
Warlock: Maldorf’s vloek.
Bouw een rijk in het magische Norkobia

V  ijf schimmen sluipen door een donker bos, op zoek naar verborgen schatten. Alleen het gekraak van kleine takjes 
en bladeren onder hun voeten verbreekt de eentonigheid van de huilende wind die door de lege takken van de 
bomen waait. Een tijd geleden bruiste het hier nog van het leven. Allerlei wezens profiteerden toen van al wat 

het bos te bieden had. Nu lijkt alles dor en dood. 

Plotseling trekt iets de aandacht van de schimmen. Ze houden halt voor een enorme, houten deur van wat op het eerste zicht een 
graftombe lijkt … Onverschrokken opent één van hen de zware, houten deur. Luid gekraak weerklinkt uit de tombe. Een kille 
tocht ontsnapt via de kier, waardoor de wezens naar binnen glippen. De brandende toortsen doven uit … Het is pikdonker in 

de ruimte - Dan weerklinkt een oorverdovend hoongelach -

Er ontstaat paniek en chaos …De koelbloedigste van de groep slaagt erin zijn toorts aan te steken, zijn adem stokt in zijn keel 
… De vier anderen, die eveneens naar het ontstane licht staren, staan aan de grond genageld … Vlak vóór de vlam staat een 
gedaante die elke beschrijving tart. De gedaante lacht onophoudelijk en prevelt intussen onverstaanbare woorden. Hoewel 
niemand die begrijpt, komen ze dreigend over. De gedaante zet zijn woorden kracht bij door wild met zijn armen te zwaaien. 
Zijn vingers - abnormaal lang - lichten op. Eén bliksemschicht ontsnapt aan elke vingertop en raakt elke aanwezige recht in 
het hart. Net onder het plafond verschijnt een zwarte kolk die de slachtoffers één voor één opslokt. De kolk verdwijnt in de 

nacht en spuwt de lichamen één voor één weer uit. …

Een schijnbaar levenloos wezen ligt op de grond. Een litteken op de borstkas herinnert aan wat voorbij is. Het litteken zwelt 
op en tegelijkertijd vult het slappe lichaam zich met een vreemd soort energie. Het lijkt alsof de duivel in hoogsteigen persoon 
door de bloedvaten van zijn gastheer stroomt. Het wezen ontwaakt en sleurt zich naar het raam dat uitkijkt over een prachtig 
landschap. In de verte staan verschillende kastelen en het is duidelijk dat ook dit wezen zelf zich in een kasteel bevindt. In de 

andere hoek van de kamer, net op de plaats waar het zonlicht door het raam naar binnen valt, licht een tekst op:

Vrijheid is jouw deel
Als je doet zoals ik beveel

Sterveling ik heb je in mijn macht
Voel in jouw lichaam mijn kracht

Bouw een rijk dicht bij jouw kasteel

Lord Maldorf



Wa rlock: Maldorf’s vloek.2

Doel van het spel
Elke speler kruipt in de huid van één van de verdoemde wezens. Hij bezit een kasteel in Norkobia, een magisch land hier ver vandaan. 
De opdracht is simpel: bouw een rijk in opdracht van Lord Maldorf. Wie wapent zich het best tegen de duistere krachten en wie weet de 
hulp van de andere wezens het best te benutten? Door het spelen en strategisch inzetten van kaarten probeert iedere speler zijn rijk te 
ontwikkelen. Wie dit het beste doet, wint het spel. 

1. Spelmateriaal en voorbereiding

5 spelersborden 
met kasteel, 
kerker en mijn.
Elke speler kiest er 
één en legt deze voor 
zich op tafel.

2 figurenkaarten: Elrohir, de 
elf en Tonar, de dwerg.
Geef Elrohir, de startspelerfiguur, 
aan de startspeler en Tonar, de 
veilingmeester, aan de speler rechts 
van de startspeler.

