Toto rozsireni obsahuje ctyri riizné moduly, které lze libovolné, jednotlivé i spolecné,

kombinovat, jak se zakladni hrou, tak i moduly ostatnich rozsireni. Primarné plati Al 106 60 T LS o ot et ey [@unstowy ol

pravidla zakladni hry. RozSieni pravidel a novy obsah hry jsou uvedeny pro kazdy Na stavebnim trhu se budovy doplni do poctu ctyt.
modul zvIast. Nyni se pokraduje v piivodnim pofadi, je tedy na fad¢ ten hrag, ktery mél byt
TN TS AR na fadé pred prerusenim.

Tato desticka ma sa-
mozrejmé svoji cenu

Modul ,, Vezirova &,
prizeit  hraci

umozni narusit %, a hrdc¢ za ni musi Jak probudit vezira
poradi tahi, aby | zaplatit  presnou Kazdy hra¢ ma tfi moznosti tahu (vzit penize, koupit a umistit budovu, pte-
mohl provést speci- - castku, ale bonus stavét Alhambru). Nyni je k dispozici novy druh tahu: probuzeni vezira

ini akci: ndkup dest bd dbdlhth dostd : . . g .
dlnt akei: nakup desticky s budovou. v podobe dal§iho tahu nedostiva. Hra¢ misto obvyklych tahl pouze otoci desticku obrazkem nahoru. Tim

opét probudi vezira, kterého mize v zapéti pouzit.

VEZIROVA PRIZEN

M Poznamky

* Chcee-li vezira pouzit vice hracl najednou, mé piednost ten, pfed nimz byla
hra pterusena. (Hrac, ktery mel byt na tahu je prvni, hrdc, ktery prave odehral,
Jje posledm) Véichni ostatni hrac¢i se pak smi rozhodnout, zda svého vezira

ey e

M Obsah hry
6 desticek s vezirem ve zvolené barve.

I Pfiprava hry

Na zacatku hry obdrzi kazdy hrac¢ desticku
s vezirem ve své barvé, kterou polozi pied
sebe obrazkem nahoru. (Vezira lze pouzit
pouze tehdy, kdyz je obrazkem nahoru.)
Nepotiebni vezirové se vlozi zpét do krabice.

* KdyZ na konci hry zlistanou na stavebnim trhu posledni desticky, vezira jiz
nelze pouzit.

* Na konci hry nema zadny vliv to, zda je vezir pravé aktivni nebo spi.

* Pouziti vezira nedovoluje hraci vzit si desticku s obytnym domem (viz nize).

Jak ziskat vezirovu prizen
Pokazdé, kdyz je tah nekteré¢ho z hraci u konce, smi ostatni narusit poradi
hry a jako specialni akei koupit desticku ze stavebniho trhu a umistit ji. Kaz-
dy hra¢ ptitom musi spliovat nasledujici podminky:
* jeho vezir musi byt aktivni (obrazkem nahoru) a
+ za desticku s budovou musi zaplatit pFesnou ¢astku.
Kromé toho se hra¢ vzdava bonusového tahu, ktery ma obvykle pii piesné
platbé k dispozici.
Hra¢ otoci svého vezira (obrazkem dolt), tim prestava byt vezir aktivni. Déle
si hra¢ vezme pozadovanou budovu, zaplati a umisti ji dle pravidel do své

Toto rozsireni obsahuje ctyrFi riizné moduly, které lze libovolné, jednotlivé i spolecné, : V . i 8 TS o
. : g , : , J Pokud je tato ména vyobrazena na karté se sméndrnou, smi hra¢ tuto sménar-
kombinovat, jak se zakladni hrou, tak i moduly ostatnich rozsiveni. Primarne plati

pravidla zdkladni hry. Rozsifeni pravidel a novy obsah hry jsou uvedeny pro kaZdy nu pouZit a za desticku o budovou zaplatit v méné, kterou nabizi sménarna,
modul zvIast. mény lze piipadné kombinovat.

