Rule
of

TKIGON

Spelregels

A Spelers: 2, HeNE Sy
Leegtﬂclz i 27
Spcelduurz 60 tot 90 minuten

Created and dcsigncd }39 Ralxc Wingen
FPanda Productions © 2015




Rule oFTrigon
f“leerschappﬂ van de K eizer



PDe gcschicdcnis van Trigon

[Het ontstaan van Trigon!
Lang gelcden werd de wereld gcvormd door het gcwelcl van de goc}cn. Zceén, bcrgcn,

rivieren en landen werden gesmeecl en omgesmeecl. T oende goden zich na ecuwen van
lnccrscl—\appij terugtrokken, lieten ze de wereld na aan hun nageslacht: De mens. Hierbg
lieten de goden zeven landen achter met zeven van hun kinderen als heersers. Gaat het
jou, als éé¢n van hun antammelingen, lukken om hun voorbeeld te vo]gen en de wereld aanje

voeten te ]eggen? Welkom in de wereld van Trigoni

De volken van Trigon
De wereld van Trigon bestaat uit zeven rﬂ‘(en waar\/anje erin het basisspel met vier kunt
sPelcn. De rﬂken van het basisspel zﬂn als volg’c:

% |nhet noorden ]igt Noor!and, het nalatcnsclﬂap van de zcego& Psor. Speelje met
de groene Ucur, dan bcgint hierjouw l’ICCFSCl’IaPPﬂ als koning van de Noren.
Noor]and is ¢énvan de grotere en maclﬁtigere rﬂken enis acht punten waard. De
hoofdstad is naar de zcegoc] vernoemd: Fsér. Noorland is groen op de kaart en
wordt omgeven door water. De Noren zijn dan ook een krﬂgcrsvo”( dat thuis is op

dC oceanen en LH Zﬂﬂ gCWCﬂCl aan barre ‘(OUdC.

X/

% [ enander mac]ﬁtig keizerrgk is | umos dat in het noorden van het vaste land ligt.
[Tier heersen de nazaten van handclsgodin Delia. Dit land herkent men aan de
paarse kleur op de kaart enis ook acht punten waard. De hoofdstad is Nieuw
De]ia enin | umos wonen de | umorianen. Het isjouw taak om hun diplomatieke en

Eestuurlgke vaardig!'leden in te zetten om de wereld te regeren.

K/
X4

L)

Waar | _umos uitblinkt in regeren, zﬂn de C almanen uitmuntende bouwers. Logisch
ool<, want Z.U bezitten het bloed van aarc{gocl / oloth. SPCCIJC met gee], danis ook
dit rui( acht punten waard. Je hoofdstad is Citel enje rﬂk Ca]maﬂia bezit goec}e

infrastructuur en architectonische %oogtepunten.

X/
X4

* | en zuiden van | umos en ten oosten van Ca]maﬂia ]igt het vierde keizerrgk:

K alland. Hier woontjouw vo”<, de Ka“en, na‘(omelingen van hemelgod ]no‘ De
hoofdstad van Ka”and is Fgros en het ruk is eveneens acht punten waard. De
Ka”en streven naar wetcnsc}nap en filosofie enjc ruk is aangegeven in het grﬁs‘

Wordjﬁ de vo]gende heerser over heel Trigon?!’?



Hoe bcginjc?

De landen van Trigon
Leg de spec”caart van Trigon op tafel neer. Ovcrcenkomcmd met de vo”<en, worden de
kleuren groen, paars, geel en wit gebrui‘(t om de landen van Trigon weer te geven. [Het
vaste land en Noor]ancl worden gescheidcn doorde Grote Oceaan. Daarnaast zﬂn er
ook twee zeeén. Tusscn Lumos en Calmania de Binnenzee van Cal en tussen Lumos en
K alland de ]Pzec. Deze zeeén en oceanen zijn donkerblauw op de kaart. Rivieren en meren
die in alle rﬂken ]iggen zﬁn lichtblauw. [ nde machtige bergi(etens die de rﬂken doorkruisen
zﬁn bruin getekend op de kaart en ook vele bossen zﬂn zichtbaar. A”e rgken hebben
vcstigingsplaatscn waar ncdér‘zettingcn gebouwd kunnen worden. Je hecrsc}wappij begint
inzo’n vestigingsp]ek met een Pa]eis:je hooFclclorP. T ussen deze Plaatsen loPen dunne
bruine (s’ciPPcmgncn die de neder‘zet’cingen met elkaar verbinden. Deze Paden enwegen
verbinden)’e dorpcn met elkaar enje buren.
Dus:

| cgenda Symbool
Hleciddon:

Vcstigingsplaats
Haven
Fa&en

Oversteek

Kivier

Bergen

i SN N

Wat hebjc allemaal nodig’?

Nac!atje de kaart op tafel hebt gclegcl, Eaalje alle andere materialen van het basisspel uit

de doos. Daarmee doeje het volgcnde:
X Elke speler kiest een speelkleur door een wi”ekeurig zwart zakje te kiezen en Pak’c

bﬁbehorend clorPenoverzicht;



% ke spclcr Pakt de dorpenkaart van zgn/haar hooFcHorp en de rest van de
dorpcnkaartcn worden gcschud en met de dorpszijdc boven ncergc!cgci. Bovcmop
komt de afdekkaart zodat de kaarten niet zichtbaar zﬂn;

X Vercler worden de oPdrachtenkaar’cen met de open kant naar beneden neergelegcl
(opdracht onziclﬂtbaar);

< Uitspeelkaarten worden ook in een staPe] met de ges!oten kant naar beneden
gelegd;

% Haal de overige sPclmaterialcn uit de doos.

Wanncerjc niet gocd weet wat een spclstuk is of doet, kuk daninde hanc”eiding
Spelmaterialen‘

Dc oPstart

Jouw avontuur begint }DUJC hooFclc{orP. Aﬁwankelﬂk van de kleur sPeelFiguren inde
gekozen zwarte zak} sPeclje dus met Fsér (grocn), Nicuw Delia (Paars>, Cite] (gecl) of
F}jros (wit). /etdus het spce]ﬁguur in de vorm van een kasteel op de Plek van het
hoomccldorp op de kaart, dit isjc Palcis en deze levert extra punten en vcrcfcc{iging op. ch
dan het clorPsFiche van het hooFddorP vanjouw kleur hierbj op de kaart, met het nummer
“1” naar boven.
Leg nu de bﬂbchorendc cforpcrslcaart opjc c!orpcnovcrzicht met de dorpszijdc naar boven.
/ et ook meteen de kubussen op de inkomstenregistratic, overeenkomstig met wat op de
dorPenkaart vermeld staat.
OP het moment datje aan het spel begint, wonen er VHF ridders, é¢n verkenner en één
gewone inwoner in het hocncclc{orp. De inwoner ligt op de dorpcnkaart naast het spclbord,
de verkenner en de ridders staan op de sPee”Kaart bﬂje hoo]cclclorp.
E”(e sPeler heeft nu dus:

X Hoogddorp met 1 inwoner;
% 1 FPaleis;
0 Q ‘\/erkennerg

% 5 Ridders.
ng op de aﬂocelding op de vo]gcndc Pagina hoe dit uitziet.

