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Door Bruno Faidutti. Voor 2-7 spelers vanaf 10 jaar

=

65 Gebouwenkaarten 8 Karakterkaarten 1 Koningskaart 7 Overzichtskaarten 30 Goudstukken

10 groene, 12 Sult'_ v ek 10 met voet
voste, blawwe en hila




De mist ligt als een enorme deken over her door ochtenddauw doordrenkte
landschap, de zon komr al op aan de horizon en verlicht de veuchrbare
akkers. Door de mistlarden heen ziet men ze al, de dappere helden, die zich
gr.rfm’ nmaken om herland in volle schoonheid e laen oplloeien en de men

sem tevreden e sieflen. Niemand kent echier de ware achrergronden en coni-
ploteen, die tor deze activiteiten feiden. De edellieden van her land worden
als marioneren mishruike om de plannen van de tweeslachtige helden waar
re ke ...

(Boek 3 van de sadsschrijver Junan, op de 13¢ dag van de sprokkelmaand,
1478)

Het doel van het spel

De spelers proberen hun eigen stad te vergroren door de bouw van acht zo
waardevol mogelijke gebouwen. Om dit te bereiken, kruipen ze iedere ronde
in de huid van een ander karakrer, om op slinkse wijze van hun voordelen
gebruik e maken.

De voorbereiding

e koningskaart wordt op het voetstuk geplaarst, De pudste speler wordt de
eerste ronde Koning, en plaatst de kaart op het voerstuk voar zich. De spe-
lers schudden in gescheiden stapels de karakrer- en gebouwenkaarren. Beide
stapels worden gedekt op tatel gelegd, mer daarnaast de 30 goudstukken

Elke speler rek:

* 4 gebouwenkaarten van de gedekte stapel
= 7 goudstukken

« | overzichrskaart

De speelkaarten
1) e gebouwenkaarten
Her doel van het spel is. om door het uitleggen van gebouwenkaarten
zoveel mogelijk punten te vergaren. Een gebouwenkaart spelen kost geld
en levert punten op.
r |
De kosten en de punten van een gebouw #ijn hetzellde en
worden linksboven op de gebonwenkaarten door her opge-
drukte aantal gondstukken weergegeven.

o
-

ledere gebouwenkaart heeft linksonder een kleursymbeol:
seel - brengt exra goud op voor de Koning

blauw - brengr extra goud op voor de prediker

groen - brengt extra goud op voor de koopman

rocd - brengt extra goud op voor de condottiere

lila - brengr geen extra inkomsten voor een karakter. De lilai gebou
wenkaarcen zijn gemiddeld duurder en waardevoller dan de gebouwen
kaarren van de vier andere kleuren. De opgedrukre tekse geeft de speler.
die de kaart heett gespeeld, een bijzonder voordeel. Dit voordeel kan, iede
re keer dar de speler aan de beurt is, benut worden.

27 e karakverkaarten
Elk van de 8 karakterkaarten heefr een hijrondere eigenschap, die verderop
imezelegd worde

Het verloop van een speelbeurt voor 4 tot 7 spelers

(De witleg voor 2 of 3 spelers staar achreraan de spelregels). De Koning is
startspeler, Hij schudr de karakierkaarten en lege afhankelijk van her aantal
spelers O tot 2 kaarten open op rafel:
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Aantal spelers | Open kaarten
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Bevindt de Koning zich onder de open kaarten, dan wordt in zijn plaats een
andere kaarr getrokken, waarna de Koning weer door de stapel geschud
wordt, Na het omdraaien kijkt de Kaning naar de bovenste karakterkaart en
legr die gedekr op rafel

Uit de overgebleven kaarten zoekt hij een karakrerkaart en lege die gedekr
voor rich neer. De resterende kaarten geeft hij gedeke door naar de speler
links, die op zijn beurt een kaart uitzoekt en gedekr voor zich neerlegt. Dan
seeft hij de rest door naar links, enzovoort. Voor de luarste speler blijven twee
laarten over: hij kiest er een en legt de andere gedelr op rafel.

