Igra od Dirk Henna za 2 do 6 igraca

imate dovoljno novca u pravoj valuti i
sa njihovom pomoci, mozete izgraditi
kule, urediti vrtove, postaviti paviljone

Najbolji majstori graditelji iz Evrope
i Arabije zele da pokazu svoje vestine.

Medutim, bili oni kamenoresci sa severa
i arkade i izgraditi haremske i raskosne

ili hortikulturni strucnjaci sa juga, svi j
Zele odgovarajucu platu i insistiraju odaje.

na tome da budu placeni u svojoj Takmicite se protiv svojih protivnika da
nacionalnoj valuti. Zaposlite najbolje (S biste izgradili ALHAMBRU.
timove graditelja i pobrinite se da Revidirano lzdan]e

i Komponente

* 108 karata novca u ¢etiri valute — karte valuta koriste
se za kupovinu gradevina na trziStu gradevina koje ¢ete da
ugradite u svoju Alhambru.

* 6 pocetnih plocica — prikazuju poznatu
Lavlju fontanu 1 boju igraca.

* 54 plocice gradevina — 6 razlicitih vrsta s
gradevina. To su plocice koje koristite za izgradnju svoje
Alhambre. Svaka plocica ima do tri segmenta zida.

Zid

Denar Dirham Dukat Florin
Karte novca u razlicitim bojama, sa vrednostima od 1 do 9

Paviljon Serai

* 2 karte bodovanja — postavljaju se u Spil za povlacenje i
otkrivaju se da bi naznacile rundu bodovanja.

Prvo
bodovanje:
Cena Vit Kula 1
i eo®
* 1 tabla za igranje — gornji deo prikazuje prikaz karata * 1 kula za izvlacenje ploCica
1 drzi $pil za povlacenje u krajnjem levom prostoru. Koral' 1!

Donji deo je trZiSte gradevina 1 ima Cetiri polja za plocice
gradevina. Svako polje odgovara drugoj valuti.

* 1 tabla za bodovanje — za obelezavanje rezultata svakog
igraca.

* 6 Zetona — svaki igra¢ ima zeton za tablu za bodovanje.

* 6 plocica rezerve sa tabelama bodova

* 1 pravila

Cilj igre

[grac¢ima koji imaju najvise plocica za gradnju svake vrste u Ime Broj  Cena

$V0j0] All_lambn u pravom tr@nutku —u mndgma bodovgn]a Pavion - B ax | -8
— dodeljuju se bodovi, tacan iznos zavisi od tipa gradevine. —
Igradi takode dobijaju bodove za najduzi neprekidni zid 8 m hnE
izgraden oko njihove Alhambre. Arkade & 9x  4-10
Broj bodgva koji s d9d§ljuje povecava se u svakoj 'ru'ndl Postoji 6 ragicih vrsta Odgje BE}  ox  5-11
bodovanja. Pobednik je igra¢ koji je nagraden sa najvise gradevina. Tabela prikazuje o TiT N o TR
bodova do kI'a_] a 1gre cene gradevina i koliko ima

od svake vrste gradevina. Kula m 11x 7-13




e ————

Priprema za igru

* Postavite tablu za igranje, koja se sastoji od trzista
gradevina i prikaza karata, na sredinu stola, a tablu za
bodovanje na kraj stola.
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* Svaki igra¢ dobija pocetnu plo€icu, koju postavlja na sto
ispred sebe 1 1 Zeton u svojoj boji, koji se stavlja na polje
0/100 na tabli za bodovanje.

* 54 plocice gradevina se promesaju licem prema dole i
zatim se sloze u kulu za izvlacenje plocica.

* Cetiri plocice gradevina se uzimaju iz kule i postavljaju
se po redosledu na Cetiri oznac¢ena kvadrata na trzistu
gradevina, pocevsi sa kvadratom 1.

» Svaki igra¢ dobija plocicu rezerve sa tabelom bodova
koja bi trebalo da bude postavljena na vidno mesto
ispred njih. Tablica bodova pokazuje koliko ima svakog

3 tipa zgrade 1 koliko

i ¢e bodova svaka

gradevina doneti.

®
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* Odvojite dve karte za bodovanje i promesajte Spil
karata valuta.

* Svaki igrac¢ dobija svoj po€etni novac. Po jedna karta
valute se okrece licem prema gore igracu sve dok se (
ukupni iznos ne popne na 20 ili viSe (boja valute nije
bitna u ovom trenutku). Nastavite da radite ovo dok svi
igraci ne dobiju svoj pocetni novac. Igraci sada mogu
uzeti svoje karte. Od sada pa nadalje, ruka igraca sa
kartama valuta trebalo bi da bude tajna.
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Napomena: ovo osigurava da niko ne dobije novac u ukupnom
iznosu vecem od 28 ili manjem od 20.

