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A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT.
TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM MASOLHATO,
SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE,
SEM NYOMTATOTT FORMABAN.
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A legjobb eurdpai és arab épitdmesterek
szeretnék bemutatni tuddsukat. Azonban
akdr északi komiivesek, akar déli kertészek,
mindannyian megfeleld bért akarnak,

és ragaszkodnak ahhoz, hogy a sajdt
pénznemiikben fizessék oket. Alkalmazzdtok
a legjobb épiticsapatokat, gondoskodjatok

Jatékelemek

* 6 kezdoélapka - amelyeken kiilonb6z6 jatékos-
szinekben lathato a hires Oroszlanos-kut.

* 54 épiiletlapka - 6 kiilonboz6 tipust épiilettel.
Ezekkel a jatékelemekkel fogjatok megépiteni a sajat
Alhambratokat. Mindegyik lapkan legfeljebb harom
falrészlet szerepel.

torony szerdj

e

palota pavilon

fal koltség

* 1 jatéktabla - a sz¢élén pontozosdvval, a kdzepén pedig
4 mez6s épiiletpiaccal és kartyakinalattal.

| [g— pontozosav
y

:)ﬁ— épiiletpiac

E— ka'rtyakt'nélat

Dirk Henn jatéka 2-6 jatékos szamara

lham

arrol, hogy a megfeleld pénznemekbol megfelelé
mennyiség dlljon a rendelkezésetekre.
A mesterek segitségével tornyokat épithettek,
kerteket, pavilonokat és arkadokat alakithattok
ki, szerdjokat és diszes palotakat alkothattok.
Versenyezz ellenfeleiddel az ALHAMBRA

¢ megépitéséeért.

* 6 pontozofigura

U

¢ 6 tartaléktabla
. £ &
a2 «

*108 pénzkartya, négy pénznemben - a pénzkartyakkal
tudtok épiileteket vasarolni az épiiletpiacrdl, hogy azokat
a sajat Alhambratokba helyezhessétek.

)

dénar dirham dukat florin
Pénzkartydk négy kiilonbézd szinben, 1-9 értékben.
* 2 pontozékartya — amiket a huzopakliba kell elhelyezni,
¢s felfedésiikkel pontozofordulora keriil sor.

* 1 pontozosegédlet
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A jaték célja

r Ha egy pontozoforduld soran egy-egy épiilettipusbol neked NI blEmpisy SR
van a legtobb épiiletlapkad az Alhambradban, az adott pavilon ﬁ!. % 2-8
éptilettipustol ﬁlggoein pgntotrlfapgz. Emelle‘t:[ az Alhambrad . m . 2o
leghosszabb egybefiiggd falaért is pontok jarnak.

drkdd & 9 4-10

A, megszer‘e,zllleto ,pqntok novekedl?’ek a por}tozofO{du- 6 kilinbised dpilettipus palota FE=Tl o, et

lokban. A jaték végeén az lesz a gydztes, aki a legtbb van. A jitéktblin rort ?égf " 612
pontot gyiijtotte. lithaté az épiiletek

mennyisége és koltsége. torony m T1x 7-13

A jaték elokészitése

* Helyezzétek a jatéktablat a jatéktér kozepére.

* Valasszatok jatékosszint, helyezzétek a kezdolapkatokat
magatok elé, a pontozofiguratokat pedig a pontozdosav
0/60 mezdjére.

* Keverjétek meg az 54 épiiletlapkat ¢és alkossatok beldlik
egy képpel lefelé forditott paklit.

* Fedjetek fel a paklibol egy-egy épiiletlapkat az épiilet-
piac négy szamozott mezojére, az 1-es mezdvel kezdve.

* Helyezzetek magatok elé egy-egy tartaléktablat.

tartaléktdbla

épiiletpiac
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* Tegyétek félre a két pontozokartyat és keverjétek meg
az Osszes pénzkartyat.