L)

DS



Pfcnovcrzxc X Norcn

lmﬂ @I’z DO@% DORF 5

[nl«)mstrn

% DORF 10

-~ -~

Bcvo”cingsl«:nmcrlccn:
Land Noor|anc|
HooHdor Fsar

Godhcld I’sér (zgegocl)

Typc Krijgersvo“c

4 Variatietip: Bcgin cens met een tweede dorP erbﬁ ergens inje rjk

Wat docje nog meer?

Mochtje de eerste keer mecspeien in Trigon, i<9i< dan ook eens op de bouwkaart.
Gebruik de dobbelstenen om te }Jcpa!cn wie Eegint door het laagst te gooien.



Wat is het doel van het spcl?

[F venaarde goc!en

[Het doel van het spcl is door op een slimme manicrje ryk uit te brciden, vanamcjc centrale
hoofdc{orp tot een machtig keizerrﬂk. / odoende evenaarje de macht en status dieje
voorouders vroeger hadden en verslaje de andere spelers. Dit kan door heel Trigon te
veroveren en andere spelers uit te schakelen, goede handel metje buren te bec}rgven,
cliPlomatisch en strategisclﬂ te sPc]cm oFgewoon weg door veel munten te verzamelen en

snel uit te breiden.

De Winnaar

Je wilt natuurlﬂ‘( het sPel Proberen te winnen. Hoe? Dat kan in het basissPel op drie
verschillende manieren. Waarje voor kiest en welke stratcgieje gebruikt, lig’c helemaal aan
jou. Dit kan door:
% e kunt winnen door als cerste 25 punten te behalen. Punten verclicnje voor:
> e Pa]eis is drie punten;
> [k clorp datje bezit is ¢é¢n punt;
> [ lke stadis een extra punt;
> Opdrachtenkaarten zﬂn één atwee Punten waarcl;
> Bonuspunten zoals ‘\/erkenner van de Wil&ernis’ of “Raadhuis” leveren ¢én
tot drie punten op;
> E_cn heelland koloniseren levert acht Puntcn op-
% Je kunt ook winnen door een keizer te kronen. [Jiervoor hebje noclig:
> [ en er met 25 inwoners, waarvan er één tot keizer gckroond worclt;
> et bcnodigde aantal munten (vier zilver en vicrgoud).
X Je kunt het spel ook nog winnen door als cerste VTC oPc[raclﬂten te voltooien.
4 \/ariatietip: Voor heersers die langer aan de macht willen b]ﬂveﬂ, kunnenju”ie ervoor
kiezen om maar voor één van de winvereisten te sPe]en. Bﬂvoorbeeld door zelf een dure
Prﬁs voor de keizer te bepalen of te besluiten om tot een ander (hoger) aantal Punten of

oPclrachten door te sPe]en.



Hoe sPccljc Trigon?

Speelrondes

Hct spc!vcrloop van Trigon gaatin spcc!ronclcs. E_”(C ronde komen alle spelers aan de

beurt‘

E”(e sPeclroncle bestaat uit twee fases. Deze fases zijn: de verzamel- en de actiefase. De

verzamelfase doet iedereen ’cegclﬁk, de actiefase gaat om de beurt.

Speelfascs

Elke ronde doorloopt twee fasen:

R/
A X4

X/
°e

‘\/crzamehcasc: tﬂdcns deze fase krijgcn alle spelers hun inkomsten:

> Belastinginkomsten;

> ]nwonergeboor’ce;

> Ponusinkomsten.
Dit kan elke spcicr tegc]ijk doen voor zichzelf. Het kan hanclig zﬁn omeen sPc]cr als
bank aan te wﬁzen om de munten te beheren. De handelingen binnen deze fase
worden in deze voigorcle uitgcvocrd en indien een spcler iets vergeet, mag dit later
niet meer ingclﬂaa]d worden.

Acticmcase: ditis de fase waarbﬂ sPe]erS claaclwer‘(elﬂk sPc]en:

> Pouwen;

> [andelen;
> \/erplaatscn;
> Aanvallen;
> Acties;

> Kaarten spe]en.
Hierbﬂ ge!clt dat de sPeler met de minste punten begint, geteld voor de
verzamelfase. Hebben meerdere sPe]ers hetzelfde aantal Punten wordt er
gedobbe!d. De spcler met de minste ogen mag dan beginncn‘ [~ rna wordt er met de
klok mee gespeeld‘ De hancle]iﬂgen binnen de actiefase mogen door elkaar en
va‘(ergeclaan worden. \/\/ordt eriets vergeten, kan dit dus nog gedaan worden
voordat een sPeler zﬂn beurt heeft a)cgerond. Je mag niets meer doen tﬁclens een

beurt van een ander.



Hanc]clingcn

[Hieronder staan de hanc{clingcn c{icje kan verrichten tﬁdens de twee speclfases:

Fase 1, Bclastinginkemstcn

\/oordatje kunt beginnen aan bouwen of veroveren, is het belangrijk datje schatkist
aangevu]d wordt. De belasting dieje inwoners betalen staat op de c{orpcnkaarten
aangegeven. Het totaal van aUe c{orPen kunje bﬂhouden op de inkomstenregistratie op
het dorpcnover‘zic}vt. Neem dus eerst de hoeveelheden koper, zilver en goucl van de bank
waarjc recht op hebt en lcg ze inje schatkist.

LT OF‘ Zun de munten ED de bank bﬂna op, dan is dit in het nadeel voor de sPclers die
voor liggen. Degcne met de minste punten krﬁgt als eerste zﬂn/haar inkomstcn, dan
degenc die dan de minste Puntcn heeFt, etc. etc.

]:asc I, Inwoncrgcboortc

Naast munten, hebje ook inwoners nodig om eenheden te trainen. Ge]ukkig P]antje
bevolking zich ook voort en krijgjc elke ronde nieuwe onderdanen crbij. OP de
clorpenkaart staat hoeveel inwonersje ‘(rﬂg’c, meestal is dit één per dorP. Deze kersverse
Trigonaren legje op de dorpskaart erbﬁ. Houd’c wel rekening dat een dorP maar genoeg
huizen heeft voor vﬂ}c inwoners.