= A
Ihambr zmenit druh vm’ény.

predstavuji Sest Karta  smeénarny
novych  karet. ™ | se smi pouzit jen
Umoznuji snadne]s1 N = _~ jednou, pak se od-
zaplaceni, pomoci téchto karet se mize  hodi do odklddaci hromadky

Sméndrny g

SMENARNY

Priklad: hra¢ ma v ruce tyto ctyri karty - modré Denary
v hodnoté 7 a 2, zluté Guldeny v hodnoté 9 a zluto-modrou F=
kartu smendrny. Tyto karty mu umozni koupit bud zahradu nebo pawlon

Ma tyto moznosti: bud’ zaplati 9 Guldenii a 2 Denary za zahradu nebo zaplati 7 Denarii
za pavilon. V obou pripadech pouzije svou smendrnu, kterou pak odhazuje.

M Obsah hry

6 karet sménaren, které ukazuji vzdy

dvé rizné mény.

M Poznamky

* Je-li hroméadka s penéznimi kartami vycerpana, pouzije se odkladaci hromad-
ka, véetné odhozenych sméndren.

M Piiprava hry

Pti ptipravé hry, kdy se penézni kary
rozdéluji na pét hromadek, vlozi se » Na konci tahu se penézni karty opét doplni do podtu ¢ty (také v piipadé, Ze je
vzdy po dvou sménarnach do 2., zde jedna nebo vice sménéren).

3. a 4. hromadky.

* Kdyz se na konci hry rozd€luji desticky ze stavebniho trhu, sménarny jiz nelze
pouzit.
Jak se dostat do sménarny?

Odkryje-li hra¢ z hromadky kartu sméndrny, polozi ji obrazkem nahoru ved-
le stavebniho trhu. Zde lezi nanejvys Ctyfi karty, je jedno, zda penézni karty
nebo karty sméndren.

Hrac na tahu si smi vzit jednu kartu sménarny (namisto penéz).

V ruce Ize drzet libovolny pocet sménaren.

Jak vyuzit kartu sménarny?

Zakladni pravidla hry ur€uji, Ze za desticku se musi platit v t¢ méné€, kterou
ukazuje stavebni trh.



Toto rozsireni obsahuje ctyri riizné moduly, které lze libovolné, jednotlivé i spolecné,
kombinovat, jak se zakladni hrou, tak i moduly ostatnich rozsiveni. Primarné plati
pravidla zakladni hry. Rozsifeni pravidel a novy obsah hry jsou uvedeny pro kazdy
modul zvlast.

Toto  rozsire- S maximalné tri obyt-
|

™ Allanbe,
ni prinasi zcela | (s \ né domy. Sousedni

novy druh  budov. " desticky urci, kolik
Jedna se o obytné domy pracujicich dél-  si hrdac zapocita bodii. Svou roli zde se-
niki. Do sve Alhambry lze zabudovat — hraji i méstské zdi.

OBYTNE DOMY

M Obsah hry

24 desticek s obytnymi domy,
pro kazdy typ budovy ze za-
kladni hry existuji obytné
domy ve stejné barve.

Jsou 3 modre ... 4 hnede

M Priprava hry

Obytné domy se rozdéli po-
dle barev do Sesti hromadek.
Kazda hromadka se zamicha
zvlast a obrazkem dold se
polozi vedle stavebniho trhu. - 3 cervené

... 4 bilé
Poté se z kazdé hromadky odkryje vrchni obytny dim.

a 5 fialovych
obytnych domii.

Pribéh hry
Kazdy hra¢ ma dle zakladnich pravidel na vybér ze tff moznych taht (vzit
penize — koupit budovu a umistit ji — prestavet vlastni Alhambru). Nyni je
k dispozici novy druh tahu: postavit obytny dim.

Stavba obytného domu

Hra¢ si muze vzit jednu desticku, kterd je obrazkem nahoru. Poté se musi
z piislusné hromadky opét jedna desticka doplnit. Je-li nektera z hromadek

Toto rozsireni obsahuje ctyrFi riizné moduly, které lze libovolné, jednotlivé i spolecné,
kombinovat, jak se zakladni hrou, tak i moduly ostatnich rozsiveni. Primarné plati
pravidla zakladni hry. Rozsifeni pravidel a novy obsah hry jsou uvedeny pro kazdy
modul zvIdst.

Odkryté ,Bonuso- -~ " “eg

vé karty plati & %,

pii - hodnoce- Ihambr

nich jako des- "%

ticky s budovami. ¥ ) sovou kartu Ize vylo-
Wlozenim bonusové Zit pouze v pripade,
karty Ize ziskat body stejné jako pri zacle-  je-li v Alhambre zaclenéna odpovidajici
néni stavebni desticky do Alhambry. Cim  stavebni desticka.