* Minden jatékosnak osszatok ki a kezdd pénzmennyiségét.
Egy-egy jatékosnak addig kell egyesével kartyakat
felfedni, amig azok Osszértéke eléri a legalabb 20-at
(a pénzkartyak szine ilyenkor nem szamit). Minden
jatékosnal ismételjétek ezt meg, igy mindenki nagyjabol
ugyanannyi pénzzel kezdi a jatékot. Ezt kvetden
vegyétek kézbe a kartyaitokat, és a jaték soran tartsatok
gy, hogy a tobbi jatékos ne lassa, mi van azokon.

* Az lesz a kezddjatékos, akinek a legkevesebb kartya van
a kezében; egyezOség esetén a kisebb pénzdsszegli jatékos
kezd. Ha még igy is dontetlen 4ll fenn, kezdjen a fiatalabb

jatékos.

-« Végiil toltsétek fel a kartyakinalatot: huzzatok egy-egy

| kartyat mind a négy mezdre a pénzpaklibol.

* A pakliban maradt pénzkartyakat osszatok szét
ot, nagyjabol egyenl6 pakliba. Keverjétek bele az
els6 pontozokartyat a masodik pakliba, a masodik
pontozokartyat pedig a negyedik pakliba. Ezt kdvetden
a paklikat helyezzétek egymasra, hogy végiil egyetlen
nagy pénzpakli legyen: az 6todik paklira helyezzétek ra
a negyediket, arra a harmadikat, arra a masodikat, végiil
a tetejére az elso pakli keriiljon. Az elokészitett paklit
helyezzétek a jatéktablara, a kartyakindlat bal sz€&lsé
mezdjére.

Megjegyzés: Ez biztositja, hogy senkinek sem lehet 28-nal tobb
vagy 20-ndl kevesebb pénze a jaték elején.

1. pontozokdrtya 2. pontozokartya

1
2.
3.
4
5k

pakli

Megjegyzés: Ez biztositja, hogy a két pontozokartya nem keriil
elo tul koran vagy tul késon a jatékban, vagy nem kovetik
egymdast tul hamar.




Jatékmenet

A kezddjatékossal kezdve a jaték menete az 6ramutatd
jaréasa szerint halad. Amikor sorra keriilsz a kovetkezo
harom akci6 egyikét kell végrehajtanod:

& Pénzkartya elvétele

@ Egy épiiletlapka vasarlasa

%Z Az Alhambra éatépitése

Amikor épiiletlapkat vasarolsz, a kordd végeén az
Alhambradba kell épitened.

= Epiiletlapkak lehelyezése
Az akciok részletei:
& Pénzkartya elvétele

A kindlat egyik tetszéleges kartyajat elveheted, vagy
akar tobb kartyat is, ha azok osszege legfeljebb 5
(kiilonboz6 pénznemhez is tartozhatnak).

@ Egy épiiletlapka vasarlasa

Megvehetsz egy épiiletlapkat az épiiletpiacrol. Csak a
lapka mellett lathato pénznemben fizethetsz, és legalabb
annyit kell fizetned, amennyi a lapka koltsége. Azt azon-
ban vedd figyelembe, hogy amennyiben tobbet fizetsz,
nincs visszajaro.

A vasérlashoz hasznalt kartyakat helyezd a jatéktabla
melletti dobopakliba.

Fontos: Ha pontosan tudsz fizetni, akkor a korod
folytatodik, és ismét eldontheted, hogy a harom
lehetséges akcio koziil melyiket hajtod végre.

Amig a koérod tart, addig nem keriilhet 0 lapka az

épiiletpiacra. Kizarolag a korod végén kell feltdlteni a piac

tires mezoit Uj lapkakkal. A megvasérolt épiiletlapkaidat
helyezd az Alhambrad mellé. A lapkékat a kordd végén
kell az Alhambradba épitened.

Példa: Elveheted az elso ket kartydt egyiitt, vagy a masik két kartya
egyikét.

pénznem koltség

Példa:

Egy kertet szeretnél az
Alhambrddba. A kindlatban
lévo kertnek 10 dénar (kék)

a koltsége.

A kezedben van két, megfeleld
pénznemii kartya, uigyhogy
megveszed a kertet.

