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Figyelem! Csak az alapjatékkal egyiitt jatszhato!

A kiegészitd négy kiilonb6z6 modult tartalmaz, ezek tetszés szerint
kombinalhatéak az alapjatékkal, illetve a korabbi kiegészitok moduljaival. Ahol az
alanti szabalyok kiilon nem jelzik, ott az alapjaték szabalyai érvényesek.



A Kkincseskamra

Kozeleg az ellen! A kalifa kincseskamrdjabol biztonsagba kell helyezni az
ertekeket. A kincsesladakat a megfeleld szinii épiiletekbe kell vinni — ezért az
ertékeléseknél plusz pontok jarnak.

Tartalom

42 kincseslada (6 szinben)

1 kis jatéktabla: a kincseskamra,
harom helyiséggel

1 zsak

Elokésziiletek

A kincseskamrat rakjatok le az asztalra, majd az Gsszes kincsesladat szorjatok
bele a zsakba. Ezutan hazzatok a zsakbo6l haromszor 4 ladat, azokat a kincseskamra
egy-egy helyiségére lerakva.

A kincsesladak megszerzése

Az alapjaték szabalyai szerint a jatékos, akin épp a sor van, harom cselekedet
kozil hajt végre egyet (pénzt vesz fel, épitési lapot vasarol és helyez el, atépiti
Alhambrajat). Ebben az esetben azonban van egy negyedik lehetdség is:
kincsesladakat vasarol.

A vasarlasnal a jatékos a kincseskamra egyik helyiségébdl veszi meg az ottani
4 kincsesladat. Ehhez az sziikséges, hogy kifizessen legalabb 8-at, tetszése szerinti
pénznemek kombinaciojaban. Figyelem: ez esetben nincs lehetdség ujabb cselekedetre
akkor, ha a jatékos pontosan (azaz 8-at) fizet!

Példa: A soron lévé jatékos ugy dont, kincsesladakat vasarol. Bead 3 dukatot
(narancs), 3 denart (kék) és 4 dirhemet (z6ld). Kivalasztia a kincseskamra egyik
helyiséget, és elveszi onnét a 4 kincsesladat. Nem kap visszajarot.

A kincsesladak elhelyezése

A jatékosnak még abban a korben, amikor megvasarolta, el is kell helyeznie
a kincsesladakat — méghozza csakis a ladakkal azonos szini épiiletekre. Minden
épiileten csak egy lada lehet. Arra az épiiletre is rakhat ladat, amelyet ebben a korben
vasarolt és rakott le; értéktabldja iires mez6jén 1évo épiiletre azonban nmem rakhat
kincsesladat.

Ha a jatékos nem tudja az Osszes kincsesladat lerakni sajat épiileteire, a
megmaradtakat atadja bal oldali szomszédjanak, aki azokat lerakja sajat épiileteire. Ha
még mindig marad lada, az a kovetkezd szomszédhoz kertil, és igy tovabb. A ladak,
amelyeket senki sem tud elhelyezni, visszakeriilnek a zsakba.

Csak ezutan kell 4 ujabb ladat huzni a zsakbol, és azokat a megiiriilt
helyiségre rakni. Ha nincs elegendé ldda a zsdkban, a helyiség iires marad; ezutan mar
kertilnek Gjabb ladak a kincseskamrara.

A Kkincsesladak és az értékelések
Az értékelésnél nem szamit a 1adak szine, csak az, kinek mennyi ladéja van.

A jatékos, akinek a legtobb kincsesladaja van, megkapja az elsé helyezésért
jar6 pontokat; a 2. és 3. értékelésnél a masodik, illetve a harmadik legtobb ladéaért is
jarnak pontok. Egyenldség esetén ugyanugy kell eljarni, mint az épiiletek
kiértékelésénél.

A kincseskamra jatéktablajan lathatd, hogy mennyi pont jar az egyes
értékeléseknél.

Megjegyzések

Két jatékos esetén a kincsesladakat, amelyeket egyik jatékos sem tud lerakni,
Sanyi (a képzeletbeli 3. jatékos) kapja meg, amit pedig nem tud letenni, azok
visszakeriilnek a zsakba.

Ha valaki atépiti egy kincsesladas épiiletét, a kincseslada visszakeriil a zsakba.

Kincseslada nem rakhato le épitészkunyhora (1. kiegészitd).



Az épitészkartyak

Az épitészkartyak megkonnyitik az Alhambrak atepitését. Ez nem csupan az
alapjatékban jo: az olyan modulok esetében, mint az épitészkunyhok, a bazar vagy a
vandorkereskedok, kiilondsen hasznos lehet. Raaddsul a kartyak peénzkdrtyakeént is
hasznalhatoak.

Tartalom

16 épitészkartya, minden szinben 4

Elokésziiletek

A pénzkartyak kiosztasa el6tt keverjétek Ossze
épitészkartyakat, majd mindegyiké-toknek osszatok ki 2-t.

lefelé az

képpel

Amikor a pénzkartyak paklijat 6sszerakjatok az 5 kis paklibdl, keverjetek bele
3-3 épitészkartyat a 3. és az 5. pakliba; 6 jatékos esetén esak 1 épitészkartya keriil az 5.
pakliba.

