Gra dla 2-6 graczy stworzona przez Dirka Henna.

Najlepsi budowniczowie

z catej Europy i Potwyspu
Arabskiego chcq pokazac
swoje wyjgtkowe umiejetno-
sci. Zatrudnij niemajgce sobie
rownych zespoly budowniczych

i upewnij sie, ze w Twojej sakiewce nie zabrak-
nie odpowiedniej waluty. Nie ma znaczenia,
czy robotnicy sq kamieniarzami z potnocy, czy

ogrodnikami z potudnia — wszy-
scy cheq otrzymywac nalezne
im wynagrodzenie w swojej
rodzimej walucie.

Z ich pomocg mozna konstru-
owac wieze, zakladac ogrody,
wznosi¢ pawilony i arkady oraz budowa¢ seraje
i komnaty. Zmierz sie¢ ze swoimi przeciwnikami

i stworz wlasng Alhambre

* 6 Zetonow startowych — przedstawiajacych
stynng Fontanng Lwow

* 54 zetony budynkéw ukazujace szes¢ réznych rodzajow
budynkow. Stanowig one elementy, z ktorych gracze
stworzg wtasng Alhambre. Jeden Zzeton moze mie¢ do
trzech segmentow muru.

Mur

Komnaty

Wieza

Cena

* 1 gielda budynkow — z czterema polami, z ktorych
kazde jest przeznaczone na jeden z zetonow budynkow.
Na kazdym z p6l znajduje si¢ inna waluta.

* 1 tor punktéw — stuzy odwzorowaniu liczby punktow
graczy przy uzyciu znacznikow.

Podczas etapow punktowania gracze, ktorzy posiadaja
w swoim mie$cie najwiecej zetonow budynkéw danego
rodzaju, zdobywaja punkty w liczbie zaleznej od rodzaju
danego budynku. Gracze otrzymujg rowniez punkty za
najdluzszy fragment muru okalajacego ich Alhambre.

Kolejne etapy punktowania charakteryzuja si¢ coraz wyzsza
liczba punktow mozliwych do zdobycia. Zwycigza gracz,
ktory podczas calej rozgrywki otrzymat najwigeej punktow.

* 12 kolorowych znacznikéw — kazdy z graczy pobiera
2 znaczniki jednego koloru. Jeden z nich umieszcza na
torze punktow, a drugi — na swoim zetonie startowym.

* 108 kart pieniedzy w 4 roznych walutach — karty stuza
do kupowania zetonéw budynkéw z gieldy budynkéw
w celu budowy wiasnej Alhambry.

Karty pieniedzy w czterech kolorach (niebieski, zielony,
pomaranczowy i 36tty) o wartosciach od 1 do 9.

* 2 karty punktowania — pojawiaja si¢ w czasie rozgrywki
(po pobraniu z talii kart pienigdzy).
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Karty punktowania

* 6 plytek rezerwy z tabela punktacji
* 1 worek
* 1 instrukcja

Cena Lictha  Rodzaj budynku

W grze wystepuje
6 rodzajow budynkow. |
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* Kazdy z graczy zaczyna gre z Zetonem startowym,
ktéry umieszcza przed sobg na obszarze rozgrywki, oraz
2 znacznikami w wybranym przez siebie kolorze. Jeden
ze znacznikow nalezy umiesci¢ na zetonie startowym,
natomiast drugi w lewym dolnym rogu toru punktow.

* 54 zetony budynkow nalezy umiesci¢ przed rozgrywka
w worku.

* Gielde budynkéw nalezy umiesci¢ na srodku stotu, a tor
punktow w widocznym dla wszystkich miejscu obok gtow-
nej przestrzeni rozgrywki.

* 4 zetony budynkow wylosowane z worka nalezy umiesci¢
w odpowiedniej kolejnosci na czterech ponumerowanych
polach gieldy budynkow, rozpoczynajac od pola z numerem 1.
== Kazdy z graczy otrzy-
muje ptytke rezerwy
do przechowywania
zetonow, ktora zawiera
~ rowniez tabele punkta-
| ¢ji, i umieszcza jg przed
sobg tak, aby miat ja caty
czas w zasiegu wzroku.
Tabela z punktami pokazuje, ile doktadnie jest budynkéw
danego rodzaju oraz ile punktow mozna za nie zdoby¢.

* Z talii kart pieniedzy nalezy wyciggna¢ 2 karty punktowa-
nia i odtozy¢ je na bok, a reszte talii potasowac.