% [Ten stad bouwen: Bcrcikje het maximum van vij}c inwoners, dan wordtjc clorp
automatisch een stad. Draaije de dorPen‘(aar‘c om enje ‘(rﬂg{: éénma]ig de bonus
die op de achterzjde staat. [ Deze bonus Plaatstje bU dit dorP op de kaart. ]s dit
niet mogclijk, dan P]aatsjc het speeiﬁguur EU een ander dOI’P vanjeze!F op de kaart.
Steden leveren meer inwoners en munten per ronde, pas dit aan OPJC
inkomstenregis’cratie. Draai tevens de c;orPsFicEe om zodat de staclszﬁcle boven ]igt.
Dorpcn die een stad zﬁn gcworclcn, zﬁn twee punten waard. Gaatje inwoneraantal

later weer omlaag, dan b]ﬂFt het eens stad.

}:asc 1, Bonusinkomstcn

et kan zﬂn c{atjc uit voorgaande rondes sommige bonussen hebt verworven zoals extra
sPeelFiguren) munten of kaarten. Ook deze krﬂgje tﬁdeﬂs de verzamelfase. ln dit basisspel
geldt dit alleen alsje alle clorPen in een land (clus één Heur) bezet houdt. Naast acht
bonuspunten, krﬂgje ook acht extra ridders. Deze magje tjc;cns de verzamelfase ovcrje
eigen clorpen op het bord verdelen.



}:asc 2, Bouwcn

e kunt met de munten die in het begin van de ronde hebt gekregem speclmciguren bouwen
of kaarten kopcn. [en spcc]ﬁguur dat inwoners kost, komt op het bord bu het dorp waar
je de inwonervan gebruikt hebt. A]sje een speelxciguur hebt gebouwc{ dat kan verPIaa’csen)
aanvallen of een speciale actie kan, mag, deze dat direct doen. OP de bouwkostenkaart

staan de kosten van de spcclﬁgurcn en kaarten in het basisspe].

]:asc 2, Handc]cn

Tﬁclensje acticfase magje met de andere rﬁken handelen. Hierbﬁ zgn er drie
mogcljkheden:

X Muntenhanc{e] met andere sPelers: Natuurlﬂk is ook handel een goede mogelﬂu‘ueicl
omjc buren te helpen of tegen te werken. (oud, zilver en koper mogen onderling
gcrui]cl worden via het Principc van vraagen aanbod. Bepaal onderling de Prﬂs als
J’e munten rui]t;

% Munten ruilen met de bank: in geval van nood is de bank er nog om uitbuitcrﬂ op de
markt tegen te gaan. Je kunt » koperinwisseien voor 1 zilver en 3 zlver voor i goud.
Tcrug wisselen is niet mogc]ijk;

% Klaarten uitwisselen: OPdraclﬁten en uitspce”(aar’cen mogen blind met een andere

spelcrgeruild worden indien beide spelcrs daarmee instemmen.

]:asc 2, \/crplaatscn
Verkenners, ridders en boten mogen meteen bewegen wanneer deze op het bord komen.
Dit bcwegcn, oftewel verp!aatsen, kan over de bruine Paden die op het spclborcl zijn
aangegeven of via havens. Voor één verPlaatsing (clus één beurt) gelclt da’cje van
vestigingspiaats naar vestigingsplaats kunt reizen. ]n het basisspel ge]clt dat er niet twee of
meer kleuren speelpigurcn op één zelfde Plck mogen staan (zie Aanvallen in de volgcn&c
Paragraag.
HieroP is twee bﬁzonc{erheden:
> Steekje cen rivier over, dan duurt dit een beurt extra. Deze Paclen zﬁn
aangegeven met een stippeﬂgn. Wacht dan op de rivier tot de volgende ronde.
> \/oor verP]aatsingen over zee gelden andere regels. Dit kan enkel met een boot
(waarin maximaal VUF sPeeIFiguren zitten). | en boot kan van een havenplaats
naar een andere l’ravenplaats varen.
LT O 5Pccl1ciguren die in een boot zitten, mogen los verp]aatsen van de
boot zelf. Dus ze kunnen eerst verplaatscn endan varen, maar ook eerst varen

en dan verPlaatsen.



}:asc 2, Aanvallcn
Trjcl om eens op een andere manierje ruk uit te breiden. et is tHCJ voor oorlog‘. Ridders

en sommigc andere 5Pcclmcigurcn mogen andere 5Peclstukl<cn (dorpen, steclcn, botcn,
ridders of verkermers) aanvallen. [en verzame!ing sPeelstukken die samen met minimaal
¢én dobbelsteen kunnen werpen, heet een leger. Ditkan dus ¢én ridder zﬂn maar ook
twintig ridders, een verkenner en een boot zﬁn één lcger. De aanvals- of
verc{edigingskracht van een spee]ﬁguur wordt gemeten door het aantal dobbelstenen dat
deze mag gooien. OP de bouwkostenkaart staat ook het aantal dobbelstenen
weergegeven.

\oor een aanval gclden dezelfde rcgels als met vcrplaatsingcn. De aanval begint op het
moment dat twee Iegers elkaar op een vestigingsplek of Pacl tegen komen. De legers zﬂn
dan vcrplicht om elkaar aan te vallen en dit heet cen vc]cls]ag.

[T rwordt dan gedobbeld om de overwinnaar te bepa!en. Hierbﬂ mag er maximaal met vﬂ}c
groene of rode dobbelstenen gedobbe]c{ worden. Om de aanvals- of verdec{igingskracht
te meten, wordt het aantal ogen geteld van de worp. Degene met het minste aantal ogen,
verliest een speelmciguur. Ditkan dus betekenen dat HH/ZD meerdere dobbelstenen verliest.
Daama wordt opnicuw gedobbe!d. De vcldslag gaat door totdat één van de ]egers geen
enkele dobbelstenen meer kan werpen.

X Bgvoorbce]c]: en /cgcr Noren van drie ridders valt een /qgcr (_almanen van twee
ridders aan. [De Noorse Aom’n‘g gooit elf ogenen de (almaanse tien. (seel verfiest
dus &én SIDCC/I[IgLIUIj oftewel &én ridder. e ve/c/s/ag 15 nog niet vooréj; immers
heett het vcrc/ccﬁg@nc/ /cgernog één spcc/f/guur over (en het aanvallend dric). [Dus
wordt wederom gca’o[)[)c/a{ een zes voor de vera/co/{gcrs en \y[ voor de aanvallers.
Nu verliest het Noorse /cgcr één slocc/[/guur. [ r wordt /705/7733/5 gec/oét/)c/c/, drie
voor de Ca/mancn en zeven voor de Noren. e ve/c/s/ag /s voor[gj; immers heeft

g@c/ geen 5pec/)[/gur6n meer. D@ aanva//@rslocc/f de vo[genc/c beurt verder met de

ovecgcé/cvcn twee ridders.