Mivel nem tudsz pontosan
10-et fizetni (csak 11-et), nem
kapsz, visszajarot, a korod

|
|
pedig véget ér.
-‘Q
|




¢ Az Alhambra atépitése

Héromféleképpen épitheted at az Alhambradat:

* Elvehetsz egy épiiletlapkat a tartaléktabladrol, és
helyezd az Alhambradba (ldsd a 7. oldalon az épités
szabalyait).

» Eltavolithatsz egy épiiletlapkat az Alhambradbol, és
helyezd a tartaléktabladra.

* Megcserélheted a tartaléktablad egyik épiiletlapkéjat
az Alhambrad egyik lapkajaval. Ebben az esetben az
Uj épiiletlapkanak pontosan ugyanoda kell keriilnie az
Alhambradban, ahonnan a masikat elvetted.

Az Alhambra atépitésénél is be kell tartanod az épitési
szabalyokat. A kezdolapkat nem tavolithatod el, hogy
egy masik lapkaval megcseréld.

Egy kor vége

2 Epiiletlapkak lehelyezése

A korod végén az dsszes, korodben megvasarolt
¢épiiletlapkat az Alhambradba vagy a tartaléktabladra
helyezheted. A tartaléktabladon barmennyi lapka lehet.

Ha egy korben tobb lapkat is vettél, eldontheted, hogy

milyen sorrendben helyezed azokat az Alhambradba vagy

a tartaléktabladra.

Példa:

Megveszel egy épiiletlapkdt, amelyért pontosan fizetsz, igy ujra
te kiovetkezel. A lapkat az Alhambrdd mellé teszed (és nem a
tartalékba).

Ugy dontesz, hogy iijabb épiiletlapkit veszel, és ismét pontosan
fizetsz.

Igy tovibbra is tart a korod, eziittal pedig vigy dontesz, hogy
atépited az Alhambrddat.

Most eltavolithatod az Alhambrad egyik épiiletlapkajat, és a
helyére lerakhatsz egy masikat a tartaléktablin lévok koziil.

Ezzel a korod véget ér. Most a két uijonnan megvdsdrolt lapkat
vagy az Alhambrddba helyezed, figyelve a szabdlyos lehelyezésre,
vagy a tartaléktabladra helyezheted.

—_—
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Az Alhambra épitésének szabalyai

Az Alhambra épitésénél a kovetkezd szabalyokat kell
betartani:

* Minden épiiletlapkadat a kezddlapkaddal megegyezo
tajolasban kell lehelyezned (azaz, a tetok legyenek
feliil).

* Az egymas mellé keriild oldalaknak ugyanolyannak
kell lenniiik, azaz vagy mindekettn van fal, vagy
egyiken sincs.

* A kezdolapkatol haladva minden épiiletlapkanak
elérhetdnek kell lennie ,,gyalog” anélkiil, hogy falon
kellene athaladni, vagy az asztalra kellene 1épni egy
lapkarol.

* Minden lapkadnak legalabb egy oldallal az
Alhambradhoz kell kapcsolddnia (igy nem elegendd,
ha csak sarokszomszédos az Alhambrad egy
lapkéjaval).

* Nem hagyhatsz iiresen egy ,,mez6t”, azaz nem
alakulhat ki olyan {ires teriilet, amelynek mind a négy
oldalén lapka van.

» Amikor az dsszes megvasarolt lapkadat vagy az
Alhambradba vagy a tartaléktabladra helyezted, a
korod véget ér.

A kovetkezd lehelyezések NEM szabdlyosak:

A lapkdnak nem megfeleld

a tdjoldsa. Egy falat tartalmazo oldal
fal nélkiili oldallal
szomszédos.

A ,gyalog” szabaly itt

nem érvényesiil, hiszen a
tornyot nem lehet elérni a
kezddolapkarol anélkiil, hogy
falon haladnank at.

: v";.& nem kapcsolodik
\ ix = legalibb egy
S92 9) oldallal mds
lapkakhoz.

Az ide helyezett arkad lapka
egy iires teriiletet hozna
létre, amelyet mind a négy
oldalrdl lapkdk vesznek
koriil.

Amikor a pénzpakli elfogy, keverjétek meg a dobopak-
liban 1év0 kartyakat, és képezzetek beldliik egy 1j
htzopaklit.