* Kazdy z graczy otrzymuje poczatkowq pule pieniedzy.
Z talii kart pieniedzy nalezy pojedynczo pobiera¢ karty
1 ktas¢ je przed soba odkryte do momentu, az ich suma
wyniesie 20 albo wigcej (waluta nie jest brana tutaj pod
uwage). Nastepnie pozostali gracze kolejno pobierajg Srodki
poczatkowe. Po rozdaniu poczatkowej puli pienigdzy gra-
cze biorg karty do r¢ki. Od tego momentu gracze trzymaja
swoje karty pieniedzy w tajemnicy przed innymi graczami.

* Rozgrywke rozpoczyna gracz z najmniejsza liczbg kart.
Jezeli dwoch albo wiecej graczy ma najmniejsza (taka
samg) liczbe kart, rozpoczyna gracz posiadajacy najmniej
pienigdzy. W przypadku dalszego impasu rozpoczyna naj-
mtodszy sposrod graczy.

* Nastgpnie nalezy pobra¢ 4 karty pieniedzy i utozy¢ je
awersem do gory na $rodku stotu, obok Gietdy Budynkow.

* Reszta kart pienigdzy powinna zosta¢ podzielona na 5
w miare rownych stosow. W drugim stosie nalezy umiescic
pierwszg karte punktowania, a w czwartym— druga karte
punktowania.
Nastepnie ze wszystkich stosow nalezy stworzy¢ jedna talig,
ktadac kazdy ze stoséw jeden na drugim z pigtym stosem

na dnie talii. Powstata w ten sposob tali¢ nalezy umiesci¢
zakryta obok gietdy budynkow.

Zeton startowy

k] !
_________

Gielda budynkow

Adnotacja. Dzigki takiemu rozwigzaniu Zaden z graczy nie
otrzyma pieniedzy w liczbie wigkszej niz 28 ani mniejszej niz 20.
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Pierwsza karta punktowania

1.
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3.
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Druga karta punktowania

Drzieki takiemu rozwigzaniu karty punktowania nie pojawiq sie
ani zbyt wezesnie w czasie gry, ani za pozno. Nie pojawig sig tez
w zbyt krotkim odstepie czasu miedzy sobg.



Rozgrywka odbywa si¢ w kolejnosci zgodnej z kierunkiem

ruchu wskazowek zegara, poczawszy od pierwszego gracza.

Podczas swojej tury, gracz musi przeprowadzi¢ jedng

z trzech akeji:

M pobra¢ karty pieniedzy;

B zakupi¢ zeton budynku, a nastepnie umiescié
g0 w wybranym przez siebie miejscu;

B przebudowaé swoja Alhambre.

Po zakoficzeniu tury gracza wszystkie karty pieni¢dzy oraz

zetony budynkoéw, ktore zostaly pobrane, nalezy uzupetni¢

nowymi kartami i zetonami, tak aby cztery byly zawsze
dostgpne dla nastepnego gracza.

B Pobieranie kart pieniedzy

Gracz moze pobra¢ dowolng karte sposrod odkrytych
kart pienigdzy albo kilka kart pod warunkiem, Ze suma
ich wartosci nie przekroczy 5 (waluta nie jest brana pod

uwage).

Przykilad. Gracz moze pobraé dwie karty 7 lewej strony (2 oraz 3)
albo jedng sposrod kart po prawej stronie (7 albo 9).

B Zakup zetonow budynkéw i umieszczanie ich Cena Kolor
w obszarze gry =N '

Zakup zetonow

Gracz moze dokona¢ zakupu Zetonu budynku na gietdzie
budynkow, ptacac co najmniej cene podang na zetonie

w walucie, ktorej kolor znajduje si¢ obok Zetonu na gietdzie
budynkow. Uwaga! Gracz nie otrzymuje reszty!

Przyklad. Jeden z graczy
postanawia dotozy¢ do
swojego miasta Zeton ogro-
du. Ogrod oferowany na
gieldzie budynkow kosztuje
10. Gracz posiada dwie
karty we wlasciwej walucie
i decyduje sig na zakup.
Jako ze gracz nie moze
zaptacic odliczonej kwoty
za ogrod w niebieskiej
walucie (zamiast 10 posia-
da 11), tura tego gracza
dobiega konca i nie otrzy-
muje on reszty za zakup.

Karty pieniedzy uzyte do zakupu Zetonu nalezy umiesci¢ na
stosie kart odrzuconych obok gietdy budynkow.