LEGER LEGER2
(NOREN/GROEN) (CALMANEN/GEED)

Speelﬁguren Aanval Spcemguren \/crclecliging
WOREF 1 3 ridders ... 2 ridders

FHIEE
WORF 2 | 3 ridders ) i ridder £y
WORF 3 | 2ridders T i ridder X
EINDE | 2rdders Olegers

Ridders en verkenners die tﬁdens de s]ag sterven, worden van het bord gchaa]d net als

boten die vernietigcl worden. Betreft het cen aanval op een clorP of stac{, dan gaat het



desbetreffende &orp inclusief de helft van de inwoners (aFgeroncJ naar boven) naar de
overwinnaar. Heth de veroveraar geen clorpsmciclﬂcs meer, dan wordt het dorp vcrnictigcl
en verclwﬁnt helemaal van de kaart.
X Bﬁvoorbeeld: Ka//ana/ valt vanuit een a/or/o (met &én boot en W’frl’c/c/@rsj via een
rvier een paars c/orp aan (met vier inwoners en zonder extra 5Pcc/7[/gurcn). / 7’/'crbj
gooit het aanvallend /eger 17 ogenen het verc/ca//genc/ /c:ger gooitertien. e
aanval is meteen voonéj en het a/or/o gaat over naar de Ka//cn met twee inwoners.
[Tet witte /eger (&én boot en \y)[ ridders) worden 1}7/[7]” dit c/orp gezet.
LEGER LEGER?2
KALLENWIT) (LUMOREANEN/FAARS)

SPcelFigurcn Aanval Speclfigurcn \/erclediging
WOKF I 5 ridders ..... 2 ridders ..
i boot

EINDE 2 ridders o) !cgcrs

]:asc 2, Acties

r zﬂn SPCCI]CigUFCI’! die een specia]e actie kunnen ondernemen. Wanneer deze giguren
gcbouwd worden en op het bord gezet zijn, mogen ZIJ deze actie é¢én keer per beurt doen.
]n deze versie zﬂn dat alleen de verkenners. Z‘U hebben de sPecialc actie “een clorP
stichten” maar kunnen dit maar cenmalig doen. [T en cJorP stichten doeje door de
verkenner om te ruilen voor een dorpsﬁche. Je legt deze met de dorpszﬁde naar boven op
de vestigingsplaats op het bord omj’c necierzc’cting te beginnen. \/ervolgens trekje een
clorpenicaart van de ges!oten staPeI om te kﬂken welke inkomsten het c{orP oPlcvcrt.
Hierop kunje alvast één inwoner Ieggen. Gebruik het dorpcnoverzic}wt om te zorgen datje
dorpenkaartcn op volgorde bljven liggen zodat ze overeenkomen met de dorpcnnummers
op het sPcelborcl. n houd op de inkomstenregistratie bU watje de volgencle beurtin de
verzamelfase aan munten krﬁgt.
< Bﬂvoorbcelcl: _Je hebt net een verkenner fnjc Aoo[alc/orp g@éouwai en deze [7} het
dorp op het bord nccg@zet Deze verkenner kan meteen t’)c:wcgcn vo[gcns de
rcgc/s van verp/aa tsen. OID een aangrenzenc/e vcst{g/}zgslo/c,é mag /’c dan een c/orp
stichten. Jmmers kan de verkenner een specfa/c actie ondernemen: een c/orp
stichten. _Je hebt alleen cen ﬁoo[dc/orp dus ditis jc tweede dorp. [ rek een
dorpcnéaarf en /cg deze op jc c/orpcnovcrz/cﬁt Je @Lt hoeveel munten dit c/or/:)
elke ronde OID/(:‘\/(:‘I‘f en past dit aan op de /h.éomsfenrcgfstrat/é. [Tet a’or/osﬁc/m “27
/eg jc op de p/ck van de verkenner die van het bord verc/wjnt. OP de c/or/ocnkaarf

/cg jc dan een inwoner.



]:asc 2, Kaartcn 5Pc|cn
Erzﬂn twee soorten kaarten in het basisspe! dieje kunt sPe[en tﬂc{ensje beurtJ de
oPdrachtenkaar‘ccn ende uitspeclkaartcn.
X Opc}raclﬂtenkaartcn kunjc kopcn voor een goud met vumc behaalde oPc{raclﬂtcn win
je het SPC]‘ Daarnaast zﬂn behaalde oPdrachtcn ook extra Punten waard.
Op&rachtcnkaar‘ten mogen meteen gcspeeld worden nadat ze gekocht zﬂn. Houcl
de kaart gcs]oten voorje totdatje de opclracl‘xt ge%aald hebt. [ ris geen limiet voor
het aantal oPdraclﬂtenkaarten c{atje per beurt mag sPelen;
2 Uitspeelkaarten kosten 1 koper en mogen meteen gespeelc{ worden (tenzﬂ anders
vermeld op de kaart). Tris geen limiet voor het aantal uitsPeelkaar‘ten clatje per
beurt mag spclen.

DC volgcnclc ronde

Wanneer alle spe]ers hun beurt gehad hebben tgdens de actiefase ener nog geen winnaar
is, bcgint er weer een nieuwe ronde met nieuwe kansen. \Wederom begint weer de sPelcr

met de minste Punten tﬁdens de actiefase.

Wcrc]c!hccrschappﬁ

et SPCI is ten einde wanneer iemand aan één van de winvereisten voldoet. De ronde

wordt niet a]cgespcelc] enalle spelers knielen voor de [Heerser van Trigonl
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Rule omCTrigon
fﬂeersc%appg van de K eizer

5Pc|matcrialcn Basisspcl

5Pclinhoud

Spelrcgels i keer

SPelregels verkort i keer

Spclmaterialcn i keer

Spclborcl i stuk

]nwoners/Riclc{ers i 35 keer per kleur (groen) paars, geel, wit)
]nwoners/KicHers 5 5 keer per kleur (grocn, paars, gecl, wit)
Verkenners 3 keer per kleur (grocn, paars, gcell wit)
Boten 5 per kleur (groen, paars, gce!, wit)
Fa]eis I per kleur (groen, paars, geel, wit)
Dorpsmciches 10 per kleur (grocn, paars, gee], wit)
Dorpenkaar’ccn 50 stuks

OPc{raclﬂtenkaartcn 27 stuks

Uitspcclkaartcn 82 stuks

SPcelvolgor&c i keer op doos

Bouwkostenkaart i stuk

DorPenoverzicht 4 stuks

Registratiekubussen 5 per kleur (groen, paars, geci, wit)
Munten 50 per soort (koper, zilver, goucl)
Dobbelstenen 5 per kleur (grocn, rood)
Bonuspunten 2 stuks

Spcclfiguren
De vo]gende sPeemguren worden gebruikt in het basisspe! van Trigon:
% |nwoners: De basis vanje volk, de inwoner kunjc namclﬁk trainen tot
andere speclxciguren zoals een verkenner of ridder. [ lke ronde tijdens

dC verzamelmcase krﬁgenje dOFPCﬂ meer INWOoners. OP &C dorpenkaart staat hOCVCC



X/

X/
°e

X/
°e

per dorp De nieuwgcboren inwoners legje dan op de betreffende dorpcnkaart
[Het spcc!stuk van de inwoneris een P]attc cilinder. De kleine staat voor één
inwoner en de grote voor VU]C |nwoners kunnen niet aanvallen of verc{cc{igen‘

