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stadspuntentelling Nu zet je de koninklijke besluiten klaar: per speler is 1 stadspunten-
telling in het spel. De overige stadspuntentellingen gaan terug in de 
doos. Je hebt ze in dit spel niet nodig. Leg de stapel stadspuntentellingen 
open op het daarvoor bestemde veld rechtsboven op het speelbord. 
Schud de overige koninklijke besluiten en leg de stapel omgekeerd naast 
het speelbord. Trek de bovenste 7 kaartjes en leg deze terug in de 
doos zonder ze te bekijken. Je hebt ze in dit spel niet nodig. Trek dan 
de bovenste 6 koninklijke besluiten en leg ze van links naar rechts in 
de daarvoor bestemde rij op het speelbord.

Plaats de figuur van de rare kabouter 
op zijn plek in de hoek rechtsboven 
op het speelbord en leg de twee 
dobbelstenen en de graskaartjes klaar. 

Nu moet je een startspeler bepalen: om de 
beurt gooit iedere speler met één dobbelsteen. 
Wie het hoogste getal dobbelt, begint het 
spel. In het geval van gelijke stand moeten de 
betrokken spelers verder dobbelen tot een 
startspeler is bepaald. De startspeler pakt 
de beker en zet deze voor zich neer (voor 
het eerste spel moet je de twee delen van de 
beker in elkaar zetten).

Elke speler kiest nu een kleur en pakt dan het bijbehorende 
tableau, een marker, zijn startkaartje en het graskaartje 
met zijn wapen. Leg het tableau en het graskaartje met 
je wapen naast je en leg je startkaartje voor je neer. 
Zorg ervoor dat er voor je voldoende vrije ruimte is, want 
beginnende met dit startkaartje ga je gaandeweg het spel 
je eigen stadsgezicht bouwen. Dan plaatst iedere speler zijn 
marker op het bijpassende startveld op het speelbord.
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Het spel zelf 

Als je (niet twee gelijke getallen) hebt gedobbeld, plaats je 
eerst de twee dobbelstenen op de daarvoor bestemde velden 
van de bijbehorende personages. 

De enige uitzondering: als je twee gelijke getallen dobbelt, 
moet je beide dobbelstenen op de velden van de draak plaatsen. 
Wat er in dit geval gebeurt, lees je verderop  

 

Als een speler twee gelijke getallen dobbelt, ontwaakt 
Dragomir de draak in zijn hol op de berg. Wild blazend 
vliegt hij naar Feuville om daar alles plat te branden wat 
onvoldoende is beschermd.

Als je tijdens je beurt twee gelijke 
getallen dobbelt, moet je beide dobbelstenen 
op de velden van de draak plaatsen.

 Dragomir de draak (p.46)

    

 

Dan beslis je hoe je je dobbelstenen gaat gebruiken. Voor 
elke dobbelsteen beslis je apart en kun je een actie van het 
personage kiezen OF een toverkaartje van de vriendelijke fee 
gebruiken OF beroep doen op de hulp van de rare kabouter.

Bij de personages kun je een van de drie mogelijke 
acties kiezen. 
1.	 een bouwkaartje uit deze kolom pakken OF
2.	 het koninklijke besluit uit deze kolom pakken OF
3.	 de vaardigheid van het personage kiezen en uitvoeren.
 

Een bouwkaartje pakken
Je kiest een van de bouwkaartjes die in de kolom liggen waar 
ook je dobbelsteen ligt (muur, toren of hemel) en pakt het 
kaartje uit de uitstalling; je kunt het nu meteen in je stadsgezicht 
inbouwen of op een vrije plek op je tableau neerleggen. 

 
Op een tableau zijn er plekken voor hooguit 2 bouwkaartjes 
of koninklijke besluit. Als je een bouwkaartje (of koninklijke 
besluit) op je tableau wilt 
neerleggen en er is geen vrije 
plek meer, kun je een van de 
bouwkaartjes (of koninklijke 
besluit) die er liggen weghalen 
en op die manier een plek 
voor het nieuwe kaartje 
vrijmaken. Het 
vorige kaartje 
wordt uit het 
spel verwijderd.

