Verloop van een speelbeurt

Een speelbeurt bestaat uit 4 fasen, die de spelers
in de opgegeven volgorde moeten uitvoeren:

1. Neem een tegel

« Kies 1 tegel uit het open aanbod.

+ Leg naast elke lager gelegen tegel die je
overslaat, 1 munt.

+ Neem de gekozen tegel. Is dat een
landtegel, schuif dan de landtegels
erboven naar beneden en trek een
nieuwe tegel.
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Leg de tegel in je Koninkrijk

» Leg de tegel op een vrij veld naar keuze in
je Koninkrijk.

« Voer de effecten van eventuele symbolen
op de zojuist gelegde tegel uit.

3. Controleer op nieuwe trio's

+ Als door de zojuist gelegde tegel een
nieuw trio (horizontaal, verticaal of
diagonaal) met 3 identieke gewassen
is ontstaan, mag je een personenkaart
kiezen bij het Vaandel dat bij dat gewas
hoort. Wil of kun je dat niet, dan ontvang
je 2 munten uit de algemene voorraad.

« Voer de effecten van de persoon uit, tenzij
is aangegeven dat je het effect in een
andere fase moet uitvoeren.

4, Controleer of er een invasie plaatsvindt

+ Als de aanvalsmarker tijdens je beurt is
verplaatst en op het invasiespoor voorbij
de verdedigingsmarker ligt, vindt een
invasie plaats.

« De speler(s) met de minste Torens
moet(en) een tegel naar keuze omdraaien
tot Ruine en elementen erop verwijderen.

« Alseen ' (Toren) op de achterkant van
de tegel staat, zet je een Toren op de tegel
en verplaats je de verdedigingsmarker.

Als de voorraad Torens op is 10
Edelen 8, 11

Einde van het spel 11
Gelijke stand 9, 11
Gewassen 9

Invasie 9, 10
Invasiespoor 4, 8,9
Landtegels 6,7

Personen 6,9, 13

Ruines 10

Saracenen 8

Scenario’s 4, 6, 11
Speciale bouwtegels 7
Spel met 2-3 spelers 4, 11
Symbolen 8, 15

Tegels 6,7, 8

Torens 8, 10

Trio's 9

Voorbereiding 4
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Inleiding |
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=7 regeert zijn moeder, Ermengarde, die jullie, de
;‘S'j//t Frankrijk bijna een ecuw lang het toneel

heren, oproept om ten strijde te trekken, want
jullie zijn haar trouwste bondgenoten. Ze wil de
gepaste tegenmaatregelen nemen.
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T het Jﬁat des hren 890 '
tg’cacﬁte heeen, ik vwcfajvceu preugde of ﬁ;cgtwﬁ dat ik julle wicet weedelen dat
oufred alweer onze sewonets teeft. Tk heb /'uﬂ'gjeen azj] steews wee te delen. v
Ou{? mcmgjcvzcwae 1}}10113&4 oe ﬁ'c/gy; Satacenen nceernt, Jrebbes frum fam/v
aﬂ/ge.s&jm vlak fr;z; de W&f waatop 7€ > ﬁmw/z hebben Je{ft.. fge wachten
ewoon @t geate wiomtent afom onze wi aatdes en 1ees efgm te newen. q/{)e
J "EWTT 8 .
verkeren i toogjevaat! 5&5’& _c)m’wen ﬁzuja e faust 7 al verlaten na tnvastes
wﬁgyggm die alles op Foune 7-‘:13 veenteles. guie steden, ons ee en
onze gewassen 13 al wat we hebben. AMaar we geven on uet fomaat ovet!
r(/zﬁej n onze fastelen vewtezfm, nieuwe wacﬁocem bowwen en Je beste
ambachttieden lokken! Wcmffoy wiet! T4 e iugfm onge Wmﬁ?c Provence
weet e bloeten als moott tevoren!