B

7 * [gra¢ s najmanje karata po€inje; ako su dva ili viSe igraca
B izjednacena, igra¢ sa manje novca pocinje. Ako su igraci g
i jo§ uvek izjednaceni, mladi igra¢ pocinje.
* Naposletku, Cetiri polja za prikaz karata se popunjavaju
* tako $to se izvuce po jedna karta valute 1 postavi licem
prema gore na svako polje.

* Ostale karte novca dele se u pet priblizno jednakih
gomila. Umesajte prvu kartu bodovanja u drugu gomilu

) 1 drugu kartu bodovanja u Cetvrtu. Zatim stavite gomile \
7‘.; jednu na drugu, tako da je peta gomila na dnu, pa Cetvrta, 1. bodovanje 2. bodovanje -
e tre¢a, druga i kona¢no prva na samom vrhu. Cela gomila 1 P
se postavlja na krajnje levo polje gde su pikazane karte na 2 =
tabli za igranje. 3. %
4.
5. gomila £
Napomena: ovo obezbeduje da dve karte bodovanja ne udu u $

igru prerano, prekasno ili suvise brzo jedna za drugom. ./




[gra se nastavlja u smeru kazaljke na satu, pocevsi od pocetnog igraca. Igrac koji je na potezu mora izvrsiti jednu od

sledece tri akcije:

& .
g Uzmite novac

& Kupite plo¢icu gradevine

X Redizajnirajte Alhambru

Ako igra¢ kupi plocicu, mora je ugraditi u svoju Alhambru na
kraju poteza.

= Pozicioniranje plocice gradevine
Detaljniji opis akcija:

& .
% Uzmite novac

[gra¢ moze uzeti bilo koju jednu kartu novea sa polja gde je
izlozena ili nekoliko karata novca ako zajedno ne prelaze
zbir od 5 (valuta nije bitna).

& Kupite plo¢icu gradevine

Igra¢ moze da kupi plocicu gradevine sa trzista gradevina.
Moraju platiti kartama valute odgovarajuceg tipa, naznaceno
valutom iznad plocice, koje zajedno Cine barem cenu plocice.
Ali pripazite - nema kusura!

Novac koji se koristi za kupovinu plo€ice stavlja se na $pil za
odbaceni novac pored table za igranje.

Vazno: ako igra¢ moze da plati tacan iznos, njegov potez
joS uvek traje i on moZze odluciti koju od tri akcije Zeli da
izvede slede¢u. Dok je potez igraca, na trZiSte gradevina

se ne postavljaju nove plocice. Tek na kraju igracevog
poteza prazni kvadrati se popunjavaju novim plo¢icama.
Plocice gradevina koje su kupljene stavljaju se pored igraceve
Alhambre.

(One se ugraduju u Alhambru tek na kraju poteza).

X Redizajnirajte Alhambru
Postoje tri nacina na koje igra¢ moze redizajnirati svoju
Alhambru:

* Moze uzeti ploCicu gradevine sa svoje rezervne table i dodati
je u svoju Alhambru (vidi pravila za gradnju na stranici 4).

* Moze ukloniti plo€icu gradevine iz svoje Alhambre 1 staviti
je na svoju rezervnu tablu.

* Moze zameniti ploCicu gradevine na svojoj rezervnoj tabli
za jednu u svojoj Alhambri. U tom slucaju, nova plocica
zgrade mora i¢i tacno na isto mesto u Alhambri kao ona
koja je uklonjena.

Prilikom redizajniranja Alhambre, igraci se moraju pridrzavati

svih pravila izgradnje. Nije dozvoljeno uklanjanje pocetne

plocice ili njena zamena za drugu plo¢icu.

Primer: moZete uzeti obe karte s leve strane ili jednu od druge
dve.

Valuta

Primer:

Zelite vrt za svoju Alhambru.
Ponudeni vrt kosta 10 denara
(plavi novac).

U Vasoj ruci imate dve karte
novca u ovoj valuti i odlucujete
da kupite vrt.

Medutim, posto ne moZete da
platite tacno 10 (nego 11), Vas
potez se ovde zavrSava; ne dobi-
Jjate nikakav kusur.

Primer:

Kupujete plocicu gradevine i plaéate tacan iznos, tako da imate
Jjos jedan potez. PlocCica se stavlja pored Vase Alhambre (ne u
rezervu).

Odlucujete da kupite jos jednu plocicu gradevine i ponovno uspe-
vate da platite tacan iznos.