 
Een bouwkaartje dat je al hebt ingebouwd mag je niet meer 
uit je stadsgezicht verwijderen of binnen je stadsgezicht 
verplaatsen. Tijdens je beurt mag je een willekeurig aantal 
bouwkaartjes (of koninklijke besluit) inbouwen. Het maakt 
daarbij niet uit of je deze tijdens je huidige beurt van het 
speelbord hebt gehaald of dat ze afkomstig zijn van je tableau. 
Je kunt ook een kaartje van je tableau inbouwen en op die 
manier een plek vrijmaken voor een nieuw kaartje dat je op je 
tableau wilt bewaren.

plekken voor hooguit 
2 bouwkaartjes of 
koninklijke besluit
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Legregels voor de bouw van FEUVILLE 
-	Kolommen moeten altijd van beneden naar boven worden 
	 gebouwd. Je kunt niet in de lege lucht bouwen.

-	Bouwkaartjes moeten altijd aan minstens één kant met 
	 elkaar zijn verbonden.

-	Er kunnen hooguit 3 bouwkaartjes passend boven elkaar 
	 worden gebouwd muurkaartjes liggen altijd in de onderste 
	 rij, torenkaartjes altijd in het midden en hemelkaartjes 
	 altijd in de bovenste rij.). Er mag onbeperkt in de breedte 
	 worden gebouwd.

-	De mogelijke combinaties zijn onbeperkt. Je kunt alle 
	 torenkaartjes met alle muurkaartjes combineren en je 
	 kunt alle hemelkaartjes met alle torenkaartjes combineren.

-	Afgebrande kaartjes zijn ruïnen. Op ruïnen 
	 kun je niet bouwen.  Dragomir de draak

Als aan het einde van je beurt in een rij (of meerdere rijen) op 
het speelbord geen bouwkaartjes meer liggen, moet je deze rij 
(of rijen) voor de beurt van de volgende speler weer aanvullen 
door kaartjes van de bijbehorende stapel te trekken. Rijen 
worden altijd van links naar rechts aangevuld. Als tijdens het 
spel een stapel op is, kan de bijbehorende rij niet meer worden 
aangevuld. Je speelt dus verder met de overige kaartjes. 

2. Het koninklijke besluit pakken
Je kiest het koninklijke besluit uit de kolom waar je dobbelsteen 
ligt en kunt meteen volgens dit besluit je punten tellen of het op 
een vrije plek op je tableau neerleggen.

Tijdens je beurt mag je een willekeurig aantal koninklijke 
besluiten gebruiken. Het maakt daarbij niet uit of je deze tijdens 
je huidige beurt van het speelbord hebt gehaald of dat ze 
afkomstig zijn van je tableau. Je kunt ook een koninklijk besluit 
voor een puntentelling gebruiken om op je tableau plaats voor 
een nieuw besluit te maken. Je kunt alleen de punten voor niet 
afgebrande bouwkaartjes tellen.

Er zijn 3 soorten koninklijke besluiten: wijken, statussymbolen en 
grote stadspuntentelling.

Wijken en stadspuntentellingen 
Je kunt de punten voor een kleine wijk 
tellen als er precies 3 bouwkaartjes passend 
boven elkaar liggen (1 volledige kolom). Als 
je de punten voor een kolom telt, krijg je 
5 roempunten. Verplaats meteen je marker op 
de puntenlijst 5 velden naar voren.
Na een puntentelling moet je onder de getelde 
kolom een graskaartje plaatsen. Op die manier 
toon je aan dat hier de punten voor een wijk 
al zijn geteld.

Als onderaan een kolom al een graskaartje ligt, kun je deze 
kolom niet meer in de puntentelling voor een wijk meeberekenen.

Je kunt de punten voor een grote wijk tellen 
als je 2 kolommen naast elkaar hebt gebouwd; 
als er dus precies 2 x 3 bouwkaartjes (passend) 
boven elkaar en naast elkaar liggen (1 volledige 
dubbelkolom). Als je de punten van een grote wijk 
telt, krijg je 10 roempunten. Verplaats je marker 
op de puntenlijst 10 velden naar voren.
Na een puntentelling moet je onder elk van 
de twee getelde kolommen een graskaartje 
plaatsen. Op die manier toon je aan dat hier 

de punten voor een wijk al zijn geteld.
Als onderaan een kolom al een graskaartje ligt, kun je deze kolom 
niet meer in de puntentelling voor een wijk meeberekenen.

