Vous venez de trouver une régle mise en —
ligne par un collectionneur qui, depuis 1998, DE ToRomE
partage sa collection de jeux de société et sa

passion sur Internet.

Imaginez que vous puissiez
accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez
ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu réalite.

L'Escale a jeux est un gite ludique, réunissant un meublé de tourisme *** pour 6 a 15 personnes et une
ludothéque de plus de 7 000 jeux de société. Au total, 260 m? pour jouer, ripailler et dormir.

http://escaleajeux.fr — 09 72 30 41 42 - francois.haffner@gmail.com



Un jeu de Dirk Henn pour 2 a 6 personnes

Les meilleurs architectes
d'Europe et des pays arabes
veulent faire la preuve de leur
habileté. Recrutez les meilleurs
ouvriers et veillez a avoir
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en effet toucher leur salaire dans
la monnaie de leur « patrie ».
Avec leur aide, vous pourrez
élever des tours, dessiner des
jardins, construire des pavillons

toujours suffisamment de N
devises. Qu'ils soient tailleurs de pierre du Nord
ou jardiniers du Sud, tous vos ouvriers veulent

et des arcades et ériger des
sérails et des appartements princiers. Participez a
la construction de I'ALHAMBRA.

* 6 petits cartons carrés de départ - sur les-
quels figure la célebre Cour des Lions

* 54 petits cartons carrés Edifices - sur
lesquels figurent 6 types d’édifices différents. Ce sont
les éléments qui vous serviront a construire votre propre
Alhambra. Ils sont entourés ou non de trongons de mur
d’enceinte (3 au maximum).

Mur d’enceinte

Serail Jardin

Arcades Pavillon

Appartements Tour

Nom de lédifice princiers

Prix

* 1 chantier - qui compte 4 cases pour 4 petits cartons
carrés Edifices. Chaque case est prévue pour une
devise différente.

* 1 plateau de jeu - sur lequel les points des joueurs sont
indiqués a l'aide des ...

Celui qui a au bon moment — c’est-a-dire quand il faut
compter les points - le plus grand nombre de petits

cartons Edifices de la méme catégorie dans son Alhambra,

obtient pour chaque catégorie un certain nombre de
points. En plus, chaque joueur touche des points pour
le plus long troncon de mur d’enceinte.

A chaque nouveau comptage des points, il y a plus de
points a distribuer. C’est le joueur qui a obtenu le plus
grand nombre de points qui a gagné.

1l existe six types d’édifices.

* 12 pions - un pour le plateau de jeu et 'autre pour le
carton de départ de chaque joueur.

* 108 cartes de paiement dans 4 devises différentes -
avec lesquelles on peut acheter des éléments de
son Alhambra.

Cartes de paiement dans 4 devises différentes:

denier, dirham, ducat et florin d’une valeur de 1 a 9.

* 2 cartons de comptage des points - cachés dans la pile
de cartes de paiement, ils sont découverts a un
moment donné.
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* 6 cases de réserve avec un tableau des points
* 1 bourse en tissu
* 1 régle du jeu

Prix Quantité Nom de lédifice
) -Q F .. Pavillonn

Le tableau ci-contre
montre la fréquence et le || <
prix des divers édifices. &=
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* Chaque joueur regoit un carton de départ, qu’il place
devant lui sur la table, et 2 pions de la couleur de
son choix. LC'un des pions est placé sur le carton de
départ et I'autre dans I'angle inférieur gauche du
plateau de jeu.

* Les 54 petits cartons carrés Edifices sont mis dans la
bourse, qui est placée a portée de la main.

* Le chantier est placé au milieu de la table et le plateau
de jeu en bordure de celle-ci.

* 4 édifices sont sortis au hasard de la bourse et placés
successivement de 1 a 4 sur les cases numérotées du
chantier.

Chaque joueur recoit une case de
réserve avec le tableau des points,
qu’il place bien en vue devant lui.
Le tableau des points montre les
différents types d’édifice qui appa-
raissent dans le jeu, leur nombre
respectif et le nombre de points
qui sont attribués a chacun.
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Retirez de la pile de cartes de paiement les deux cartes
de comptage des points et mettez-les de coté ; brassez
les autres.

Chaque joueur touche ensuite son capital de départ.
Retirez de la pile des cartes de paiement (qui sont pla-
cées devant le joueur a la vue de tous) jusqu’a ce que
vous ayez obtenu la somme totale de 20 ou plus, quelle
que soit la devise. Ensuite le joueur suivant regoit son
argent. Quand tous ont leur argent, chacun prend ses
cartes en main. L’argent possédé par chaque joueur
reste désormais son secret.

Cest le joueur qui a regu le moins de cartes qui
commence a jouer. Lorsqu'il y a égalité, c’est le joueur
dont les cartes ont une valeur inférieure qui commence
S’il y a encore égalité, c’est le joueur le plus jeune qui
commence.

Ensuite 4 autres cartes de paiement sont placées face
visible a coté du chantier au milieu de la table.

On divise ensuite le reste des cartes de paiement en

5 piles d’a peu pres méme hauteur. On place dans la
deuxieéme pile la carte appelée « ler comptage des
points » ; dans la quatrieme pile celle qui porte la
mention « 2éme comptage des points ».

On place ensuite les piles les unes sur les autres: on met
d'abord la 4éme pile sur la Seme, puis la 3éme dessus,
puis la 2éme et pour finir la premiere. Ce paquet est
placé cartes retournée a coté du plateau de jeu.

Chantier

Note: on s'assure de cette maniére qu'aucun joueur ne regoive
une somme d’argent d’une valeur totale supérieure a 28 ou
inférieure a 20.

Iéme 2¢éme 3eme 4éme Seme pile

.ﬁ/ﬂ%‘

ler comptage des points 2¢eme comptage des points

Iéme

2éme
3eme
4eme
5¢me pile

Note: en procédant ainsi, on empéche que les deux cartes de
comptage des points soient découvertes trop tot ou trop tard ou
bien trop rapidement l'une apres l'autre.



On joue dans le sens des aiguilles d'une montre en
commengcant par le premier joueur.

Le joueur dont c’est le tour doit opter pour 'une des
trois possibilités suivantes :

M Prendre de Pargent

B Acheter un petit carton Edifices et le placer
B Transformer sa propre Alhambra

Apres avoir joué, le joueur compléte le nombre de ses
cartes de paiement et de ses petits cartons Edifices jusqu’a
ce qu’il en ait de nouveau 4 de chaque.

M Prendre de P’argent

On peut prendre une carte de paiement quelconque sur
les 4 présentées ou bien méme plusieurs cartes de
paiement si leur somme ne dépasse pas 5 (la devise n’a
pas d’'importance)

Exemple: on peut prendre soit les deux cartes de paiement de
gauche, soit U'une des deux autres.

M Acheter un carton Edifices et le placer Prix Devise

Achat

On peut prendre un petit carton Edifices sur le chantier.
On paie alors au minimum le prix imprimé dans la
devise qui figure sur le chantier pour le carton choisi.

q q q Exemple:
Mais attention, on ne vous rendra pas la monnaie ! P

Il vous faut absolument un
Jardin pour votre Alhambra.
Le jardin disponible coiite
10 deniers.

Vous avez en votre possession
deux cartes avec cette devise
et decidez d’acheter le jardin.
Mais comme vous ne réglez
pas exactement les 10 deniers
dus (mais 11), le tour passe
au joueur suivant. La monnaie
n’est pas rendue.

Largent payé forme une pile pres du chantier.

Si on peut faire ’appoint, on peut continuer a jouer et
opter de nouveau entre les trois possibilités.

Ainsi, un joueur peut jouer au maximum cinq fois d’affi-
1ée (il peut faire quatre fois Pappoint. Ensuite, il peut soit
prendre de Pargent, soit transformer son Alhambra).
Tant que C’est son tour, on ne récupére pas les petits
cartons Edifices du chantier; on ne le fait que lorsque
son tour est terminé.

Placer un carton Edifices
Lorsqu’on a fini de jouer, il faut encore placer son

carton Edifices: L

On a le choix entre continuer a agrandir son Alhambra B o ol
avec ce carton ou bien le placer sur la case de réserve.  oxloomchertLa il fiol s
On peut placer sur cette case autant de petits cartons uine_ (g] ol haluls.

carrés Edifices qu’on le souhaite.

i
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Régles de construction de ’Alhambra

En agrandissant I’ Alhambra, on applique les regles de
construction suivantes :

« Tous les petits cartons Edifices sont placés dans le
méme sens que le carton de départ (c’est-a-dire que
tous les toits sont en haut).

* Seuls des cotés identiques peuvent voisiner, cela veut
dire que, soit les cotés qui se touchent doivent avoir
un mur d’enceinte, soit au contraire aucun d’entre eux.

* Chaque nouveau carton Edifices doit étre accessible
« a pied » a partir du carton de départ, sans qu’il soit
nécessaire de traverser un mur d’enceinte ou de sortir
d'un petit carton carré.

* Chaque nouveau carton doit toucher I’Alhambra au
moins d’un coté (c’est-a-dire qu’on ne doit pas
construire « en diagonale »).