15 samenvattingskaarten 
waarvan 5 
taalonafhankelijk.
Elke speler neemt 3 verschillende 
samenvattingskaarten en legt ze 
naast zijn spelerbord.

Hubba’s bar 
(centraal bord).
Leg het centraal bord 
in het midden van de 
tafel.

15 kaarten met draken en 
14 kaarten met verwoeste 
steden.
Leg deze kaarten binnen 
handbereik (= de voorraad).

120 kaarten met wezens:  
25 reuzen (blauw), 25 magiërs (paars), 20 
mensen (geel), 20 orcs (groen), 15 kabouters 
(rood) en 15 kobolds (bruin).
Schud de kaarten goed door elkaar en leg ze als 
gedekte trekstapel op het centrale bord. 

25x 25x 15x 14x

20x 20x

15x 15x

A

B

C

Kasteel

Kerker

Mijn
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Voorbeeld: startopstelling bij 4 spelers.
Oriënteer de borden zodat alles mooi op tafel past!

A A

A A

CC

B



Wa rlock: Maldorf’s vloek.4

2. Spelverloop 
Een rijk bouwen, doe je natuurlijk niet zelf. In de bossen van Norkobia lopen heel wat wezens rond. Het vuile werk laat je door die wezens 
opknappen. Neem enkele wezens gevangen en deel de lakens uit! Om de gemoederen wat te bedaren laat je één wezen vrij. In Hubba’s bar 
kan dit wezen van de schrik bekomen. Een tweede wezen stuur je direct de mijnen in op zoek naar goud of je sluit het op in de kerker tot je 
het nodig hebt voor de bouw van je rijk. 
De andere wezens plaag je nog een beetje tot je weet wat je ermee gaat doen. Puur voor de lol en omdat je nu eenmaal een slechterik bent, 
kun je ze alsnog naar de kerker of de mijnen sturen. 

De spelers hebben 3 dagen de tijd om hun rijk te bouwen. Een dag bestaat uit 3 rondes en een veiling ter afsluiting. Een ronde 
bestaat uit vier fasen die in vaste volgorde worden uitgevoerd:

2.1 Kaarten uitdelen
De speler die Elrohir bezit, geeft elke speler 5 kaarten van de trekstapel. De spelers nemen deze op handen. Kaarten uit vorige 
ronden mogen spelers op handen houden. Schud de aflegstapel als de trekstapel op is en vorm hiermee een nieuwe trekstapel. 

Opmerking: bij 5 spelers kan het gebeuren dat beide stapels uitgeput raken. Als dit gebeurt, moeten alle spelers om de beurt, te 
beginnen met de startspeler, één kaart bijdragen tot er voldoende kaarten (= 25) zijn. 
Deze kaarten kunnen afkomstig zijn van de mijn, de kerker, of uit de hand van een speler.
Als beide stapels uitgeput raken op een ander moment (b.v. door een actie) kunnen geen kaarten meer getrokken worden.

2.2 Kaarten afleggen 
Alle spelers kiezen 2 kaarten uit hun hand en leggen deze gedekt voor zich. Als iedereen gekozen heeft, leggen de spelers 
gelijktijdig hun eerste kaart open in Hubba’s bar.
Vervolgens legt iedere speler de tweede kaart open in zijn mijn of in de kerker van zijn kasteel. 

Voorbeeld: Kobe ontvangt 5 kaarten. Hij legt een orc in Hubba’s bar en een magiër in zijn kerker. De andere spelers leggen hun 
kaart bij die van Kobe in de bar.

21

3

4
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2.3 Spelersacties
In spelersvolgorde (starten bij de speler die Elrohir bezit en daarna volgens de wijzers van de klok) voert iedere speler 1 van de 
volgende 2 acties uit: 

•	 Speel een handkaart OF 
•	 Trek een kaart. 

Dit gaat door tot elke speler 3 acties heeft uitgevoerd.