kleine wijk 

grote wijk 
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Je kunt een stadspuntentelling uitvoeren als 
je een volledig stadsgezicht hebt uitgestald. 
Een volledig stadsgezicht bestaat minstens 
uit: 1 volledige linker hoektoren, 1 volledige 
rechter hoektoren en 1 stadspoort tussen de 
twee hoektorens. Tussen de twee hoektorens 
mag een willekeurig aantal bouwkaartjes 
liggen (ook begonnen hoektorens die niet zijn 
afgemaakt of meer stadspoorten). De punten 
voor deze (muur- en toren-)kaartjes worden 

bij de puntentelling meegeteld. Belangrijk: de stadsmuur moet 
doorgaand en ononderbroken van hoektoren naar hoektoren 
lopen. In de rij van torens mag er wel eentje ontbreken. De 
hemel wordt bij de puntentelling niet meegeteld.
Als je stadspuntentelling uitvoert, leg je een dobbelsteen 
(het aantal ogen speelt geen rol) op het veld van de 
stadspuntentelling. Je krijgt je per betrokken muur- of 
torenkaartje 2 roempunten.
Na de stadspuntentelling moet je het graskaartje met je 
wapen onderaan een kolom van je stadsgezicht plaatsen 
om aan te tonen dat je de punten van je groot stadsgezicht 
al hebt geteld. Als onder alle kolommen van je stadsgezicht 
al graskaartjes liggen, kun je de punten daarvoor niet tellen. 
Je kunt slechts één keer per spel een stadspuntentelling 
uitvoeren. Je mag dus slechts één koninklijk besluit 
“Stadspuntentelling” van het speelbord pakken!
 Voorbeeld: een stadspuntentelling, p.45 

Statussymbolen

 
Speciale puntentellingen

 	  
Mooi uitzicht: Volgens dit koninklijke besluit 
tel je de punten voor alle statussymbolen 
in een 2x2 stuk van je uitstalling. Geteld 
worden 2 muurkaartjes en 2 daarboven 
liggende torenkaartjes OF 2 torenkaartjes 
en 2 daarboven liggende hemelkaartjes. Elk 
statussymbool (stadswacht, gouden ster, rode 
vlag en machtige griffioen) in dit 2x2 raster 
draagt bij aan een mooi uitzicht en levert je 
dus 1 roempunt op.

Naar eigen goeddunken: De koning laat je zelf 
bepalen voor welk statussymbool je de punten 
wilt tellen. Kies voor de stadswacht OF de rode 
vlag OF de gouden ster. Voor elke eenheid van 
het gekozen statussymbool in je uitstalling krijg 
je 3 roempunten. 

 
 

Als je de punten voor statussymbolen telt, moet je eerst alle 
eenheden van dit statussymbool bij elkaar optellen. De som 
vermenigvuldig je met het aantal punten dat in het koninklijk 
besluit is aangegeven. Het resultaat zijn de roempunten die je 
krijgt. Verplaats je marker het bijpassende aantal velden op de 
puntenlijst naar voren.

De stadswacht:
Elke stadswachter 
in je uitstalling telt 
1, 2 of 3 punten.

De gouden ster:
Elke ster in je 
uitstalling telt 
1, 2 of 3 punten.

De rode vlag: 
Elke vlag in je 
uitstalling telt 
1, 2 of 3 punten.

De machtige griffioen:
Elke griffioen in je 
uitstalling telt 
1, 2 of 3 punten.

stadspuntentelling 

Mooi uitzicht

Naar eigen goeddunken
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goochelaar 

 
Voorbeeld: Je hebt het koninklijke besluit "De machtige 
griffioen (x 3)" gekozen. Op dit moment heb je in je uitstalling 
5 machtige griffioenen liggen. Je krijgt dus 3 x 5 = 15 roem-
punten, die je meteen met je marker op de puntenlijst naar 
voren gaat.

Als je volgens koninklijke besluiten punten hebt geteld, leg 
je deze op je tableau neer. Aan het einde van het spel krijgt 
de speler met de minste getelde koninklijke decreten nog punten 
erbij. Aan het einde van je beurt vul je vrije plekken bij de 
koninklijke besluiten weer aan. 

Belangrijk voor de puntentelling:
Je kunt tijdens je beurt slechts de punten voor de bouwkaartjes 
tellen die al in je stadsgezicht zijn ingebouwd en die op het 
moment van de puntentelling niet zijn afgebrand. Bouwkaartjes 
die nog op je tableau liggen of bouwkaartjes die op dit moment 
zijn afgebrand kunnen niet worden geteld.