(Rijronder geval: bij 7 spelers kiggr de laarste speler slechrs | kaart van zijn
voorganger, Hij neemt nu ook de kaarr die door de Koning gedekr op ratel is
gelegd, en heeft er nu 2, Hij kiest er vervolgens één uir. De andere legr hij
grﬂ.‘fph ap rafel }

Daarna roept de Koning achrereenvolgens de karakiers op. in de op de over-
zichtskaarten aangegeven volgorde. Als een speler het opgeroepen karakzer s,
dan legt hij de kaart open voor zich neer en is aan de beurr. De kaarr wordt
na de beurt midden op tafel afgelegd. Als geen speler vich meldr, doordar de
karakterkaart gedekt op tafel ligr. of doordar de moordenaar ui het spel is #
geraakr, roepr de Koning gewoon het volgende karakter,

Als alle & karakrers #ijn opgeroepen, begint de volgende ronde

De beurt van een karakter

Als een karakrer is opgeroepen, begint zijn [reurt:

= Hij ontvangt 2 goudstukken, 6

= Hij trekt 2 gebouwenkaarten van de gedekte trekstapel. Hij houdr er eén
en neemt die in de hand. en legr de andere op de aflegstapel.

Dan mag hij één gebouwenkaart vie zijn hand open voor zich neerleggen
en daarmee zijn stad uitbreiden. Hij betaalt her linksboven op de kaart
angegeven aantal goudstukken aan de bank.

Voorbeeld:
==

De kerk wordr neergelend. De
speler moer 2 goudstukken
aan de bank betalen

+ Hij mag op elk moment tijdens zijn beurt zin karakiereigenschap gebrui-
ken. Hij mag elke eigenschap per beurt maar éen keer gebruiken (zie ver
derop de voorbeelden voor her gebruiken van karaktereigenschappen).

De 8 karaktereigenschappen

I De moordenaar

Hij kiest een karakrer, die hij deze ronde wil vermoorden. Als

het gelkozen karakrer wondt genoemd. geeft deze zich nier

blaor en komt hij deze ronde ook niet aan de beurt. Als de
: ] moordenaar deze ronde de koopman aanwijst, dan staar deze

i stifre zifn beurr over,
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Hij kiest een karakrer, die hij deze ronde wil bestelen. Hij mag
de moordenaar of diens slachtoffer nier aanwijzen. Als een
karakrer door de dief is gekozen, dan geeft deze zich pas bloot
als hij aan de beurt is. Het bestolen karakrer geeft zich nier in
de beurr van de dief bloot! Hij geeftal her goud. dar hij beait, pas aan het
begin van zijn eigen beurt qan de dief. Her goud, dar het bestolen karak-
ter zijdens 7ijn beurr onvangt. mag hij houden.

Hij mag of
al rijn handkaarten (ook als dit ¢ is) voor alle handkaarten
van een andere speler omruilen, of
— paar keuze een aontal handkaarten afleggen, en een gelijk
aantal gebouwenkaarten mrekken.

1) De Koning

Hij krijgt de koningskaarr, en wordr de volgende ronde de
startspeler. Na zijn beurt roepr hij de overige kavakters op. De
Koning ontvangt een goudstuk voor elk geel sebouw, dar hij

: voor zich heefe liggen, Als er géen nieuwe Koning is (omdat

d:[ k.mkm is algelegd of vermoord). blijft de hwidige Koning in ambe en

verricht hij ook deze beurt de senoemde handelingen,

Bijzondere gevallen:

a) Als de Kening vermoord wordr, blijir deze ror het emde van de ronde
de bif #ijn ambt horende handelingen verrichren. Aan het begin van de
volgende ronde krijer de in de vorige ronde vermeorde Koning de ko-
ningskaart

b} Als de koningskaart is afgelegd, blijft de sicende Koning ook de volgende
ronde in ambr

5) De prediker

Zijn gebouwenkaarten mogen door de condoniere niet ver-
wijderd worden. De prediker ontvangt één goudstuk voor elk
blauw gebouw, dat hij voor zich heeft liggen.

&) De Fwopman
Hij ontvangt éen goudstuk. Bovendien entvangt hij éen goud
stuk voor ik groen gebouw, dat hij voor zich heeft liggen.

de hand heeft Aan her einde van ijn beurt heeft hij 3 kaarten in de hand
en de speler. met wie hij roilde, 0

Het einde van het spel en de winnaar
Het spel eindigr als een speler 8 {of in het geval van de bouwmeester 8 of
meer) gelmuwrn heeft.

De ronde wordr echrer nog uitgespeeld. ledere speler scoort na de laaste
rande als volge punren:

= Alle punten voor de gebowwen in zijn stad:

* 3 pumeen als de speler gebouwen van alle 5 kleuren bezir:

* 4 punten voor de speler, die als eerste 8 gebouwen bezir:

» 2 punten voor elke speler, die na de laatste ronde ook 8 gebouwen bezir.
Goudstukken en handkaareen leveren géén punten op.

