Un joc de Dirk Henn pentru 2 - 6 jucatori

Cei mai mari arhitecti ai

Europei si ai Arabiei vor sa-si
demonstreze  priceperea  si
talentul. Angajeazd cele mai
bune echipe de -constructori

hamb

.. nord, fie ca sunt fermieri din sud,
el insista sd fie platifi in moneda

- proprie. Cu ajutorul lor turnurile
pot fi ridicate, gradinile amenajate,

& / pavilioanele si arcadele cladite, iar

si fil intotdeauna pregatit sa
ai banii potriviti, deoarece, fie ca sunt zidari din

- palatele construite.
Infrunta-ti oponentii si construieste ALHAMBRA!!

* 6 piese de inceput — ilustrate cu
renumita Fantana Lion

* 54 piese de constructie — ilustrate cu 6 tipuri de
cladiri. Jucatorii 1si construiesc Alhambra cu aceste
piese. Constructiile au pana la trei segmente de zid.

Zid

apartament turn

Tipul constructiei Pret

*1 tiarg de constructii — cu patru patrate, fiecare

pentru o piesa de constructie. Fiecarui patrat i
corespunde un anumit tip de valuta.

*1 tabla de scor — pentru a indica punctajul fiecarui
jucator folosind...

Jucatorii ce au la momentul potrivit, in Alhambra lor,
cele mai multe piese de constructie de acelasi tip —
in rundele de calculare a scorului — castiga puncte,
numadrul acestora depinzand de tipul constructiilor.
Jucatorii castiga puncte si pentru cel mai lung zid pe
care l-au construit in jurul Alhambrei.

Punctele castigate sunt, cu fiecare runda, din ce in ce

mai multe. Jucdtorul cu cele mai multe puncte la final
este invingator!

* 12 pioni — fiecare jucator are cate un pion pentru
tabla de scor si unul pentru piesa de inceput.

* 108 carti de joc, bancnote in patru valute — se
folosesc pentru a cumpara piese de la targul de
constructii, cu care fiecare jucdtor isi construieste
Alhambra.

Bancnote in patru valute:
dinari-albastru, drahme-verde, ducati-portocaliu si florini-glaben,
cuvaloridela I la 9.

2 carti de scor — se intorc in timpul jocului (din
pachetul cu bancnote).

carti de scor
* 6 table pentru piesele de rezerva

* 1 siaculet
* 1 set de reguli

Pret Nr. Tipul constructiei

Existd 6 tipuri diferite de 3
constructii. Tabelul indici preful Fif ~
si numarul din fiecare tip. B



* Fiecare jucdtor primeste piesa de inceput, pe care o
aseazd pe masa in fata sa, si 2 pioni in culoarea
dorita. Isi aseaza unul din pioni pe piesa de inceput,
iar pe celalalt il ageaza in spatiul din coltul stanga jos
al tablei de scor.

* Se pun in sdculet cele 54 de piese de constructii.

» Targul de constructii se aseaza in mijlocul mesei,
iar tabla de scor se aseaza la margine.

*Se iau la Intamplare din saculet 4 piese de
constructii si se pun in ordine pe cele patru numere
ale targului de constructii, incepand cu patratul 1.

Fiecare jucator primeste o tabla
individuald pentru piesele de
rezerva, cu tabelul punctelor, pe
care o aseaza in fata sa.

iy Tabelul cu puncte indica
numadrul de piese din fiecare tip
de constructie si cate puncte pot
fi castigate pentru acestea.

* Se scot din pachet cele doud carti de scor si se pun
deoparte; restul cartilor se amesteca.

* Fiecare jucdtor primeste banii de inceput astfel: se
intorc carti din pachetul cu bancnote pana cand suma
lor este mai mare sau egald cu 20 (valuta nu are
importanta In aceasta faza).

Urmatorul jucator primeste banii in acelasi mod.
Dupa ce au primit banii toti jucatorii, acestia 1si iau
bancnotele. Jucatorii nu isi bancnotele din mana.

* Primul jucator este cel care are cele mai putine carti;
daca este egalitate Intre doi sau mai multi jucdtori cu
cele mai putine carti, incepe jocul cel cu cea mai
mica sumd. Dacd in continuare este egalitate,
jucdtorul mai tanar incepe jocul.