Je kunt elk type koninklijk besluit meerdere keren kiezen en 
daarvoor de punten tellen. Je kunt dus bijvoorbeeld meerdere 
keren je punten voor de machtige griffioen tellen.
Uitzondering: je kunt slechts één keer een stadspuntentelling 
van het speelbord pakken en uitvoeren!

Bij de puntentellingen kleine wijk, grote wijk of stadspunten-
telling moet je onder de betreffende kolommen altijd voldoende 
ruimte voor de nodige graskaartjes hebben. Anders kun je de 
punten daarvoor niet tellen!

Je kunt koninklijke besluiten ook van je tableau verwijderen 
zonder ze te gebruiken en op die manier plek vrijmaken voor 
nieuwe kaartjes. Niet gebruikte kaartjes neem je uit het spel.

3. Vaardigheid van het personage kiezen en uitvoeren.
Als je noch een bouwkaartje noch een koninklijk besluit uit de 
bijpassende kolom van het speelbord wilt of kunt pakken, kun je 
ook voor de vaardigheid van het betreffende personage kiezen. 
Plaats je dobbelsteen op de vlag van dit personage en voer dan 
zijn of haar vaardigheid uit.
 
Personages in FEUVILLE

Bij een 1 wil de goochelaar een beetje 
met jullie spelen; pak de dobbelsteen 
die naast de goochelaar ligt, gooi hem 
zo vaak als je wilt en tel het aantal 
ogen bij elkaar op. Je mag net zo 
vaak dobbelen als je wilt. Je mag ook 
op ieder moment ophouden. Je mag 
alleen in geen geval in totaal meer dan 
10 gooien, want dan krijg je niets en 
de andere spelers krijgen de punten! 
Blijft de som van de ogen onder de 
10, dan mag je je marker dit aantal 

velden op de puntenlijst naar voren verplaatsen. Je medespelers 
mogen meeleven, want ze krijgen altijd het verschil tussen de 
som en de 10 in punten. 

Voorbeeld: je dobbelt een 4, dan een 3 en houdt dan op. Je 
som is 7. Verplaats je marker op de puntenlijst 7 velden naar 
voren. Je medespelers krijgen het verschil tussen de som en 
de 10. 10 – 7 = 3. 

Je medespelers verplaatsen hun markers 3 velden vooruit.
Als de som precies 10 is, krijg je 10 punten en je medespelers 
krijgen geen punten.
Maar als de som 11 of meer is, krijg jij niets en je medespelers 
krijgen het verschil tussen de som en 10 

Voorbeeld: je dobbelt 4 + 4 + 5 = 13 en krijgt niets! Je 
medespelers krijgen het verschil: 13 – 10 = 3.

koninklijke besluiten
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	 Bij een 2 gaat de dief rond in Feuville; 
hij steelt de goede kaartjes van de 
andere spelers. Niet ingebouwde 
muur-, toren- of hemelkaartjes of 
koninklijke besluiten zijn niet veilig 
voor hem.
Als je de dief kiest, mag je een 
kaartje (bouwkaartje of koninklijke 
besluit) van het tableau van een 
medespeler pakken en meteen 
gebruiken of op je eigen tableau 

neerleggen, als daar een plek vrij is.
Als een medespeler een bescherming tegen de dief op een 
kaartje heeft liggen, is dit kaartje veilig voor de dief. 
 Feeëntoverkaartjes.

Bij een 3 is de waard in een goed 
humeur en trakteert; als je de 
vaardigheid van de waard gebruikt, 
zijn er “gratis kaartjes voor 
iedereen!”. Je mag als eerste een 
van de uitgestalde bouwkaartjes 
(muur, toren of hemel) kiezen. Dan 
zijn kloksgewijs je medespelers 
aan de beurt. Iedereen mag een 
bouwkaartje (muur, toren of hemel) 
pakken, maar moet het meteen 

gebruiken en mag het niet op een vrije plek op zijn tableau 
neerleggen. Medespelers die het gratis kaartje niet meteen 
kunnen inbouwen, krijgen helaas niets. En omdat je zo aardig 
bent geweest en hebt getrakteerd, mag je aan het einde van 
deze beurt nog een tweede bouwkaartje (muur, toren of hemel) 
kiezen en pakken. Je mag je bouwkaartjes meteen gebruiken 
of op een vrije plek op je tableau neerleggen. Als tijdens de 
trakteerbeurt een rij wordt leeggeruimd, moeten jullie deze 
meteen weer opvullen. Pas dan gaat de trakteerbeurt verder.