A. Speel een handkaart
Als je een handkaart speelt, geef je het wezen op de kaart een taak. Die taak is afhankelijk van de plaats waar je de handkaart legt. 
Er zijn vier mogelijke bestemmingen: 

•	 	De mijn: als je een kaart gedekt op de mijn legt, gaat het wezen op de kaart op zoek naar goud. Niet 
elk ras is daar even sterk in. De waarde van het goud dat ze vinden staat op de kaarten. Er is geen 
beperking voor het aantal kaarten dat in de mijn kan liggen.

•	 	De kerker: leg een kaart vanuit je hand open in de kerker als je hem later wilt gebruiken voor de 
bouw van een stad. Zorg ervoor dat alle symbolen zichtbaar blijven! Er is geen beperking voor het 
aantal kaarten dat in de kerker kan liggen.

•	 	Jouw rijk: als je een kaart in jouw rijk legt, bouw je daarmee een stad. Op de kaart staat welke hulp 
(=bouwkosten) daarvoor nodig is. Leg de gevraagde kaarten vanuit je kerker op de aflegstapel. Deze actie 
is niet mogelijk als jouw kerker niet de juiste kaarten bevat!  
De bouw van steden is aan regels gebonden (zie BOUWREGELS).

•	 	Het kasteel: leg de kaart open in je kasteel en voer de krachtactie van dit wezen direct uit. (zie KRACHT en 
VAARDIGHEDEN) 

Voorbeeld: de magiër levert 1 goud (B) op in de mijn. Leg deze kaart in de kerker als je later een magiër (D) wilt gebruiken voor 
de bouw van een stad. Leg de kaart in je rijk en bouw een stad van 3 punten (A). Je moet daarvoor een reus en een mens (C) 
vanuit je kerker afleggen. Leg de kaart in jouw kasteel en voer de krachtactie van de magiër (D) uit. 
De koboldstad kan je bouwen door 1 kaart naar keuze uit de kerker af te leggen. (1 ‘nar’-symbool (E))

B. Trek een kaart
Als je geen handkaart wilt spelen, neem je de bovenste kaart van de trekstapel of aflegstapel op handen.

2.4 Startspelerwissel
Elrohir (de startspelerfiguur) wordt doorgegeven naar links. Dit is de nieuwe startspeler. De kaarten die bij de spelers in het 
kasteel liggen, worden op de aflegstapel gelegd. Wanneer de bar nu nog niet vol is, start een nieuwe ronde. Is de bar vol dan volgt 
de veiling (zie VEILING) 
De 4 fasen worden per dag dus 3 maal doorlopen. Daarna volgt een veiling.
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Voorbeeld: een volle bar op het 
einde van de dag bij vier spelers.

3. De Veiling: wezens ronselen in Hubba’s bar 

Zo wordt er gespeeld: 
•	 	Alle spelers leggen hun handkaarten even opzij en nemen de kaarten uit hun mijn in 

de hand.
•	 	De speler die Tonar bezit, mag als eerste een aantal kaarten open op tafel leggen of 

passen. Het totale aantal goud op zijn kaarten geeft de waarde van het bod aan. 
•	 	De andere spelers komen in spelersvolgorde aan de beurt en leggen ook hun bod 

open op tafel of passen. Spelers mogen hoger óf lager bieden, maar niet gelijk. Elke 
speler krijgt precies 1 kans om te bieden. Als een speler past, ligt hij uit de ronde. 

•	 	Niet gebruikte kaarten legt een speler terug in zijn mijn. Deze kunnen de volgende dag opnieuw gebruikt worden. 
•	 	De speler met het hoogste bod mag als eerste twee kaarten uit de bar kiezen. De eerste kaart legt hij direct in zijn rijk, zonder de 

bouwkosten te betalen. De tweede kaart wordt open op de aflegstapel gelegd. De andere spelers doen hetzelfde in biedvolgorde. 
Wie niet heeft geboden, doet niets!

