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We bevinden ons in het Middel-
eeuwse Granada. Het Alhambra is 
voltooid en talrijke bouwmeesters 
uit alle windstreken komen naar 
deze groeiende stad in aanbouw aan 
de voet van de Sierra Nevada. Neem 

de beste bouwmeesters in dienst en 
zorg ervoor, dat de stad nog sneller 
groeit. Bouw scholen en badhuizen, 
ontwerp woonwijken en marktplei-
nen. Lukt het jou om de grote stad 
op te bouwen?

 Spelmateriaal
6 starttegels

-

-

-

 

4 velden voor 
geldkaarten

veld voor de gebouwentegels 
in de reserve. Iedere speler 
heeft een eigen reserveveld.

gracht
naam gebouw en prijs 
Staat een even getal 
aan de voorzijde, dan 
staat op de achterzijde 
het daaropvolgende 
oneven getal.

De bouwplaats bestaat uit vier velden met elk ruimte voor één gebou-
wentegel. Elk veld hoort tot een andere valutasoort.

velden voor de zwarte 
markeersteen

Op de achter-
zijde staat het 
daaropvolgende 
oneven getal, 
dus een 3.voorzijde met waarde 2.

Geld in vier valutasoorten; 
van elke soort steeds driemaal de waarden 1 t/m 9

Kleurmarkering om 
aan te geven welk 
gebouw zich op de 
achterzijde bevindt.

2 overzichtstabellen voor 
de normale waardering. 
Op de voorzijde staat 
hoeveel punten men bij 
een waardering krijgt.

Op de achterzijde is de 
volgorde aangegeven 
waarin de waardering 
wordt doorlopen.

1 overzicht-
stabel voor 
de envoudige 
waardering 
(zie pagina 8).

veld voor de gedekte stapel 
met geldkaarten



 

1 starttegel

-

-

startspeler
-

bouwplaats op het spelbord 

Opmerking: Hiermee is het zeker, dat niemand in totaal minder 
dan 20 of meer dan 28 geld krijgt.

LET OP! De voorbereiding voor een spel met 2 spelers zijn te 
vinden op pagina 8 van deze spelregels.

velden voor de zwarte 
markeersteen

De starttegel 
wordt als een 
gebouwentegel 
zonder grach-
ten behandeld.

-

De telsteen komt op veld 
“0” van het scorespoor.



(de valutasoort speelt 
daarbij geen rol).

-

-

1e

1e

2e

3e

4e

5e stapel

2e 3e 4e 5e stapel

1e waardering 2e waardering

Voorbeeld: De speler mag de twee linkse kaarten nemen of één van de 
andere twee.

Voorbeeld:
Groen wil absoluut een “school” in zijn stad. De “school” in de 
voorraad kost 10. Groen heeft twee geldkaarten van de gevraagde 
valutasoort en besluit de “school” te kopen.
Omdat hij niet gepast heeft betaald (11 i.p.v. 10) is zijn beurt afgelo-
pen; hij krijgt geen wisselgeld.

prijs valutasoort

Opmerking: Als gevolg van deze speciale manier van verdelen 
wordt bereikt, dat de twee waarderingkaarten niet te vroeg, niet te 
laat en ook niet te kort na elkaar worden gedraaid.

Opmerking: Op deze wijze kan een speler maximaal 5 acties in 
zijn beurt uitvoeren (viermaal gepast betalen en eenmaal of geld 
nemen of zijn stad verbouwen).
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(zie bouwregels op pagina 5)

 

-

Voorbeeld: Rood koopt een gebouwentegel en betaalt gepast; hij is 
dus nogmaals aan de beurt.
Hij besluit om nog een gebouwentegel te kopen en betaalt weer 
gepast.
Hij mag nu weer een actie kiezen. Hij kiest er nu voor om zijn stad 
te verbouwen. Hij verwijdert een gebouwentegel uit zijn stad en ruilt 
deze voor om een tegel uit zijn reserve.
Nu kan hij zijn zojuist gekochte gebouwen mogelijkerwijs optimaal 
in zijn stad bouwen of op zijn reserveveld leggen. Daarna is zijn 
beurt voorbij.

Opmerking: Het omdraaien kan natuurlijk ook met het als gevolg 
van door een extra actie gekregen geld worden betaald.