@agjog ous 1ag %&tm m Be{f wizase!

van e 1

éthenjatae

Doel van bet spel

5] )| Provence en moeten hun gebied tot
“ixi7/a-| bloei brengen door gewassen te telen,
het land te bebouwen en speciale gebouwen te
plaatsen. Ze moeten hun gebied versterken om
het te beschermen tegen invasies langs de kust,
en ze moeten edelen en deskundigen overtuigen
zich in hun gebied te vestigen.

| e spelers zijn lokale heren in de
F X

Het spel bestaat uit 8 ronden, waarin de
spelers proberen hun gebied, of Koninkrijk,
welvarender te maken dan dat van de andere
spelers. De spelers ontvangen punten voor
gebouwde gebouwen, voor personen in hun
gebied en als ze opdrachten van het scenario,
gebouwen en gebieden hebben vervuld.
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Voorbereiding

We leggen hier de voorbereiding voor 4 spelers
uit. De aanpassingen voor een spel met 2 of
3 spelers staan in de kaders.

Tedere speler kiest een scoremarker en legt
die voor zich neer. De spelers gebruiken
de scoremarker om aan het einde van het
spel hun overwinningspunten (OP) bij te
houden.

Schud de speciale bouwtegels W gedekt,
trek er evenveel als het aantal spelers in
het spel +1, en leg ze open in een rij naast
elkaar. Doe de overgebleven speciale
bouwtegels terug in de doos, je hebt ze dit
spel niet nodig.

spelers 2 3 +

aantal tegels 3 4

Schud de landtegels gedekt, trek er 4 en
leg ze open in een kolom onder elkaar,
loodrecht op de rij speciale bouwtegels.
De tegels vormen samen een T, zoals in de
illustratie op blz. 5.

Spel met 2-3 spelers: als je het spel met |
minder dan 4 spelers speelt, moet je
bepaalde tegels verwijderen en terug

in de doos doen. Je herkent die tegels
gemakkelijk aan de symbolen 3+ en 4+ (7
linksonder. '

Vorm met de overgebleven landtegels een
gedekte trekstapel.

Leg het invasiespoor op de tafel. Leg de
verdedigingsmarker op het veld met de
waarde gelijk aan het aantal spelers. Leg de
aanvalsmarker op het veld met waarde 0.

4

Voorbeeld A: Marie, Jules en Emma'spelen het
spel. Omdat ze met drie spelers zijn, leggen ze
de verdedigingsmarker op veld 3 van het
invasiespoor.

6. Kies een scenariokaart (speel je het spel
voor het eerst, neem dan bij voorkeur de
scenariokaart Eerste stappen) en leg ze naast
het invasiespoor, zoals in de illustratie op
blz. 5. Lees de inleiding op de scenariokaart
hardop voor en geef iedere speler het
aantal munten dat op de gekozen kaart
staat vermeld. Pas indien van toepassing de
speciale spelregels toe die het spelverloop
en de eindscore kunnen veranderen door
bonussen toe te kennen.
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Scenariokaart: op de voorkant van ;;
de scenariokaarten staat informatie i
voor een spel met 3 of 4 spelers, op fi‘

o

de achterkant voor een spel met

2 spelers (n).
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7. Plaats de 4 Vaandels in hun houders en zet
ze op de tafel. Schud de personenkaarten,
trek er 3 per Vaandel en leg ze bij de
Vaandels. Leg de rest van de kaarten binnen
handbereik van de spelers op de tafel.

Spel met 2 spelers: leg slechts

2 personenkaarten bij elk Vaandel.

8. Legde Torens, de Edelen en de munten
als algemene voorraad op de tafel. De
Saracenenfiches zijn slechts in bepaalde
gevallen nodig. Ten slotte legt iedere speler
een spelersbord voor zich neer.

9. De speler die als laatste een kasteel heeft

bezocht, is de startspeler. Trek evenveel
willekeurige kasteeltegels als er spelers
zijn enleg ze open op de tafel. Te beginnen
met de laatste speler (de speler rechts
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van de startspeler) kiest iedere speler een
kasteeltegel en legt die in het midden van
zijn spelersbord.