* On ne doit jamais laisser de « trous » (construire en
laissant des espaces vides).

Les combinaisons suivantes ne sont PAS autorisées :

Mauvais sens

p .2

Un coté avec un mur
d'enceinte touche un
coté dépourvu de mur
d’enceinte.

Gemicher €}

La régle du piéton a été « violée »:
pour aller du carton de départ a la
tour, il faut sauter une muraille.

b e

Les petits cartons
carreés Edifices ne
se touchent pas au
moins d’un cote.

'i.t'l'?ﬁ
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En placant Uarcade,
on a laissé un
espace vide.

I Transformer 1’Alhambra
En transformant I’Alhambra, on a trois possibilités:

* Ajouter a son Alhambra un petit carton carré Edifices
tiré de sa case de réserve.

* Enlever un petit carton carré Edifices de son Alhambra
et le placer dans sa case de réserve.

« Remplacer un petit carton carré Edifices de sa case de
réserve par un de son Alhambra. Dans ce cas, il faut
placer le nouveau petit carton carré Edifices exactement
a la place devenue libre de I'’Alhambra.

Les travaux de transformation de ’Alhambra doivent
respecter les regles de construction. Il n’est pas permis de
transformer ni de changer de place le petit carton de départ.

Exemple: vous achetez un petit carton Edifices et vous réglez
exactement la somme due, donc vous pouvez rejouer.

Vous décidez d’acheter un autre édifice et de nouveau vous
faites Uappoint.

Vous jouez donc encore une fois mais cette fois-ci, vous décidez
de transformer I’Alhambra. Vous pouvez alors retirer un petit
carton carré Edifices de votre Alhambra et le remplacer par
lun de votre réserve.

Le tour passe au joueur suivant. Il vous suffit de placer le
plus adéquatement possible dans votre Alhambra le petit

carton Edifices que vous venez d’acquérir ou de le laisser

sur votre case de réserve



M A la fin de son tour

A 1a fin de son tour, il faut placer, dans 'ordre que 'on
veut, les petits cartons carrés qu'on a achetés, donc
méme apres d’éventuelles mesures de transformation,
ou bien les mettre dans sa case de réserve.

Ensuite c’est le tour du joueur suivant. Auparavant, il
faut compléter les cartes de paiement et les petits
cartons Edifices nécessaires qui doivent atteindre le
nombre respectif de quatre.

Lorsque la pile des cartes de paiement est épuisée, la
pile mise de coté est alors brassée et constitue la
nouvelle pioche.

Exemple: la case 2 et la case 4 ont été libérées et sont réoccu-
pées Uune apres Uautre, d’abord la case 2, puis la case 4.

Au cours d’'une partie, on compte trois fois les points. Les deux
premiers comptages de points ont lieu lorsque la carte corres-
pondante est tirée de la pile des cartes de paiement. Le troisie-
me et dernier comptage des points a lieu a la fin de la partie.

Quand on sort une carte de comptage de points, on la met de
coté (elle est retirée du jeu) et on prend une autre carte de paie-
ment. Avant que le tour ne passe au joueur suivant, on fait
les comptes. Lors de chaque comptage de points, on distribue
les points aussi bien pour la majorité des édifices que pour le
mur d’enceinte de I’Alhambra.

Points accordés pour la majorité d’un type d’édifice

On donne des points pour les types d’édifice. Un joueur
n’obtiendra ce nombre de points que s'il a en sa possession la
majorité des édifices correspondants. Celui ou celle qui a le plus
grand nombre d’édifices de méme type, obtient le nombre de
points correspondants a la premiere place indiqué sur la carte
de comptage des points a coté du type d’édifice.

Lorsque la carte « ler comptage des points » est tirée, seuls
les joueurs qui ont le plus grand nombre d’édifices d’'un méme
type obtiennent des points.

Lors des comptages de points suivants, les joueurs occupant
les places suivantes ont aussi droit a des points: lors du « 2éme
comptage de points » (qui a lieu lors que la carte « 2éme
comptage de points » est tirée), les joueurs qui ont le plus grand
nombre d’édifices d’'un méme type puis ceux qui en ont le
deuxiéme plus grand nombre.

Si plusieurs joueurs ont le méme nombre d’édifices de méme
type, ils se partagent alors les points des places correspon-
dantes. Dans ce cas, on arrondit toujours en dessous.

Le troisitme comptage de points a lieu a la fin de la partie ;
cette fois, le joueur qui a le troisieme plus grand nombre
d’édifices a lui aussi droit a des points comme indiqué ci-contre
et sur le tableau imprimé sur votre carte de réserve.

Attention : on n’intégre pas au comptage des points les édifices
placés sur la case de réserve.

Note: dans le comptage des points le prix des édifices ne joue
aucun role; c'est uniquement leur nombre qui compte ! Il va de
soi qu’on doit posséder au minimum 1 édifice pour pouvoir
obtenir des points pour ce type d édifice.

~N
/

Exemple:

le joueur qui possede
le plus d’appartements
obtient 4 points.

Exemple:

le joueur qui posseéde
le plus de tours obtient
13 points.

Le joueur qui vient
apres pour le nombre

. | de tours obtient

—J 6 points.
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Exemple : Kim et Nina ont chacun 4 tours. Ils se partagent les
points de la premiére et de la deuxieme place : 13 + 6 = 19
points. De cette maniére, chacun obtient 9 points aprés avoir
arrondi en moins.

3, Platz

Lors du troisieme comptage de points, ces points sont distribués.
Exemple: Le joueur qui possede le plus de pavillons obtient 16 points.
Le joueur qui possede le deuxieme plus grand nombre de pavillons
obtient 8 points. Le joueur qui posséde le troisieme plus grand

nombre de pavillons obtient 1 point.



Points pour les murs d’enceinte

En plus des points qu’on obtient lorsqu’on a le plus grand
nombre d’édifices, chaque joueur obtient des points pour
son troncon de mur d’enceinte continu le plus long.

Chaque bordure de carton avec un trongon de mur d’en-
ceinte donne droit a 1 point.

Les murailles doubles, c’est-a-dire celles qui vont vers
I'intérieur, ne donnent droit a aucun point.

Les points obtenus par les joueurs sont inscrits sur le
tablean de comptage. Chaque joueur fait avancer son pion
d’autant de cases que de points obtenus.

Pour ce mur d’enceinte,
on obtient 8 points lors du
comptage des points.

Les murs
intérieurs

ne donnent
droit a aucun
point.

Ce mur d’en-
ceinte est plus
court; il n’est
donc pas pris
en compte.

La partie est terminée quand, apres le tour d’un joueur,
on ne peut plus poser de petits cartons Edifices parce qu’ils
sont épuisés.

Les petits cartons qui restent sur le chantier sont accordés
au joueur qui a en main le plus d’argent dans la devise
correspondante (le prix des édifices n’ayant plus aucune
importance). S'il y a égalité, les cartons Edifices restent
sur le chantier. Il est encore possible d’intégrer ces petits
cartons a ’Alhambra conformément aux régles de
construction.

On procede ensuite au troisieme et dernier comptage des
points. Le joueur qui apres le dernier comptage est arrivé
le plus loin avec son pion sur le plateau de jeu, a gagné la
partie. S'il y a égalité, les joueurs se partagent la victoire.

Note: le chantier sera rempli le plus possible.

On applique les régles de construction de I'Alhambra avec
les modifications suivantes :

Chaque carte de paiement existe en trois exemplaires ; on
en retire une du jeu; on ne joue donc plus qu'avec 72 cartes
de paiement.

On fait intervenir un troisiéme joueur imaginaire. On lui
donne le nom de Dirk. Dirk ne construit pas d’Alhambra,
mais il recoit des petits cartons Edifices. Dirk ne joue pas.

Au début de la partie, Dirk recoit 6 cartons Edifices tirés
au hasard - bien visibles pour les deux joueurs.

Lorsqu’on compte les points, Dirk obtient aussi ses points
s’il a la majorité des édifices. Naturellement, il n’obtient
aucun point pour le mur d’enceinte.
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Immédiatement apres le ler comptage de points, Dirk recoit
six autres petits cartons carrés, eux aussi tirés au hasard et
posés a coté des autres édifices de Dirk.

Apres le 2éme comptage des points, Dirk regoit encore des
petits cartons Edifices. Mais cette fois-ci, il n’en recevra pas
nécessairement 6 mais un tiers de ceux qui restent dans la
bourse, arrondi vers le bas.

Pour les deux joueurs, une seule régle change:
chaque fois qu’ils achetent un édifice,

ils peuvent s’en servir pour étendre

leur Alhambra ou le placer sur leur

case de réserve. Mais ils peuvent aussi

en faire cadeau a Dirk.

QUEEN
GAMES




Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent tous étre tous
combinés isolément ou globalement avec le jeu de base (Le palais de I’Alhambra).
1l faut d’abord se conformer aux régles du jeu de base. Vous trouverez les
modifications et additions aux regles ainsi que le nouveau matériel pour chaque
module sur une feuille distincte.

carré Edifices.
Mais cela a son
prix. 1l faut faire

Avec le module « La
Javeur du Vizir », &
les joueurs ont la §
possibilité d’inter- % exactement l'ap-
rompre le jeu pour point en réglant
effectuer une action I’édifice et renon-
spéciale: I'achat d’un petit carton cer aussi au coup en prime !