BONUSOVE KARTY

pozdeji je bonusova
| karta vyloZena, tim
vice jsou protihrdaci
. prekvapeni. Bonu-

M Obsah hry

10 bonusovych karet, z nichz kazda
predstavuje urcity typ budovy.

M Piiprava hry

Bonusové karty se zamichaji a rozdéli
se mezi hrace nasledujicim zpisobem:

Pti 2 a 3 hracich dostane kazdy 2 bonusové karty,
Pti 4 a 5 hracich dostane kazdy 2 bonusové karty

rwr

Pti 6 hracich dostane kazdy 1 bonusovou kartu.

Hraci drzi karty v ruce, ostatnim je neukazuji. Nerozdélené bonusové karty
se vlozi zpét do krabice.

Vliv bonusovych karet

Kazda bonusova karta ptedstavuje urcitou stavebni desticku.
(Pozndamka: deset karet ukazuje desticky, které nejsou ohraniceny zdi.)

Hréc¢i béhem hry rozsituji svou Alhambru piikladanim stavebnich desticek.
Pti ispésném polozeni stavebni desticky do vlastni Alhambry miize hrac vy-
lozit svou bonusovou kartu odpovidajiciho typu budovy. Odkryta bonusova
karta se pak pii hodnoceni pocita stejné jako stavebni desticka zabudovana
v Alhambte (dle vyobrazeného typu stavby).

vycerpana, neni jiz tento druh dale k dispozici. Obytny dim nestoji zadné
penize (hra¢ tedy nema zadny bonusovy tah za ptesné zaplaceni).

Na konci tahu umisti hra¢ zvoleny obytny diim (eventuelné s dalsi stavebni
destickou) podle stavebnich pravidel do své Alhambry nebo jej ulozi do re-
Zervy.

Kazdy hra¢ smi vlastnit nanejvys tfi obytné domy, piicemz se sem zapo-
¢itavaji obytné domy z rezervy. Pravidla o prestavbé Alhambry plati také
pro obytné domy.

Hodnoceni obytnych domi
* Pfi bodovém hodnoceni zalezi na pozici obytnych domti, hra¢ miize ziskat
0 az 3 body. Sousedi-li obytny dim s jednou stejné barevnou budovou
ze zékladni hry, pocita se jako 1 dalsi budova. Pii dvou nebo tiech stejné
barevnych sousednich destickach se pocita obytny diim za 2 nebo 3 budo-
vy. Tyto body se zapocitavaji pouze tehdy, neni-li mezi obytnym domem
a sousedni desti¢kou Zadna zed’.
* Zdi okolo obytnych domti se hodnoti obvyklym zptisobem.

Fialovy obytny diim se nepocita, prestoze sousedi
s fialovou vezi. Jsou od sebe oddéleny zdi.

Priklad: hrac postavil ti obytné
domy a zadné dalsi jiz pridat nesmi.

 Horni hnédy obytny
dium ma dvé arkady
jako sousedy. Neni
mezi nimi zadna zed’
a proto se obytny
dum pocitd jako dve
arkady.

Spodni hnédy obyt-
ny diim mad za sou-
seda jednu arkadu
a sam tedy plati
za jednu arkadu.

Priklad: hrac pridal do své Alhambry desticku se zahradou bez zdi, na které je uvedena
hodnota 10. Zaroven pred sebe vyloZil stejnou bonusovou kartu. Pri hodnoceni ma tento
hrac celkem dvé zahrady.

M Poznamky

* Chce-li hra¢ svou Alhambru prestavét a odebere stavebni desticku, po jejimz
piiloZeni vylozil bonusovou kartu, musi si tuto bonusovou kartu vzit zpét
do ruky. Ani bonusové karta, ani stavebni desticky v rezervé se nepocitaji
do hodnoceni. Bonusova karta se zapocita teprve tehdy, kdyz je desticka za-
¢lenéna zpét do Alhambry.

* Neni nutné vykladat bonusovou kartu ihned po pfilozeni desticky. Bonusovou
kartu Ize vylozit napiiklad i béhem bodovaciho kola.

» Je taktické vylozit bonusovou kartu pozd¢ji a tim své protihrace pii bodovani
piekvapit. Je mozné vyckat s vyloZzenim bonusové karty az na tieti bodovaci
kolo, ve kterém se rozdéluje nejvice bodu.