Stoga je jos uvek Vas potez i sada odlucujete da redizajnirate svoju
Alhambru.

MoZete, na primer, ukloniti plo¢icu gradevine iz svoje Alhambre i
zameniti je za jednu plocicu koja veé stoji na Vasoj rezervnoj tabli.

Time se zavrsava Vas potez. Sada moZete dodati svoje dve nove
kupljene plocice gradevine u svoju Alhambru postavljajuéi ih
na najbolje mogucée mesto ili ih moZete staviti na svoju rezervau
tablu.
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Kraj VaSeg poteza

= Pozicioniranje plotice gradevine

Sve kupljene plocice gradevina mogu se postaviti samo
na kraju igracevog poteza ili u njihovu Alhambru ili
na rezervnu tablu igrac¢a. Nema ogranicenja po broju

gradevina koje mogu biti na rezervnoj tabli.

Ako je igra kupio viSe gradevina u jednom potezu, moze f§+ @ (9)
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odabrati po kom redosledu ¢e ih postaviti u svoju
Alhambru ili na rezervnu tablu.
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Pravila za izgradnju Alhambre

Sledeca pravila vaze prilikom izgradnje Alhambre:

* Sve plocice moraju biti isto orijentisane kao pocetna
plocica igraca (¢. svi krovovi moraju biti okrenuti prema

gore).

» Susedne stranice moraju biti iste, tj. moraju obe imati
zid ili obe da nemaju zid.

» Svaka plocica mora biti pristupacna ,,pesice od pocetne
plocice, bez prelaska zida i bez izlaska izvan plocica.

* Svaka nova ploc¢ica mora biti spojena sa igracevom
Alhambrom barem jednom stranicom (#. ne moze biti
spojena samo u uglu).

* Nije dozvoljeno ostaviti bilo kakve ,,praznine’ (#.
prazno podrucje okruzeno sa svih strana gradevinskim
plocicama).

Ova plocica je orijentisana
neispravno.

Jedna strana sa zidom je
spojena sa stranom bez
zida.

Nije ispoStovano pravilo ,,pesice*:
kula ne moZe biti dostupna od

pocetne plocice bez prelaska preko
zZida.

Plocice gradevina se
nisu spojile barem
Jjednom stranom.

Postavljanje plocice ,,Ar-
kade*“ u prikazanoj poziciji
bi stvorilo prazan prostor

W koji je potpuno okruzen

A plocicama.

Kada su sve kupljene plocice gradevina ili ugradene u
Alhambru ili smeStene na rezervnu tablu, potez se zavrsava.

Polja na tabli gde su izlozene karte novca se dopunju-

ju tako Sto se izvuce jedna karta iz Spila za svako prazno
mesto. Ako je Spil prazan, $pil odbacenih karata se meSa i
koristi kao novi $pil za povlacenje. Svako prazno mesto na
trzitu gradevina popunjava se novom plocicom iz kule s
plocicama.

Napomena: trZiste gradevinskih plocica uvek se puni u rastucem
redosledu od 1 do 4.
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Postoje tri runde bodovanja tokom igre. Prve dve se
odigravaju kada se karte za bodovanje izvuku iz $pila novca.
Treca 1 konaéna runda bodovanja se odigrava na kraju
igre.

Kada se izvuce karta za bodovanje, stavlja se ispred
sledeceg igraca prema redosledu igre, a sledeca karta ili
karte se koriste da se dopune izlozene karte. Pre nego Sto
sledeci igra¢ zapocne svoj potez, bodovi se preracunavaju.
Kada se bodovanje zavrsi, igra¢ zapo€inje svoj potez.

U svakoj rundi bodovanja, bodovi se dodeljuju onome
ko ima najviSe gradevina odredene vrste. Igraci takode
dobijaju bodove za duzinu najduzeg zida oko njihove
Alhambre.

Bodovi dodeljeni igracu zabelezeni su na tabli za
bodovanje. Svaki igra¢ pomera svoj marker jedno mesto
napred za svaki dobijeni bod.

Bodovi za zid oko Vase Alhambre

Prvim igra¢ima se dodeljuju bodovi za najduzi neprekidni
zid oko njihove Alhambre.

Svaka strana plocice sa segmentom zida na sebi racuna
se kao 1 bod. Ne dobijaju se bodovi za zidove koji su
naslonjeni jedan na drugi, odnosno unutrasnje zidove.

Bodovi za posedovanje najviSe gradevina od svake
vrste

Bodovi se dodeljuju za svaku vrstu gradevine. Zavisno od
toga koja runda bodovanja je u toku, igra¢i moraju imati
najvise, biti drugi ili tre¢i koji ima najviSe gradevina
neke vrste da bi osvojili bodove.