4 vagy kevesebb jatékos esetén kimaradnak épitészkartyak — ezeket rakjatok
vissza a dobozba.

Epitészkartyak megszerzése

Epitészkartyat pont ugy lehet a jaték soran szerezni, mint pénzkartyat.

Példa: A jatékos 17 kék érmével fizet a toronyért, noha az csak 10-be keriil. Mivel 7-tel
tulfizette az drat, huzhat 3 érmét a zsakbol.

A jatékos a kihuzott érméket lerakja maga elé. Minden érme értéke 1, és a
sziniiknek megfeleld pénznemhez tartoznak; a jatékos ennek megfelelden fizethet veliik
a késobbiekben. A vasarlaskor elkoltott érmék visszakeriilnek a zsakba.

Mire jo az épitészkartya
Az épitészkartyak kétféleképpen is felhasznalhatoak:

Pénzként

Minden épitészkartya egyben 3 pénzt ért a megfeleld pénznemben. Ezekre
ugyanazok a szabéalyok vonatkoznak, mint a ,rendes” 3-as értékii pénzkartyakra
(példaul el lehet 6ket venni az épitdanyag piaclap melll egy 2-es pénzkartyaval
egyiitt.)

Atépitésként

A jatékos azonban azt is megteheti, hogy kore legvégén (miutin mar
elhelyezte a most vasarolt épitési lapokat), még atépiti Alhambrajat (pont ugy, mintha
egy ilyen cselekedetet hajtana végre). Ehhez egy épitészkartyat kell beadnia. Egy
korben egy jatékos csak egy épitészkartyat hasznalhat atépitésre.

A felhasznalt épitészkartyak (mindkeét esetben) kikertilnek a jatékbol.

A jatékosnak van egy 9-es sarga pénzkartydja és meg két sarga épitészkartydja, igy
megveheti a tornyot (lila épitési lapot) — bar természetesen tartalékolhatja
épitészkartyait a késébbi alkalmakra.

Megjegyzés

Ammar es-Sauf (Ammar El'Schauf — karakterkartya a 2. kiegészitobdl) a kor
végén épitészkartya kijatszasaval egyiitt is hasznalhato — ez két atépitést jelent.



A tamadok

Veszély fenyegeti a varost, a timadok mar a falak gyenge pontjait keresik. S
ha talalnak ilyeneket, akkor kevesebb gydzelmi pont jar az értékelésnél.

Tartalom

4 tamadokartya, amelyek megmutatjak, merrdl tamad az

ellen

6 felderitékartya, amelyek segitségével a tdmadok vjssiois
kikémlelhet6ek

Elokésziiletek

Keverjétek meg a tamadokartyakat, és rakjatok le azokat képpel lefelé kiilon
pakliként. Szintigy jarjatok el a felderitékartyakkal is, majd ez utobbi paklibol a két
legfelsot csapjatok fel.

A tamadokartyak

A tamadokartya mutatja meg, melyik irdnybdl éri tamadas az Alhambrakat.
Mindazokért az épitési lapokért, amelyek ezen irdnybol védtelenek (a varos szélén
vannak, és nem védi fal), a jatékosok minusz gyézelmi pontokat kapnak az értékelések
soran.

A tamadokartyak alsé részén lathatd, hogy az egyes értékeléseknél mennyi
minuszpont jar minden egyes védtelen épitési lapért.

A tamadas végrehajtasa

Az értékelések végén fel kell csapni a legfelsé tamadokartyat: ez szabja meg,
melyik iranybol éri a tamadas az Alhambrakat. A tdmadas az Osszes jatékost éri. Az
Osszes Alhambra északi tajolasu, vagyis a helyesen lerakott épitési lapkaknal a felfelé
az észak, a balra a nyugat, stb.

Az 1. értékelés
Minden védtelen épitési lapért (a varos sz€lén van, és nem védi fal) a jatékos
-1 gy6zelmi pontot kap (0 ald azonban nem csdkkenhet a gyézelmi pontok szama).

A 2. értékelés

Ugyanez, de minden védtelen épitési lapért -2 gyézelmi pont jar.
A 3. értékelés

Ez a fotamadéas. Minden, a tdmadas irdnyabol védtelen épitési lapért -3
gy6zelmi pont jar. Tovabba van még két mellékes tamadasi irany is ilyenkor: ha egy
épitési lap védtelen egy mellékes tamadasra, azért -1 gy6zelmi pont jar.
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Az 1. értékelés utan a tamadok harom védtelen épiiletre lelnek ebben az Alhambraban,
ez -3 gyozelmi pontot jelent.
A 3. értékelés utan egy fo- és ket melléktamadas éri az Alhambrat. A (keleti) fotamadds
és az egyik (az északi) mellektamadas ellen is 3-3 épiilet védtelen, a masik (déli)
melléktamadasra viszont egy sem, ez dsszesen -12 gyozelmi pont.