Az épiiletlapkak mezdit toltsétek fel négyre.

Megjegyzés: Az épiiletpiacot mindig névekvo sorrendben, 1-tol 4-ig
kell feltolteni.
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A jaték soran 3 pontozéfordulora keriil sor. Az elsé kettot
akkor kell végrehajtani, amikor a pénzpaklibol felhtizzatok
a pontozokartyakat. A harmadik és egyben utolso
pontozoforduldra a jaték végén Keriil sor.

Amikor pontozokartyat hiiztok fel, helyezzétek az elé,
akinek a kore kovetkezik, majd toltsétek fel a kinlatot

a megszokott modon. Mieldtt a kovetkezd jatekos
végrehajtana a korét, pontszamolasra keriil sor. A pontozas
utdn a jaték a megszokott modon folytatodik.

Minden pontozoforduldban a kiilonbozo épiilettipusokért
az kap pontot, aki a legtobbel rendelkezik bel6le. Emellett
pontok jarnak a sajat Alhambra leghosszabb egybefiiggd
falaért.

A pontokat azonnal le kell 1épni a pontozosavon. Minden
megszerzett pontért eggyel elérébb kell 1épni a sajat
pontozofiguraval.

Az Alhambrak koriili falak pontjai

Elészor mindenki pontokat kap az Alhambraja koriili
leghosszabb egybefiiggd falaért.

Egy-egy lapka falat tartalmazo oldala 1-1 pontot ér. Az
egymas mellett futd, azaz a belsé falakért nem jar pont.

Pontok az épiilettipusonkénti tobbségért

Mindegy épiilettipust kiilon-kiilon le kell pontozni. A sorra
keriild pontozofordulotol fliggden épiilettipusonként a
legtobb, a masodik legtobb és a harmadik legtobb
épiiletlapka tulajdonosa kap pontot.

Pontozas

Dontetlen esetén a dontetlen helyezésért, és az azt
kovetd helyezésért jard pontokat dssze kell adni,
¢s egyenlden szétosztani a dontetlenben érintett
jatékosok kozott, lefelé kerekitve (pl. a masodik
helyezett dontetlenjénél a masodik és harmadik
helyezés pontjait kell dsszeadni, majd elosztani).

Fontos: Kizardlag az Alhambraban 1évé épiiletek
szamitanak, a tartaléktablan 1évok nem.

Ez a fal 8 pontot ér.

nem jdr pont.

Mivel nem ez a
leghosszabb fal,
nem ér pontot.

A belsé falakért |



| h’i\ﬁ Elso pontozas p X

Az els6 pontozasra az els6 pontozokartya felfedésekor @ :
kertil sor. P O
Wak
Az els6 pontozas soran kizarolag az a jatékos kap m Példa:

e T I estabbel A legtébb palotaval
pontot, aki egy-cgy ep}l e 1p}1s 0 a ,eg obbe & rendelkezd jatékos
rendelkezik. A pontozokartyan lathato, hogy egy-egy 4 pontot kap.
éplilettipus mennyi pontot ér.

74
E’M Masodik pontozas m @
A masodik pontozasra a masodik pontozokartya ~ 7
felfedésekor kertiil sor, és azok a jatékosok kapnak f ) el
. o ’ ’ . . elda:
pontf)t, a1.<1k egy-egy ¢piilettipusbol a legtobb’el,’llle’tve @ O O A legtsbb toronnyal
a masodik legtobbel rendelkeznek. A pontozokartyan = rendelkezd jtékos 13 pontot
lathatok az elérhet6 pontok. @ kap. A masodik legtobb

@ toronnyal rendelkezd jatékos

6 pontot kap.

W Harmadik pontozas - B Karolynak és Noéminek

4-4 tornya van. Igy az 1. és
A harmadik pontozasra a jaték végén keriil sor, ez o 2. helyezett pontjait osztjik szét:
- . e i ’ T (2905 ) - " .
akkor kovetkezik be, amikor az épiiletpiacot nem lehet T 13+6=19. lAz l”,s;‘zeg;’,ke”‘”’e’
T feltélteni ‘H @ osztva és lefelé kerekitve
teljesen feltolteni. 9-9 pontot kapnak.
\= J

A jatékvégi pontozas sordn azok a jatékosok kapnak
pontot, akik egy-egy épiilettipusbdl a legtdbbel, a
masodik és a harmadik legtobbel rendelkeznek.