•	 	Vervolgens kiest de speler met het hoogste bod nog één van de overgebleven kaarten uit de bar. Deze kaart legt hij in zijn mijn 
of in zijn kerker. De andere spelers doen hetzelfde in biedvolgorde. Ook hier geldt: wie niet heeft geboden, doet niets!

Voorbeeld: Kobe biedt 6, Norah 4 en Isolde 4.5 (zie vaardigheid mensen). Isolde had 6 kunnen bieden als Kobe dat nog niet 
gedaan had. Kobe kiest als eerste twee kaarten uit de bar. Eén legt hij in zijn rijk (hij bouwt dus een stad zonder bouwkosten te 
betalen), de andere op de aflegstapel. Isolde en Norah doen hetzelfde. Daarna neemt Kobe nog één van de drie overblijvende 
kaarten. Hij legt de kaart in zijn kerker. Isolde en Norah volgen. Kobe, Norah en Isolde leggen de kaarten van hun bod op de 
aflegstapel. Norah ontvangt Tonar.

Kobe Norah Isolde

Staren naar je onderdanen is vermoeiend en niet echt een boeiende activiteit. 
Neen, je kunt dan beter Hubba’s bar met je gezelschap verblijden! Niet om te 
zuipen, maar om te profiteren van de wezens die aan de toog hangen. Neem best 
wat goud mee, want Hubba is zowat de enige die immuun is voor alles waarvoor 
andere wezens bang zijn. Wezens die een glaasje te veel achterover gegoten 
hebben, durven al wat meer. Sommigen starten direct met de bouw van een stad, 
anderen proberen te vluchten. Soms is een wezen zo bezopen dat het zijn roes 
moet uitslapen in de kerker of de mijn. 
Het toeval wil dat je in de bar altijd andere profiteurs tegen het lijf loopt. Wie het 
diepst in de buidel tast, mag als eerste zijn keuze maken. 

Op het eind van iedere dag (= na de derde spelronde) vindt een veiling plaats 
in Hubba’s bar. Er liggen nu 3 x zoveel kaarten in de bar als het aantal spelers. 
B.v. bij 4 spelers: 12 kaarten (3x4).

Na de veiling start een nieuwe dag.
•	 	Geef Tonar (de veilingmeester) aan de speler die het laagst geboden heeft. Dit kan een speler zijn die niet geboden heeft (bij 

gelijkstand, de speler het verst van Elrohir, in de richting van de wijzers van de klok).
•	 	Leg alle kaarten waarmee geboden werd en eventuele restanten uit de bar open op de aflegstapel. 
•	 	Neem de opzij gelegde handkaarten terug op handen en start de nieuwe dag met het uitdelen van kaarten (zie 2.1 kaarten 

uitdelen).
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4. Bouwregels
Hoewel je nog kwaadaardiger bent dan de kwaadaardigste kwaadaardige of bozer dan de booste booswicht (kies zelf maar wat het 
beste bij jou past), je bent ook niet van gisteren. Laten we zeggen dat je bijna even verstandig als boosaardig bent. Je slaagt erin om de 
verschillende rassen samen te laten werken en dat is fantastisch, want niet alle rassen kunnen elkaar even goed uitstaan. Een ietwat 
verstandige booswicht houdt daar rekening mee als hij zijn rijk bouwt. Hij geeft de wezens hun eigen favoriete plekje. 

•	 	Een rijk biedt plaats aan maximaal 16 steden. Deze steden (= kaarten) moeten in een raster van 4 bij 4 kaarten naast jouw 
spelerbord gelegd worden.

•	 	De eerste stad moet op één van de 4 velden grenzend aan jouw spelerbord gelegd worden. Elke volgende stad moet horizontaal 
of verticaal aan een eerder gebouwde stad (of draak of verwoeste stad) grenzen.

•	 	Steden kunnen binnen een rijk niet verplaatst worden, tenzij een speler gebruik maakt van de speciale eigenschap van reuzen 
(zie VAARDIGHEDEN).