* Se intorc cu fata in sus 4 bancnote si se aseaza langa
targul de constructii, Tn mijlocul mesei.

* Pachetul de carti ramas se Tmparte In cinci pachete

aproximativ egale. Cartea “Prima runda de scor” se
plaseaza in al doilea pachet iar cartea “A doua runda
de scor” se plaseaza in cel de-al patrulea.
Apoi se aseazad pachetele unul peste altul, cel de-al
cincilea la baza, dupa care al patrulea, al treilea, al
doilea si, 1n final, primul pachet este deasupra. Tot
pachetul se aseaza cu fata in jos langa targul de
constructii.

Piesa de inceput

Térgul de constructii

Nota: In acest fel nici un jucdator nu primeste o suma mai
mare de 28, dar nici mai mica de 20.

pachetul 1 2 3 4 5
/ \
/

Prima carte de scor

A doua carte de scor

1
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Nota: In acest fel cele doua carti de scor nu apar prea
devreme, prea tdrziu, sau prea repede una dupa cealalta.



Rundele se desfasoara in sensul acelor de ceasornic.

Jucatorul al carui rand este, trebuie sa efectueze una din
urmatoarele trei actiuni:

B Sa ia bani
B Sa cumpere si sa aseze piese de constructii
M Sa isi reproiecteze Alhambra

Dupa ce s-a incheiat randul unui jucator, piesele de
constructii si bancnotele alese se inlocuiesc cu
unelenoi, pentru a fi mereu cate 4 din fiecare.

M Siia bani

Un jucator poate lua orice bancnota din cele cu fata
in sus, sau mai multe daca suma acestora nu este
mai mare de 5 (valuta nu are importanta).

B Si cumpere si sa aseze piese de constructii
Cumpararea pieselor

Un jucator poate cumpara o piesa de constructii de
la targul de constructii. Pentru aceasta, el trebuie sa
plateasca un pret cel putin egal cu cel de pe piesa
respectiva si sd foloseascd valuta indicata langa
piesd. Dar aveti mare atentie: nu se da rest!

Bancnotele cu care a fost platita piesa se pun intr-un
pachet separat, langa targul de constructii.

Cand un jucator plateste valoarea exacta, este in
continuare randul siu si poate juca inca o data
una din cele trei variante: sa ia bani, sa cumpere
si sa aseze o piesd de constructii, sau sa fsi
reproiecteze Alhambra.

Cand un jucdtor isi joaca randul nu se aseaza piese
noi in targul de constructii. Pe spatiile goale se
aseazd noi piese numai dupa ce jucatorul si-a
incheiat randul.

In acest fel un jucdtor poate efectua maximum 5
actiuni pe rand (de patru ori plateste suma exacta,
dupa care fie ia bani, fie isi reproiecteaza
Alhambra).

Asezarea pieselor

g, w e

piese: fie o aldtura Alhambrei sale, fie o aseazad ca
rezerva pe tabla individuala. EI poate avea oricate
piese de rezerva pe tabla.

L.
Exemplu: Pot fi alese ambele carti din stinga sau oricare
din celelalte doud

Pret Valuta

Exemplu:

Vrei o gradina pentru
Alhambra ta.

Grddina din oferta costa
10. Tu ai doud bancnote
din valuta necesara si te
decizi sa o cumperi. Totugi,
nu poti plati suma exacta
de 10 din valuta albastra,
asa cd randul tau se
incheie; nu vei primi rest.
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Reguli pentru construirea Alhambrei

Jucdtorii isi construiesc Alhambra respectand
urmatoarele reguli:

* Toate piesele trebuie aliniate in aceeasi directie
cu piesa de inceput (toate acoperisurile trebuie sa
fie Indreptate in sus).

* Piesele alaturate trebuie sa aiba margini de
acelasi tip (fie au amandoua zid, fie nu au).

* Pionul trebuie sd poatd ajunge de pe piesa cu
fantana pe orice piesa, fard sa treaca peste un zid
ori fard a iesi de pe piese.

* Noua piesd trebuie asezatd astfel incat sa se
invecineze cel putin la 0 margine cu o piesa a
Alhambrei (nu poate fi agezatd colf in colt cu alta
piesa).