A pontozosegédleten lathatd, hogy egy-egy épiilettipus
mennyit €r.

4
q

Ezek a 3. pontorzofordulo pontszamat g 3
Példa: A legtobb pavilonnal rendelkezd jatékos 16 pontot kap.
A mdsodik legtobb pavilonnal rendelkezd jdtekos 8 pontot kap.

A harmadik legtobb pavilonnal rendelkezd jatékos 1 pontot kap. }
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A jaték vége

A jaték mindenféleképpen egy jatékos kore utan ér véget, Ekkor keriil sor a harmadik és egyben végsé
amikor mér nincs elegend épiiletlapka, hogy az épiiletpiac ~ pontozoforduldra.
minden mezdjét feltdltsétek.

Aki ezt kovetden a legtobb ponttal rendelkezik, megnyeri

Ekkor a piactdblan maradt épiiletlapkakat megkapjak a jatékot. Dontetlen esetén az érintettek osztoznak a

azok a jatékosok, akik az adott pénznembdl a legnagyobb gy0zelmen.

értékkel rendelkeznek a keziikben (az épiilet koltségétol

fiiggetleniil). Az igy megszerzett épiiletlapkékat a Megjegyzés: Ha két vagy tobb jatékos ugyanannyi pénzzel rendelkezik
megszokott épitési szabalyok betartasaval a sajat az adott pénznembdl, az épiiletlapka az épiiletpiacon marad.

Alhambréba lehet helyezni.

A kétfos jaték szabalymodositasai

A megszokott szabalyok tovabbra is érvényesek a A pontozoéforduldok soran Dirk is pontot kap a
kovetkezd modositasokkal: kiilonbozo épiilettipusokért, ha helyezést ér el, a kiilsé

Alapjaraton a pénzpakliban harom-harom példany van IRACLCT? EYADIIA (G0 T PO RIS,

minden kiilonbozd pénzkartyabol. Kétfos jaték esetén Amint befejezédik az elsé pontozéfordulé, adjatok
tavolitsatok el egyet-egyet minden kiilonb6z6 kartyabol,  Dirknek még 6 lapkat. Ezeket is valasszatok ki

igy osszesen 72 kartyabol all a pakli. véletlenszertien, és helyezzétek Dirk tobbi lapkédjahoz, [[
Egy harmadik, mesterséges jatékos is részt vesz a képpel felfelé. ’[
jatekban. Nevezziik 6t Dirknek (a jaték tervezdje utan). A 2. pontozéfordulé utan Dirk ismét épiiletlapkakat kap. |
Dirk egyaltalan nem épit Alhambrat, de gyiijti az Ezuttal nem feltétleniil 6-ot, hanem a megmaradt lapkak |
épiiletlapkakat. Dirknek nincs jatékoskore. harmadat (lefelé kerekitve). ;
A jaték elején véletlenszertien huzzatok 6 épiiletlapkat Kétfos jatek esetén kizarolag egy szabalymodositast :
Dirk szamara, és helyezzétek képpel felfelé¢, mindkett6tok kell figyelembe venneteket: minden alkalommal, ?
szamara jol 1athatdan, valahova a kozelbe. amikor megvesztek egy épiiletlapkat, azt odaadhatjatok

Dirknek, ahelyett, hogy a sajat Alhambratokba vagy a
tartaléktablatokra tennétek.




»A vezir kivaltsaga” modul

M Jitékelemek

* 6 vezirjelolo
A jelolok egyik oldalan a
vezir ébren van, a
mdsikon pedig alszik.

ébren van alszik

M Viltozasok az elokésziiletekben

Miel6tt elkezdddik a jaték, vegyétek magatokhoz a
valasztott szinii vezirjelolot és helyezzétek magatok elé

az ¢ébren 1évo oldalaval felfelé. A vezirjelolodet kizarolag
akkor hasznalhatod, ha ébren van. A nem hasznalt vezireket
helyezzétek vissza a jaték dobozaba.