De \/eri(crmer: De verkenner van de wildernis cliejouw clorpen sticht en

zoje rﬂk uitbreidt. [~ en verkenner kunje tﬂdens de actiefase kopen. Dit @
kost een inwoner, drie zilver en een goud. De verkenneris altﬂd op zoek

naar nieuwe ves’cigingsPleH«an in Trigon om een nieuwe nederzetting te beginnen.
Dit doet hU door op het speelborcl over de Paclen te lopen naar onbezette
vcstigingsp!clcken en daareen clorp te stichten. Dit is een specialc actie van de
verkenner die tgdens de acticfase gespec]cl mag worden. Je verkenner verdwﬁnt
dan van het bord en zet zﬂn bestaan dan voort in het nieuwe dorP als één inwoner.
De verkenner heeft de vorm van een Pion met een l’xocc{jc en hier hebjc er drie van.
Een verkenner verdedigcl met twee dobbelstenen en mag er in de aanval ¢¢n
gooien.

Ridders: Deze cloorgewintcrcle krﬁgcrs verdedigcnje ruk tegen aanvallen

van buitenaf, zorg dus datje er genoeg van hebt. Als een dorp minimaal

twee inwoners heeft, kunje er tgdens de actiefase ridders gaan trainen.

Dit kost een koper en een inwoner per ridder. Deze vechtersbazen hebje nodig om
andere spelcrs aan te vallen one eigen speclstukkcn te vercledigcn. I lke ridder
kan met ¢én dobbelsteen aanvallen en met één verdedigen, zorg dus da’cje een
groot genoeg !egcr hebt voorje de strﬁd aangaat. Het sPcelmciguur van de ridderis
dezelfde als de inwoner, maar ridders liggen a]tﬂd op het speeiborc’. Ook hierge]ét
dat de kleine cilindervoor éé¢n ridder staat en de grote voor vﬁ]c ridders.

Boot: Onmisbaar om verre landen snel te verkennen of veroveren.

Door het ruime sop te temmen, kunje een groot voordeel behalen als

meester van de zee. Poten varen snel van haven naar haven en kunnen

vuxc onarcndcn meenemen. _Je kunt boten bouwen in havcnncc{erzc‘ctingen tﬂc{ens
de actiefase van het spel voor twee koper. Het sPeelFiguur van een boot is een
houten boo’gje. Hoewe] een boot niet kan aanva”en, werpt hetin de ver&ediging wel
twee dobbelstenen.

Je Pa]eis: et centrum vanje kcizerrﬂk is het Pa!eis inje hooFddorP.

Zorg ervoor clatje ridders deze zetel van macht tot de laatste tand m
verdedigcn, want eenmaal veroverd, is het voor a]tﬂc‘ verloren. Dit

centrum van handel en welvaart iﬂje hoomcclclorp zorgt voor veel

muntinkomsten. E_”ce sPeler begint met een Pa]eis in hun eerste dorP dat drie extra

punten oPIevcr’c. en Pa]eis kan niet aanva”en, maarje mag erdoor wel met drie



extra dobbelstenen gooien wanneerje hoochlorP wordt aangcva”en. [Het Palcis

spcclmciguur heeft de vorm van een kastcc]tjc en staat op een vaste P]ck op de kaart.

¢

o
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DorPen: Nec{erzet{:ingen zﬁn het bloed vanje ruk die zorgen voor

onderdanen clieje keizerrﬁk zullen uitbreiden. De verkenner sticht een

dorP op vestigingsplckkcm maarin het begin van het spcl startje al
met een hooFclclorP‘ [ lke ronde tﬁdens de verzamelfase worden er inwoners
geboren dieje tot ridders, verkenners of andere sPeelFiguren kunt trainen. | et wel
op dat een dorp maar maximaal vﬁg inwoners kan huisvesten. | evens zorgen dorpcn
voor koper, zilver en goudinkomstcn voorje schatkist. Daarmee zijn ze dus
onmisbaar voorje ruic [ en clorP is een fiche met op een zﬂdc een a]qaeelding van
een cJorP erop. OP de aclnterzﬂde staat een stad. Een dorP is één Punt waard.
Daarnaast staat op beide zﬁc{cn van de dorpsgiche hetzelfde nummer. Dit nummer
komt overeen met de dorPenkaart opje dorPenoverzicht }DU ditzelfde nummer. en
clorP gooit in de verclecliging met twee doPPelstenen, maar kan niet aanvallen.

% Steden: Ditis de keerzgcle van het dorPsFic}‘le. Lig’c de s’caclszﬂde

L)

omhoogJ danis het maximaal aantal inwoners (vug behaald enis de
fiche twee punten waard. Dan draaije ook de bﬂbehorencle
c’orPcnkaar’c om voorjc bonus en Hogcre belastinginkomsten Plus

geboor’ce. Vcrdergcldt Precies hetzelfde als een &orp.

Kaartcn

]n het basisspcl van Trigon zitten drie soorten kaarten:
X Dorpcnkaar’ccn: }"‘licrop ziejc watjc onderdanen

iﬂJC dOFPCﬂ a”emaal dOCﬂ cecn OPICVCFCI’L Wanneer

nkomsten: nkomsten:
J

een verkenner een dorP sticht, trekje een

dorpcnkaar’c uit de stape] en legjc deze opje Dong

2

clorpenoverzicht. De &orpcnkaart bevat informatie

over het soort dorp: het machtige hoomcclclorp) een

eenvoudigc nederzetting, een ontwikkeld dorP of

een grote Plaats van luxe en welvaart. Aﬂﬂankclﬁk van het soort dorp levert deze
i(oPer, zilver en goud op- Daarnaast zieje op de clorPenkaar't de inwonergeboorte
per ronde en de cenmalige bonus bu het bereiken van het maximaal aantal inwoners.
Opje dorpenkaar’cen legje dan ook de inwoners. Net als de dorpspichc, heeft de
dorpcnkaart ook twee zijc!cn. E_entjc als bcginncnd dorP, en ecn‘cje wanneer het
dorP tot een stad is doorgegroeid.