Opmerking: Je bent niet nogmaals aan de beurt om een actie te 
kiezen als je nu precies 3 betaalt. Als de speler meerdere zojuist 
gekochte tegels wil omdraaien, dan moet hij daarvoor steeds 
afzonderlijk betalen.

Voorbeeld: Rood heeft in zijn beurt een “Arena” en een “Library” 
gekocht. Hij wil echter de andere zijde van de tegels in zijn stad bou-
wen. Dus betaalt hij oranje geld met waarde 3 en draait de “Arena” 
om. Op de achterzijde is een “Hospital” afgebeeld. Deze bouwt hij 
vervolgens in zijn stad. Daarna betaalt hij groen geld met waarde 
5, omdat het met zijn kaarten onmogelijk is precies 3 te betalen. 
Nu mag hij de “Library” omdraaien. Het “District”, dat zich op de 
achterzijde bevindt, wordt gebouwd in de stad.

voorzijde achterzijde
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(d.w.z. de daken wijzen naar boven).  

(d.w.z. niet aan een hoek bouwen). 

(ingesloten lege plaatsen)

-

-

-

De volgende combinaties zijn niet toegestaan:

verkeerde richting

rand met gracht grenst aan 
rand zonder gracht

Gebouwentegels en 
starttegel grenzen 
niet met minstens 
een rand aan 
elkaar.

Door plaatsing van het 
“Hospital” ontstaat een 
ingesloten lege plaats.

Voorbeeld:
Veld 2 en 4 zijn leeg en worden een voor een – eerst 2 dan 4 – 
opnieuw aangevuld. Omdat de zwarte markeersteen op het veld met 
de even getallen staat, worden de tegels met het even getal naar boven 
neergelegd. Vervolgens wordt de markeersteen op het veld met oneven 
getallen geschoven.

“voetganger”-regel overtreden: men 
kan vanuit de starttegel de “Arena” 
niet bereiken zonder een gracht over 
te steken.

De starttegel wordt als een gebouwentegel zonder grachten 
beschouwd.
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1 3

4

6

7

8

5

1

2

34

6

6

elke

Alle

-

alle

-

Deze grachten leveren bij een 
waardering 8 punten op.

Grachten in 
de stad leveren 
geen punten op.

Deze gracht is 
korter en wordt 
daarom niet ge-
waardeerd.

Voorbeeld: Bij de eerste waardering heeft Geel 3 “School”-tegels, Rood 
en Groen hebben ieder 2 “School”-tegels. Er zijn dus nu 7 “School”-
tegels te zien; Geel krijgt 7 punten.
Wanneer Geel en Rood beiden 3 “School”-tegels zouden bezitten, dan 
moesten ze kijken wie van hen de “School”-tegel met de hoogste prijs had.

Opmerking: Bij een waardering is enkel het aantal gebouwen 
van belang. De prijs is enkel bij een gelijke stand doorslaggevend. 
Het spreekt voor zich, dat men minstens 1 gebouw van een soort 
moet bezitten om voor deze gebouwensoort overwinningspunten te 
krijgen.

5

6

7
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Opmerking: De bouwplaats wordt nog zo ver als mogelijk aange-
vuld. 

meeste -

(zie hoofdstuk: “Einde van het spel”)

-

-

Voorbeeld: Blauw heeft met 4 “School”-tegels de meerderheid, Groen 
heeft er intussen 3 en Rood heeft slechts 2 “School”-tegels. In totaal 
zijn er 9 “School”-tegels te zien. Blauw krijgt 2 x 9 = 18 punten en 
Groen krijgt 1 x 9 = 9 punten.

Voorbeeld: Blauw en Groen hebben beiden 4 “School”-tegels. Rood 
heeft er nog steeds 2. In totaal zijn er 10 “School”-tegels te zien. De 
duurste “School” van Blauw is 9, terwijl Groen een gebouw van 12 in 
zijn stad heeft liggen. Groen is dus eerste en krijgt 3 x 10 = 30 pun-
ten, Blauw is tweede en krijgt 2 x 10 = 20 punten en Rood is derde en 
krijgt 1 x 10 = 10 punten.

Opmerking: Het kan zinvol zijn om van het plaatsen van de tegel 
af te zien, omdat het bouwen in de stad enkel je tegenstanders 
punten oplevert.