Valtozasok a jatékmenetben
A vezir kivaltsaganak elnyerése

Minden alkalommal, amikor egy jatékos befejezi a korét,
barmelyikotok kozbeléphet, és egy kiilonleges akcid
keretében egy épiiletlapkat vasarolhat az épiiletpiacrol, és
meg is épitheti azt. Erre azonban csak az alabbi feltételek
betartasaval van lehet6ség:

4
q

« a vezirnek ébren kell lennie (az ébren lévo oldal van

Jeliil),
» az épiilet koltségét pontosan kell kifizetni.

Az a jatékos, aki él ezzel a kiilonleges akcioval, nem
hajthat végre ijabb kort amiatt, hogy pontosan fizetett.

ol e - - ]

A lehetéséggel €10 jatékos forditsa meg a vezirjelolojét
(alvo oldalra). Amig ez az oldal szerepel felfele, a
vezirjelol nem hasznélhatd. A jatékos valasszon tetszés
szerint egy épiiletet, és fizesse ki pontosan a koltségét,
majd a megszokott szabalyok betartasaval épitse az
Alhambrajaba vagy helyezze a tartaléktablajara. Ezt
kovetden nincs extra kore a jatékosnak.

Az épiiletpiacot fel kell tolteni, hogy ismét 4 épiilet
szerepeljen rajta.

A jatek a megszokott modon folytatodik a kovetkezd
jatékos korével. A jatékosok a koriikben tijabb
akciolehetoséget valaszthatnak:

Akcid: A vezir tjra jatékba hozasa
Az akcio végrehajtasaval a sajat vezirjelol6t meg kell

forditani az ébren 1év0 oldalara. Ezt kovetden ismét
barmikor Gjra hasznalhato kiilonleges akciora.

B Megjegyzések

* Ha tobb jatékos is egyidejiileg szeretne éIni a vezir
kiilonleges akcidjaval, az amugy is sorra keriil6 jatékos
élvez elényt, majd korsorrendben a tobbiek. (fgy az élhet
eloszor a lehetoséggel, akinek a kore kovetkezik, és az
utolsonak, akinek a kore az imént ért véget.)

* Kérsorrendben minden jatékos szabadon donthet, hogy
¢l-e a vezir kivaltsagaval.

» Amikor a jaték végén a megmaradt épiiletek keriilnek ‘
kiosztasra, a vezir mar nem hasznalhato.

* A jaték végén nincs jelentdsége, hogy a vezirek ébren B
1évo vagy alvo oldalukkal felfelé szerepelnek a jatékosok

eléitt. }




»A taborok” modul

B Jitékelemek

* 8 taborlapka - egy vagy két bastydval a megerdsités
érdekében.

koltség

2 bastya Pontozdsi irdany

B Viltozasok az elékésziiletekben

Az elokésziiletek sordn keverjétek a tdborlapkdkat az
Osszes tobbi épiiletlapka koze.

Valtozasok a jatékmenetben

A taborok ugyantigy keriilnek a jatékba, mint az
épiiletlapkak. Az alapszabalyok szerint az épiiletpiacrol
lehet megvenni dket a megfeleld koltség kifizetésével.
A taborok lehelyezése

A tobbi épiiletlapkédhoz hasonloan a tdborokat a sajat
tartaléktablara vagy az Alhambraba kell lehelyezni a kor

végeén. A kovetkezo szabalymodositasokat kell figyelembe
venni:

* a tabort ugyanugy kell tajolni, mint a kezddlapkat és a
tobbi épiiletet,

* a taborok kizarélag a bastyakkal kapcsolédhatnak egy
masik épiiletlapka varosfaldhoz,

* a taborok kizarolag bastya nélkiili oldallal
kapcsolodhatnak egymashoz, '

* a ,,gyalog” kitétel nem érvényes a taborok esetében. f

Nem megengedett
bastya oldalt

bastya vagy
z0ld oldallal
szomszédosan
helyezni.