B Matériel de jeu

6 pions vizir en bois aux
couleurs des joueurs.
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I Préparation du jeu

Avant de commencer, chaque joueur
recoit le pion vizir dans sa couleur,
qu’il dépose devant lui, la face illustrée

visible. (On ne peut utiliser le pion vizir que si sa face illustrée est visible.)
Les pions en trop sont mis de coté.

sy

Jouir de la faveur du vizir

Chaque fois qu’un joueur a fini de jouer, un autre peut intervenir dans
la succession normale des joueurs pour acheter et placer a titre d’action
spéciale un petit carton carré Edifice du chantier. Toutefois, il faut que
les conditions suivantes soient remplies:

* son pion vizir doit étre activé (face illustrée vers le haut) ;
+ 1 doit (pouvoir) régler exactement le petit carton carré Edifice.

En outre, le joueur renonce au coup supplémentaire auquel il aurait eu
normalement droit quand on peut faire ’appoint.



Le joueur retourne son pion vizir (face illustrée cachée): ce dernier n’est
donc plus activé. Il prend I'édifice souhaité, le régle avec la monnaie exac-
te et le place selon les régles de construction ou bien le dépose dans sa
réserve. Il renonce a son tour en prime.

Le chantier est de nouveau rempli pour qu’il contienne 4 édifices.

Ensuite, on reprend le jeu normalement et on continue avec le joueur
dont cela aurait été normalement le tour.

Réactiver le pion vizir
Chaque joueur a normalement trois possibilités quand c’est son tour

(prendre de 'argent, acheter et placer un édifice ou transformer son
Alhambra). I s’en ajoute une nouvelle :

Réactiver le vizir.

Pour ce faire, on retourne le pion vizir du c6té de sa face illustrée.
Des ce moment, on peut de nouveau intervenir spécialement.

M Remarques

* Si plusieurs joueurs veulent utiliser leur vizir au méme moment, celui
qui est le plus en avant dans le tour a la priorité. (C'est a dire que le
Joueur dont cela aurait été le tour, est le premier ; le joueur, qui vient juste
de jouer est le dernier dans cet ordre.) Tous les autres joueurs peuvent
ensuite décider de nouveau s’ils veulent faire intervenir leur pion vizir.

* Lorsqu’a la fin du jeu, les derniers petits cartons carrés Edifices ont été
distribués, le pion vizir ne peut plus étre utilisé.

* A la fin du jeu, cela n’a plus d'importance qu’un pion vizir soit
activé ou pas.

* Lutilisation du pion vizir ne permet pas a un joueur de prendre un
abri de chantier (voir module »Les abris de chantier«).



Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent tous étre tous
combinés isolément ou globalement avec le jeu de base (Le palais de I’Alhambra).
1l faut d’abord se conformer aux régles du jeu de base. Vous trouverez les
modifications et additions aux regles ainsi que le nouveau matériel pour chaque
module sur une feuille distincte.

mettent de payer

en deux devises au
lieu d’une.
Malheureusement, un
bureau de change ne

« Les bureaux de
change » sont six
nouvelles cartes a
Jouer qui peuvent
étre prises en main
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comme les cartes de peut étre utilisé que
paiement. Avec elles, on peut faire bien pour un achat : ensuite, il est déposé sur
plus facilement I'appoint car elles per- la pile des cartes dont on s’est débarrasse.

B Matériel de jeu

6 cartes qui montrent chacune
deux devises différentes:
les bureaux de change.

I Préparation du jeu

Lorsque les cartes de paiement du jeu de base sont divisées en cinq piles
pendant la préparation du jeu, 2 bureaux de change sont placés face
cachée dans la 2éme, la 3éme et la 4¢éme pile.

Comment obtient-on des bureaux de change?

Lorsqu’on sort un bureau de change de la pile, on le dépose (comme
chaque autre carte) face visible prés du chantier. Il s’y trouve toujours
quatre cartes au maximum, qu’il s’agisse de bureaux de change ou de
cartes de paiement.

Le joueur dont c’est le tour de jouer doit se prendre un bureau de change
a la place de I'argent. On peut avoir en main autant de bureaux de
change qu’on veut.



Comment utilise-t-on le bureaun de change ?

Un petit carton carré Edifices doit normalement étre payé avec la devise que
I’'on voit sur le chantier directement a coté du petit carton carré Edifices.

Lorsque cette devise est la méme que celle qui figure sur la carte Bureau de
change, on peut jouer le bureau de change, puis régler exactement un petit
carton carré Edifices dans chaque combinaison des deux devises illustrées.

Exemple : Un joueur a en main les quatre cartes
suivantes : 7 et 2 deniers (bleu), 9 florins (jaune)
et le bureau de change jaune-bleu. Ces cartes lui
permettent d’acheter le jardin ou le pavillon
illustre.

1l a le choix: soit il paie 9 florins plus 2 deniers
pour le jardin ; soit il paie 7 deniers exactement
pour le pavillon. Dans lun des deux cas, il utilise son bureau de change dont il
doit alors se débarrasser. Il ne peut pas utiliser deux fois son bureau de change.

B Remarques

* Lorsque la pile avec les cartes de paiement est épuisée, la pile des cartes
mises de cOté - y compris les bureaux de change dont on s’est débarras-
sé - est brassée et constitue une nouvelle pioche dont les cartes sont
retournées.

* Lorsqu’un joueur a fini de jouer, les cartes de paiement - méme si un
ou plusieurs bureaux de change sont parmi elles - sont de nouveau rem-
plies pour qu’il y en ait 4 en tout.

» Lorsqu’a la fin du jeu, les derniers petits cartons carrés Edifices ont été
distribués, le pion vizir ne peut plus étre utilisé.



Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent tous étre tous
combinés isolément ou globalement avec le jeu de base (Le palais de I’Alhambra).
1l faut d’abord se conformer aux régles du jeu de base. Vous trouverez les
modifications et additions aux regles ainsi que le nouveau matériel pour chaque
module sur une feuille distincte.

Les « cartes de
prime » face
visible comptent
autant que des
petits cartons carrés

vent provoquer
quelque surprise lors

AL, ™

Toutefois, on ne peut
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Edifices quand on les découvrir que si
compte les points. Comme on ne les on a aussi construit le batiment repre-
retourne que tardivement, elles peu- senté dans sa propre Alhambra !

LES CARTES DE PRIME

B Matériel de jeu

10 cartes a jouer qui représen-
tent un certain petit carton carré
Edifices, les cartes de prime.

I Préparation du jeu

Les cartes de prime sont
mélangées et distribuées face [~ ==
retournée a tous les joueurs comme suit :

Dans un jeu de 2 et 3 joueurs, chacun regoit 3 cartes de prime,
quand il y en a 4 et 5, chacun regoit 2 cartes de prime

et dans le cas de 6 joueurs, chacun recoit 1 carte de prime.

Les cartes de prime restantes sont retirées du jeu en restant cachées.

Leffet des cartes de prime

Chaque carte de prime présente un petit carton carré Edifices tout parti-
culier. (Remarque: les 10 cartes montrent tous les petits cartons carrés Edifices
sans aucun mur d'’enceinte.)

Si 'un des joueurs place au cours du jeu dans son Alhambra I’édifice
dont il possede la carte de prime correspondante, il peut alors la présen-
ter a chaque instant. Une carte de prime retournée compte comme un
petit carton carré Edifices supplémentaire du genre illustré.



Exemple: un joueur a intégré dans son Alhambra le jardin sans mur d’enceinte
portant le prix « 10 » ; il a retourné la carte de prime correspondante. Lors du
comptage des points, ce joueur aurait alors 2 jardins.

B Remarques

+ Si un joueur retire un petit carton carré Edifices dont il avait déja pré-
senté la carte de prime correspondante, il doit reprendre en mains cette
carte de prime. Ni la carte de prime ni le petit carton carré Edifices en
réserve ne comptent quand on fait le compte des points. Ce n’est que
lorsque le petit carton carré Edifices est réintégré dans I’Alhambra que
la carte de prime correspondante retournée compte de nouveau.

* On peut dévoiler a tout moment une carte de prime correspondante
lorsque le petit carton carré Edifices est déja intégré dans sa propre
Alhambra, c’est-a-dire méme pendant qu’on compte les points.

* Il peut étre tout a fait judicieux de ne dévoiler que plus tard une carte
de prime pour laisser les autres joueurs dans le doute p. ex. en ce qui
concerne les conditions majoritaires. Pendant le troisieme comptage
pendant lequel, comme on le sait, la plupart des points gagnants sont
distribués, on peut alors éventuellement provoquer des surprises.



Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent tous étre tous
combinés isolément ou globalement avec le jeu de base (Le palais de I’Alhambra).
1l faut d’abord se conformer aux régles du jeu de base. Vous trouverez les
modifications et additions aux regles ainsi que le nouveau matériel pour chaque
module sur une feuille distincte.

pondant. Mais les abris
de chantier ne sont pas
seulement importants

pour obtenir la majorité
des édifices; ils permet-

Un nouveau genre de
construction fait son
entrée dans 3
I'Alhambra: « Les abris %"
de chantier ». Habilement =

% DER PALAST VON ¢

placé, un abri de chantier tent aussi de mieux
peut compter au maximum autant que trois projeter les murs d’enceinte. Malheureusement,
petits cartons carrés Edifices du genre corres- chacun ne peut en utiliser que trois.