Jezeli gracz moze zaplaci¢ kartami dokladnie tyle, ile
wynosi cena pokazana na danym zetonie budynku, kon-
tynuuje on swoja ture i moze zdecydowac si¢ na podjecie
dodatkowej akcji (jednej z trzech).

W czasie tury jednego gracza nie naleZy umieszczaé
nowych zetonéw na gietdzie budynkéw. Dopiero na koniec
tury nalezy uzupeti¢ puste pola nowymi zetonami.

Uwaga! W czasie jednej tury mozna wykonac¢ maksymalnie

3 akcji (czterokrotne dokonanie odliczonej platnosci, a nastepnie
dobranie kart pienigdzy albo przebudowanie wiasnej Alhambry).

Rozmieszczanie Zetonow

Gracz moze dotozy¢ nowy Zeton budynku do swojej
Alhambry albo umiesci¢ go na ptytce rezerwy. Na ptytce
rezerwy gracz moze posiada¢ dowolng liczbe zetonow
budynkow.




Zasady budowy Alhambry

Gracz powinien budowac swoja Alhambre zgodnie

z ponizszymi zasadami.

» Wszystkie zetony budynkow powinny by¢ uktadane
w takiej samej orientacji jak zeton startowy (dachy
wszystkich budynkow musza by¢ zwrocone ku gorze).

* Stykajace si¢ Sciany zetonéw powinny by¢ takie same
(obydwie musza by¢ zakonczone murem albo obydwie
powinny nie mie¢ na tej Scianie muru).

* Gracz musi by¢ w stanie dotrze¢ do kazdego z zetonow
od Zetonu startowego ,,na piechote”, nie przekraczajac
$ciany ani nie opuszczajac Zetonow.

* Kazdy zeton powinien przylega¢ do Alhambry danego
gracza przynajmniej jedng Sciang (Zeton nie moze
zosta¢ dofaczony przy samym rogu).

* Gracz nie moze zostawia¢ pustych przestrzeni (nie

otoczone zetonami budynkéw z kazdej strony).

mozna doprowadzi¢ do sytuacji, w ktorej puste pole jest

Poniisze kombinacje NIE sq dozwolone:

Zeton zostal ulozony
na odwrot.

Sciana etonu 7 murem
zostata dolgczona
do sciany Zetonu

bez muru.

Zlamana zasada ,,na piechote” ]

—z Zetonu startowego nie mozina @"k

dotrzeé do ,,Wiezy” bez pokonania el Y

muru. Mﬂ
Budynki nie
stykajq si¢ zadng
ze Scian.

ki @"*?L
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Umieszczenie w tym
miejscu Zetonu
wArkady” stworzyloby
pustq przestrzen
otoczonq innymi
Zetonami 7 kaidej
strony.

M Przebudowa Alhambry

Istnieja trzy sposoby na to, aby gracz mogh przebudowac
swoja Alhambre:

* Mozna pobra¢ zeton budynku z plytki rezerwy i dotozy¢
go do Alhambry.

* Gracz moze usuna¢ zeton budynku ze swojego miasta
1 umiesci¢ go na plytce rezerwy.

* Mozna zamieni¢ zeton budynku stanowigcy czes¢
Alhambry z zetonem budynku z ptytki rezerwy.
W takim przypadku Zeton z ptytki rezerwy powinien
zosta¢ umieszczony na tym samym miejscu, na ktorym
znajdowat si¢ podmieniany zeton budynku.

Podczas przebudowy Alhambry gracz musi przestrzegaé

zasad budowania miasta i nie moze usuwa¢ ani wymienia¢

Zetonu startowego.

Przyktad. Gracz kupuje zeton budynku i uiszcza odliczong
kwote rownq tej, ktora widnieje na zetonie.

Nastepnie podejmuje on decyzje o zakupieniu kolejnego zZetonu
i ponownie udaje mu sig uiscic¢ optate w kwocie rownej cenie
podanej na Zetonie.

Tura tego gracza jeszcze sig nie konczy, wigc postanawia
przebudowac swoje miasto. Moze usungc jeden z zetonow ze
swojego miasta i wymieni¢ go na jeden z Zetonow ze swojej
phytki rezerwy.

W ten sposob gracz dociera do konca swojej tury i moze

dotozy¢ nowo nabyte zetony budynkow do swojej Alhambry
albo umiescic je na swojej plytce rezerwy.