-

-

-
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Granada au Moyen Âge. Le Palais 
de l’Alhambra est construit et des 
architectes du monde entier affluent 
dans la ville en essor constant au 
pied de la Sierra Nevada. Recrutez 
les meilleurs d‘entre eux pour 
accélérer le développement de 

Granada ! Bâtissez des écoles et des 
thermes, érigez des quartiers rési-
dentiels, des marchés et de nom-
breux autres édifices importants. 
Parviendrez-vous à construire la 
plus grande ville ?

 Matériel de jeu
6 tuiles de départ

 

4 emplacements 
pour les cartes 
Argent

Emplacement pour tuiles 
Édifice dans la réserve. 
Chaque joueur possède sa 
propre case de réserve.

Tranchée
Nom de l’édifice et prix. 
Si un chiffre pair figure 
au recto, le chiffre 
impair directement 
supérieur est reproduit 
au verso.

Le chantier – représentant quatre cases, chacune pour une tuile Édi-
fice. Chaque case est prévue pour une devise différente.

Cases pour le pion de 
marquage noir

Au verso figure 
par conséquent 
le chiffre im-
pair directe-
ment supérieur, 
donc un 3. 

Recto avec la valeur 2.

Cartes Argent dans quatre devises, 
chacune en trois exemplaires avec les valeurs 1 à 9.

Marquage de couleur 
indiquant quel édifice 
est reproduit au verso.

2 tableaux récapitulatifs 
pour le décompte normal. 
Les rectos indiquent 
combien de points sont 
attribués lors des diffé-
rents décomptes.

Sur tous les versos est 
énuméré dans l’ordre 
ce qui doit être intégré 
à un décompte.

1 tableau de 
comptage des 
points pour le 
décompte simpli-
fié (v. page 8).

Case pour la pile face 
cachée de cartes Argent



 

1 tuile de départ

sur le plateau de jeu.

Chantier sur le plateau 
de jeu

Remarque : on s’assure de cette manière qu’aucun joueur ne 
reçoive une somme d’argent d‘un montant total supérieur à 28 ou 
inférieur à 20.

ATTENTION ! Pour la préparation du jeu à deux, consultez 
la page 8 de la règle du jeu.

Cases pour le pion de 
marquage noir

La tuile de dé-
part est utilisée 
comme une 
tuile Édifice 
sans tranchées.

But du jeu

plus 

Les pions de décompte sont 
placés sur la case « 0 ».



(la devise ne jouant aucun rôle).

1ère

1ère

2ème

3ème

4ème

5ème pile

2ème 3ème 4ème 5ème pile

1er décompte 2ème décompte

Exemple : le joueur peut prendre soit les deux cartes Argent de 
gauche soit l’une des deux autres.

Exemple :
Le joueur vert a absolument besoin d’une School  pour sa ville. 
La School  disponible coûte 10. Vert a en main deux cartes Argent 
de la couleur qui convient et décide d’acheter la School .
Mais comme il ne peut pas payer exactement 10 (mais 11), son tour 
est terminé ; on ne peut pas récupérer sa monnaie.

Prix Devise

Remarque : en procédant ainsi, on évite que les deux cartes de 
décompte soient découvertes trop tôt ou trop tard ou bien trop 
rapidement l‘une après l’autre. 

Remarque : chaque joueur peut ainsi exécuter au maximum 
5 actions quand c’est son tour (payer quatre fois le prix exact et 
prendre de l’argent ou transformer sa ville une fois).
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(Règles de construction, voir p. 5)

la

-

Exemple : le joueur rouge achète une tuile Édifice et peut faire 
l’appoint, il a donc le droit de rejouer. 
Il décide d’acheter une autre tuile Édifice et peut encore une fois faire 
l’appoint. 
Il peut donc à nouveau rejouer. Il décide alors de transformer sa ville. 
Il enlève une tuile Édifice de sa ville et la remplace par une tuile de sa 
réserve. 
Ce n’est qu’ensuite qu’il ajoute à sa ville, le plus adéquatement possi-
ble, les tuiles Édifice qu’il vient d’acheter ou qu’il les pose sur sa case 
de réserve. Son tour est alors terminé.