X Opc!rachtcnkaartcn: De eecuwige - TRIGON - TRIGON - TRIGON

* >

Dood een ridder Verken

zoektocht van de avonturieris er één van

Kalland

duizend quees’cen. Deze staan op de

oPdrachtenkaar’cen. r zﬂn zeven

categorie€n opdrachten: Krﬁgskunst
(groen); Handel (Paars); Bouw & Cu!tuur (gee]); Ontwil(i(e!ing (wit}; Magie
(oranje); Transpor’c é»Jach’c (Hauw) en Natuur & Geneeskuncle (roocl) Je kunt
de oPdrachten kopen voor een goud en spelcn ’cﬂdens de actiefase van het spei.
Hebje een opdracl‘lt volbracht, dan benjc cen stap dichter bu de overwinning,
Want wanneerje als eerste VU]C oPc{rachten hebt behaald, winje het sPel. E_enmaa]
vol&aan, kunje een opclrac!—rt niet meer kwﬂtraken. Daarnaast brengen opclrachtcn
ook nog punten op. \Voor een overzicht van alle opdrachten met uitlcg, kﬂk
verderop in deze hand]eiding.

X2 Ui’cspeelkaarten: Net zoalsje inwonersvan | TRIGON - TRIGON - TRIGON

X/

een gokjc Houclen, kunje met &

Geboortegolf

uitspeelkaarten het spe!verloop

beinvioeden. OP deze kanskaarten staan

gebeur’cenissen en ontwikkeiingcn vanje
wetenschappers diejc kunnen helpcn. Maar trekje cen doodshoofd, dan zﬁn de
goc{enje niet gunstig gezincl. (/litspeelkaarten kunje kopcn en uitspelcn tﬂdens de
actiefase van het sPel‘ Deze kosten een koper‘ SOmmige kaarten moe’cje meteen
sPelcn, andere magje kiezen wanncerje zeinzet. [ r zijn hierbﬂ ook vier categorieén:
Krﬂgskunst (groen); [Handel (Paars>; Bouw & Cultuur (geel) en Ontwikkeling (wit).
Voor een overzicht van alle uitsPee”caarten met uit]eg) kﬂk verderoP in deze

Hanc”eiding.

Schemakaarten & Hulpmiddclcn

Andere materialen in Trigon zﬁn ter onclersteum’ng van het sPel.

X SPce]kaar’c: De wereld van Trigon met de vier grote rﬂkcn: Noor]ar\d, Lumosj
Caimania en Kalland. ]n elk ruk Iiggcn verschillende ncdcrzettimgen clicjc verkenner
kan stichten. Hebje een ryk in bezit, ]evertje dit bonuspunten op en elke ronde
extra ridders. Over de bruine wegen en Paclen reizen ridders en verkenners van
dorP naar dorp. }“licrbﬁ worden ze gehindcrd door hogc bergketcns of woeste
rivieren. \/andaar Clatjc onderdanen er soms voor kiezen om per boot uit te varen

met een boot via een haven.



Bouwkostenkaart: Dit handige overzicht bevat alle nodige informatie om tgdcns de
acticfase dejuiste keuze te maken overje sPcclwﬂze. [ rstaan alle sPeelFiguren op
vermeld en de bouwkosten ervan. Daarnaast is ook aangegeven wat hun aanvals-
en verclecligingskracht is.

3
e U

TR P : :
5 o%wkostcn rigon

Spcclfiguur Vereist | Aanval |Verdediging

| \Verkenner -
Ridder .
Boot
- Keizcr
| Dor
StaclP
H OPc]racl'lt
E"“ (itspeelkaart

Spelrcgelkaart: Dit staat op de onderzﬁde van de doos. OP deze kaart staat in
het kort alle spelimcormatie van Trigon: het spelbegin, de spee[volgorde, de
]cgenc!a, Puntente”ing en winvereisten. BH het sPe]begin gedeelte staat waarmee
elke sPeler het sPel start. Trigon sPeeUe in rondes van twee fasen: de
Verzamelfase en de Actiefase. De verschillende handelingcn hiervan staan op de

speclvolgorde gcdccltc.



Spclin{:o Trigon

Spc[bcgin

Spcclvolgordc

chcnda

Funtcn

Hoofddorp
Ver‘(cnncr

Ridders

I) Bclastinginkomstcn
1) Inwoncrscl::oortc
1) Bonusinkomsten
2.) Bouwcn
2) Handelen
) Vch|aatscn
2) Aanva"cn
2) Actlcs

Z) Kaartcn 5Pc[cn

HooFddorP
Vcstrglngspbats
aven
Pad
Ovcrstcck
Rivieren
Bcrgcn
LOO‘FbOS
Naalbos
Woestﬁn
Fa|rn5trand
Wocstcnij

Fa]cls

DorP

Stad
Opdrachtcn
Bonuskaartcn
Bonus continent

PP Y A

Winvcrcistcn

Opdrachtcn &)

Keizcr

X Dorpenoverzicht: \/\/anncerjc verkenner een dorp sticht cnjc een dorpcnkaar’c

trekt, gebruikje dit overzicht. Hierop staat alle informatie over het ruk waarmeeje
sPcclt. Verder zieje de volgorde vanje clorpen die overeenkomt met de nummers op
de dorpsgiches. [~ ronder staat nog, de inkomstenregistratie, waarmeeje ecnvouclig

kunt bij

houden hoeveel koPcr, zilver en gouc{ ie elke ronde kri'gt.

Dorpcnovcrzicht

bcvo"dngskcnmcrlccn:

*

TyPe: Krchrsvo“(

Bclastm in omstcn
’ @ A @ Land: Noor|ancl
HooHdo Fsor
% ©)E) BBidheii’ Pascleecsed

DGO

X Registratieblokje: Deze kubus wordt in deze versie alleen gebruik’c om de

OOD

ronde munten. [Jiermee 1<unje tﬂdens de actiefase sPeelFiguren, kaarten en andere

be]astinginkoms’cen op het clorPenovcrzicIﬁt bU te houden.
Munten (koper} zilver, goud): }ﬂarclwcrkende inwoners inje
dorpen betalen belasting aan de schatkist. Daarom i(rijgjé elke

zaken l(OPCﬂ.



Dobbelstenen (roocl/groen): Wanneerereen vcldslag Plaatsvindt . .

tusscnjouw lcgcr en datvan een tcgcnstander, worden deze

dobbelstenen gcbruikt‘ Dc aanva“crgooit dan met de rode dobbelstenen en de
verclediger met de groene variant. Door het aantal ogen vanjc worp bu elkaar op te
tellen, berekenje de totale aanvals- of ver&edigingskraclﬂt vanjc leger‘ et totale
aantal groene of rode dobbelstenen c{atje in het basisspel in één keer mag gooien

is ng.

0:0 BOI’!USPUﬂtCﬂ: lﬂ l’]Ct basisspe] van Trigon kunjc OP VCrlccnncrvan Z_oclctochtvan
de ernis urier
twee manieren bonuspuntcn verdienen. Door als eerste
V—JF clorpen te stlchten krjgje de kaart “\/eri(enner van de unten n

W |dernis”. E_n door als eerste drie oPclracl']ten te vo]doen ergje de kaar’c
“Zoektoclﬂt van de Avonturier”. Belde kaarten kunJe niet meer verliezen alSJC ze

eenmaa! hC]Dt VErworven.