IO 0 A I O (e 2y Yo T e e S lrg__e",l

Koninkrijk: het spelersbord vormt
het Koninkrijk van de speler. Het
bestaat uit 9 velden (3x3). De spelers
leggen in het midden de kasteeltegel
en daaromheen landtegels en speciale
bouwtegels.

o

it

2> AT

5

Voorbeeld van een spel
met 4 spelers en het
scenario Eerste stappen
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Overzicht kaarten en tegels

< n dit overzicht zie je enkele voorbeelden
van kaarten en tegels. Voor meer uitleg
over de symbolen, zie 'Kort overzicht

De Koniinkrijker van de Provence ¥
strijden met elkaar om glorie en - ]
rifkdom, terwijl de dreiging van de
Saracenen steeds groter wordt.

Tedere speler begint met 4 @

2

symbolen’ (blz. 8) of 'Overzicht symbolen’
(blz. 15, voorlaatste bladzijde van deze
spelregels).

Gegels

1. Soort

2. Soort gewas

3. Effect van de tegel

4. Aantal overwinningspunten

5. Aantal spelers

Personenkaarten
1. Aantal overwinningspunten
2. Naam

3. Vaardigheid van de persoon

Scenariokaarten
1. Naam

2. Symbool voor 2 spelers (alleen op de
achterkant)

3. Inleiding
4. Speciale spelregels
5. Bonuspunten (1ste plaats)

6. Bonuspunten (2de plaats)
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Spelverloop

7| met de klok mee zijn de spelers aan de
/27| beurt. Het spel duurt 8 ronden. Aan het
einde van de 8ste ronde liggen op het spelersbord
van iedere speler 9 tegels (1 kasteeltegel die de
spelers aan het begin van het spel leggen + 8
tegels die ze in de loop van het spel leggen).

\F===7| e beginnen met de startspeler en daarna
F “;__,H
FeXis

Een spelersbeurt bestaat uit de volgende fasen:

1. Neem een tegel

2. Leg de tegel in je Koninkrijk

3. Controleer op nieuwe trio's

4. Controleer of er een invasie plaatsvindt

1. Neem een tegel

landtegel of speciale bouwtegel) uit het

Ef--ﬂ e actieve speler kiest een tegel (een
;
Lo SSFLE| open aanbod.
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Landtegels: i
De landtegels liggen in een verticale kolom. -
De spelers kunnen de onderste tegel in 5
de kolom (dus de tegel die zich het verste ¢
van de horizontale rij speciale bouwtegels 4

bevindt) gratis krijgen. De tegels die ﬁ

dichter bij de horizontale rij liggen, moeten

ze kopen. 5

Om een tegel te kopen, betaalt de speler :

1 munt per landtegel die hij overslaat 3

(van onder naar boven) om de door hem [

gewenste tegel te pakken. Als er al munten

liggen naast de landtegel die hij wil kopen

A e o

(omdat een andere speler al een hoger :

gelegen tegel heeft gekocht), mag hij die ¥
munten samen met de tegel pakken. j
Daarna schuift de speler de andere )
landtegels naar beneden, samen met de L};
munten en Saracenenfiches die ernaast
liggen, en trekt hij een nieuwe landtegel van *
de trekstapel om het aanbod aan te vullen =
(de Saracenenfiches worden slechts in _“";
bepaalde gevallen gebruikt). f
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Speciale bouwtegels:

De speciale bouwtegels liggen in een
horizontale rij loodrecht op de kolom
landtegels. Ze blijven altijd op dezelfde
plaats liggen en de spelers vullen het
aanbod niet aan. De spelers moeten

altijd 4 munten betalen om een speciale
bouwtegel te kopen. Ze leggen naast elke
landtegel 1 munt en nemen dan de speciale
bouwtegel van hun keuze. )

Zorg ervoor dat je niet zonder munten
komt te zitten, want dan loop je het risico
in de volgende ronde de gratis landtegel te
moeten nemen, ook als die je niet bevalt.
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Voorbeeld B: Emma heeft voldoende munten.
In haar beurt besluit ze de Kathedraal te kopen.
Ze leg naast elke landtegel in de verticale kolom
1 munt (in totaal 4) en neemt dan de speciale
bouwtegel met daarop de Kathedraal uit het
aanbod.
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2. Leg de tegel in je Koninkrijk
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‘l‘; )/ tegel op een vrij veld naar keuze in zijn
Eesi#ad| Koninkrijk. De tegel moet niet grenzen
aan een eerder gelegde tegel (aan het einde

van het spel zijn de 8 velden rond het Kasteel
allemaal bezet). De speler kiest een veld op basis
van zijn strategie om de beste combinaties van
tegels te vormen (zie volgende fase).
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Kort overzicht van de symbolen:

« Als op de tegel minstens 1 Toren i

staat, zet de speler de verdedingingsmarker

evenveel velden vooruit als er W op de tegel &

staan. De speler neemt ook evenveel Torens
#
7

uit de algemene voorraad als er op de tegel
staan en zet ze op de tegel.

« Als op de tegel minstens | Saraceen

J staat, zet de speler de aanvalsmarker
evenveel velden vooruit als er ,/ op de
tegel staan. s
« Als op de tegel minstens 1 Edele @ staat,
neemt de speler evenveel Edelen uit de D
algemene voorraad als er op de tegel staan. i
« Als op de tegel minstens 1 munt @) staat,
neemt de speler evenveel munten uit de %
algemene voorraad als er op de tegel staan. =
« Als de tegel een Kerk is met daarop -
een van de volgende symbolen: [BlE],
W&, of @], moet iedere andere
speler die een of meer keer het op de tegel
afgebeelde gewas bezit, | munt betalen aan
de actieve speler.

« Als op de tegel OP (17 Ei§ staan, ontvangt

|

v
&

de speler aan het einde van het spel die
pluspunten [1] (wit) of minpunten §i§ )
(rood). e
« Als op de tegel Bonus-OP [2] X staan, telt

de speler aan het einde van het spel hoeveel
keer hij het element rechts van de X in zijn
Koninkrijk heeft, en hij vermenigvuldigt
dat aantal met het getal links van de X. Het
totaal telt hij bij zijn eindscore.

Voor meer uitleg over de symbolen, zie ,
'Overzicht symbolen’ blz. 15. =
e

Belangrijk: de spelers kunnen Torens en

Edelen niet verwijderen van de tegels, tenzi
anders aangegeven.

Voorbeeld C: Marie neemt de tegel met daarop de
Kerk en klaprozen. ledere andere speler die
minstens 1 tegel met daarop klaprozen in zijn
Koninkrijk heeft, moet Marie 1 munt betalen.
Emma betaalt Marie 1 munt en Marie zel haar
beurt voort.

Voorbeeld D: Emma neemt een tegel met daarop
tarwe, 1 Toren en 2 Saracenen. Nadat ze de tegel
in haar Koninkrijk heeft gelegd, schuift ze de
verdedigingsmarker 1 veld vooruit op het
invasiespoor en de aanvalsmarker 2 velden
vooruit.

o} s Ha} )} mj
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Voorbeeld E: Jules neemt de tegel met daarop de
Smidse en '[21x XYW Hij ontvangt aan het einde
van het spel 2 OP per 2 Torens in zijn Koninkrijk.

3. Controleer op nicuwe trio’s

R A A
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|z===7 e actieve speler controleert in zijn beurt
ﬁ id‘ of door de zojuist gelegde tegel een of
vl meer trio’s van 3 identicke gewassen
in een rij, kolom of diagonaal zijn ontstaan.
Voor elk nieuw trio verwelkomt de speler een
belangrijk persoon in zijn Koninkrijk.

De speler kiest 1 personenkaart die bij het
Vaandel ligt van het gewas waaruit het trio
bestaat en legt die naast zijn spelersbord. Als er
geen personenkaarten meer liggen of de speler
is niet geinteresseerd in de personenkaarten

bij het betreffende Vaandel, ontvangt hij in de
plaats daarvan 2 munten.