Remarque : pour retourner des tuiles, on peut naturellement aussi 
utiliser l’argent que l’on vient tout juste de gagner avec une action 
supplémentaire.

Remarque : on ne joue pas de tour supplémentaire lorsqu’on paye 
exactement 3. Si le joueur souhaite retourner plusieurs tuiles qu’il 
vient d’acheter, il doit payer chacune séparément.

Exemple : lors de son tour, le joueur rouge a acheté une Arena  et 
une Library . Mais pour ces deux tuiles, il préfère ajouter à sa ville 
l’édifice figurant sur l’autre face. Il donne donc de l’argent orange de 
valeur 3 et retourne la Arena . Au verso figure un Hospital . Il 
ajoute celui-ci à sa ville. Puis il donne de l’argent vert de valeur 5, car 
avec ses cartes, il ne peut pas payer exactement 3. Il peut maintenant 
retourner la Library  et ajouter à sa ville le quartier résidentiel 
figurant au verso.

Recto Verso
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(c.-à-d. que tous les toits sont en haut).

au 
(c.-à-d. qu‘on ne doit pas construire 

« en diagonale »).

(construire en 
laissant des espaces vides). 

Les combinaisons suivantes ne sont pas 
autorisées :

Mauvais sens

Côté avec tranchée touche 
côté sans tranchée.

Tuile Édifice et 
tuile de départ ne 
se touchent pas au 
moins d‘un côté.

En plaçant le Hos-
pital , on a laissé un 
espace vide.

Exemple :
Les cases 2 et 4 ont été libérées et sont réoccupées l’une après l’autre, 
d’abord la case 2 puis la case 4. Comme le pion de marquage noir se 
trouve sur la case avec les chiffres pairs, les tuiles sont posées avec 
la face paire visible. Puis le pion de marquage est poussé sur la case 
avec les chiffres impairs. 

« Loi des piétons transgressée » : on 
ne peut se rendre de la tuile de 

Arena  sans traverser une tranchée.

La tuile de départ est utilisée comme une tuile Édifice sans 
tranchée.
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1 3

4

6

7

8

5

1

2

34

6

6

du jeu.

Cette tranchée rapporte 
8 points lors d’un décompte.

Les tranchées 
intérieures ne 
rapportent pas 
de points.

Cette tranchée est 
plus courte et n’est 
donc pas prise en 
compte.

Exemple : lors du premier décompte, le joueur jaune a 3 Schools , 
le joueur rouge et le joueur vert ont chacun 2 Schools . On peut 
par conséquent voir 7 Schools  en tout ; le joueur jaune obtient 
donc 7 points. Si le joueur jaune et le joueur rouge avaient chacun 
3 Schools , ils devraient regarder lequel d’entre eux possède la 

School  avec le prix supérieur.

Remarque : lors des décomptes, seul le nombre d’édifices joue un 
rôle. Le prix est décisif uniquement en cas d’égalité. Il va de soi 
qu’on doit posséder au moins 1 édifice pour pouvoir obtenir des 
points pour ce type d’édifice.

5

6

7
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Remarque : le chantier est encore rempli autant que possible.

-

-

Exemple : avec 4 Schools , le joueur bleu possède la majorité 
d‘édifices de ce type. Le joueur vert a entre-temps 3 Schools  et le 
joueur rouge, 2. On peut par conséquent voir 9 Schools  en tout ; 
le joueur bleu obtient donc 2 x 9 = 18 points et le joueur vert, 1 x 9 = 
9 points.

Exemple : le joueur bleu et le joueur vert ont chacun 4 Schools 
 et le joueur rouge, 2 Schools . On peut par conséquent voir 

10 Schools . La tuile School  supérieure du joueur bleu a la 
valeur 9, le joueur vert possède lui dans sa ville une School  de va-
leur 12. Le joueur vert occupe donc maintenant la 1ère place et obtient 
3x 10 = 30 points, le joueur bleu, deuxième, reçoit 2x 10 = 20 points 
et le joueur rouge, troisième, 1x 10 = 10 points.

Remarque : il peut être judicieux de renoncer à ajouter une 
tuile Édifice à sa ville lorsque cela ne rapporte des points qu’à 
ses adversaires !
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-

pas

er  
6 autres tuiles

 
 

(contre une carte Argent de valeur minimum 3 d’une devise 
quelconque). 