Bij een 4 wordt de architecte actief; 
ze doet er alles aan om de stad zo 
prachtig mogelijk te kunnen maken. Als 
je de vaardigheid van de architecte 
gebruikt, moet je eerst de hele 
uitstalling van bouwkaartjes (muur, 
toren en hemel) aanvullen. Vervolgens 
mag je een willekeurig bouwkaartje 
van het speelbord kiezen.

Bij een 5 gaat de burgermeester een 
rol spelen; de burgermeester heeft 
een goede relatie met de koning en 
kan een van de koninklijke besluiten 
kiezen. Als je de vaardigheid van de 
burgermeester gebruikt, mag je een 
willekeurig koninklijk besluit uit de 
open uitstalling op het speelbord 
kiezen. Je kunt meteen de punten 
tellen of het besluit eerst op je 
tableau neerleggen (als daar een plek 

vrij is of je er eentje vrijmaakt). Daarna worden de koninklijke 
besluiten (zoals bekend) weer aangevuld.

Bij een 6 speelt machtige tovenarij 
een rol: de magiër kan je helaas 
niet tegen de aanvallen van Dragomir 
de draak beschermen, maar hij kan 
wel afgebrande wijken door magie 
laten herrijzen. Als je de vaardigheid 
van de magiër kiest, mag je een 
of twee afgebrande wijken (1 of 2 
afgebrande kolommen) weer op de 
actieve kant draaien. Bovendien mag 
je een feeëntoverkaartje uit de 

open uitstalling pakken en meteen gebruiken of op je tableau 
neerleggen. Als geen van je wijken is afgebrand, mag je alsnog 
een feeëntoverkaartje uit de open uitstalling pakken. 
 Feeëntoverkaartjes

dief 

waard 

architecte 

burgermeester 

magiër 
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Mächtige Wesen in FEUVILLE
De vriendelijke fee:
klein maar fijn
Als je hebt gedobbeld, kun je ook 
ervoor kiezen een beroep te doen 
op de hulp van de vriendelijke fee. 
Daarvoor leg je een dobbelsteen (het 
aantal ogen speelt geen rol) op het 
veld van de fee en kiest een van de 
open uitgestalde feeëntoverkaartjes. 
Je kunt de punten voor meteen 
tellen (roempunten) of het kaartje 
op je tableau neerleggen en op het 

passende moment gebruiken.
Leg de gebruikte feeëntoverkaartjes omgekeerd naast het 
speelbord en schud ze elke keer met de feeëntoverkaartjes die 
daar al liggen. Zodra een feeëntoverijkaartje van het speelbord 
werd verwijderd, vul je het vrije veld meteen weer aan.
 

De rare kabouter: 
Meester van imitatie
Als je hebt gedobbeld, kun je je 
worp ook gebruiken om de kabouter 
te activeren. Leg daarvoor beide 
dobbelstenen (het aantal ogen speelt 
geen rol) op de velden van de kabouter. 
Pak de kabouter en plaats hem op de 
vlag van een van de 6 personages. 
De kabouter kruipt meteen in de 
rol van dit personage en imiteert 
hem of haar perfect.

Je kunt nu een bouwkaartje uit deze kolom kiezen OF het 
koninklijke besluit uit deze kolom pakken OF de vaardigheid 
van dit personage gebruiken. Als je beurt om is, moet je de 
kabouter terug op zijn plaats zetten.

 

Feeëntoverkaartjes 
Roempunten: bij dit toverkaartje moet je 
meteen de punten tellen. Als je een van deze 
feeëntoverkaartjes uit de uitstalling pakt, 
verplaats je je marker meteen het bijpassende 
aantal velden op de puntenlijst vooruit. 

Grote keuze: dit toverkaartje kun je gebruiken 
als een rij bouwkaartjes (muur, toren of hemel) 
moet worden aangevuld OF als een speler (jij of 
een medespeler) de vaardigheid van de architecte 

gebruikt. Zodra minstens één rij moet worden aangevuld, 
kun je dit toverkaartje spelen en mag je een willekeurig 
bouwkaartje (muur, toren of hemel) pakken. Als meerdere 
spelers dit toverkaartje spelen, worden de toverkaartjes in de 
volgorde van de spelers uitgevoerd. De actieve speler of diegene 
die het dichtst bij de actieve speler zit, begint. Als een speler 
(of meerdere spelers) het toverkaartje speelt als de actieve 
speler de vaardigheid van de architecte gebruikt, wordt eerst 
het toverkaartje uitgevoerd. Pas dan is de architecte aan de 
beurt en mag de speler een bouwkaartje pakken.
Je kunt dit toverkaartje (omgekeerd) op een vrije plek op je 
tableau neerleggen totdat je het gaat gebruiken. Zodra het 
toverkaartje is gebruikt, wordt het weggelegd.