Zodra een persoon bij een Koninkrijk hoort,
levert hij een bepaald aantal OP op en stelt
hij zijn vaardigheden ter beschikking van
het Koninkrijk. Tenzij anders vermeld,
gelden de effecten direct. Enkele personen
hebben echter effecten die de speler slechts
op bepaalde momenten kan activeren (aan
het begin van een speelbeurt of aan het
einde van het spel). Voor meer uitleg over de
verschillenden personenkaarten, zie 'Overzicht
personenkaarten’, blz. 13,

B D N O O e e T M i (D AR S (G W

Gewassen: er zijn 4 verschillende gewassen:
graan (geel), olijfbomen (groen), lavendel
(paars) en klaprozen (rood). Elk Vaandel "
vertegenwoordigt een van de 4 gewassen. ]

L
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Voorbeeld F: Jules pakt een nieuwe tegel met
daarop een lavendelveld en enkele olijfbomen. Hij
legt de tegel op een vrij veld in zijn Koninkrijk,
naast 2 andere tegels met daarop lavendel. Zo
ontstaat een trio van identieke gewassen. Hij mag
een persoon in zijn Koninkrijk verwelkomen en
kiest een personenkaart bij het paarse Vaandel.

?T:g Is een speler tijdens zijn beurt de

f ,Hj aanvalsmarker heeft verplaatst,

se=173 controleren de spelers of die marker de
verdedigingsmarker op het invasiespoor heeft
ingehaald. Ligt de aanvalsmarker voorbij de
verdedigingsmarker, dan vindt een invasie plaats
in het Koninkrijk van de speler met de minste
Torens in zijn Koninkrijk.
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Bij een gelijke stand: bij al die spelers vindt ¢
een invasie plaats. 7




Voorbeeld G: nadat Marie in haar beurt een tegel
heeft gelegd en de effecten van de symbolen heefi
uitgevoerd, stellen de spelers vast dat op het
invasiespoor de aanvalsmarker voor de
verdedigingsmarker ligt. Alle spelers controleren
hun verdediging: Marie heeft 4 Torens, Jules en
Emma slechts 2. Bij Jules en Emma vindt dus een
invasie van de Saracenen plaats.
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Marie Jules

Scenarico

ledere speler bij wie een invasie plaatsvindt:

kiest 1 van zijn tegels om te vernietigen

(niet het Kasteel, dat kan nooit worden

vernietigd);

verwijdert alle speelstukken (Torens en

Edelen) op die tegel en legt ze terug in

de algemene voorraad, en draait daarna

de tegel in zijn Koninkrijk om, met de

achterkant naar boven (het is dan een

Ruine);

« plaatst, als het gaat om een landtegel,
1 Toren op de tegel, zoals aangegeven op
de achterkant van de tegel met het symbool
¥ (de spelers plaatsen geen Toren op een
vernietigde speciale bouwtegel). Voor elke
Toren die de spelers zo toevoegen, zetten
ze de verdedigingsmarker 1 veld vooruit
op het invasiespoor.

.

Belangrijk: dankzij de op Ruines geplaatste
Torens haalt de verdedigingsmarker vaak
de aanvalsmarker weer in of komt hij op

hetzelfde veld terecht. Als dat niet gebeurt,
vindt in fase 4 van de volgende beurt
GEEN invasie plaats, tenzij in die beurt de
aanvalsmarker opnieuw wordt verplaatst.

Als de voorraad Torens op is: als op een
bepaald moment in het spel een speler een £

een invasie) maar de algemene voorraad
Torens is op, plaatst hij geen Toren. Als
meerdere spelers bij een invasie een toren
moeten plaatsen op een tegel, maar er

zijn onvoldoende Torens in de algemene
voorraad, plaatsen die spelers een Toren, te *
beginnen met de actieve speler en daarna
met de klok mee. s
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Slinkende verdediging: soms daalt het
aantal Torens in het spel (bijvoorbeeld als
een speler de Vesting, met daarop 2 Torens, |
vernietigt). In dat geval zetten de spelers

de verdedigingsmarker achteruit. De
verdedigingswaarde is altijd gelijk aan het
aantal Torens op de spelersborden + het .
aantal spelers. i

Toren in zijn Koninkrijk moet plaatsen £
(door het effect van een tegel of door 5

Voorbeeld H: er vindt een invasie plaats bij Jules.
Hij vernietigt de tegel met het veld met klaprozen,
en legt de Edele die op de tegel lag, terug in de
algemene voorraad. Hij draait de tegel om, zet

I Toren op de Ruine (zoals op de achterkant van
de tegel staat) en verplaatst de verdedigingsmarker
1 veld vooruit op het invasiespoor.