LES ABRIS DE CHANTIER

B Matériel de jeu
24 petits cartons carrés Edifices qui

montrent six abris de chantier diffé- qit%u__ i .
rents ; pour chaque genre d’édifices ﬁ
du Jel.l de base, il ya des abris de Ilya3abrisde ... 4 bruns ... Sverts
chantier de la méme couleur. chantier bleus
LY '-' 3 i ;:}
”:.--'_. ‘S:«. Tt
. + 12V
sont triés par couleur; chacune des .
six piles est mélangée et déposée

face retournée a coté de I'abri de  --- 3 rouges ... 4 blancs et 5 mauves.
chantier. Ensuite, 'abri de chantier
en haut de chaque pile est retourné.

Déroulement du jeu

Chaque joueur a normalement trois possibilités quand c’est a son tour de jouer
(prendre de l'argent * acheter un édifice et le placer * transformer I’ Alhambra).
I s’y ajoute a présent une autre : construire un abri de chantier.

I Préparation du jeu

Les petits cartons carrés Edifices

Construire un abri de chantier

On peut prendre un abri de chantier quelconque a découvert de I'une des six piles.
Ensuite I'abri de chantier suivant de la pile est retourné.



Lorsque la pile est épuisée, ce genre d’abri n’est plus disponible. Un abri de
chantier ne cofite rien (et on ne peut donc pas faire 'appoint avec, cela veut
dire qu’on n’a droit a aucun tour supplémentaire). Lorsqu’on a fini de jouer, on
place alors I'abri de chantier (éventuellement avec d’autres petits cartons carrés
Edifices) dans sa propre Alhambra conformément aux régles de construction
ou bien on les dépose dans sa réserve. Chaque joueur peut posséder au maxi-
mum trois abris de chantier, dont les abris qui se trouvent dans la réserve. Les
régles en vigueur pour la transformation de I’Alhambra le sont aussi pour les
abris de chantier.

Abris de chantier dans le comptage

* Au moment des comptes, un abri de chantier compte autant que zéro a trois
petits cartons carrés Edifices de la méme couleur. Si un abri de chantier voisine
avec un édifice de méme couleur, il compte autant qu’un autre édifice ; s’il
voisine avec 2 ou 3 édifices de méme couleur, il compte autant que 2 ou 3
édifices de ce genre a la condition qu’aucun mur d’enceinte ne se trouve entre
lui et les édifices voisins de méme couleur.

* Les murs d’enceinte sur les abris de chantier sont comptés comme d’habitude.
Exemple: le joueur a déja placé  Labri de chantier mauve ne compte pas car

3 abris de chantier et ne doit s’il voisine avec la tour, il n’en est pas séparé
plus en prendre. par un mur d’enceinte.

‘abri de jardin brun
en haut voisine avec
deux arcades mais
sans mur d’enceinte
entre eux et compte-
ra donc autant que
deux arcades au mo-
ment des comptes.

Labri de jardin brun
en bas a avoisiné
une arcade et compte
donc lui-méme au-
tant qu’une arcade.

Cette Alhambra comprend: 1 jardin, 1tour, 5 arcades.



Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent étre combinés a volonte,
individuellement ou simultanément, avec le jeu de base dont les regles générales sont tou-
Jours d'application. Chaque module est présenté séparément : le matériel nécessaire pour
v jouer, les regles complémentaires et les éventuelles modifications des regles de base y
sont, chaque fois, clairement deécrits.

ces a des endroits : c

de leur Alhambra qui

étaient jusqu'ici interdits. Si I'on
devait auparavant veiller a ce passage néecessaire.

il LES PORTES DE LA VILLE

B Matériel de jen

6 portes de la ville en bois et 6 cartes
qui représentent une porte de la ville.
M Préparation
Pour chaque joueur présent, une porte dela '\ %
ville en bois et une carte correspondante entrent \ g -

en jeu. N\ S

qu'aucun mur de
fortification ne
bloque I'acces au
nouvel édifice, il
est désormais pos-
sible de placer une
porte de la ville afin de « percer » le

« Les portes de la
ville » permettent
aux joueurs de
placer des édifi-

77,

Lorsque les cartes « Argent » du jeu de base
sont réparties dans les cinq piles pendant la
préparation, les cartes « Porte de la ville » sont placées — faces cachées e
réparties le plus régulicrement possible — dans les piles 3, 4 et 5. Les
portes en bois sont posées a coté du plateau de jeu.

B Comment recevoir une porte de la ville ?

Si une carte « Porte de la ville » est découverte, celle-ci est posée face
visible a c6té des portes en bois. Elle est inmédiatement défaussée si une
carte « Porte de la ville » y est encore exposée.

On découvre ensuite une autre carte de la pile, jusqu'a ce que quatre
cartes soient de nouveau posées sur le dépot de construction.

Dés qu'une carte « Porte de la ville » est exposée, un joueur peut la prendre
a la place d'une carte « Argent » [ou bureau de change de la 1ére extension].

Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent étre combinés a volonte,
individuellement ou simultanément, avec le jeu de base dont les regles générales sont tou-
Jours d'application. Chaque module est présenté séparément : le matériel nécessaire pour
y jouer, les regles complémentaires et les éventuelles modifications des régles de base y
sont, chaque fois, clairement deécrits.

quieme monnaie. ¢
Celle-ci est valable

pour acheter tous les édifices expo-
sés sur le dépot de construction

10

B Matériel de jeu

11 cartes « Diamants » de valeur
3 a9, formant une cinquieéme
monnaie.

quelle que soit la
monnaie exigee.
| Les diamants ne
peuvent cependant
pas étre combinés,
lors d'un paye-
ment, avec des cartes « Argent »
d'autres monnaies.

Avec les

« diamants », le
Jjeu est doté d'une §
nouvelle et cin-

1 Préparation

Les cartes « Diamants » sont
mélangées aux autres cartes « Argent ».
Ensuite, les joueurs recoivent leur argent
de départ et le jeu se poursuit selon les
regles du jeu de base.

Comment recevoir des diamants ?

Les diamants sont obtenus de la méme maniére que les autres cartes
« Argent ».

Comment utiliser les diamants ?

Avec les diamants, une nouvelle (cinquieme) monnaie est introduite dans
le jeu. Elle permet d'acheter tout édifice exposé sur le dépot de con-
struction. Les diamants remplacent a cette occasion toutes les autres
monnaies. Ils ne peuvent toutefois pas étre combinés avec d'autres monnaies.

B Comment utiliser une porte de la ville ?

Jouer ou utiliser une porte de la ville n'est pas un coup en soi. Cette

carte autorise, pour celui qui la joue, la pose d'une tuile « Edifice » sur un
endroit ou elle serait isolée par 1 ou 2 murs et donc non accessible a pied
depuis la fontaine de départ. Dans ce cas, la carte « porte de la ville » est
défaussée et une porte en bois est placée sur le (double) mur. Grace au
passage dans la porte, la regle des piétons fonctionne a nouveau.

La porte de la ville utilisée
« perce » le mur de
Sfortification si bien que la
« regle des piétons » peut a
nouveau étre suivie.

L'utilisation d'une carte « Porte
de la ville » permet de placer des
édifices a des endroits qui,
suivant la « régle des piétons »,
n'étaient pas autorisés jusque-la.

B Remarques

* Un joueur a le droit de tenir en main plusieurs cartes
« Porte de la ville ».

* Un joueur a le droit d'utiliser plusieurs cartes « Porte de la ville » lors
d'un méme coup.

* La carte « Porte de la ville » peut également étre utilisée dans le coup
« Modifier sa propre Alhambra ».

* Une porte de la ville ne peut jamais étre déplacée : les 2 tuiles qu'elle
couvre sont donc définitivement bloquées.

Exemple : un joueur tient en main les deux cartes de diamants suivantes, 5 et 4.
Il a maintenant le choix : soit il paye les 9 diamants exigés pour le sérail, soit il
surpaye les arcades ou le pavillon.

Exemple : l'achat d'une tour avec une combinaison de diamants et de florins
n'est pas autorisé.

B Remarques

* Les diamants ne peuvent pas étre utilisés en commun avec les bureaux
de change [1ére extension].

* Lorsque, a la fin du jeu, les édifices encore exposés sur le sur le dépot
de construction sont distribués aux joueurs qui possedent respective-
ment le plus d'argent dans la monnaie correspondante,
les diamants ne comptent pas.

* Les diamants permettent également de faire une offre pour obtenir une
carte de personnalité (voir module suivant).



Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent étre combinés a volonte,
individuellement ou simultanément, avec le jeu de base dont les regles générales sont tou-
Jjours d'application. Chaque module est présenté séparément : le matériel nécessaire pour
y jouer, les régles complémentaires et les éventuelles modifications des regles de base y
sont, chaque fois, clairement décrits.