Kaartcnuitlcg
Gcbruik onderstaande uit!cg wannecr}'c niet zeker bent wat een uitspch of

opdrachtenkaar’c inhoud.

Opdrachtcnkaartcn:
]n het basisspel zitten zeven kleuren oPdrachtenkaartcn,

herkenbaar aan CIC geueur&e rand cn I"ICt symbool.

Krﬂgskunst: Deze groene opclrac!ﬁtenkaarten hebben KrJg unst
2 . . 4 Handel
bctrckkmg op ve]ds!agen. Je zult dus een spcc]ﬂguur ; R el
van een tegenstander moeten verslaan. Dc kaarten O”’t/“i’ikl‘CIi”S
1 agje
Eeginncn dan ook met “dood”, “vernietig’, “verover” of i Transport & Jacht

' Natuur&Gcnccskundc :

“win”, gcvolgd door een speehciguur van een

tegcnstander. ]s een ve!dslag succesvo[ en het

sPeehCiguur van de tegenstander overwonnen, dan heb
je deze opdracl'lt behaald. Dit kan zowel in de aanval als verdediging;

Hancle!: Deze kaarten hebben een paarse rand en hebben betrekking op
interactie met een tegenstander. Je zult dus iets met hem/haar moeten
l’landelen/ruilcn;

Bouw & Cu]tuur; Dcze opdracl‘]ten gaan over iets bouwen en hebben de ge]e
kleur. Jc zult dus munten moeten uitgeven om ze te beha]en;

Ontwikke]ing: De witte oPdrachtenkaarten gaan over uitbreiding en vooruitgang
vanje rﬂk De kaarten in het basisspel beginnen met “koloniseer?, gevo]gd door een



land. Dit betekent datje naar dat land moet gaan en daar twee dorpcn moet

stichten om de opdracht te vervullen;

X/
°e

Magie: BU deze oPclrachtcn sPeelje een uitsPce”(aar’c om de oPclraclwt te behalen.

Je zult dus ui’cspee”(aarten moeten kopen om de goede te vinden. Magie

opdrachten hebben een orarje rand;

X Transport &Jaclﬂt: Deze kaarten hebben een blauwe rand en gaan over de

sPee”Kaart. De oPdracht begint met “verken” gevolgd door eenland. Je moet met

een speelpiguur naar dat land reizen om de opdracht te voltooien;

K/

o* Natuur & Genceskunde: Deze opdrachten gaan over andere opdrachtcn en

hebben een rode ‘cleur. Je zult ereen ander tHPe oPclracht voor moeten halen om

clan tegelﬂk deze opclracht te vo”orengen.

Uitspcclkaartcn:
]n het basisspel zitten vier kleuren uitspeelkaar‘ten, herkenbaar
aan de gek]eurde rand en het symbool die beide overeenkomen

met de vier rijkcn:

Krijgs unst
X Krﬂgskunst: Kaarten met een groene rand en de v]ag Handel
Bouw & Cultuur
van een ster van de Noren. Deze kaarten hebben te Ontwikkeling
, Ma ic
maken met vcldslagcn en rlddcrs; | Transpof&)acht

X3

| Natuur & Gcnccskundc

* r‘ianclel: De kaarten met een paarse kleur en de v(ag
van de Lumoreanen (ge]clzak) gaan overje schatkist en

belastinginkomsten;

K/
X4

)

hebben betrekking opje dorPen;

Dcze kaarten gaan meestal ovcrjc inwoners.

Meteen “’thlLYCIC”.’

Bouw & Cu]tuur; Uitspcclkaar’ccn van de Calmancn (tandwic!) met de gcic rand
g Ontwﬂ(ke]ing: De witte uitspeelkaarten van de Ka“en hebben een Planeet erop.
Daarnaast kan het zo zﬂn dat er de tekst “meteen uitsPc]cn”

op een uitsPeelkaart staat. Deze kaart ]egje meteen openen
vocrje de actie uit. Staat dit er niet op, dan magje zelf

bepalen wannccrje de kaart spcelt, mits ovcrccnkoms’tig met

de vermelde actie op de kaart.

Tenslotte kan het zo zﬂn dat ereen doodskop op de kaart staat, in dit geval
heeft de kaart een negati@c effect opjou en eventueel andere spe!ers.
Ncgatievc uitspcelkaar‘ten dienen altijd meteen uitgcspceld te worden.
Hieronder staat per kaart Precies uitgelegcl watje ermee kunt:

1 INTQOUT

)

X Krﬂgskunstl Moordenaar (4x): Haal een ridder naar keuze vanjezelF van het bord;
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K/
X4

)

7/

Krﬂgskunst, Boogscl‘\utters (2x): Haal twee ridders naar keuze vanjezelmc van het
bord;

Krﬂgskunst, Fromotic (‘1-x): /eteen gratis ridder op het bord in ¢én vanje
nederzettingen;

Krﬂgskunst, Wachttoren (2x): /et twee gratis ridders op het bord in ¢én vanjc
nederzettingen;

Krﬂgskunstj Draken (2%): Haa] de helft vanje ridders van het bordj a]cgerond in het
voordeel voor)’ezeiﬂ

Krﬁgskunsh Strijd (1x): Door vele oor]ogen verliezen alle spe!crs de helft van hun
ridders, afgerond in het voordeel van de sPeler. Deze ridders worden van het bord
gehaald,

Krﬂgskunst, K erker (i x): Dit bonuspunt telt pas mee indien gespee]cl. Jndien
ges]oten kan het gesto!en oFgerui]cl worclen;

Krﬂgskunst, KaPitein (1%): Deze kaart beschermtje tegen negatieve kaarten (met
een clooc!skop) van de groene kleur;

Krﬁgskunst, Vluchten (1x): ]ndienjc wordt aangcva”en, kunje er met deze kaart
voor kiezen omje !eger te verPlaatsen (vo(gens de normale regels) zodat de veldslag
wordt ontweken;

Krﬂgskunst, Ovcrloper(]x}: Kies een speelmciguur van een tcgenspelcr dat kan
vch]aatsen. Haal deze van het bord en zet op dezelfde Plek dit sPcelFiguur injc
eigen i(]eur;

Krﬂgskunst, (Cavalerie (1x): Speel deze kaart alsje iemand aanvalt of wordt
aangeva”en. Jc mag deze ve!dslag dan een extra dobbelsteen gooicn tot het
maximum dat is toegestaan;

Krﬂgskunstj \/erdedigingstoren (1x): SPcel deze kaart alsjc iemand aanvalt of
wordt aangeva”cn Je mag deze veldslag dan twee extra dobbelstenen gooien tot
het maximum dat is toegestaan;

Krﬂgskunst, Hinderlaag (‘i x): Spee] deze kaart alsje iemand wordt aangeva”en. Je
mag deze veldslag dan met het dubbele aantal dobbelstenen gooien tot het
maximum dat is toegestaan;