•	 	In een rijk kunnen zich maximaal 3 draken bevinden.
•	 	Als er geen vrije bouwvelden meer zijn in een rijk mag een speler op de plaats van een draak of een verwoeste stad bouwen. De 

draak of de verwoeste stad wordt teruggelegd in de voorraad. 
•	 	Een rijk dat 16 steden bevat (inclusief draken en verwoeste steden) kan niet meer aangevallen worden door andere spelers (orcs 

of magiërs).

Voorbeeld: leg de steden in een raster van 4 bij 4 naast jouw spelerbord. Deze steden behoren tot jouw rijk. De steden in het 
grijs behoren tot de rand van je rijk. Dit zijn de 4 steden die grenzen aan jouw spelerbord samen met de onderste 4 steden. De 
andere steden liggen in het centrum.

 

Rand

Rand

Centrum

Centrum
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5. Krachten en vaardigheden
Dat je boosaardig bent en verstandig moet zijn, is nu wel duidelijk. Combineer deze twee eigenschappen om optimaal van de wezens te 
profiteren. Sluw zijn, heet dat dan. Het leuke is dat elk ras zijn eigen specialiteiten heeft. Gebruik die om je rijk te verfraaien of om wat 
chaos te strooien in het rijk van andere snoodaards. Goed inspelen op de mogelijkheden van een ras is de sleutel tot succes! Gebruik je 
fantasie en vrees niemand… euh… behalve draken dan, die hebben echt geen medelijden.

De KRACHT van de verschillende soorten wezens wordt geactiveerd als je een wezen vanuit je hand in jouw kasteel legt.
VAARDIGHEDEN worden geactiveerd na of bij bepaalde acties. 

Reuzen 

KRACHT: neem een draak uit de voorraad en leg 
deze in je rijk. Draken beschermen horizontaal en 
verticaal aangrenzende steden tegen aanvallen van 
andere spelers. Je mag maximaal 3 draken in je rijk 
hebben. Draken nemen de plaats van een volledige 
stad in.

Voorbeeld: Kobe legt een reus in zijn kasteel en legt 
een draak in zijn rijk. De draak beschermt de stad 
van de kabouters en die van de reuzen.

VAARDIGHEID: na het bouwen van een reuzenstad 
mag je twee kaarten in je eigen rijk van plaats 
wisselen. Dus ook draken en vernielde steden.

Voorbeeld: Isolde bouwt een reuzenstad. Daarna 
wisselt ze de stad van de magiërs en die van de 
reuzen van plaats. De stad van de reuzen ligt nu 
aan de rand van het rijk, die van de magiërs in het 
centrum.

Mensen 

KRACHT: neem drie kaarten van de trek- en/of 
aflegstapel. 

Voorbeeld: Kobe trekt één kaart van de trekstapel 
en twee van de aflegstapel .

VAARDIGHEID: mensen leveren 0.5 of 2 
goudklompen op als ze in de mijn werken. Dit kan 
handig zijn om een gelijk bod te voorkomen in de 
veilingfase.

+3
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Kobolds 

KRACHT: neem een kaart uit Hubba’s bar en leg hem 
in je rijk. Je moet de gevraagde bouwkosten betalen. 
Je mag daarvoor de zopas afgelegde koboldkaart 
gebruiken. 
Leg een kaart van de trekstapel in de bar op de 
vrijgekomen plek.

Voorbeeld: Norah legt een Kobold in haar kasteel. 
Ze neemt de reuzenstad uit Hubba’s bar en legt 
hem in haar rijk. Ze hoeft geen extra bouwkosten 
te betalen. 

VAARDIGHEID: op elke koboldkaart staat een extra 
wezen. Als de kobold in de kerker ligt, kun je één van 
beide of beide wezens gebruiken voor het betalen van 
de bouwkosten als je een stad bouwt. 