De speler, die de meeste punten heett, is winnaar van her spel. Bij een gelij-
ke stand wint de speler. die uirshuitend met zipn gebouwen de meeste pun-
ten heeft.,

Spelregels voor 2 spelers: Hylke (e oudste speler) wordt Koning en ontvangt
de koningskaare. Hij schudt de 8 karakrerkaarren, bekijke de bovenste en legl
die gedekt midden op tatel. Van de 7 overgebleven kaarten Kiest Hl,-||w er een
en geefr er b naar links door aan Markus. Deze kiest een kaart en legt er ook
een pedekr op tafel. De 4 overgebleven kaarten geeft hij terug aan Hylke. die
erweer een kiest en een aflear. Hij geeft de 7 laarste kaarten aan Markus, die
er cen kiest en de andere aflegr. Beide spelers hebben nu 2 karakrers. Hylke
begint als Komng de karakrers op te roepen.

Spelregels voor 3 spelers: René (de oudste speler) wordt Koning en onvangt
de koningskaart, Hij schudt de 8 karakrerkaarren, bekijkr de bovenste en lege
die gedekr midden op tafel. Van de 7 overgebleven kaarten kiest hij er een, en
geeft er 6 naar links door aan Boudewiju. Deze kiest er een. en geeft 5 kaar-
ten naar links door aan Frank. Frank geeft er na zijn keuze 4 aan Rene, enz.

Het spelverloop met 2 of 3 spelers: Her spel loopt precies zoals bij 4 ot en
met # spelers, De Koning roept de karakters in de aangegeven volgorde op.
Elke speler is nu per ronde tweemaal aan de beurt en kan daar tactisch mee
omgaan. Hij kan bijvoorbeeld met beide karakters goud sparen, om vervol-
gens e durder gebouw neer te zetten.




7 De bouwmeester

Hij trekt twee gebouwenkaarten. De bouwmeester mag in zijn
beurt tot drie gebouwenkaarten uideggen. De bouwmerster
kan derhalve aan her einde van her spel als enige meer dan 8
ge[}ouwv.u bezitten.

1 De condottiere

Hij mag een gebouw bij een andere speler weghalen.
Gebouwen, die maar één goudsmule waard zijn, mag hij koste-
loos verwijderen. Vioor andere gebouwen moer hij één goud-
stuke minder betalen, dan ze hun eigenaar gelkost hebben, Het
goud wordt aan de bank betaald. Her verwijderde gebouw gaar op de
aflegstapel. De condomiers mag ook gebouwen van vermoorde karakrers
verwijderen. Hij mag echrer geen gebouwen verwijderen uit steden, die al
uit & of meer gebouwen bestaan, De condorriere ontvange één goudstuk
voor elk rood gebouw, dat hij voor zich heeft liggen.

Opgelet: Naast het uitoefenen van zijn eigenschappen mag elk karakrer goud
nemen of kaarren trekken en een gebouw bouwen. Zie verder de overzichis-
kaarten.

Drie voorbeelden verduidelijken het gebruik van karaktereigenschappen:
D koopman heetr zan her begin van zijn beurt geen goud. een handels
huis (groen, kosten 3 goud) in de hand, en onder andere nog 2 groene
gebouwen voor zich, Hij speelt als volgt: Hij ontvangt 1 goud {LLL.:J heett
de keopman rechr op) plus 2 goud (het inkomen waar iedere speler voor
kan kiezen), Dan legr hij voor 3 goud her handelshuis neer. Als laagste onangt
hij voar zijn 3 groene gebouwen 3 goud.
De koopman kan als alternatief ook 1 goud ontvangen, dan 2 goud nemen
voor 2ijn bestaande groene gebouwen, dan een gebowwenkaart trekken in
plaats van inkomen nemen, en dan het handelshuis bovwen. Aldus besluit
lij zijn bewrr mer éen nienwe gebouwenkaart en zonder goud,
De magier heeft aan het begim van zijn beurt 2 goudstukken, en een kas
teel in de hand (kosten 4 goud). Hij annangt 2 ”L"I!l’.!\[lll'ﬁkt'li als inkomen,
en bouwt dan voor 4 goudstukken het k1slee! (wanr ieder karakter mag
én gebouw bouwen ). Daarna gebruike hij zijn karaktereigenschap en rufle
ziji hand {0 kaareen) mer die van een \|'|¢‘|ﬁ'r die hijvoarbeeld 3 kaarten in
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it spel bevat kleine onderdelen. Laat ze niet slingeren in de buurr van klei-
ne kinderen

Beroek het jaarlijkse Spellenspektakel, waar u kunt kijken, spelen en kopen!
10.000 m2 spellenplezier voor jong en oud! Onee Klantenservice verstreke
hierover alle informarie.
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