ALHAMBRA

II. kiegészítés A város kapui

A kiegészítő szett négy különböző modult tartalmaz. Az alapjátékkal kombinálva minden modul együtt, vagy külön-külön (akár az I. kiegészítés moduljaival is) játszható. A játék továbbra is az alapjáték szabályaira épül, mely megváltozik és kiegészül az egyes modulok külön szabályaival. A négy modul tartozékai és szabályai külön-külön oldalakon olvashatóak a játékszabályban.

 „A Város kapui” modul lehetővé teszi a játékosoknak, hogy olyan helyre is illesszenek épületlapot Alhambrájukhoz, ami eddig meg volt tiltva. A játék alapszabálya szerint eddig a játékosoknak a „gyalogos szabályt” be kellett tartaniuk. Ami annyit jelent, hogy nem akadályozhatja városfal a gyalogos eljutását az Alhambrához újonnan hozzáépített épületlapra. Ennek a modulnak a segítségével a játékosok egy városkaput helyezhetnek a szükséges városfalra, kaput nyitva így az épületlapra történő bejutáshoz. 

A város kapui

A játékmodul alkatrészei

6 városkapu fából

6 városkaput ábrázoló kártya

A játék előkészítése

A játékosok számának megfelelő darabszámú fa városkapu és városkapu kártya kerül a játékba.

Amikor a játékosok az alapjáték szabályai szerint öt pakliba rendezik a lapokat, a 3., 4. és 5. pakliba lehetőleg egyenlően elosztják a városkapu kártyákat. A fa városkapukat a játékosok a játéktábla mellé teszik.

Hogyan juthat a játékos városkapu kártyához?

Akkor, amikor a pénzkártyák felfordítása során az osztó játékos városkapu kártyát fordít fel, azt a városkapuk mellé kell tenni, vagy a lerakó-pakliba kell dobni (abban az esetben, ha már van egy felfordított városkapu kártya).

Ezután az osztó játékos újabb lapot fordít fel, amit az építési piac mellé kell fektetni. Itt az alapjáték szabályai szerint egyszerre maximum 4 lap lehet. 

Az éppen soron lévő játékos tetszés szerint választhat, hogy normál pénzkártyát, pénzváltó kártyát (I. Kiegészítés), vagy városkapu kártyát vesz magához. 

Hogyan használhat a játékos városkapu kártyát?

A városkapu kártya kijátszása nem számít a játékos külön lépésének. A városkapu kártya kijátszása lehetővé teszi a játékos számára, hogy városfal mellé városfallal egy épületlapot illesszen. Az így odaillesztett épületlaphoz a dupla városfalra a játékos egy fa városkapu figurát állít, a városkapu kártya kijátszásával, teljesítve így a „gyalogos szabály” követelményeit. A játékosok a felhasznált városkapu kártyát kiveszik a játékból.

A városkapu kártya kijátszásával a játékos olyan helyre is illeszthet épületlapot, ami a „gyalogos szabály” miatt eddig meg volt tiltva.

A felállított városkapu megnyitja a városfalat az épületlaphoz. Az épületlap így már megfelel a „gyalogos szabály”-nak.

Megjegyzések

Egy játékos tetszésszerinti mennyiségben tarthat a kezében Városkapu kártyát. 

Egy játékos egy lépése során akár több városkaput is felállíthat.

Egy játékos az „Alhambra átépítése” lépése során is állíthat fel városkaput.

Sem a városkapu, sem azok az épületlapok, amikre a játékos a városkaput állította, nem építhetőek át.

II. kiegészítés A gyémántok

A kiegészítő szett négy különböző modult tartalmaz. Az alapjátékkal kombinálva minden modul együtt, vagy külön-külön (akár az I. kiegészítés moduljaival is) játszható. A játék továbbra is az alapjáték szabályaira épül, mely megváltozik és kiegészül az egyes modulok külön szabályaival. A négy modul tartozékai és szabályai külön-külön oldalakon olvashatóak a játékszabályban.