Voorbeeld: als onderstaande koboldkaart in je 
kerker ligt, kun je de magiërstad bouwen. 

Kabouters

KRACHT: leg een handkaart van maximaal 2 punten 
in je rijk. Je hoeft geen bouwkosten te betalen. Deze 
actie kun je ook gebruiken om een mensenstad te 
bouwen!

Voorbeeld: Kobe legt een kabouter in zijn kasteel 
en legt een mensenstad vanuit zijn handen in zijn 
rijk. Hij hoeft de bouwkosten niet te betalen.

VAARDIGHEID: kaboutersteden kunnen zonder 
bouwkosten te betalen, gebouwd worden.
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Orcs

KRACHT: neem een verwoeste stad uit de voorraad. Vervang een stad van een tegenspeler door die verwoeste 
stad. De stad van de tegenspeler mag niet beschermd zijn door een draak. Als een rijk voltooid is (16 kaarten), 
kan deze kracht daar niet gebruikt worden.

Voorbeeld: Isolde legt een orc in haar kasteel en vernietigt daarna een stad van 
Kobe. De kaboutersteden van Kobe zijn beschermd door de draak.

VAARDIGHEID: de steden van orcs hebben een hogere puntenwaarde.

Magiërs

KRACHT: ruil een eigen stad met een stad van een tegenspeler. De steden worden op elkaars plaats gelegd. 
Draken en verwoeste steden kunnen niet geruild worden. Ook vreemde steden die beschermd worden door 
een draak kunnen niet geruild worden. Als een rijk voltooid is (16 kaarten) kan deze kracht daar niet gebruikt 
worden.

Voorbeeld: Norah legt een magiër in haar kasteel (1) en ruilt haar magiërstad om met de reuzenstad van 
Kobe (2) . Daarna wisselt ze haar kabouterstad met de reuzenstad erboven van plaats (3)  (vaardigheid van 
de reuzen).

VAARDIGHEID: als bij de bouw van een stad bouwkosten betaald moeten worden, mag je daarvoor altijd 
(maximaal) 1 magiër in plaats van een ander wezen gebruiken.

Kobe

Kobe

Isolde

Norah

2

3

1
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Meeste aantal steden Reuzen Magiërs Mensen Orcs Kabouter Kobolds
Aantal punten 6 6 4 4 2 2

Verschillende soorten steden 3 4 5 6
Aantal punten 1 2 4 8

6. Einde van het Spel
Lord Maldorf is de enige die de vloek kan opheffen. Hoewel je zijn tronie het liefst met één of ander hard voorwerp zou bewerken, blijf je 
toch braafjes het laatste oordeel afwachten. Je bent er immers zeker van dat je de anderen de loef gaat afsteken met jouw rijk. Nog even en 
je kunt genieten van je herwonnen vrijheid. 

Het spel kan op 2 manieren eindigen: 

1.	 	na de derde dag met een bezoek aan Hubba’s bar. 
2.	 na de spelronde waarin een speler zijn 16de stad (inclusief draken en verwoeste steden) gebouwd heeft. De ronde wordt 

uitgespeeld, de spelers werken hun acties af. Daarna eindigt het spel eveneens met een bezoek aan de bar. Er liggen dan 1 of 2 
rijen kaarten in Hubba’s bar. De spelers kiezen in biedvolgorde respectievelijk 1 of 2 kaarten. 1 kaart wordt in het rijk van de 
speler gelegd, de andere kaart (eventueel) wordt afgelegd. 

Neem pen en papier om de punten te noteren:

Voorbereiding van de eindtelling: 

•	 	Reuzensteden die niet aan de rand van het rijk liggen, worden verwijderd. 
•	 	Magiërsteden die niet in het centrum van het rijk liggen, worden verwijderd. 

Voor de uitleg van rand en centrum: zie voorbeeld bij BOUWREGELS.