* Nu poate fi lasat nici un “spatiu” in interiorul
Alhambrei (un spatiu liber inconjurat complet de
piese de constructie).

NU sunt permise urmdtoarele combinatii:

Piesa este agezata
invers

O margine cu zid este
alaturi de o margine
fara zid

Pionul nu poate ajunge de pe
piesa de inceput pe piesa ,,turn”

Piesele nu se
invecineazd cu cel
putin o margine

Pundnd piesa “arcadi”
in pozitia alaturata se
creeazd un spatiu liber
inconjurat complet de
piese cu cladiri

M Reproiectarea Alhambrei

Un jucator isi poate reproiecta Alhambra folosind
urmatoarele trei metode:

* Alege o piesa de pe tabla sa cu rezerve si o adauga
la Alhambra.

« Inlitura o piesd de constructie din Alhambra si o
ageaza pe tabla individuala.

« inlocuieste o piesi de pe tabla individuala cu o piesd
din Alhambra. In acest caz, noua piesa trebuie sa fie
asezata exact in acelasi loc.

Cand isi reproiecteaza Alhambra, jucdtorii trebuie sa
respecte regulile de constructie. Piesa de inceput —
fantana — nu poate fi inlocuita cu nici o alta piesa.

Exemplu: Un jucdtor cumpdrd o piesd de constructii si
plateste valoarea exactd, deci este in continuare randul sdau.

Se hotdaraste sa cumpere o alta piesda si pliteste din nou
valoarea exactd.

Fiind in continuare rdandul sdau, el poate decide sa isi
reproiecteze Alhambra.

Astfel, inlaturd o piesa din Alhambra si o inlocuieste cu una
de pe tabla sa cu rezerve. In acest fel, randul siu se va
incheia.

Piesele de constructie nou cumpdrate le poate adduga in
Alhambra, asezdndu-le in cea mai bund pozitie, sau le poate
adduga pe tabla sa ca rezerve.




B La finalul randului tau

Noile piese cumparate le poti adauga la Alhambra,
sau le poti aseza pe tabla de rezerve, abia la finalul
randului tdu — dupd orice reproiectare pe care ai
efectuat-o. Piesele noi le poti adauga in orice ordine
doresti.

Dupa ce i s-a incheiat randul, urmeaza alt jucator.
Inainte ca acesta si se hotirasci ce va face, piesele si
bancnotele care au fost luate se inlocuiesc cu altele
noi, pentru a fi din nou cate patru din fiecare. Daca
pachetul cu bancnote se termind, cartile decartate se
amesteca §i se aseaza cu fata in jos, pentru a forma
noul pachet.

Exemplu: piesele de pe patratele 2 si 4 au fost luate. Pitratele
vor fi completate in ordine, intdi patratul 2 §i apoi 4.

In timpul jocului sunt 3 runde de scor. Primele doui au
loc atunci cand se intorc cartile de scor din pachet. Cea
de-a treia runda, runda finala, are loc la sfarsitul
jocului.

Cand se intoarce o carte de scor din pachet, aceasta se
pune deoparte (se scoate din joc) iar numarul de patru
bancnote se completeaza cu urmatoarele carti din
pachet, apoi se calculeaza punctele castigate.

La fiecare runda de scor, jucatorul cu cele mai multe
constructii de acelasi tip va castiga puncte. Se castigd
puncte si pentru lungimea =zidului ce inconjoara
Alhambra.

Punctele pentru cele mai multe constructii de acelasi
tip
Punctele se acorda pentru cele mai multe constructii de

acelasi tip. Numarul de puncte castigate depinde de tipul
constructiei.

Pentru fiecare tip de constructie, jucatorul cu cele mai
multe piese castigd numarul de puncte indicat pe cartea
de scor pentru locul 1 din dreptul constructiei.

La prima runda de scor, numai jucatorii care au cele mai
multe constructii de acelasi tip castiga puncte.

La rundele urmatoare, punctele se castiga astfel: in ce-a
de-a doua runda de punctare (ce are loc atunci cand se
trage cartea “A doua rundd de scor”), punctele se
acorda jucatorilor cu cele mai multe cladiri de
acelasi tip cat si celor care sunt pe a doua pozitie la
numarul cladirilor de acelasi tip.