Nem megengedett

z0ld vagy bastya
«| oldalt épiiletlapka
vdrosfal nelkiili
R oldalaval
Megengedett zld oldalt .
z0ld oldallal és béstya oldalt szomszeflosan
varosfallal szomszédosan helyezni.

helyezni.

M Viltozasok a pontozasban

A téborokat is figyelembe kell venni minden
pontozéfordulé soran.

A tdborok 6nmagukban nem érnek pontot, de a rajtuk
1évo nyil iranyaban egyenes vonalban haladva minden
épiiletlapkaért egy-egy extra pontot adnak. Kizarolag a
nyil irdnyaban, egyenes, megszakitas nélkiili vonalban
Osszefiiggo épiiletlapkakert jar pont.

Megjegyzés: a belso falak nem szakitjak meg ezt a vonalat.
Minden ilyen épiilet 1-1 pontot ér.

Megjegyzés: a kezdblapka és a bazarok (lasd ,, A bazdrok™
modul, 13. oldal) ebben az esetben épiiletnek szamitanak. Es

Azoknal a taborlapkaknal, amelyeken két nyil szerepel, 4;.
mindkét iranyt meg kell vizsgalni, ¢s mindkettdért jar pont. E




B Megjegyzések

* A bastyakat tartalmazo varosfalakért pontosan ugyanugy
jarnak pontok, mint a bastya nélkiili varosfalakért.

Példa: 4 pont jar a bal oldali taborért, a vele dtellenben
lévd ugyanannyi pontot ér. A lenti tabor 2 pontot ér. Ez
igy dsszesen 10 pont.

»A bazarok” modul

M Jatékelemek

* 8 épiiletlapka, amelyeken
kiilonb6z6 bazarok lathatok.
Minden bazaron egy pénznem
¢s 3 épiilettipus szine lathato.

M Viltozasok az elokésziiletekben
Keverjétek a bazarlapkakat az dsszes tobbi épiiletlapka koze.

Valtozasok a jatékmenetben

Ha bazart huztok az épiiletpiac feltoltése soran, helyezzétek
az épiiletpiac mellé képpel felfelé. Huzzatok tovabbi
¢pliletlapkékat, amig 4 nem lesz az épiiletpiacon.

A bazarlapkat ugyanugy lehet megvenni, mint a tobbi
épiiletlapkat. A lapkéan szerepld pénznem meghatarozza,
hogy mivel kell fizetni.

A koltsége megegyezik annak az épiiletlapkanak a
koltségével, amely az egyez0 pénznemnél szerepel az
épiiletpiacon. A bazart kizarolag pontos kifizetéssel
lehet megvenni, ezt kovetoen pedig a megszokott
modon ujra az aktiv jatékoson a sor.

A bazarok a lehelyezés és az atépités soran az alapjaték
¢piileteire vonatkozd megszokott szabalyok szerint
miikddnek.

Ez a kert 10 dirhambe keriil.

% adie
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M Viltozasok a pontozasban

A bazarokért kizarolag a 3. pontozas soran jarnak pontok.
A bazarok pontértékének meghatdrozasahoz eldszor dssze
kell szamolni, hogy hany szomszédos épiiletnek egyezik

a szine a bazarral. Az oldalszomszédos és az atlésan
szomszédos épiileteket egyarant figyelembe kell venni
(legfeljebb 8 szomszédos épiilet lehet egy bazarral).

Egy épiiletnek akkor egyez6 a szine a vele szomszédos
bazarral, ha a bazaron megjelenik ez a szin.

A bazarral szomszédos, egyez6 szinii épiiletek szamat
meg kell szorozni az egyez0 szinek mennyiségével.

A szorzat hatarozza meg a bazar értékét.

Példa:

A bazdrral 6 szomszédos épiilet van, 2 szomszédos teriilet iiresen dll.
Az épiiletek koziil 4-nek megegyezik a szine a bazdrral.

A szomszédos épiileteknél a bazdr mindhdarom szine megjelenik.
Igy a kivetkezdképpen ér a bazdr pontot: 4 épiilet x 3 szin = 12 pont.