Chaque « personnalité »
posséde une aptitude #=
différente qu'elle
met au service de
SOn propriétaire.
Certaines permettent de
rejouer immédiatement, et seul celui qui fait
d'autres rapportent soit des points de l'offre la plus haute, la recoit.

B Matériel de jeu

10 cartes « Personnalité » : chacune est
dotée d'un pouvoir particulier.

1 Préparation

Lorsque les cartes « Argent » du jeu de
base sont réparties dans les 5 piles lors de
la préparation du jeu, respectivement

2 cartes « Personnalité » sont placées faces cachées dans les piles 2, 3 et 4.
Les cartes « Personnalité » restantes sont mises sur le coté faces cachées.

Comment recevoir des cartes « Personnalité » ?

Si un joueur pioche une carte « Personnalité », le jeu est immédiatement
interrompu et la carte est mise aux encheres. Le prochain joueur dont
c'est le tour assume le role de commissaire-priseur et fait la premiére
enchere ou passe. Chaque joueur suivant doit alors surenchérir ou passer,
mais ne peut évidemment que proposer des sommes qu'il est également
en mesure de payer dans une méme monnaie. Celui qui passe son tour n'a
plus le droit de participer aux enchéres pour cette carte. Le joueur ayant
fait I'enchére la plus élevée regoit la carte « Personnalité », la pose face
visible devant lui et peut, a partir de ce moment, utiliser 'effet de cette
carte. Le nombre de cartes « Personnalité » par joueur n'est pas limité.
Une carte « Personnalité » pour laquelle personne ne fait d'enchere est
retirée définitivement du jeu. Apres la vente aux encheres, c'est au joueur
qui était commissaire-priseur de jouer.

victoire supplémen-
taires soit des
cartes « Argent »
supplémentaires.

. Chaque carte est

" mise aux encheres

% Laila Wiun < Faruk
the Caliph's

T

Will'haben, <

Ber

May exchange 1
the building mar
building (from th

the player’

iR B

‘When points are ]
for the city wall, he
1 extra point for ¢

@ May take money cards up
to a value of 7.

Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent étre combinés a
volonteé, individuellement ou simultanément, avec le jeu de base dont les regles géné-
rales sont toujours d'application. Chaque module est présenté séparément : le maté-
riel nécessaire pour y jouer, les regles complémentaires et les éventuelles modifications
des regles de base y sont, chaque fois, clairement décrits.

Un autre type d'éle-
ments de constructi- ™
on fait son entrée &
dans I'Alhambra :
« Les camps ».
Construit convenable-

ment, un camp rapporte, pour chaque
édifice se touchant en ligne droite, un

M Matériel de jeu
8 tuiles « Camp ».

| point de victoire sup-

| plémentaire a chaque
| décompte. Les camps

doivent respecter des

‘régles de construction
" légerement différentes
- par principe, ils sont accolés a ['exté-
rieur des murs de fortification.

LEs CAampPS

Chaque camp comporte un ou
deux cotés avec des bastions
(liseron noir) pour renforcer
1'Alhambra

I Préparation

Les tuiles « Camp » sont
meélangées avec toutes les

. E Prix 2 Bastions Sens dans
autres tuiles « Edifice » et ’ . lequel le comp-
placées avec elles dans le sac en début de partie. tage se fait.

Placer des camps
Les camps sont joués comme les tuiles « Edifice », apparaissent donc sur
le chantier et peuvent étre achetés selon le systéme normal des achats
d'édifices.
Placer des camps
Tout comme pour l'achat des autres édifices, les camps doivent étre, a la
fin du tour de jeu, placés soit dans la réserve soit dans sa propre
Alhambra. Les regles de construction qui s'appliquent a cette occasion
sont celles du jeu de base avec les modifications suivantes :
* Les camps doivent prolonger des tuiles déja en place, en étant connectés

Comment utiliser une carte « Personnalité »

Les symboles dans les angles supérieurs des cartes indiquent quand et
comment les aptitudes des personnalités peuvent étre utilisées. Un joueur
ne peut utiliser qu'une seule carte comportant un losange [+] par tour de
table. Les cartes avec un [W] ont un effet pendant les décomptes et les
cartes comportant la désignation [1x] sont, une fois utilisées, retirées défi-
nitivement du jeu.

Remarque : celui qui utilise son pion « Vizir » [1ére extension] n'a pas le droit
d utiliser en méme temps une carte « Personnalité » a cette occasion.

Les cartes « Personnalité » possedent les aptitudes suivantes :

Abdul Karim [Ix] - lors de [achat d'un édifice, Abdul paye la somme exacte,
le joueur recoit donc I'édifice gratuitement plus un coup en prime.

Abdul Knihstig [+ ] - si le joueur achéte un édifice a un prix de 10 ou plus, il
a le droit de prendre en main une carte « Argent » posée face visible.
Ammar EUSchauf [+] - offre au joueur a la fin du coup (aprés le placement
éventuel de nouveaux édifices) un coup gratuit de modification supplémentaire.
Faruk Will’haben [+ ] — permet de prendre plusieurs cartes « Argent » lorsque
leur somme n'est pas supérieure a 7 (au lieu de, sinon, 5).

Fatima [Ix] - le joueur doit décider immédiatement s'il conserve Fatima (valeur
: 8 points de victoire) ou souhaite ' échanger. Fatima est échangée contre la carte
« Personnalité » qui se trouve au-dessus du tas de celles qui ont été écartées en
début de jeu. La nouvelle carte est exposée face visible et a un effet immédiat.
Hakim Wahid [W] - compte pour un demi édifice en plus lors de chaque
décompte dans une catégorie d édifices que le joueur choisi librement (Il peut
changer de catégorie lors de chaque décompte).

Laila Wundabah [+] - le joueur a le droit, avant de jouer son tour, d échan-
ger un édifice du dépot de construction contre un nouvel édifice (pioché, face
cachée, dans le sac). L'ancien édifice est remis dans le sac.

Machma Klain [%] - le joueur a le droit, avant de jouer son tour, d échanger
['une de ses propres cartes « Argent » contre une carte exposée face visible de
valeur au maximum équivalente. L'autre carte est placée dans la pile de défausse.
Yammerad [+] - le joueur a le droit, au début du tour de jeu, de piocher la
carte « Argent » supérieure s'il a en main moins de 3 cartes « Argent ».

Si celle-ci n'est pas une carte « Argent », la régle liée a cette carte s'applique et
le joueur peut piocher une autre carte.

Yusuf E’Passuff [W] - lors de chaque décompte du mur, le joueur recoit

1 point supplémentaire par tranche de 3 points de victoire.

par au moins un coté complet.

* Les camps sont accolés aux fortifications, coté extérieur. On accole obliga-
toirement le coté « Bastion » du camp avec la fortification. En outre, un
camp ne peut avoir qu'un seul de ses cotés en contact avec une fortification.

* Deux ou plusieurs camps peuvent se toucher mais exclusivement par des
cotés sans bastion.

* La «regle des piétons» [du jeu de base] ne s'applique pas pour les camps.
Non_autorisé : ;

bastion ou ]_an
coté vert contre | auforzse 9
bastion. coté vert

& ou bastion
contre un coté
d'édifice sans mur
de fortification.

X

Autorisé : coté vert contre coté vert ainsi que bastion contre mur de fortification.

i

Les camps dans le décompte

Les camps sont pris en compte lors de chaque décompte. IIs n'ont eux-
mémes aucune valeur en points, mais rapportent des points de victoire sup-
plémentaires pour les édifices qui sont dans le sens de leur(s) fleche(s). Pour
cela, on compte dans le sens de la fleche imprimée les édifices qui forment
une ligne droite sans trous (Remarque : les murs de fortification se trouvant a
l'intérieur n'interrompent pas cette ligne). Chacun de ces édifices rapporte

1 point de victoire. (Remarque : la fontaine de départ et les baraques [de la 1ére
extension] comptent ici comme des édifices.) Les camps avec deux fleches sont

comptés dans les deux sens.
AT,

[l e -

Le camp a gauche rapporte 5 points, le camp en
face rapporte - bien évidemment - de nouveau
le méme nombre de points. Le camp en bas rap-
porte au total 2 points. Ici, un total de 12 points
de victoire supplémentaires est obtenu.

B Remarque:

* Les murs de fortification avec bastion sont comptés exactement comme
les murs de fortification sans bastion.

< 1 point §

| SN



Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent étre combinés a
volonté, individuellement ou simultanément, avec le jeu de base dont les regles
générales sont toujours d'application. Chaque module est présenté séparément : le
matériel nécessaire poury jouer, les régles complémentaires et les éventuelles modifi-
cations des régles de base y sont, chaque fois, clairement décrits.

cela de 12 murs en
1 bois. Cependant,
| pour pouvoir les
construire, le joueur
| doit toutefois d ab-
ord obtenir dans la
pioche la carte « Mur » qui convient.

Le module de jeu -
« Les murs » permet 5
aux joueurs d'éten-
dre la construction %,
de leur mur de fortifi- =
cation ou de combler

des trous existants. Ils disposent pour

1B LES MURS

M Matériel de jeu

8 cartes a jouer représentant chacune
un segment de mur déterminé ;

12 batonnets en bois qui, selon la con-
signe de l'une des cartes, peuvent étre
intégrés comme mur dans les Alhambras
des joueurs.

