


Dompel jezelf onder in de
wereld van [l en vecht
voor militaire suprematie.
Om je te helpen, heb je 2
geheime allianties gesloten

tussen de

die je tegenstanders stiekem

; allianties

zouden kunnen delen!

Laat je niet verrassen door
een |laatste sluwe zet...

Voorbeeld voor een
spel met 4 spelers:

Leg de /]| kaart € in het midden van de tafel.

Deel 1 Banner kaart ), met de beeldzijde
naar beneden, uit aan elke speler. Deze kaart
vertegenwoordigt je twee geallieerde

voor dit spel,

Schud de 24 i kaarten € en deel er 6, met
de zijde naar boven, uit aan elke speler.
Deze kaarten vormen je hand.

Vorm met 2 of 3 spelers een [I[KISE] (11755 zijde
naar boven, met de resterende kaarten.

¢ DB2ijde

; toont de op
5 A Cf_e kaart en het
¥ niveau ervan,

handkaarten

2

zijde

Tijdens je beurt, kijk in het geheim
naar je handkaarten en kies een

Leg deze met de S zijide
naar boven (als je wil kan je de
kracht van de kaart gebruiken) ofwel
de 113 zijde omhoog.

Daarvoor, moet je de volgende
regels volgen:

O Alle kaarten moeten in een
vierkant van maximaal
5x5 kaarten liggen,
gemeenschappelijk voor alle
spelers.

O De gespeelde kaart moet
orthogonaal (niet diagonaal)
aangrenzend zijn aan minstens
één andere gespeelde kaart.

yIT1|dersZijdeinaarzpoven releqaen

Als je een kaart met de SJiZP zijde naar
boven legt, moet je de volgende extra
regels volgen:

© Tel het aantal kaarten op, met de
zijde naar boven, in de kolom en
rij van de gewenste locatie. Dit aantal
bepaalt het maximale niveau van de
die je kan leggen. (zie p.4)

© Gebruik dan de kracht van je SIJiE»,
als gewenst. (zie p.8)

Alleen voor een spel met 2 of 3 spelers:
Trek 1 kaart van de [[EREN aan het
einde van je beurt (tenzij de trekstapel
leeg is).

| Wanneer je een kaart met
dezijde naar boven
legt, ben je niet verplicht
de kracht te gebruiken,_
behalve de Ridder die
een passieve kracht heeft.



Tijdens je beurt, kan je de
kaart omwisselen met een
aangrenzende kaart.
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O De| _‘-".; geldt als een [/173
kaart.

© Deze actie kan voor of na het
leggen van je kaart gebeuren.
Je kan de actie van de vorige
speler met de {1 nooit
omkeren.

© De kracht van de [l U
heeft geen invioed op de
Pigou . Je kan dan deze kaart
omwmselan met een kaart
beschermd door een [4i]

Yo Magier H kan nooit de

{77 uit het spel verwijderen.
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omdat er geen [T
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je een niveau 2 (%
kaart te spelen.

Je kan de kaart met de (1218
zijde naar boven leggen,
maar dit zal geen effect
hebben.

De kaart kan hier °
niet gelegd worden

kaarten in de rij en
kolom liggen.

De kaart kan hier
niet gelegd worden
omdat het niet
aangrenzend aan
een andere kaart is.

De kaart kan hier niet
gelegd worden omdat
het uit het vierkant van
5x5 kaarten komt

In dit voorbeeld, wens

Je kan de kaart
hier leggen
omdat er
minstens 2
[1IT5 kaarten in
de rij en kolom
liggen. Maar je
kan de kracht
van je| (i[52 niet
gebruiken op de
aangrenzende
Mf%omdat
deze kaart
door de m'
beschermd is.
(zie p.8)



Wanneer alle 24 [£dil kaarten gelegd zijn,
is het spel gedaan. Elke speler krijgt punten
volgens de [P kaart die hij in handen heeft.

Om je punten te bepalen tel het niveau
van de zichtbare kaarten op die
corresponderen met jouw [EIIEP kaart.
De speler met de hoogste punten wint.

Alle betrokken spelers draaien
tegelijkertijd 1 [J277 kaart om
(het mag dezelfde kaart zijn).
Tel de extra punten op. Herhaal
deze actie als het nodig is.

Je scoort )
1+2+7+8+8+2+8+2

=17 punten

Speel in teams van twee en
deel een kaart uit per
team. De spelers mogen hun
plan niet aan hun teamgenoot
vertellen, en ook niet de
kaarten in hun handen tonen.
Elke speler komt aan de beurt,
zoals in een normaal spel.
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pelinhoud: 24 Factie kaarten, & Banner kaarten, 1 Piggy kaart, dit regelhoek

In het begin van het spel, in plaats van

1 (B3P kaart met de afbeelding naar
beneden te delen, laat ze allemaal
en beschikbaar voor alle spelers.

Tijdens een van je beurten, voor of na het
spelen, mag je een van de kaarten
nemen. Die moet je bewaren tot het einde
van het spel. De eerste speler die een
kaart neemt, wint automatisch

1 punt (in de eindtelling). Alle spelers
moeten een kaart hebben genomen,
voordat ze hun laatste kaart leggen.
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Ridder ﬁ@
Met een { kaart kan je elke aangrenzende [E41) s "

kaarten (edge-to-edge) beschermen tegen de
effecten van adere . De kracht van deze kaart
is passief. De beschermt zichzelf niet.
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E@ Met een n' kaart kan je een kaart die ﬁ Te"
-

aangrenzend is aan de Magiér (behalve de
(7T verwisselen met een kaart uit je hand.

© Als de verwisselde kaart met de §iyi TP zijde naar boven legt, B .
moet je de nieuwe kaart met de S/ ziide naar boven leggen. w w
Deze kaart moet nog steeds aan de plaatsingsvoorwaarden
voldoen en het effect wordt niet gebruikt. m \j'

O Als de verwisselde kaart met de 2173 zijde naar boven legt,
moet je de nieuwe kaart met de [}1753 zijde naar boven leggen.
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L S Met een | kaart kan je een aangrenzende
Sl'@ﬂi?kaart omdraaien naar zijn (153 zijde. ﬁ\_x-
liking W
9‘ Met een 'U‘ kaart kan je een aangrenzende ‘-
(12178 kaart omdraaien naar zijn Sj‘}ﬁiﬁ?zijde. Ua
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