Daca este egalitate intre mai multi jucatori, acestia
impart punctele pentru locurile respective. Numarul de
puncte castigate se rotunjeste intotdeauna Tn minus.

Cea de-a treia runda de scor are loc la sfarsitul jocului;
acum vor castiga puncte si jucatorii care sunt pe a treia
pozitie la numarul cladirilor de acelasi tip.

Atentie: Piesele de pe tabla de rezerve NU se iau in
considerare la calcularea scorului.

Nota: pretul cladirii nu este important pentru scor, doar
numarul pieselor! Trebuie sa ai cel putin o piesa dintr-un
anume tip pentru a cdstiga puncte pentru acel tip de cladire.

Exemplu:

Jucatorul cu cele mai
multe apartamente va
cdstiga 4 puncte.

Exemplu:

Jucatorul cu cele mai
multe turnuri va
cdstiga 13 puncte.
Jucatorul cu al doilea
numar de turnuri va
cdstiga 6 puncte .

Exemplu:

Dan si Ioana au fiecare cite 4 turnuri. Ei impart punctele
pentru primul §i al doilea loc: 13 + 6 = 19 puncte. Numdrul
este impdrtit la 2, rotunjit in minus fiecare cdstigand 9 puncte.

Lg]

Aceste puncte se cdstigd in runda finala de scor.

Exemplu: Jucdtorul cu cele mai multe pavilioane cagstiga 16
puncte. Cel cu al doilea numar de pavilioane cdstiga 8 puncte,
iar cel cu al treilea numar de pavilioane cdstigda 1 punct.



Puncte pentru zidul ce inconjoara Alhambra

Jucdtorii castigd puncte pentru cel mai lung zid
continuu ce inconjoara Alhambra. Fiecare segment de
zid aduce cate 1 punct.

Zidurile interioare nu se puncteaza.

Jucatorii is1 muta pionii pe tabla de scor corespunzator
cu numarul de puncte castigate.

2
I Acest zid are 8 puncte

Nu se

cdstiga

puncte

pentru
Acest zid este mai zidurile
scurt, deci nu se interioare

puncteazd

Jocul se incheie atunci cand — la sfarsitul unei runde —
nu mai sunt suficiente piese de constructie in
saculet pentru a putea umple targul de constructii.

Piesele de constructie ramase in targ se dau jucatorilor
care au suma cea mai mare de bani din valuta
respectiva (indiferent de costul piesei). Daca doi sau
mai multi jucdtori au aceeasi sumad de bani, atunci
piesa ramane in targul de constructii. Jucatorii isi pot
adauga la Alhambra piesele de constructie primite, dar
trebuie sa tina cont de regulile de constructie.

Dupa aceea, va avea loc cea de-a treia rundd de
punctare, si ultima.

Castiga jucatorul cu cele mai multe puncte.

Nota: targul de constructii este reaprovizionat cu noi
piese de constructie atdt timp cdt este posibil.

Se aplica regulile normale, cu urmatoarele modificari:

Pachetul de carti contine doar trei exemplare din
fiecare tip de bancnotd; se elimind cate o bancnota din
fiecare valuta si se vor folosi doar 72 bancnote.

Joacd si un al treilea jucator imaginar, pe care il
vom numi Dirk. El nu isi construieste Alhambra, dar
primeste piese de constructie. Dirk nu participa la
rundele de joc.

La inceputul jocului, se iau la intimplare 6 piese
din saculet si se pun deoparte pentru Dirk — astfel
incat sa le poata vedea ambii jucatori.

La rundele de scor, Dirk primeste puncte pentru
cele mai multe piese de acelasi tip, dar nu primeste
si pentru zidul ce inconjoara Alhambra.

Chiar dupa prima rundd de scor, Dirk mai
primeste 6 piese, extrase la intamplare din saculef ...

Dirk mai primeste piese si dupa cea de-a doua
runda de scor. De data aceasta, numarul pieselor nu
este neaparat egal cu 6, dar el va primi o treime din
piesele ramase in saculet (rotunjit in minus).

O singura regula se modifica pentru 2 jucatori:

De fiecare datd cand jucdtorii cumpara o piesd de
constructie, acestia pot nu numai sa o adauge la
Alhambra sau sa o ageze pe tabla cu rezerve, dar pot
si sa 1i dea acea piesa lui Dirk.
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