A Gyémántok modullal egy új (ötödik) pénznem került a játékba. A játékosok tetszés szerint bármelyik épületet megvásárolhatják gyémántokért függetlenül attól, hogy az építési piac milyen pénznemet határoz meg az épületért. Egy épületlap vásárlásakor a játékosok nem kombinálhatják a gyémántot egyik pénznem pénzkártyáival sem.

A játékmodul alkatrészei

11 Gyémánt pénzkártya, kártyánként különböző (3-tól 9-ig) értékkel.

A játék előkészítése
A gyémánt pénzkártyákat a normál pénzkártyák közé kell keverni. Ezek után a játékosok megkapják kezdő tőkéjüket, majd a játék az alapjáték szabályai szerint folytatódik.

Hogyan juthat a játékos gyémánt pénzkártyához?

A játékosok épp úgy jutnak gyémánt pénzkártyákhoz, mint a normál pénzkártyákhoz, vagy a pénzváltókártyákhoz (I. Kiegészítés). 

Hogyan használhat a játékos gyémánt pénzkártyát?

A Gyémántok modullal egy új (ötödik) pénznem került a játékba. A játékos tetszés szerint bármelyik épületet megvásárolhatja gyémántért függetlenül attól, hogy az építési piac milyen pénznemet határoz meg az épületért. Egy épületlap vásárlásakor a játékos nem kombinálhatja a gyémántot egyik pénznemmel sem.

Példa: Egy játékosnak két gyémánt pénzkártya van a kezében 5 és 4 értékekkel. A játékosnak több lehetősége van: vagy megveszi a Szerájt és pontosan 9 gyémánttal fizet, vagy túlfizetéssel megveszi az Árkádot, vagy a Pavilont. 

Nem veheti meg a játékos a Tornyot, mert nem engedélyezett a gyémánt más pénznemmel, jelen esetben Guldennel történő kombinálása!

Megjegyzések

A gyémánt pénzkártyát a játékos nem kombinálhatja az I. kiegészítésben lévő Pénzváltó kártyákkal sem.

A játék végén, amikor a játékosok a megfelelő pénznemben licitálhatnak a maradék épületlapokért, a gyémánt pénzkártyákat nem lehet használni.

A játékos fizethet gyémánt pénzkártyával egy Karakterkártyáért is.

II. kiegészítés A Karakterkártyák

A kiegészítő szett négy különböző modult tartalmaz. Az alapjátékkal kombinálva minden modul együtt, vagy külön-külön (akár az I. kiegészítés moduljaival is) játszható. A játék továbbra is az alapjáték szabályaira épül, mely megváltozik és kiegészül az egyes modulok külön szabályaival. A négy modul tartozékai és szabályai külön-külön oldalakon olvashatóak a játékszabályban.

Minden Karakterkártya valamilyen különleges tulajdonsággal rendelkezik, amit tulajdonosa saját javára fordíthat. Vannak olyan karakterkártyák, amik új lépést tesznek lehetővé, vagy extra pontokhoz, pénzkártyához juttatják a játékost. Karakterkártyához az a játékos jut, aki a legmagasabb árat képes megfizetni érte.
A játékmodul alkatrészei

10 Karakterkártya, kártyánként különböző személy képével.

A játék előkészítése
Akkor, amikor a játékosok az alapjáték szabályai szerint öt pakliba rendezik a lapokat, a 2, 3, és 4-es pakliba 2 –2 karakterkártya tesznek. A maradék lapokat lefordítva félreteszik. 

Hogyan juthat a játékos Karakterkártyához?