A felderitokartyak

Ha egy jatékos megvasarolja azt az épiiletet, amely egy felcsapott
felderitokartyan lathatod, és pontosan fizet, megkapja a felderitokartyat. A jatékos
megnézheti vele a tamadopakli legfelsé lapjat. Ekkor a megnézett tamadokartyat
visszarakja képpel lefelé a pakli tetejére, a felderitokartyat pedig eldobja, az kikertiil a
jatekbol.

Mind az 1., mind a 2. értékelés befejezése utan ujabb 2 kartyat kell felcsapni a
felderitOpakli tetejérdl, és azokat a még esetlegesen felcsapottak mellé tenni.

Megjegyzés

Ha a jatékos vezirkd (1. kiegészito) hasznalataval vagy Abdal-Karim (Abdul
Karim, karakterkartya a 2. kiegészitobdl) segitségével fizet pontosan, akkor is
megkapja a felderitokartyat.

Varians
Ugy is jatszhattok, hogy felcsapjatok a tamadokartyat a kezdés, illetve a

tamadas befejezése utan, igy eldre tervezhettek azzal. Ekkor a felderitdkartydknak
nincs értelme, azok nem keriilnek jatékba.



A bazarok

A bazarok egy ujabb épiilettipust jelentenek. Ha megfeleld épiiletek vesznek
kérbe egy bazart, akkor az akdr 24 gyézelmi pontot is érhet — sajnos, a bazdrokkal
csak az utolso értékelésnél kell szamolni.

Tartalom i by

i
8 épitési lap, a kiilonb6zo bazarok. Minden bazéaron lathato b E!
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Elokésziiletek
A bazarok a tobbi épitési lappal egyiitt a zsdkba kertilnek.

Bazar megvasarlasa

Amikor az épitéanyag piaclap feltoltése soran a jatékosok bazart hiiznak, azt
az épitéanyag piaclap mellé rakjak. Helyette (ijabb épitési lapot kell huzniuk, mivel az
épitéanyag piaclapot fel kell tolteni.

A bazar éppen ugy vasarolhatdé meg, mint barmelyik épitési lapka. Fizetni
abban a pénznemben kell fizetni érte, amelyik az adott lapkén lathato.

Az ar azonban nem ilyen egyszer{i: a bazar mindig annyiba keriil, mint az az
épitési lap, amely az épitéanyag piaclapon az adott pénznemnél van.

R

A bazar 4 guldenbe (sarga) keriil.
Bazér csak pontosan vésarolhatd meg, s ilyenkor a jatékos természetesen
ujra cselekedhet.

A bazarok kiértékelése
A bazarokért csak az utolso, 3. értékelésnél jar pont.

Ekkor minden bazarndl meg kell nézni, hogy hany szomszédja van (maximum
8, vagyis a sarkosan érintkezok is szomszédosak e tekintetben), és ezek koziil mennyi
a szinben megfeleld.

Szinben megfelelé egy épiilet akkor, ha szine egyike a bazaron feltiintetett
harom épiiletszinnek. Meg kell nézni, a bazar épiiletszinei kdziil hany olyan van,
amelyben van legalabb egy szinben megfeleld szomszéd, majd ezt a szamot meg kell
szorozni a bazar dsszes szinben megfelel6 szomszédjanak a szamaval.

A bazarnak 6 szomszédja van, mivel két szomszédos épiilethely iires. A 6
szomszéd koziil 4 szinben megfelelo.
A szinben megfelelé szomszédok kozott a bazar mindharom szine megtalalhato, igy a
bazarért (4 épiilet x 3 szin) 12 gyozelmi pont jar.
Ha e példaban a torony (lila épiilet) helyett kert (zold épiilet) lenne, a bazarért csak (3
épiilet x 2 szin) 6 gyozelmi pont jarna.

Megjegyzések

Egy épiilet tobb bazarral is szomszédos lehet — a bazarokat kiilon-kiilon kell
kiértékelni.

A bazarok kiértékelésénél a falak nem szamitanak.

Csak az alapjaték épiiletei szamitanak, a szomszédos bazarokért és
épitészkunyhokért (1. kiegészito) nem jar gydzelmi pont.

Az épitéanyag piaclap mellett bArmennyi bazar lehet.

Amig az épitdanyag piaclapon egy pénznemnél éppen nincs felkinalt épitési
lapka, addig az ilyen pénznemhez tart6z6 bazarok nem vasarolhatéak meg.

A jaték végén a meg nem vasarolt bazarokat nem kapjak meg a jatékosok
(ellentétben az épitdanyag piaclapon 1évé épitési lapokkal).

Vezirké (1. kiegészitd) hasznalataval vagy Abdal-Karim (Abdul Karim,
karakterkartya a 2. kiegészit6bél) segitségével is megvehetd bazar.

Ha kereskedOlap (3. kiegészit) helyére épiil bazar, arra nem keriilhet lakd -
ilyenkor a jatékos természetesen cserélhet egy lakot.

Thaur
2006.07.26.
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