karta ,,1. Wertung”, ziskava za kazdy typ
budovy body pouze prvni. Pii pozd€jsim bodovani
ziskévaji body i hra¢i na dalSich mistech.

e  Pfi druhém bodovani (kdyz je tazena karta ,,2. Wertung”),
ziskavaji body hrac¢i snejvetsSim a druhym nejveétsim
poctem ctvercl urcitého typu.

e Tteti bodovani se provadi na konci hry. Pfi ném dostévaji
body prvni, druhy a tieti hra¢ za kazdy typ budovy.

e Pokud ma vice hraca stejny pocet ctverci budov daného
typu, body za odpovidajici mista se mezi né¢ rozdéli
rovaym dilem (zaokrouhluj dolt). Priklad: V druhé
bodovaci fazi maji Kim a Nina oba nejvice ctvercii
,, Tiirme”. Body za prvai a druhé misto si tedy rozdeli
rovaym dilem: (13 + 6)/2 =19 /2 = 9,5. Kazdy z nich
tedy dostane 9 bodii.

e POZOR! Ctverce budov v rezervé se nezapocitivaji.

Vitézné body za vnéjsi zdi

Kromé bodi za nejvice budov jednotlivych typt ziska kazdy

hra¢ body za svou nejdelsi spojitou vnéjsi zed’ palace.

e Kazda hrana Ctverce obsahujici ¢ast nejdelsi vnéjsi zdi je
za 1 vitézny bod.

e  Oboustranné zdi jsou vnitini a tudiz se za né¢ z4dné body
nepiidéluji.

KONEC HRY

Hra konci, kdyz je z pytliku vytazen posledni ¢tverec budov.
Zbylé ctverce budov ze staveniSté ziskaji hraci, ktefi maji
v ruce nejvice penéz odpovidajici mény (cena budovy nehraje
roli). Maji 1li nejvice penéz dané mény dva hraci, budovu
neziska nikdo. Tyto ¢tverce pak mohou byt pfidany do palaci
v souladu s pravidly pro stavéni.

Nyni se provede tieti a posledni bodovani.

Ten, kdo ziskal nejvice vitéznych bodut, vitézi. Pokud nejvice
bodu ziskali dva ¢i vice hracu, vitézi vSichni tito hraci.

SPECIALNI PRAVIDLA PRO DVA HRACE

Pouzij vyse uvedend pravidla s nasledujicimi odchylkami:

e Kazda karta bankovky je v balicku piesn¢ tfikrat. Odstran
jednu kopii od kazdé (v balicku zlstane 72 Kkaret
bankovek).

e Hry se ucastni imaginarni tfeti hrd¢ jménem Dirk. Dirk
nestavi paléc, ale sbira ¢tverce staveb. Nema vlastni tah.

e Na zacatku hry si lizni pro Dirka 6 Ctvercti budov a dej je
stranou — tak, abyste je oba dobte vidéli.

e Pii bodovani Dirk dostava body za vétSinu budov, ne vSak
za zed’ palace.

e Thned po prvnim bodovani obdrzi Dirk dalSich 6 ¢tverct
budov (opét ndhodné€ vylosovanych a umisténych k prvnim
Sesti).

e Po druhém bodovéani obdrzi Dirk opét ctverce budov.
Tentokrat jich v§ak nemusi byt 6 — dostane tfetinu ¢tverci
budov, které zbyvaji v pytliku (zaokrouhleno dolt).

e Pokazdé, kdyz si hra¢ koupi ¢tverec budovy, nemusi jej
pfidat ke svému palaci ¢i do rezervy, ale mize jej vénovat
Dirkovi.




Pomiicka pro hrace Alhambry

Kdyz jsi na fadé, musis provést jednu ze tif moznych akci:

1.

Vzit si penize

Muzes si vzit jednu ze Styf' vyloZenych karet bankovek. Nebo si
muzes vzit vice karet bankovek, ale soucet jejich hodnot nesmi
piesahnout 5 (rizné meény zde nemaji zZadny vliv). Na konci tvého
tahu se ¢tveftice karet zase doplni.

Koupit si a umistit ¢tverec stavby

a) Nakup
Miizes si koupit étverec stavby z kteréhokoliv pole na desce
stavenis§té. Musis v§ak zaplatit cenu na ném vyti§ténou v
meéné, odpovidajici (barvou) poli, na némz ¢tverec stavby
lezi. M ze$ zaplatit i vice, ale zpét nic nedostanes
(rozméniovat nelze).
Utracené penize vytvoii odkladaci hromadku pobliz desky
staveniste.
Pokud zaplati§ uvedenou cenu presné, hraj jesté jednou —
opét si vyber jednu ze tfi uvedenych moznosti.
Dokud hrajes, ¢tverce budov se na desku stavenisté
nedoplituji. Doplni se az na konci tvého tahu.

b) Umisténi
Nové étverce staveb se umist'uji na konci kola: bud’ si jimi
rozsiiis sviij palac, nebo je umisti§ na rezervni desku. Na
rezervni desce mize§ mit neomezené mnozstvi ctvercl
staveb.
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Utracené penize vytvoii odkladaci hromadku pobliz desky
staveniste.
Pokud zaplati§ uvedenou cenu presné, hraj jesté jednou —
opét si vyber jednu ze tfi uvedenych moznosti.
Dokud hrajes, ¢tverce budov se na desku stavenisté
nedopliiuji. Doplni se az na konci tvého tahu.

b) Umisténi
Nové étverce staveb se umist'uji na konci kola: bud’ si jimi
roz8ifis sviij palac, nebo je umisti§ na rezervni desku. Na
rezervni desce miiZze§ mit neomezené mnozstvi étvercti
staveb.

Pravidla pro stavbu palace

Pii stavéni palace je nutno dodrzovat nasledujici pravidla:

e Vsechny ¢tverce staveb musi mit stejny smér, jako startovni
étverec (t.j. vSechny stfechy musi smétovat vzhiru).

e  Okraje sousednich ¢tvercli na sebe musi navazovat — bud’
musi byt zed’ na obou sousedicich okrajich ¢tvercii, nebo ani
na jednom.

o  Kazdy nové postaveny Etverec musi byt dosazitelny ze
startovniho étverce, aniz by se pii pohybu ze startovniho na
novy muselo projit zdi ¢i mistem bez umisténych ¢tvercl.

e  Kazdy novy étverec musi aspon jednou stranou priléhat k
diive umisténym ¢tvercim (nestaci, aby se dotykal rohem).

e  Nesmi se vytvorit Zadné diry uvnitf palace (t.j. prazdna
mista, obestavéna ze vSech stran ¢tverci staveb).

Pozménéni palace
Palac mtze§ ménit nasledujicimi zptisoby:
e Muzes piesunout jeden Ctverec stavby z rezervy do palace.
e Muzes piesunout jeden Ctverec stavby z palace do rezervy.
e  Muzes prohodit jeden étverec stavby z palace za jeden

z rezervy (musis jej v palaci umistit na stejné misto).
Pti pozméniovani palace musi byt dodrzeny vSechny pravidla pro
stavbu palace. Startovni ¢tverec nesmi byt nikdy odstranén ani
vymeénén.
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vymeénén.