B Zakonczenie tury

Dopiero na koniec tury — po wszystkich akcjach, ktore
gracz przeprowadza w zwiazku z ewentualng przebudowa
Alhambry — moze on dotozy¢ zakupione Zetony budyn-
kow do wlasnej Alhambry albo umiesci¢ je na ptytce
rezerwy. Nowo zakupione zetony budynkow gracz moze
uktada¢ w dowolnej kolejnosci.

Po zakonczeniu tury jednego gracza rozpoczyna si¢ tura nastep-
nego. Przed podjeciem przez niego decyzji odno$nie wykona-
nia jakichkolwiek akcji w miejsce wszystkich kart pieniedzy

i Zetonow budynkow, ktore zostaly pobrane przez poprzed-
niego gracza, powinny zosta¢ wylozone nowe tak, aby nastep-
ny gracz miat dostgp do 4 Zetonow budynkow 14 odstonietych
kart pienigdzy. Jezeli skoficzy sie talia kart, nalezy przetasowa¢
tali¢ odrzuconych kart pieniedzy 1 umiesci¢ nowo powstalg talig
rewersami do gory obok gietdy budynkdw.

Przyklad. Pobrano Zetony 7 pol o numerach 2 i 4. Puste pola
naleZy uzupetni¢ w odpowiedniej kolejnosci — najpierw puste pole
Z numerem 2, a nastepnie puste pole 7 numerem 4.

Podczas rozgrywki rozroznia si¢ 3 etapy punktowania. Pierwsze
dwa odbywaja sie, gdy z talii kart pienigdzy zostajg pobrane
kolejno pierwsza, a potem druga karta punktowania. Trzeci i
zarazem ostatni etap punktowania odbywa si¢ na koniec gry.

Gdy z talii kart pienigdzy zostanie pobrana pierwsza karta punk-
towania, tymczasowo odklada sie ja na bok (nie bierze udzialu
w rozgrywce) do czasu, az liczba odkrytych kart pieniedzy na
stole nie zostanie uzupetniona do czterech. Przed rozpoczgciem
tury kolejnego gracza nastepuje podliczenie punktow.

W kazdym z etapéw punktowania punkty przyznaje si¢ graczom
takze za dlugo$¢ muréw okalajacych Alhambry.

Gracz otrzymuje punkty za posiadanie najwiekszej liczby jed-
nego z szesciu rodzajow budynkow. Liczba punktow przyzna-
na graczowi zalezy od rodzaju budynku.

W kazdym z przypadkow gracz posiadajacy najwigcej budyn-
kow danego rodzaju otrzymuje punkty za pierwsze miejsce w
oparciu o tabele punktacji na ptytce rezerwy. Punkty odpowiada-
ja rodzajowi budynku.

Przy pobraniu pierwszej karty punktowania punkty otrzymuja tylko
gracze z najwicksza liczba posiadanych budynkow danego typu.
Podczas rozpatrywania drugiej karty punktowania (po wylo-
sowaniu tej karty z talii kart pienigdzy) punkty otrzymuja gra-
cze z najwiekszg liczba budynkow oraz gracze z drugg co do
wielkosci liczba budynkow danego typu.

W przypadku remisu punkty za dany rodzaj budynku nalezy
podzieli¢ pomigdzy graczy. Punktacje nalezy zawsze zaokraglaé
w dot.

Podczas trzeciego etapu punktowania, ktory odbywa si¢ na koniec
gry, punkty otrzymuja takze gracze z trzecia co do wielkosci liczba
posiadanych budynkow danego typu, tak jak pokazuje to przyktad.

Uwaga! Zetony budynkéw na plytce rezerwy NIE sa brane
pod uwage podczas podliczania punktow

Podczas przyznawania punktow pod uwage nalezy brac liczbe budyn-
kow, a nie ich ceny! Gracz musi posiadac przynajmniej jeden budynek
danego rodzaju, aby byt brany pod uwage podczas rozpatrywania
punktow za budynek danego rodzaju.

Przyklad. Gracz

z najwiekszq liczbq

,, Komnat” otrzymuje
4 punkty.

Przyktad. Gracz z naj-
wiekszq liczbg ,, Wiez”
otrzymuje 13 punktow.
Gracz z drugg co do
wielkosci liczbg ,, Wiez”
otrzymuje 6 punktow.