I Préparation

Lorsque les cartes « Argent » du jeu de base sont réparties dans les cinq
piles pendant la préparation, respectivement 2 cartes « Mur » sont mélangées
aux piles 2, 3, 4 et 5. Les batonnets en bois sont posés a coté du dépot de
matériaux de construction.

Comment les cartes « Mur » entrent-elles en jeu ?

Si une carte « Mur » est découverte pendant le jeu, elle est placée face
découverte a coté du plateau (plusieurs cartes peuvent étre posées l'une a coté de
[autre). Les cartes « Monnaie » a coté du dépdt de construction sont com-
plétées de maniére a ce qu'elles soient toujours de nouveau au nombre de 4.

Dés ce moment, les joueurs ont une possibilité d'un coup supplémentaire :
construire des murs.

Ce coup complete les trois possibilités du jeu de base : prendre de 1'ar-
gent, acheter et construire des édifices, transformer son propre Alhambra.

Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent étre combinés a
volonté, individuellement ou simultanément, avec le jeu de base dont les regles
générales sont toujours d'application. Chaque module est présenté séparément : le
matériel nécessaire poury jouer, les régles complémentaires et les éventuelles modifi-
cations des regles de base y sont, chaque fois, clairement décrits.

« Les voleurs » - lorsqu'un tour de
sont douze nou- o ‘table est terminé.
velles cartes a | On ne peut cepen-
Jouer les joueurs dant prendre
recoivent en deébut | qu'une seule carte,
de partie. Elles per- quelle que soit sa
mettent de piocher des cartes « valeur. Le voleur est ensuite retiré
Argent » d'une monnaie déterminée  du jeu.

18 LES VOLEURS

B Matériel de jeu

12 cartes a jouer, 3 dans chacune
des 4 couleurs de monnaie.
Chaque carte représente un voleur
dont la couleur indique la monnaie
qu'il peut dérober.

I Préparation

Les voleurs sont mélangés et distribués
faces cachées a tous les joueurs comme suit :

1:& 2 et 3 joueurs, chacun regoit 4 voleurs.
A 4 joueurs, chacun regoit 3 voleurs.
A 5 et 6 joueurs chacun regoit 2 voleurs.

Les voleurs non distribués sont retirés du jeu faces cachées.

Comment utiliser les voleurs ?

Chaque fois qu'un tour de table complet est terminé, un joueur a le droit
d'interrompre 'ordre normal de jeu et d'utiliser son voleur. I défausse sa
carte de voleur et prend une et une seule carte « Argent » de la méme
couleur que son voleur.

Construire des murs

A la place de prendre de l'argent, un joueur a le droit de prendre une carte

« Mur » exposée a coté du dépot de construction. Il reproduit alors les murs
qui y sont représentés en les construisant comme illustrés sur la carte avec un
ou deux batonnets en bois sur I'une de ses propres tuiles. Que la tuile vienne
tout juste d'étre achetée, se trouve déja dans I'Alhambra ou dans la réserve, est
sans incidence. Le joueur n'a cependant pas le droit de batir au-dessus des
murs imprimés existants. Quand un mur (un batonnet) a été posé, sa place ne
peut plus étre modifiée jusqu'a la fin du jeu : il fait désormais partie, tout
comme les murs imprimés, de la tuile « Edifice ».

B Remarques

* On a le droit de construire des murs au-dessus de chaque tuile
« Edifice » adéquate de son propre Alhambra, également sur la fontaine
de départ.

* Lors des décomptes, les murs comptent comme les murs imprimés des
tuiles « Edifice ».

* Le choix de la place d'un mur ne peut pas déroger aux régles de con-
struction de I'Alhambra.

* Lors de la construction d'un mur, il n'est pas important que celui-ci soit
placé sur une tuile avec murs imprimés ou sans murs imprimés, tant que
l'on ne batit pas au-dessus des murs représentés sur la tuile « Edifice ».

* Dans la seconde extension « Les tours de la ville », il n'est permis de
poser une porte de ville que sur des murs imprimés (et donc pas sur les
batonnets de ce module).

Seule exception :
Un joueur n'a pas le droit d'utiliser un voleur juste avant son propre coup.

B Remarques

* Un joueur a le droit de jouer plusieurs voleurs simultanément. Aprés le
passage de chaque voleur, les cartes « Argent » exposées sont complétées
de maniere a ce qu'elles soient de nouveau au nombre de 4.

* Un joueur ne peut prendre qu'une seule carte « Argent » par chaque
voleur joué. (I n'est donc pas permis de prendre une combinaison de cartes
« Argent » d'une valeur totale de 5.)

* Si plusieurs joueurs veulent prendre simultanément une méme carte
« Argent », la priorité revient au joueur qui est directement a gauche du
joueur dont c'est le tour de jouer. Ensuite le suivant a sa gauche, etc.

Le joueur auquel ce serait en fait le tour de jouer est le premier — le joueur qui
vient juste de terminer son coup est le dernier dans cet ordre. Attention : le jou-
eur dont le tour de jeu va commencer, n'a pas le droit de jouer un voleur).

« Si un joueur veut jouer le pion « Vizir » [I°* extension] et un autre jou-
eur, le voleur, c'est I'ordre de jeu et lui seul qui décide (méme régle que
plus haut). Un joueur a le droit de jouer tout d'abord un voleur puis,
ensuite, le pion « Vizir ». (Attention : le joueur dont c'est le tour ne peut
toutefois que jouer le pion « Vizir ».)



Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent étre combinés a
volonté, individuellement ou simultanément, avec le jeu de base dont les regles
générales sont toujours d'application. Chaque module est présenté séparément : le
matériel nécessaire poury jouer, les régles complémentaires et les éventuelles modifi-
cations des régles de base y sont, chaque fois, clairement décrits.

Argent », acheter des
edifices. Les pieces
permettent d'avoir le
compte juste pour payer un édifice
pendant le jeu.

Le module e, RCIERE
« Petite monnaie » %, ~ peut, tout comme
met en jeu des :(273 )| Ihambr avec les cartes «
piéces de mon- %% S

v g

naie. ©
Lorsqu'il surpaie un =Saes
édifice, chaque joueur récupere
désormais sa monnaie en pieces.

B LA PETITE MONNAIE

B Matériel de jeu

24 pieces de monnaie de
valeur 1 dans les 4 monna
1 sac en toile

Préparation

Les pieces de monnaie sont placées dans le sac en toile. Ce dernier doit
étre bien accessible pour tous les joueurs.

Qui recoit de la petite monnaie ?

Si un joueur paye trop pour l'achat d'un édifice, il a le droit de récupérer
sa petite monnaie. Par deux unités d'argent payées en plus, le joueur a le
droit de tirer une piece dans le sac.

Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent étre combinés a
volonté, individuellement ou simultanément, avec le jeu de base dont les regles
générales sont toujours d'application. Chaque module est présenté séparément : le
matériel nécessaire pour y jouer, les régles complémentaires et les éventuelles modifi-
cations des régles de base y sont, chaque fois, clairement décrits.
tuile « Marchand »
permet l'installation
des habitants, car
seul un habitant
dont la couleur corre-
/" spond au nouvel édi-
fice peut emménager dans les batiments
que quitte le marchand ambulant.

Avec le module « Le
marchand ambulant s,
», des habitants 3
s'installent dans 5, P 4
les édifices du palais.
Lors des décomptes, ils i
rapportent des points supplémentaires.
Seul un positionnement habile de la

B LE MARCHAND AMBULANT
M Matériel de jen

42 habitants en bois, respectivement 7 chacune des 6 couleurs

d'édifices ; 6 tuiles rondes « Marchand » “‘ ‘ ‘
Préparation

Avant de poser les tuiles « Edifice » sur le dépot de construction, chaque
joueur regoit une tuile « Marchand » et un habitant par couleur. Parmi
ces habitants, il choisit secrétement trois figures qu'il tient cachées dans sa
main. Tous les habitants restants sont ramassés et constituent la réserve
générale qu'on constitue a c6té du dépot de construction. Chaque joueur
révele ensuite ses 3 habitants en les posant sur sa tuile « Marchand » et
positionne cette derniére sur un coté quelconque de sa fontaine de départ.

Comment les habitants s'installent-ils dans les édifices ?
En cours de partie, si un édifice est construit a I'endroit d'une tuile
« Marchand » (par le mécanisme d'une nouvelle construction dune transformati-
on), la tuile « Marchand » est tout d'abord mise sur le coté. Si la
couleur de I'édifice est la méme que la couleur d'un habitant pré-
sent sur la tuile « Marchand », le joueur a le droit de poser cet
habitant sur la tuile « Edifice ».

Exemple : Un joueur paie 17 dinars pour la tour qui en vaut 10. Ayant payé 7 de
trop, il peut puiser dans le sac 3 pieces de petite monnaie.

Les pieces de monnaie puisées par des joueurs sont exposées devant eux.
Elles ont une valeur de 1 unité et sont utilisées comme un billet dans la
monnaie correspondante. Si I'on paye avec des piéces, celles-ci sont
replacées dans le sac.