Bescherming tegen de dief: je kunt een 
bouwkaartje (muur, toren of hemel) met dit 
toverkaartje tegen diefstal beschermen. 
Daarvoor leg je dit toverkaartje open op een nog 

niet gebruikt bouwkaartje of op een koninklijk besluit op je 
tableau. Zolang het toverkaartje daar ligt, is dit kaartje veilig 
voor diefstal door een medespeler. Zodra je het beschermde 
kaartje inbouwt of de punten volgens het koninklijk besluit telt, 
wordt het toverkaartje weggelegd. Je kunt het toverkaartje 
tijdens het spel niet van een kaartje op je tableau naar een 
ander kaartje verplaatsen.

 

freundliche Fee

kauziger Kobold
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Op een tableau zijn er plekken voor hooguit 2 Feeën-
toverkaartjes. Als je een Feeëntoverkaartjes op je tableau 
wilt neerleggen en er is geen vrije plek meer, kun je een 
van Feeëntoverkaartjes die er liggen weghalen en op die 
manier een plek voor het nieuwe kaartje vrijmaken. Het 
vorige kaartje wordt uit het spel verwijderd.

Brandbeveiliging: je kunt je stad één keer 
tegen het vuur van Dragomir de draak 
beschermen. Zodra een speler (jij of een 
medespeler) twee gelijke getallen dobbelt en 

je niet voldoende tegen het vuur bent beschermd, kun je dit 
toverkaartje spelen. Deze keer is je stad veilig voor Dragomir. 
De draak vliegt aan je stad voorbij. Je kunt dit toverkaartje 
(omgekeerd) op een vrije plek op je tableau neerleggen totdat 
je het gaat gebruiken. Zodra het toverkaartje is gebruikt, 
wordt het weggelegd. 

Als je tijdens je beurt voor feeëntovenarij kiest en een 
toverkaartje pakt, moet je de open uitstalling meteen weer 
aanvullen. Gebruikte feeëntoverkaartjes worden weggepakt 
en omgekeerd bij de andere toverkaartjes gelegd. Alle 
toverkaartjes worden dan goed geschud. Je kunt steeds maar 
één dobbelsteen voor de vriendelijke fee gebruiken. De andere 
dobbelsteen gebruik je zoals hierboven beschreven en leg je 
bij het personage neer waar je bouwkaartjes of koninklijke 
besluiten kunt pakken of de vaardigheid van het personage 
kunt gebruiken.

 
 

Dragomir de draak
Als een speler twee gelijke getallen dobbelt, ontwaakt 
Dragomir de draak in zijn hol op de berg. Wild blazend 
vliegt hij naar Feuville om daar alles plat te branden wat 
onvoldoende is beschermd.

Als je tijdens je beurt twee gelijke 
getallen dobbelt, moet je beide 
dobbelstenen op de velden van de draak 
plaatsen. Nu worden alle spelers door 
Dragomir met zijn vuur aangevallen. 
Alle spelers tellen in hun stadsgezicht het aantal kolommen. 
 
Dan telt iedere speler het aantal wolken die boven de 
stad in zijn uitstalling liggen. In het ideale geval is het 
aantal wolken even groot of zelfs groter dan het aantal 
kolommen. In dat geval kan het vuur je stad niets maken. 
De flinke regenwolken voorkomen de brand, het regent en 
je stad blijft onbeschadigd.

Maar als in je uitstalling minder wolken liggen dan 
er kolommen zijn, is je stad onvoldoende beschermd en 
branden delen van je stad af. Er branden zo veel kolommen 
af tot het aantal wolken in je uitstalling gelijk is aan 
het aantal kolommen. Boventallige kolommen moeten 
worden omgedraaid (op de afgebrande kant). Dat geldt 
voor volledige kolommen (muur, toren, hemel) en ook voor 
kolommen waar nog niet 3 kaartjes boven elkaar liggen. 
Welke kolommen afbranden beslis je zelf.