 

Eindtelling 
Iedere speler ontvangt de volgende punten:

•	 	De getoonde punten op de steden in zijn rijk 
•	 	Mensensteden die horizontaal of verticaal aan elkaar grenzen leveren punten op volgens de reeks 1, 2, 3, 5, 7, 9, 9, 9, … 

Extra punten zijn er voor:

•	 	De speler (of spelers) met het meeste reuzensteden ontvangt 6 extra punten. Op dezelfde manier ontvangt de speler(s) met de 
meeste magiërsteden 6 punten en zijn er 4 punten voor de speler(s) met het meeste mensensteden en orcsteden en 2 punten 
voor de meeste kaboutersteden en koboldsteden. 

•	 	De spelers ontvangen 8, 4, 2 of 1 punten voor een rijk met respectievelijk 6, 5, 4 of 3 verschillende soorten steden. Verwoeste 
steden en draken tellen niet mee.

Winnaar is de speler met de meeste punten. Lord Maldorf verlost hem van zijn vloek. 
Bij een gelijke stand zijn er meerdere winnaars.
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Voorbeeld: Kobe bezit de meeste 
reuzensteden en samen met Norah 
ook de meeste orcsteden

•	 	De magiërstad rechts onder ligt 
niet in het centrum en wordt 
verwijderd.

•	 	Het puntentotaal van zijn steden 
is 29.

•	 	De mensensteden leveren 
1+2+3 punten op voor de drie 
aangrenzende steden en 1 voor de 
stad die alleen ligt. 

•	 	Kobe krijgt 6 punten omdat hij 
het meest reuzensteden bezit en 
4 punten omdat hij (samen met 
Norah) ook het meeste orcsteden 
bezit.

•	 	Kobe scoort 8 punten omdat 
zijn rijk 6 verschillende soorten 
steden bevat.

•	 	29 + 7 + 10 + 8 = 54!

Even sentimenteel doen
5 jaar heb ik aan de ontwikkeling van Warlock gewerkt. Het is ontstaan vanuit de vraag:” Kan ik de geluksfactor bij kaartspellen 
verkleinen door de kaarten meerdere functies te geven?” Een eerste prototype “Het aardsparadijs” uit 2008 bleek te ingewikkeld. 
Door deze basis steeds opnieuw na een grondige testperiode aan te passen, is Warlock ontstaan. Voor mij een tijdrovende maar 
boeiende ervaring. Ik hoop dat de ontdekking van Warlock voor jullie even boeiend mag zijn.

Dank aan:

•	 Mijn schat van een vrouw, die me altijd door dik en dun steunt;
•	 Norah en Kobe, de kindjes, omdat ze vaak alleen hebben gespeeld;
•	 Mijn broers, die urenlang gezaag hebben overleefd;
•	 Piet Laevens, voor zijn expertise en tips;
•	 Elke uitgever die de moeite deed het prototype ‘Citopia’ te bekijken;
•	 Arno, omdat hij ook in dit project gelooft;
•	 De vele testspelers van Spellenclub13 en daarbuiten, van wie ik slechts enkelen bij naam noem: Tom Dumortier, Pascal 

Taillaert, Flip Santens, Thierry Pattyn, Steven Deman, Kurt Huysentruyt, Diederik Degrande, Michaël Bartels, Peter 
Schoutteten, Peter Van Vooren, Dieter Claus, Benjamin Verpoort, Steven Deceuninck , Steven Vanneste, Melissa Lombaert, 
Pieter Doornaert, Pieter De Paepe en Jan Verbrugge;

•	 Benjamin Verpoort, Marleen Windels, Renate Helewaut, Kevin Labeeuw, Rafaël Theunis en Olav Fakkeldij 
voor het doornemen/vertalen van de spelregels.

•	 Jan Vandecasteele alias ‘Kartasan’ voor de prachtige vormgeving van dit spel.
•	 121DESIGN voor het optimaliseren van de vormgeving en Rafaël Theunis voor het ontwerp van de 

spelershulpen en deze handleiding.

6

1