B Remarques

* 11 peut se produire que le sac en toile soit vide pendant le jeu. Si tel est
le cas, les joueurs n'ont pas de chance et ne récupérent aucune petite
monnaie.

* Un joueur a le droit de payer volontairement beaucoup plus dans le but
de récupérer davantage de pieces de monnaie.

* Le joueur qui paye trop lors de I'achat aux enchéres des cartes
« Personnalité » ou lors de I'achat d'un camp /2" extension] récupere
également de la petite monnaie.

* De méme, si on surpaie en diamants /2 extension], on récupére aussi
de la monnaie.

» Lorsque, a la fin de la partie, les tuiles « Edifice » restantes du dépot de
construction sont distribuées aux joueurs possédant le plus d'argent
dans la monnaie correspondante, les pieces comptent également.

II choisit ensuite un nouvel habitant dans la réserve générale et le place sur sa
tuile « Marchand ». Si la réserve générale est vide, aucun nouvel habitant ne
peut étre posé. Si la couleur de 1'édifice ne correspond a aucune couleur des
habitants présents sur la tuile « Marchand », le joueur a le droit d'échanger un
habitant de la réserve générale contre un habitant de sa tuile « Marchand »
mais ne peut cependant le placer sur le nouvel édifice. Dans les deux cas, la
tuile « Marchand » est de nouveau posée, tout a la fin du coup (apres la con-
struction), sur une place libre a coté d'une tuile « Edifice » quelconque de son
propre Alhambra.

Les habitants dans le décompte

Lors d'un décompte, tous les habitants se trouvant sur les tuiles « Edifice »
recoivent des points. Ceux-ci sont d'autant plus importants que les habitants
sont intégrés dans des séries de couleurs différentes. Chaque joueur ramasse
ses habitants et forme des groupes de pions de couleurs différentes. Au plus
les groupes sont grands (6 au maximum parce que 6 couleurs), au plus ils
valent de points. Les valeurs attribuées sont les suivantes :

* 1 couleur = 1 point * 2 couleurs = 3 points

* 3 couleurs = 6 points * 4 couleurs = 10 points

* 5 couleurs = 15 points * Les 6 couleurs = 21 points

Exemple : un joueur totalise sur ses édifices au total 3 habitants rouges, 2 blancs,
2 verts et 1 bleu. Il a donc trois séries qui lui rapportent les points suivants : la
série « Rouge-Blanc-Vert-Bleu » rapporte, avec 4 habitants différents, 10 points ;
« Rouge-Blanc-Vert », avec 3 habitants différents, rapporte 6 points; enfin le troi-
sieme « Rouge » , comme unique habitant, rapporte 1 point. Au total, le joueur
recoit 17 points.

B Remarques

* Plusieurs habitants d'une méme couleur peuvent se tenir sur la tuile
« Marchand », mais un seul de ces habitants a respectivement le droit de s'in-
staller sur I'édifice que quitte le marchand.

« A l'endroit de la tuile « Marchand », un joueur a aussi le droit de construire
un édifice méme si aucune des couleurs présentes sur la tuile « Marchand »
ne correspond avec celle de 1'édifice. Dans ce cas, aucun habitant ne s'installe
dans 1'édifice.

* Si un édifice avec un habitant est déconstruit, I'habitant est replacé dans la
réserve générale.

* Lorsqu'on place la tuile « Marchand », une seule régle de construction du jeu
de base doit étre respectée : l'interdiction de construire « sur les angles ».

* On n'a pas le droit de placer un habitant sur des baraques /I extension].



Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent étre combinés, indi-
viduellement ou simultanément, avec le jeu de base dont les régles genérales sont
toujours d'application. Chaque module est présenté séparément : le matériel néces-
saire pour y jouer, les régles complémentaires et les éventuelles modifications des
regles de base y sont, chaque fois, clairement décrits.

Les ennemis attaquent !
La chambre aux tré- _#*
sors du calife est
menacee et ses
trésors doivent étre
entreposes dans des lieux
sirs. En debut de partie, on pose des cof-

N | LA CHAMBRE AUX TRESORS

B Matériel de jeu

42 coffres en 6 couleurs,

1 petit plateau qui représente la
chambre aux trésors et ses 3 salles,

1 sac de toile.

fres de différentes cou-
leurs dans les 3 salles
de la chambre. Ils
rapportent des points
de victoire supplémen-
 taires aux joueurs qui

les achetent.

Préparation ¢ S ost
La chambre aux trésors est posée sur la | ==
table, a coté du dépot de construction. Les 42 coffres sont mis dans le sac de
toile. Trois fois de suite, on y pioche 4 coffres pour les poser dans chaque
salle. 12 trésors sont donc entreposés, en début de partie, dans la chambre
aux trésors.

B Comment regoit-on un coffre ?

Avec ce nouveau module, une nouvelle action devient possible : acheter des
coffres. Cette action s'ajoute aux trois possibilités du jeu de base : prendre de
l'argent, acheter et construire un édifice, modifier son propre Alhambra. En
les achetant, le joueur peut prendre les 4 coffres d'une salle de son choix.
Pour ce faire, il doit payer, pour le groupe des 4 coffres, au minimum un prix
de 8 dans une combinaison au choix de monnaies. Attention : si quelqu'un
paie le prix exact (8), cela ne lui donne pas le droit d'un coup supplémentaire !

Exemple : Le joueur dont c'est le tour de jeu, opte pour l'action : acheter des cof-
fres. Il paie 3 ducats, 3 dinars et 4 dirhams. Il prend les 4 coffres d'une salle de
son choix. L'argent qu'il paie en trop, ne lui est pas rendu.

Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent étre combineés,
individuellement ou simultanément, avec le jeu de base dont les regles générales
sont toujours d'application. Chaque module est présenté séparément : le matériel
nécessaire poury jouer, les regles complémentaires et les éventuelles modifications
des regles de base y sont, chaque fois, clairement décrits.

les avec « Les Cabanes
», avec «Le Bazar » et
\dans celui du « Mar-
chand ambulant ». Si
les cartes ont une
“ valeur de monnaie,
elles ont aussi une autre fonction.

L'Architecte influence
la construction des &
Alhambras. Si c'est

un avantage dans
le jeu de base, cela
permet aussi des combi-
naisons pleines d'intérét dans les modu-

18 L'ARCHITECTE

M Matériel de jeu

16 cartes « Architecte » : ce
sont 4 cartes « Argent » dans
chacune des 4 monnaies avec
une fonction alternative.

I Préparation

Les cartes « Architecte » sont
mélangées. Chaque joueur en
regoit 2 faces cachées et les tient en main.

Chaque joueur regoit ensuite son argent de départ.

Quand les cartes d'argent du jeu de base sont partagées en 5 talons,
3 cartes « Architecte » sont ajoutées dans les 3™ et 5™ tas. Si on joue a
six, on ne place qu'une seule carte « Architecte » dans le 5™ tas.

Si on joue a moins de 5 joueurs, les cartes « Architecte » en trop sont
retirées du jeu.

Comment recoit-on de nouvelles cartes « Architecte » ?
On recoit les cartes « Architecte » comme on recoit les cartes d'argent.

M Ou vont les coffres ?

Les coffres qui viennent d'étre achetés doivent, dans le méme tour, étre
posés sur des édifices de méme couleur. Sur un édifice ne peut étre posé
qu'un seul coffre. Un coffre peut étre posé sur un édifice qui est acheté
dans le méme tour. Un coffre ne peut étre posé sur un édifice qui se
trouve dans la réserve du joueur.

Si tous les coffres achetés ne peuvent trouver une place valable sur les
édifices du joueur, ceux qui restent sont offerts au voisin de gauche. Si
celui-ci ne peut tous les placer, il passe le solde au voisin suivant, et ainsi
de suite... Si finalement des coffres n'ont pas été posés, ils retournent dans
le sac.

On remet ensuite 4 nouveaux coffres dans la salle qui a été vidée. S'il n'y
en a plus, au minimum, 4 dans le sac, la salle reste vide et, jusqu'a la fin de
la partie, on n'en remet plus dans les salles qui sont vidées.

M Les coffres lors des décomptes

La couleur des coffres ne joue aucun role lors des décomptes. Seul leur
nombre influence la quantité de points de victoire que le joueur recoit.

Les points attribués pour les différentes places sont notifiés sur le plateau
de la chambre aux trésors. Celui qui totalise le plus de coffres, regoit les
points de victoire prévus pour la premiére place. Celui qui est en deuxie-
me ou troisiéme position, regoit selon sa situation les points de victoire
prévus pour la deuxieme ou troisieme place.

En cas d'égalité, on procede comme pour les décomptes des édifices.

B Remarques

» Si la partie ne se joue qu'a 2 joueurs, les coffres non posés reviennent au
3eme joueur (le joueur virtuel). On les place sur ses batiments. S'il ne peut
les placer tous, le solde retourne dans le sac.

* Si un édifice doté d'un coffre doit étre modifié, son coffre retourne dans le
sac.

* Les coffres ne sont jamais posés sur des cabanes [I” extension] .