€inde van bet spel

De speler die aan het einde van het spel de
meeste OP heeft, wint.

3| et spel is gedaan als de Koninkrijken

v‘ van alle spelers compleet zijn, met
‘xés’ andere woorden als de 9 velden op hun
spelersborden zijn bedekt met tegels.

Volg bij een gelijke stand de regels hiernaast.

In dat geval verwijderen de spelers de aanvals-
en verdedigingsmarker van het invasiespoor
en leggen ze hun scoremarker, die ze aan het
begin van de spel kozen, op veld 0, met het
zegel (O naar boven. Ze gebruiken het spoor
nu als puntenspoor.

Tedere speler telt het aantal OP (plus- en
minpunten) op de tegels in hun Koninkrijk en
op de personenkaarten, en zet zijn scoremarker
evenveel velden vooruit.

Daarna berekent iedere speler de OP die hij
verdient met de scenariokaart. Elk scenario
levert de spelers met de meeste en de op één na
meeste Edelen, Torens en munten bonus-OF op.

Als een speler meer dan 19 punten behaalt,
draait hij zijn scoremarker om, met het zegel
+20 (@) naar boven en begint hij opnieuw bij
veld 0 te tellen.

Bij een gelijke stand: als een van die spelers 2
de persoon Hertogin in zijn Koninkrijk 5
heeft verwelkomd, ontvangt die speler de
bonus. Anders ontvangt de speler met de
meeste Edelen in zijn Koninkrijk de bonus.

s het dan nog gelijk, dan ontvangt de

speler met de meeste munten de bonus. Is 2
het dan nog gelijk, dan ontvangt de speler
met de meeste Torens de bonus. Is het dan
nog gelijk, dan wint de speler die eerstisin 4
spelersvolgorde de bonus.

S N G O e K VSR D i IS A GER
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Spel met 2 spelers: in dat geval ontvangt
alleen de speler met de meeste Edelen,
Torens en munten de bonus, zoals
aangegeven op de scenariokaarten }+ 8
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Voorbeeld I: de Koninkrijken van Marie, Jules
en Emma zijn compleet. Ze berekenen hun score
voor de scenariokaart Eerste stappen: omdat

ze het spel met 3 spelers speelden, ontvangen de
spelers met de meeste en de op één na meeste
Edelen/munten/Torens punten. Zoals je hieronder
ziet, heeft Marie de meeste Edelen. Ze ontvangt
daarvoor 5 OP. Jules heeft de op één na meeste
Edelen en ontvangt slechts 2 OP. Alle spelers
hebben evenveel munten, maar Emma heeft de
Hertogin. Daarom ontvangt zij, ook al heeft ze
niet de meeste Edelen, de grootste bonus (3 OP).
Marie ontvangt de tweede bonus (1 OP), omdat
zij meer Edelen heeft dan Jules. Voor de Torens
ontvangt Jules 5 OP en Emma 2 OP.

Vervolgens tellen de spelers het aantal OP

op de tegels in hun Koninkrijk en op de
personenkaarten die ze in de loop van het spel
verworven. Marie heeft in totaal 23 OP (6 OP
voor het scenario + 10 OP voor personen + 7 OP
van de tegels), Jules heeft 20 OP (7 OP voor het
scenario + 8 OP voor personen + 5 OP van de
tegels) en Emma heeft 23 OP (5 OP voor het
scenario + 14 OP voor personen + 4 OP van de
tegels). Er is dus een gelijke stand tussen Marie
en Emma. Marie heeft de meeste Edelen in haar
Koninkrijk, maar omdat Emma de Hertogin
bezit, wint zij het spel.

Varkens- Amfitheater

Triomfboog
boerderij

Kathedraal

Gehucht

Overzicbht personenkaarten

Leerling

Leerling

Trek aan het einde van het
spel 2 kaarten van de stapel
personenkaarten, behoud er 1
en leg de andere af. Je krijgt de
OP op de kaart, maar mag de
effecten niet uitvoeren.