Ha ebbdl a példabol hianyozna a lila épiilet, a pontozds a
kovetkezoképpen alakulna: 3 épiilet x 2 szin = 6 pont.

M Megjegyzések
« Egy-egy épiiletet akar tobb bazarnal is figyelembe lehet
venni (ha mindegyikkel szomszédos).

* A bazarokért jar6 pontokat nem befolydsoljak a falak.

* Az épiiletpiac mellett baArmennyi bazér lehet a
kinalatban.

* Ha a koltség meghatdrozasahoz sziikséges mezOn nincs
éptilet (az imént kelt el), az igy ar nélkiil maradt bazart
nem lehet megvenni az adott pillanatban.

* A jaték végén a megmaradt bazdrokat nem szabad
szétosztani.

* A bazarok megvasarolhatok a vezirrel (lasd a 11. oldalon).
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»A solymaszok” modul

M Jatékelemek

* 15 solyom, 3 tipusbol
5-5 lapka: fekete, :
barna és fehér

A 3 solyomtipus eldlapja

A hatlapok, amelyeken a sélymok
tipusa és 2 épiiletszin lathato

* 1 pontozosegédlet ¢ %&é‘é
©

B Viltozasok az elékésziiletekben

Vélogassatok szét a 15 sdlymot tipus szerint, és
rendezzétek Oket a piactabla mellé, a hatlapjukkal felfelé.
Helyezzétek a pontozosegédletet a jatéktabla mellg.

Valtozasok a jatékmenetben
Ujabb akciolehet6ség all a rendelkezésetekre a korotokben:
Akcio: Vasarolj és helyezz le egy vagy tobb sélymot

Ha ezt az akciot valasztjatok, akkor mas akcidt nem
hajthattok végre a korotokben. Nem valaszthatjatok ezt
az akciot bonuszként, amikor pontosan fizettek.

Egy solyomnak egy tetszéleges szinii és értekli pénzkartya
a koltsége. Az akcid végrehajtasakor barmelyik elérhetd
solyom koziil lehet valasztani.

Sorra keriilve egy jatékos a korében annyi solymot vehet,
amennyit csak megengedhet maganak, de mindet le kell
tudnia helyeznie az Alhambréjaba.

Minden sélymot képpel felfelé (az eldlap legyen lathato)
kell lehelyezni a sajat Alhambraba, négy épiiletlapka
metszéspontjara, és a solymon lathato két szinnek legalabb
egy-egy épiiletlapkan meg kell jelennie.

Példa: Ezt a sélymot le lehet
helyezni erre a metszéspontra,
ugyanis van ott legaldbb egy lila
(torony) és legalibb egy zold (kert)
épiilet.

A szinek esetében kizardlag az alapjaték épiiletszineit kell
figyelembe venni, és minden metszéspontra kizérolag
egyetlen solyom keriilhet.

A kezddlapkara is lehet solymot helyezni, de annak
nincsen szine. A solymokat nem lehet tartalékba helyezni,
illetve atépiteni. Ha olyan lapka kertil atépitésre, amelyen
solyom van, a s6lymot vissza kell helyezni a k6zds
készletbe. Ezt kovetden barki ujra megveheti.




M Viltozasok a pontozasban

A solymokkal rendelkez6 jatékosok minden pontozoforduld 1 s6lyom 2 pont
soran tovabbi pontokhoz jutnak. Minél tobb van egy adott
tipusu s6lyombol, anndl tbb pontot ér.

2 ugyanolyan tipusu solyom____6 pont
A solymokat tipusonként kiilon-kiilon kell lepontozni, és Tl Hpreh eslom 112 jgont
mindenki mindharom tipus utan pontot kaphat: 4 ugyanolyan tipusu sélyom___ 20 pont

5 ugyanolyan tipusu sélyom___ 30 pont

Az Alhambra tarsasjaték tobb mint 30 nyelven
jelent meg vilagszerte, S0-nél is tobb orszagban.

Az elmilt 35 évben (1989 6ta) a Queen Games sokat fejlodott, kiilonbo6zo jatéktervezokkel
dolgozott egyiitt, és tobb mint 400 jatékot fejlesztettek és adtak Kki.
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