Hanclel, Rovers <4~x>: Je legt drie koPervanje schatkist terug ]:)U de bank. Hebje
geen koPer meer, dan gebeurd er niets;

Handel, [ rtshoeve (4x): Pak drie kopcr van de bank en Ieg deze inje schatkist;
Handci, Zi]verclievcn (Zx): Jc !egt twee zilver vanjc schatkist terug }39 de bank.
Hebje geen zilver meer, dan gebeurd er niets;

}‘]andel, Zi]vervloot (2x): Fak twee zilvervan de bank en leg deze inje sc!ﬁatkist;



X Hande!, Criminaliteit (2x): Jc legt een goucl vanje schatkist terug ]31) de bank. [Heb

jc geen goud meer, dan gcbcurd er niets;

o
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X Handel, Schatzoekers (2%): Fai( een gouc{ van de bank en leg deze injc schatkist;

X/
o

Hanclel, Hebzucht van Delia (2x): Je ]egt de helft van de munten inje schatkist
terug bU de bank. [Het gaat zich om het totaalaantal, niet de helft van elke soort. Je
mag, zelf kiezen watje weg!egt en er wordt a]cgeroncl injouw voorclee!;

1 Hancle;, Crisis (1x): A”e sPe]ers kiezen vu]C munten uit hun schatkist en leggen deze
terug bu de bank. [Teeft een spelcr dit niet, of minder, lcgt l’]D/ZU niets of minder
weg;

X Handel, Kaac”ﬁuis (ix): Dit bonuspunt telt pas mee indien gespce[d‘ ]nclieﬂ
ges]oten kan het ges’colen o{:geruild worden;

o Hande!, Ambassadeur(ix): Deze kaart beschermtjc tegen negatieve kaarten (met
een c{oodskop) van de paarse kleur;

% [Handel, [Heerservan Weleer (ix): Pak VU{: munten naar keuze van de bank en leg
deze inje schatkist;

X Hande!J Koopman (]x): Fak voor elk dorp datje bezit een koper van de bank en leg
deze inje schatkist;

% Handel, Winst (ix): Pak voor elk c]orP datje bezit een zilver van de bank en Ieg
deze inje schatkist;

¥ [Handel, \/oorsPoecI (ix): Fak voor elk clorP datje bezit ecen goucl van de bank en
]eg deze inje schatkis’c;

¥ Handel, Ambacl'xtsgild (1x): Kies een andere sPeler en werp een dobbelsteen. [Het

aantal ogen datje gooit, is het aantal koper datjc mag, stelen van deze spe]er;

X/
X4

" Handel, Die?sta] (]x): Kies een andere sPe!er en neem drie munten naarjouw
keuze uit zﬂn/}waar schatkist. Leg deze bUJC eigen muntvoorraad;

% PBouw & Cultuur, Winter (4x): Kies een dorp naar keuze vanjezew en haal dit van
het bord. Dc c{orpcnkaart lcgje onderaan de gesloten staPc] en de inwoners
sterven;

g Bouw & Cu]tuur, \/Igtigc Ondcrdaan (4x): Je mag een gratis dorp stichten op een
vestigingsp!ck naar keuze injc eigen land. Zun alle P]ekken bezet, dan magje ineen
anderland een gratis dorP stichten. Dit clor[:) heeft automatisch ¢én inwoner;

X Bouw & Cu]’cuur, Aarc”aevirxg (2x): Deze verwoestje Paleis inje hooF&clorP. Je

haalt deze van het speelbord en kan deze dus niet meer terug krﬂgen. Je hoogddorp

zelf bé!’]OUCUC we!;

Bouw & Cu]tuur, Gri”en van Zoloth <1><): De aardgocl Zo]oth brengt schade toe

aan a“e sPclers. Elke sPeler kiest een clorP en haalt deze van de 1<aart. ]nwoners

>

o
hS

sterven en de &orpenkaaﬁ gaan onderop de a]cgec{ekte stape};
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€

X/
L X4

Bouw & Cultuur, Tentoonste”ing (1x): Dit bonuspunt telt pas mee indien
gcspec]d. Jndien gcs]otcn kan het gesto]cn of gcruild worclcn;

Bouw & Cu]’cuur, Hofnar ( | x): Deze kaart })esclﬁermtje tegen negaticvc kaarten
(met cen clooclskop) van de gcle kleur;

Bouw & Cultuur, ]ntrige (1x): Je kiest ecen dorp van een tegcnstan&cr. Deze haalt
het clorP van de kaart en gemct de bﬂbehorende dorPen‘(aart inclusief inwoners aan
jou. Je mag dan op diezelfde Plek op de kaart een clorP vanjezel)c neerleggen;
Ontwikke]ing, Overstroming (4x): Kies een neclerzet’cing naar keuze vanjezelF en
haal ¢¢n inwonervan de dorpcnkaart a}c;

Ontwikke]ing, Branc{ (Zx): Kies een neclerzetting naar keuze vanjezel]C en haal twee
inwoners van de dorPcnkaart af;

Ontwikke]ing, Geboortegolmc (4x): Leg een gratis inwoner op de clorpenkaart van
een neclerzetting vanjeze]]c naar keuze;

Ontwﬂ(ke]ing, (Goede Oogs’c (2x): Leg twee gratis inwoners op de dorPeni(aar’c
van een nec}erzetting vanjezehc naar keuze;

C)ru’twikke]ingJ /ickte (2x): Tclje totaalaantal inwoners en haal hiervan de helft van
J’e dorPenkaar‘cen, a]cgeroncl inje voordeel;

Ontwikke]ing, Meteorieten (1x): Dit ruimtegeweld kost alle sPeler VUF inwoners uit
hun nederzettingen, tot een minimum van één per nederzetting ledereen haalt deze
inwoners van zﬂn/l'laar dorPenkaartcn a}c;

Ontwﬂ(ke]ing, Slot (ix): Dit bonuspunt telt pas mee indien gespeeld‘ ]ndien
gesloten kan het gesto]en oggeruild worden;

Ontwikke]ing, Burgemcester (1x): Deze kaart besclﬁermtje tegen negatieve
kaarten (met een doodskop) van de witte Ueur;

Ontwﬂ(ke]ing, Spionagc (1x): Kuk de handkaarten van een tegenspcler, zowel zﬂn
oPdrachten als uitspcelkaar’cen. Je mag er hier eentje uit stelen en aanje eigen
hand toevoegen;

Ontwikke]ing, Ontdekkingsreiziger ( 1%): Wanneerje deze kaart sPeelt, kunje deze
beurt twee verkenners bouwen voor de Prgs van één. Alsjc in diezelfde beurt een
dorP sticht en een verkenner weer van het bord l‘laalt, magje deze meteen weer

bouwen met een gratis verkenner erbg;
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