Militaire architect

Verplaats direct tot 3 Torens
in je Koninkrijk naar de
kasteeltegel (je kunt ze niet
verliezen, want het Kasteel kan
nooit worden vernietigd).

Schatbewaarder'
Ontvang aan het begin van
elke ronde 1 munt.

Karavaangeleider

Ontvang aan het einde van het
spel 2 OP per Taveerne in je
Koninkrijk.

Bouwmeester

Draai 1 tot Ruine omgedraaide
landtegel in je Koninkrijk direct
opnieuw om. Ontvang opnieuw
de Torens en Edelen op de tegel.
Negeer eventuele trio’s die
daardoor ontstaan.

Cartograaf

Verwissel direct 2 tegels in
je Koninkrijk (en de Edelen
en Torens erop). Negeer
eventuele trio's die daardoor
ontstaan.

Courtisane
Neem direct 1 Edele van een

Hertogin
Aan het einde van het spel win

Smid
Voeg direct 1 Toren toe aan je

andere speler af (jij kiest van welke ~jij bij een gelijke stand, zowel Koninkrijk en leg hem op een

Bos Graasweide  Bloemen: tegel je de Edele neemt en op welke  voor bonussen als voor de tegel naar keuze.
weide tegel in je Koninkrijk je hem legt).  eindscore.
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Uitvinder Dievegge Minstreel

Leg aan het begin van cen van  ledere speler moet je direct Verplaats direct tot 3 Edelen
jouw beurten in plaats van een 1 munt betalen, in je Koninkrijk naar je
nieuwe tegel te nemen volgens kasteeltegel (je kunt ze niet

de normale regels, deze kaart af verliezen, want het Kasteel kan
om gratis 1 van de beschikbare nooit worden vernietigd).
speciale bouwtegels te nemen.

Naaister

' Koopvrouw
J = i o S a e i

Koopvrouw Mystica Naaister

Ontvang direct 2 munten. Leg direct 2 Saracenenfiches Ontvang direct I munt voor
naast de kolom landtegels elke Edele in je Koninkrijk.
(2 naast 1 tegel of 1 naast
2 verschillende tegels).

Bazuinspeler
Steel direct 1 Toren van een andere  Plaats direct 1 extra Edele
speler en zet die in je Koninkrijk op een tegel naar keuze in je
(jij kiest van welke tegel je de Koninkrijk.
| Toren neemt en op welke tegel

in je Koninkrijk je hem zet).

Strateeg Verrader
‘ Plaats direct 2 extra Torens
op een tegel naar keuze in je
| Koninkrijk.

2 (GT U

Overzicht symbolen

Neem 1 Toren en zet de
verdedigingsmarker 1 veld
vooruit.

Zet de aanvalsmarker 1 veld
vooruit.

|

J

’ Neem 1 Edele.

@ Neem 1 munt.

@ Geef | munt af.

s

' Taveerne

+ Kerk

* Speciaal gebouw

,]]I Aan het einde van het spel
X Aan het begin van je beurt
‘ 1 speler

ﬂ‘ ledere speler

e

ledere andere speler die 1 of meer
keer het gewas heeft dat met deze
symbolen zijn aangegeven op de
tegel, moet je 1 munt betalen.

Vermenigvuldig het aantal elementen

in je Koninkrijk (geen symbolen) dat
rechts van de X staat, met het getal

links van de X.

Draai een Ruine in je Koninkrijk
opnieuw om.

i
i

@ Verwissel 2 tegels in je Koninkrijk.

X Negeer eventuele nieuwe trio's.

Personenkaart

“J Trek 2 personenkaarten en behoud
e,

Verwijder deze personenkaart.

Tegel

m Kasteeltegel

Speciale bouwtegel

Verwijder deze tegel voor de fase
‘Neem een tegel', neem gratis 1 van
de beschikbare landtegels uit het
‘ aanbod en leg die nieuwe tegel in
de plaats van de verwijderde tegel.
Neem daarna zoals gebruikelijk een
tegel. In dat geval moet je het aanbod
eventueel aanvullen met 2 nieuwe
landtegels.
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