Akkor, amikor a pénzkártyák felfordítása során az osztó játékos karakter kártyát fordít fel, a játék megáll, és kezdetét veszi a licitálás. Az éppen soron lévő játékos licitálhat elsőként, vagy passzol. A játékosok sorban egymásután licitálhatnak a karakterkártyáért. A következő játékosnak mindig többet kell kínálnia a karakterkártyáért, vagy passzolnia kell. Miután minden játékos licitált, a karakterkártya ahhoz a játékoshoz kerül, aki a legtöbbet kínálta érte. Ez a játékos az így megszerzett karakterkártyát maga elé teszi, és ettől kezdve a játék folyamán használhatja annak különleges tulajdonságát. Figyelem! Egy karakterkártyáért csak akkor licitálhat a játékos, ha egyféle pénznemben ki is tudja fizetni az árát, mert csak egy pénznemben lehet érte fizetni, de lehetőség van a pénzváltókártya használatára. Egy játékosnak tetszés szerinti mennyiségben lehet karakterkártyája. Az olyan karakterkártyát, amelyikre egyik játékos sem licitált, ki kell venni a játékból. Miután a licitálás véget ért, a játék az eddig megszokott módon folytatódik tovább.

Hogyan használhat a játékos Karakterkártyát?

A karakterkártya felső sarkaiban lévő szimbólumok megmutatják a játékosnak, hogy a játék során mikor és hányszor használhatja a kártya különleges tulajdonságait. Rombusz szimbólumú ♦ karakterkártyát egy játékos egy lépése során csak egyet használhat fel. A W szimbólumú karakterkártyák csak valamelyik értékeléskor kapnak szerepet. Az 1x szimbólumú karakterkártyák egy felhasználás után kikerülnek a játékból.

Megjegyzés

Abban az esetben, ha a játékos lépése során Vezír korongot (I. Kiegészítés) alkalmaz a játékban, nem használhat karakterkártyát is!

A karakterkártyák és különleges tulajdonságaik:

Abdul Karim 1x – Egy épületlap vásárlásakor Abdul pontosan fizet! A játékos ingyen megkapja az épületlapot és egy bonusz lépéshez is jut.
Abdul Knihstig  ♦  – Egy olyan épületlap vásárlásakor, amiért a játékos 10 vagy több pénzzel fizet, azonnal felveheti a felfordított pénzkártyák egyikét. 

Abdul El’Schauf  ♦  – A játékost lépése végén (esetleges új épület beépítése után) egy plusz „Alhambra átépítése” lépéshez juttatja!
Faruk Will’ haben  ♦  – Engedélyezi a játékos számára, hogy több pénzkártyát vegyen magához, abban az esetben, ha a felvett lapok összértéke nem több mint 7. (Az alapszabály szerint maximum 5 lehet.)
Fatime 1x – A játékosnak döntenie kell, hogy megtartja Fatimét (8 pontot ér), vagy elcseréli. Ebben az esetben a játékos kicserélheti Fatimét a lefordítva félretett karakterkártya pakli legfelső lapjára. Az így kicserélt karakterkártyát a játékos felfordítva maga elé teszi és ettől kezdve használja annak különleges tulajdonságát.

Hakim Wahid W – Minden értékeléskor a játékos egyfajta épületlap után az épületfaja értékének másfélszeresét kapja. (A játékos értékelésenként kiválaszthat egy épületfajtát.)  

Laila Wundabah ♦  – A játékosnak lehetősége van arra, hogy lépése megkezdése előtt egy felfordított épületlapot kicseréljen. Az épületlapok egyike helyett egy újat húzhat a zsákból. A lecserélt épületlap a zsákba kerül.

Machma Klain ♦  – A játékosnak lehetősége van arra, hogy lépése megkezdése előtt pénzkártyái egyikét kicserélje egy (maximum ugyanolyan értékű) felfordított pénzkártyára. A lecserélt pénzkártyáját a játékos a lerakó-pakliba teszi.

Yammerad ♦  – A játékosnak lehetősége van arra, hogy lépése megkezdése előtt felvegye a pénzkártya-pakli legfelső lapját, de csak abban az esetben, ha kézben tartott pénzkártyáinak a száma nem éri el a 3-at. Ha a játékos nem pénzkártyát, vagy pénzváltókártyát vesz fel, akkor a megfelelő szabályok szerint kell eljárni. Majd a játékos felveheti a pakli következő lapját. 