Que fait-on des cartes « Architecte » ?
Les cartes « Architecte » ont 2 fonctions différentes:
Fonction d'argent

Chaque carte « Architecte » est d'abord une carte d'argent normale, de
valeur 3 dans une monnaie déterminée. Toutes les regles concernant les
monnaies sont applicables a ces cartes (également celles qui permettent
de prendre des monnaies pour un total de 5).

Fonction de construction

La carte « Architecte » offre au joueur une alternative a sa fonction d'ar-
gent. A la fin de son tour de jeu (apres qu'il ait placé le batiment qu'il
aurait acheté), le joueur peut construire un batiment supplémentaire en se
servant de cette carte. Le joueur ne peut cependant se servir que d'une
seule carte « Architecte » par tour.

Une carte « Architecte », quelque soit 1'usage qui en ait été fait, est retirée
du jeu apres utilisation.

G

Exemple : Un joueur tient en main 2 cartes « Architecte » (en Guldens) et une
carte « Argent » de 9 Guldens. Il peut se servir de ces 3 cartes pour acheter la tour
(valeur 13) ou garder ses cartes « Architecte » pour une utilisation ultérieure.

B Remarques

* La carte Ammar-El'Schauf [une carte « Personnalité » de ['extension 2] peut
étre jouée a la fin d'un tour en méme temps qu'une carte « Architecte ».



Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent étre combinés,
individuellement ou simultanément, avec le jeu de base dont les regles générales
sont toujours d'application. Chaque module est présenté séparément : le matériel
nécessaire poury jouer, les regles complémentaires et les éventuelles modifications
des regles de base y sont, chaque fois, clairement décrits.

elux-mémes menaces
car chaque édifice
non protége par une
fortification signifie
un retrait de points !

Menace sur I'Alhambra. -
« L'attaquant » est  #%
en vue | Et plus
grave encore : les
points de victoire sont

1l

B Matériel de jen

4 cartes d'attaque, qui indiquent de quelle
direction vient l'attaquant ;

6 cartes « Emissaire » avec l'aide desquel-
les il est possible d'espionner l'attaquant.

1 Préparation

Les cartes d'attaque sont mélangées et
posées en talon, faces cachées, sur le coté. Les cartes « Emissaire » sont
également mélangées et les 2 supérieures sont découvertes.

Les cartes d'attaque

Une carte d'attaque indique la direction d'ou surgit l'attaquant de
1'Alhambra. Les édifices qui ne sont pas protégés dans cette direction (par
un mur sur le coté extérieur de I'Alhambra) subissent un retrait de points
de victoires pour le joueur concerné.

En bas des cartes d'attaque, on peut lire combien de points sont retirés
par édifice non protégé pour chacun des 3 décomptes.

L'attaque a lieu

Dés qu'un décompte est terminé, la carte supérieure du talon de 'attaquant
est découverte. Elle indique la direction de I'attaque que subit chaque
Alhambra.

Cette extension comprend quatre modules différents qui peuvent étre combines,
individuellement ou simultanément, avec le jeu de base dont les regles générales
sont toujours d'application. Chaque module est présenté séparément : le matériel
nécessaire poury jouer, les regles complémentaires et les éventuelles modifications
des regles de base y sont, chaque fois, clairement décrits.

Un nouvel édifice fait -

voisins -, il peut

son entrée dans rapporter jusqu'a
I'Alhambra; « le 24 points de victoire
Bazar ». Construit supplémentaires;
de maniere optimale malheureusement

- ses couleurs doivent seulement lors du

correspondre a celles des édifices

i LE BAZAR

M Matériel de jeu

8 tuiles qui illustrent différents bazars. Chaque
bazar indique une monnaie particuliere et les
couleurs de 3 catégories d'édifices.

I Préparation
Les tuiles « Bazar » sont mises dans le sac avec les
autres tuiles « Edifice ».

dernier decompte.

LM‘ .
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Déroulement
Si un joueur tire une tuile ou plusieurs tuiles « Bazar » dans le sac, il les
pose a coté du dépot de construction. Il puise ensuite dans le sac jusqu'au
moment ou les 4 tuiles « Edifice » sont exposées sur le dépot de con-
struction. Les tuiles « Bazar » peuvent étre achetées comme les autres
édifices. La piéce sur la tuile indique la monnaie nécessaire pour son
acquisition. Le prix a payer pour une tuile « Bazar » est le méme que celui de
I'édifice dont la monnaie correspond et qui est & ce moment-la exposé sur le
dépdt de construction. Seul le prix exact peut étre paye pour une tuile
« Bazar ». En outre, le joueur qui -
acquiert une tuile « Bazar », peut a
nouveau rejouer. Les bazars sont
construits ou modifiés selon les
meémes regles que celles des édifi-
ces (régles du jeu de base).

Ce bazar coiite actuellement 7 Guldens.

Attaque apres le premier décompte

Pour chaque coté de fontaine ou d'édifice non protégé par un segment de murail-
le (sur le bord extérieur de 1'Alhambra et dans la direction de I'attaque), le jou-
eur perd 1 point de victoire (personne ne descend en dessous de la barre de 0).
Attaque apres le deuxiéme décompte

VPour chaque coté non protégé, le joueur perd 2 points de victoire.

Attaque apres le troisiéme décompte

Pour chaque c6té non protégé dans la direction principale de I'attaque, le joueur
perd 3 points de victoire. Pour chaque c6té non protégé dans les 2 directions
latérales de 'attaque, le joueur perd 1 point de victoire (voir l'illustration de
l'exemple pour bien comprendre).
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Exemple : l'attaque, apres le premier décompte, touche au total 3 édifices dont
les cotés ouest (W en allemand) ne sont pas protégés. 3 points de victoire sont
retirés au joueur. Apres le troisieme décompte, on tient aussi compte des cotés
latéraux par rapport a l'axe principal de l'attaque (I'Est, cette fois - O en alle-
mand). Le joueur perd ici 12 points de victoire.

M Les cartes « Emissaire »

Celui qui achete un édifice correspondant a une des 2 cartes « Emissaire »
exposées et en paie le prix exact, peut regarder secrétement la carte supé-
rieure du talon « Attaque ». Il la remet ensuite en place. La carte

« Emissaire » est retirée du jeu et n'est pas remplacée immédiatement. Apres
chacun des 2 premiers décomptes, 2 nouvelles cartes « Emissaire » sont expo-
sées. S'il restait une ou deux cartes « Emissaire », elles sont retirées du jeu.

B Remarques / I variante avec les cartes « Attaque » ouvertes

W Avec le Vizir [I” extension] et « Abdul Karim », le riche protecteur
[2 extension], le prix étant exactement payé, le droit a la carte
« Emissaire » est également octroyé.

® Une variante est de jouer avec la prochaine carte « Attaque » ouverte.
Dans ce cas, on ne se sert pas des cartes « Emissaire ».

M Décompte des bazars

Les bazars ne rapportent des points de victoire que lors du 3™ décompte.
Pour déterminer la valeur d'un bazar, on compte le nombre d'édifices qui
sont directement voisins du bazar (les édifices en diagonale, ne touchant que
par l'angle, comptent aussi) et dont la couleur correspond bien a une des 3
couleurs affichées sur la tuile « Bazar ». Ce résultat est multiplié par le nom-
bre de couleurs du bazar présentes sur les édifices. De maniére optimale, si
les 8 édifices entourant un bazar affichent les 3 couleurs du bazar, la multi-
plication donne : 8 (édifices) x 3 (couleurs), ce qui donne 24 points.

Exemple : Le bazar est entouré de 6 édifices;

2 places sont inoccupées; 4 édifices affichent
une couleur du bazar. Comme les 3 couleurs
du bazar sont représentées sur les 4 édifices, le
gain en points de victoire est le résultat de la
multiplication suivante : 4 (édifices) x 3 (cou-
leurs), soit 12 points de victoire.

Si, dans cet exemple, la Tour était absente, une
couleur du bazar manquerait et la multiplica-
tion deviendrait : 3 (édifices) X 2 (couleurs),
soit 6 points de victoire.

M Remarques

* Par sa position, un édifice peut étre compté pour plusieurs bazars.
* La valeur des bazars n'est pas influencée par la fortification.

ére

* Bazars et baraques [I* extension/ ne sont jamais comptabilisés comme
« VOIsins ».

* Plusieurs tuiles « Bazars » peuvent étre proposées a la vente en méme temps a
coté du dépdt de construction.

* Si un édifice n'est plus présent sur le dépot de construction (car il a été acheté), le
bazar dont la monnaie correspond ne peut pas momentanément étre acheté.

* En fin de jeu, les bazars non achetés ne sont pas partagés entre les
joueurs.

* Avec le Vizir [I” extension] et « Abdul Karim », le riche protecteur /Carte
« personnalité » de la 2 extension] , le prix étant exactement payé, le droit
d'acheter un autre batiment donne également le droit d'acheter un bazar.

* Si dans 1'extension du « Marchand ambulant » /3™ extension] , un bazar rem-
place la tuile ronde du marchand, aucun habitant présent sur le marché ne
peut s'installer sur ce bazar. En revanche, le joueur peut échanger un habitant
avec un autre de la réserve.