Przykiad. Ania i Michat posiadajg po cztery ,, Wieze”. Dzielg
sig punktami za pierwsze i drugie miejsce: 13+6=19 punktow.
Wynik nalezy podzieli¢ przez 2 i zaokrggli¢c w dol, w wyniku
czego kazde z nich otrzymuje po 9 punktow.
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Punkty przyznawane w trzecim etapie punktowania.

Przyktad. Gracz posiadajgcy najwiecej ,, Pawilonow” otrzymuje

16 punktow. Gracz z drugg co do wielkosci liczbg posiadanych

,, Pawilonow” otrzymuje 8 punktow. Gracz z trzecig co do wielkosci
liczbg posiadanych ,, Pawilonow” otrzymuje 1 punkt.



Punkty przyznawane za mury okalajace
Alhambre

Oprocz punktow za budynki gracze otrzymujg rowniez punk-
ty za najdluzszy pojedynczy odcinek muru okalajacego ich
miasta.

Kazda $ciana zetonu z segmentem najdluzszego muru
dodaje do wyniku jeden punkt.

Gracz NIE otrzymuje punktow za fragmenty murow, ktore
stykaja si¢ ze sobg na calej dlugosci (mury wewnetrzne).

Przyznane danemu graczowi punkty s3 zaznaczane na torze
punktéw. Kazdy z graczy przesuwa swoj znacznik o jedno
pole do przodu za kazdy otrzymany punkt.

Za ten mur gracg
otrzymatby 8 punktow.

Gracz nie
otrzymuje
punktow

za mury
wewnetrzne.
Ten mur jest
krotszy, dlatego
nie jest brany
pod uwage.

Koniec gry

Gra konczy sie, gdy — na koncu tury jednego z graczy — liczba
zetonow budynkow w worku jest niewystarczajaca do uzu-
pelnienia wszystkich czterech pol na gieldzie budynkow.

Zetony pozostale na gieldzie budynkow nalezy rozdaé gra-
czom, ktorzy posiadaja najwiecej kart pienigdzy w walucie
odpowiadajacej danemu zetonowi budynku (cena budynku nie
jest brana pod uwage). W sytuacji, gdy dwoch albo wiecej graczy
posiada tyle samo pienigdzy, zeton budynku pozostaje na gietdzie
budynkow. Zetony, ktore w ten sposob trafity do graczy, moga
zosta¢ dotozone do miast graczy w oparciu o reguly budowania.

Teraz odbywa si¢ trzeci i ostatni etap punktowania.

Wygrywa gracz, ktory uzyskat najlepszy wynik na torze punk-
tow. W przypadku uzyskania tego samego, najwyzszego wyni-
ku przez dwoch graczy gra konczy si¢ remisem.

Gietda budynkow musi by¢ uzupetniana do ostatniego Zetonu
budynku w worku.

Specjalne zasady rozgrywki dla dwoch graczy

Podczas rozgrywki dla dwoch graczy obowiazuja standardo-
we zasady Alhambry z nastgpujacymi wyjatkami.

Talia kart pieniedzy przeznaczona dla dwoch graczy powinna
sie sktada¢ z dwoch kart z kazdego nominatu — zatem nalezy
usuna¢ po jednej karcie kazdego nominalu z danej waluty.
Talia Kart Pienigdzy powinna w sumie sktada¢ si¢ z 72 kart.

Do gry dofacza zmyslony przyjaciel. Nazwijmy go Marek.
Marek nie buduje Alhambry, za to zbiera Zetony budynkow.
Marek nie ma swojej tury.

Na poczatku gry nalezy wylosowac 6 zetonow budynkéw
z worka i odlozy¢ na bok dla Marka tak, aby gracze mieli je
przed oczami.

Podczas etapow punktowania Marek otrzymuje punkty
za za posiadanie najwiekszej liczby danego typu, ale nie
otrzymuje punktéw za mury.
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Zaraz po pierwszym etapie punktowania Marek otrzymuje
kolejne 6 zetonow, ktore rowniez nalezy wylosowac z worka
1 umiesci¢ na widoku.

Po drugim etapie punktowania Marek otrzymuje kolejne
zetony budynkéw. Tym razem nie musi dosta¢ 6 budynkow,
zamiast tego otrzymuje jedna trzecig Zetonéw pozostalych
w worku (wynik nalezy zaokragli¢ w dot).

Podczas rozgrywki dla dwoch graczy tylko jedna zasada
ulega zmianie — gdy gracze kupuja zeton budynku, moga go
dotozy¢ do swojego miasta, umiesci¢ na ptytce rezerwy, ale
moga go tez przekaza¢ Markowi.