Als je twee gelijke getallen hebt gedobbeld, mag je 
vervolgens nog een keer dobbelen en een reguliere 
beurt uitvoeren.

plekken voor hooguit 
2 Feeëntoverkaartjes
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Voorbeeld A: Uitstalling met voldoende wolken. De stad is beschermd. Bij een aanval van de draak brandt niets af.
(Voorbeeld stadspuntentelling: 8 bouwkaartPjes x 2 roempunten = 16 roempunten)

 

 

Voorbeeld B: Uitstalling met te weinig wolken. 2 kolommen branden volledig af. 
De speler beslist zelf welke kolommen afbranden. 

P    P   P    P

P    P   P    P
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Wat gebeurt er bij een brand?
De startkaartjes zijn de oudste delen van de stad. Ze bestaan 
uit massieve rots en branden nooit af. Aan het begin van het 
spel, als je nog niet veel hemelkaartjes met wolken hebt, kan dit 
een groot voordeel zijn.

Tip: Je kunt je stad beschermen door altijd voldoende wolken in 
te bouwen en nooit meer kolommen dan wolken in je uitstalling 
te leggen. Je kunt ook bij de vriendelijke fee het toverkaartje 
“Brandbeveiliging” halen. Dit beschermt je één keer tegen 
Dragomir de draak.

Kolommen waar wolken liggen, kunnen niet afbranden.

Omgedraaide (dus afgebrande) bouwkaartjes zijn ruïnen. Op 
ruïnen mag je niet bouwen. Voor je verder gaat bouwen, moet 
afgebrande muur- en torenkaartjes weer op de onverbrande 
kant draaien.

Omgedraaide (dus afgebrande) bouwkaartjes zijn ruïnen en 
kunnen dus ook niet worden geteld. Voor je voor deze delen 
van je stad een puntentelling voor een koninklijk besluit kunt 
uitvoeren, moet je eerst de betreffende kaartjes weer op de 
onverbrande kant draaien.

Je kunt altijd in de niet afgebrande delen van je stad verder 
bouwen. Je kunt ook altijd koninklijke besluiten voor een 
puntentelling gebruiken. Maar de verbrande kaartjes tellen dan 
niet mee.
 
Hoe kun je omgedraaide (dus afgebrande) kolommen 
weer terugdraaien?
Je dobbelt een 6, kiest de actie van de magiër en draait 1 of 2 
afgebrande kolommen weer terug op de niet afgebrande voorkant 
(en dan mag je zelfs nog een feeëntoverkaartje pakken). 

Je gebruikt beide dobbelstenen voor de rare kabouter. Hem 
laat je de magiër imiteren en draait met de vaardigheid van de 
magiër 2 afgebrande kolommen weer terug op de niet afgebrande 
voorkant (en dan mag je zelfs nog een feeëntoverkaartje pakken).

Je bouwt op een passende (niet verbrande) plek van je stad een 
hemelkaartje met wolken in. Zodra je door het inbouwen van 
hemelkaartjes meer wolken hebt liggen dan er kolommen zijn, 
mag je dit aantal kolommen weer terugdraaien tot het aantal 
wolken weer gelijk is aan het aantal niet afgebrande kolommen. 

Tip: op sommige hemelkaartjes staan er meerdere wolken 
afgebeeld. Je kunt dus met één hemelkaartje vaak meer dan één 
kolom beschermen. 
 

Speler A heeft voldoende wolken om zijn stad te beschermen

Einde van het spel 
Het einde van het spel gaat in als je de koninklijke besluiten 
op het speelbord niet meer kunt aanvullen. Daarna maak je de 
begonnen ronde af tot alle spelers even vaak aan de beurt zijn 
geweest. Als de startspeler geen koninklijk besluit meer kan 
omdraaien en aanvullen, is het spel meteen voorbij. 

Aan het einde van het spel tel je de koninklijke besluiten 
waarvoor je de punten al hebt geteld. De speler met de minste 
getelde koninklijke besluiten krijgt door de genade van de koning 
7 punten erbij, die hij op de puntenlijst vooruit kan gaan. Niet 
ingebouwde bouwkaartjes en niet getelde koninklijke decreten op 
het tableau leveren geen punten op.

De speler die de meeste roempunten heeft verzameld, wint 
het spel en wordt ereburger van de stad Feuville.
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