
 

1

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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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.



-

-

-