Ako postoji izjednacenost, bodovi za izjednacene pozicije
se zbrajaju (npr. dva igraca su izjednacena za drugo mesto,
bodovi za drugo i trece mesto se zbrajaju) 1 podele izmedu
igraca, uvek zaokruzeno prema dole.

PaZnja: Samo zgrade izgradene u Alhambri se racunaju, zgrade
na tabli rezerve se ne racunaju.

.. MPI‘VO bodovanje

Prvo bodovanje se odvija kada je otkrivena prva karta
bodovanja.

Samo igra¢ koji ima najviSe gradevina odredene vrste
izgradenih u svojoj Alhambri dobija bodove. Broj bodova
za svaku gradevinu prikazan je na karti.

MDrugo bodovanje

U drugom bodovanju (nakon otkrivanja druge karte
bodovanja) igra¢ koji ima najviSe i drugi igra¢ koji ima
najviSe gradevina iste vrste dobija bodove. Broj bodova
prikazan je na karti.

Ovaj zid bi se bodovao 8 poena.

Ne dobijaju
se poeni za

unutrasnje

zidove.

Ovaj zid je kraci
i zato se ne
racuna.

Primer:

Igracu sa najvise odaja se
dodeljuje 4 poena.

Primer:

Igrac koji ima najvise kula
dobija 13 poena. Igrac sa drugim
najveéim brojem kula dobija 6 By
poena. o

Primer: Una i Neva svaka imaju
o 4 kule. One dele poene za prvo
i drugo mesto: 13 + 6 = 19 poena.
Broj se deli na dva i zaokruZuje se
prema dole, pa svaka dobija po 9
poena.




@ Trece bodovanje

Trece bodovanje se odvija na kraju igre, kada se trziste
gradevina vise ne moze dopuniti.

Ovde igrac koji ima najvise, drugi koji ima najvise i tre¢i
sa najvise gradevina neke vrste mogu zaraditi bodove.
Bodovi za svako mesto prikazani su na tabli rezerve.

0o 2) (1 Y10 )X 2)

Ovo su bodovi dodeljeni u tre¢em krugu bodovanja.

Primer: igrac s najvecim brojem paviljona dobija 16 bodova. Igrac
s drugim najvecéim brojem paviljona dobija 8 bodova. Igrac s trec¢im
najvecim brojem paviljona dobija 1 bod.

Kraj igre

Igra se zavrSava kada, na kraju igracevog poteza, nema
dovoljno plocica gradevina koje bi se mogle uzeti iz kule i
staviti na trziste.

Preostale plocice sa trzista se dodjeljuju igra¢ima koji

imaju najvise novca u odredenoj valuti u ruci (nije bitno
koliko zgrada kosta). Ako dva ili vise igraca imaju isti iznos
novca, tada ta plo€ica ostaje na trZiStu. Plo¢ice gradevina
dodeljene igra¢ima na ovaj nacin mogu se dodati njihovim

Alhambrama u skladu s pravilima gradnje.

Trece i kona¢no bodovanje sada se odrzava.

Igrac koji vodi na tabli za bodovanje nakon poslednje
runde pobeduje. Ako su dva igraca izjednacena, igra se
zavrSava nereseno.

Pravila za igru u dva igraca

Uobicajena pravila igre Alhambra vaze uz sledece pro-
mene:

Spil karata novca obi¢no sadrzi tri primerka svake karte.

Za igru sa dva igraca, izbacite po jedan primerak svake
karte, Sto rezultira Spilom od 72 karte.

Postoji imaginarni treéi igra¢. Nazovimo ga Vlada. Vlada
ne gradi Alhambru, ali prikuplja plocice gradevina. Vlada
nema svoje poteze.

Na pocetku igre, 6 plodica gradevina izvladi se iz kule i
stavljaju se na stranu za Vladu - tako da je to jasno vidljivo
za oba igraca.

U rundama bodovanja, Vlada dobija bodove za najviSe
plocica bilo koje vrste gradevine, ali ne i za spoljne
zidove.
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Nakon prvog kruga bodovanja, Vlada dobija jos 6
plocica. One se takode izvlace iz kule 1 spajaju sa njegovim
ostalim plocicama.

Nakon druge runde bodovanja, Vlada dobija vise
plocica. Ovaj put mu nece nuzno biti dodeljeno 6, ve¢
tre¢ina preostalih plocica u kuli (zaokruzeno prema dole).

Samo jedno pravilo razlikuje se za dva igraca: kad god se
kupi plocica gradevine, moze se dati Vladi umesto da se
stavi u Alhambru ili na rezervnu tablu igraca.
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