Yusuf E’ Passuff W – Minden értékeléskor a játékos a városfalakért járó minden 3. pont után 1 extra pontot kap.

II. kiegészítés A Tábormezők

A kiegészítő szett négy különböző modult tartalmaz. Az alapjátékkal kombinálva minden modul együtt, vagy külön-külön (akár az I. kiegészítés moduljaival is) játszható. A játék továbbra is az alapjáték szabályaira épül, mely megváltozik és kiegészül az egyes modulok külön szabályaival. A négy modul tartozékai és szabályai külön-külön oldalakon olvashatóak a játékszabályban.

Ebben a modulban új épülettípusok a tábormezők. Ha a játékos ügyesen építi őket Alhambrájához, akkor sok extra pontot kaphat. Mivel minden értékeléskor a tábormezőkön feltüntetett nyíllal egyenes vonalban fekvő épületlapok után a játékos extra pontokat kap.

A tábormezők más építési szabályok szerint építhetőek az Alhambrához, mivel azok csak a városfalakon kívül lehetnek.

A játékmodul alkatrészei

8 tábormező építési lap a tábor és a városfalak megerősítését mutató bástyák képével.

Ár

Bástyák 

Értékelés iránya
A játék előkészítése
A játékosok a tábormezőket a normál építési lapok közé keverik, és az alapjáték szabályának megfelelően a zsákba teszik.

A játék menete

A tábormezők épp úgy kerülnek a játékba, mint a normál építési lapok. A rajtuk lévő szám értékének megfelelően szintén megvásárolhatóak a piacon az alapjáték szabálya szerint.

Tábormezők beépítése

A piacon megvásárolt tábormezőt a játékos lépése végén vagy az értéktáblára teszi, vagy beépíti Alhambrájába.

A tábormezők beépítésére az alapjáték szabályai a következő módosításokkal érvényesek:

- A tábormezőket is úgy kell az Alhambrához illeszteni, mint a normál épületlapokat, nem állhatnak az oldalukon, vagy fejtetőn.  

- Egy tábormező csak bástyával (bástyákkal) illeszkedhetnek a városfalhoz (városfalakhoz). 

- A „gyalogos szabály” (az alapjátékból) nem érvényes a tábormezőkre.

Nem engedélyezett:

Bástyát, vagy zöld oldalt a bástyához illeszteni.

Nem engedélyezett:

Zöld oldalt, vagy bástyát épületlaphoz illeszteni.

Engedélyezett:

Zöld oldalt a zöld oldalhoz, és bástyát a városfalhoz illeszteni.

Tábormezők az értékelésnél

A tábormezőket minden értékelésnél figyelembe kell venni. Maguknak a tábormezőknek nincs pontértékük. Azonban a nyíllal jelzett irányban lévő épületlapoknak extra pontokat jelentenek. Minden olyan épületlap után extra pont jár, ami a nyíl irányában egymás mellett fekszik és folyamatosan határos egymással. Megjegyzés: A belső városfalak nem törik meg ezt az egyenes vonalú értékelést. Minden ilyen épületlap után a játékos 1 pontot kap.

Megjegyzés: A kiinduló startlap és a Felvonulási épületek az I. Kiegészítésből éppúgy beleszámítanak az értékelésbe, mint a normál épületlapok.
Az olyan tábormezőket, melyeken két nyíl is van, mindkét irányba értékelik a játékosok.

5 pont

1 pont

5 pont

1 pont

A baloldali tábormező 5 extra pontot hoz a játékosnak éppúgy, mint a vele szemközti tábormező. Az alsó tábormező összesen 2 extra pontot hoz a játékosnak. Összesen ez 12 extra pont.

Megjegyzés

A bástyával megerősített városfalat éppúgy értékelik a játékosok, mint a normál városfalat.
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