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VAN DE REDAKTIE  
Beste Lezers,  
 
Wat een jaar! Eerst een winter 
die maar niet wil ophouden en 
nu temperaturen rond de dertig 
graden. Voor mij mag het 
allemaal best een beetje 
minder. eeen beetje koeler 
vooral. En dan zit ik ook nog 
voor een computer die nog net 
even wat meer wamte 
veroorzaakt. Pfff... 

Dit wordt trouwens de eerste Law die digitaal aan de leden die 
daarom gevraagd hebben wordt toegezonden. Voordeel: je kunt nu 
alle plaatjes en foto's in kleur zien. Nadeel: de kaft blijft vooralsnog 
wit. Laat me even weten wat je ervan vindt. 
Momenteel ben ik de laatste hand aan het leggen aan een eenheid 
Russische sappers en wat airdefense. In winterkleuren. Daarna 
zullen we aan de nieuwe demo moeten gaan werken. De figuren 
zijn af maar het terrein moet nog. Misschien dat ik daarna aan mijn 
Vietnam leger ga beginnen. Peter heeft de 7th cavalry en ik de 
noord Vietnamezen. Niet heel erg ingewikkeld qua schilderwerk, 
het zijn er voornamelijk veel. 
Voorlopig maar eerst vakantie. Wij blijven thuis en maken  nu en 
dan wat uitstapjes (Blijdorp staat op het programma met een 
bezoek aan de nieuwe tijgertjes!), maar voor wie verder weg gaat: 
veel plezier en kom vooral weer veilig thuis. 
 
Groetjes, 
 
Petra Schulein-Coret.  
 
De deadline voor het volgende nummer is: 13 september 2010 
 
P.s. In deze Law staat het op een laatste verslag van Action 
Rheindahlen. De club heeft aangegeven er na volgend jaar mee te 
stoppen omdat ze daarna niet meer kunnen garanderen dat er 
voldoende leden zijn om het te organiseren. Jammer... 
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Bericht van Boven 
Gisteren kwamen op een warme zomerdag ruim 
twintig leden naar de club. Een 10,000 puntenslag 
Warhammer, twee tafels met Bag the Hun en een 
stel bordspelers vulden zaal A. In een hoekje zat 
nog iemand te schilderen. Je kan je voorstellen dat 
ik op zo'n dag heel gelukkig ben met de club. 
Een paar weken geleden vroeg de directie van 
Delftstede of wij geinteresseerd waren om de zolder 
te huren waar tot voor kort de modelbouwvereniging 
was gevestigd. De modelbouwers waren zo 

gekrompen dat ze de ruimte nog maar zelden gebruikten en dan is het 
best een hoop geld, met een paar mensen. 
Aan de ene kant gingen de ogen van sommige bestuursleden glimmen bij 
de gedachte dat er de hele week gespeeld zou kunnen worden. Genoeg 
kastruimte. Voor de begroting zou de hele verhuizing ongeveer neutraal 
uitpakken, maar er zou moeten worden geinvesteerd in de ruimte. Die is 
na zoveel jaren modelbouw niet bewoonbaar. 
Maar ja, het nadeel is dat de zolder maar drie tafels kan herbergen. Goed, 
er zijn wel eens zaterdagen dat iedereen in Antwerpen zit of op een 
Warhammertoernooi en dat om half twaalf de eerste speler zijn hoofd om 
de hoek steekt. Maar wordt het wel heel krap op een dag met 20 leden of 
meer. En dat zijn er gelukkig nog steeds een flink aantal per jaar. Dat 
betekent ook dat we dan alsnog regelmatig een grotere zaal moeten 
bijhuren en dat zou dan weer duurder uitkomen dan nu. Afgezien nog van 
de logistieke problemen van de zolder die niet aansluit op de lift. Hoe 
aanlokkelijk het aanbod ook was, we hebben het toch moeten afslaan. We 
willen liever een grote club zijn, met een wekelijkse speldag dan een klein 
clubje fanatiekelingen. 
Maar om een grote club te blijven moeten we wel nieuwe leden blijven 
aantrekken. Vroeger was Murphy Mania daarvoor ons uithangbord, maar 
de problemen met Dansschool Wesseling duren voort. Om toch de spelers 
uit de buurt te blijven aantrekken organiseren we op 4 september de Open 
Dag in Delftstede. Mijn dringend verzoek aan jullie allen is om daar de 
komende twee maanden aan bij te dragen. Door je op te geven als 
spelleider, te helpen bij het opbouwen of door vrienden en bekenden over 
te halen langs te komen. 
Dat is niet alleen belangrijk voor de club, het is vooral ook belangrijk voor 
jou. Als je tegenstanders wil, en als je de kosten van het lidmaatschap 
laag wil houden, dan zit er niks anders op dan om deze club zo groot 
mogelijk te krijgen en te houden. Hoe meer zielen, hoe meer vreugd! 
Wat staat er verder op stapel in de tweede helft van het jaar? Op 10 juli is 
de 8e editie van Warhammer Fantasy Battles uitgekomen, en dat wordt 
gevierd met een herstart van de Warhammer League.  
Op korte termijn zullen we de webhosting over zetten naar een nieuwe 
provider, en met de daaruit volgende bezuiniging zouden we de begroting 
structureel weer op orde moeten hebben. 
 
Jurriën de Jong, voorzitter  
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Het Portret 
Deel VI 
Ik reikte met mijn hand naar mijn 
speigelbeeld in het water dat niet 
mijn spiegelbeeld was en plotseing 
viel de wereld,- de droomwereld, zo 
hield ik mezelf voor-, in stukken 
uiteen. Als een speigel die induigen 
valt. Een woeste regenstorm 
woedde om mij heen en maakte het 
mij onmogelijk om hand voor ogen 
te zien. Het was koud ook nog. Het 
soort storm dat je wel eens hebt in 

november, met halfbevroren regen die je tot op het bot toe 
verkleumt, wat je ook aan hebt. Mijn simpele nachtjapon was hier 
niet tegen bestand. De kat miauwde klagelijk en probeerde te 
schuilen onder mijn lange rok. Ik pakte het arme dier op en rende 
in de richting van het grote huis in de hoop daar beschutting te 
vinden.  
Althans ik dacht dat ik in de richting van het huis liep. Maar de 
muur die ik onder mijn handen voelde was niet de muur van het 
huis, en in plaats van een deur met een klopper ontdekte ik de kille 
spijlen van een gietijzeren hek. Het metaal was zo koud dat ik het 
gevoel had dat ik mijn vingers verbrand had.  
Intussen was het pikdonker geworden: geen maan, geen sterren, 
geen verwelkomend licht achter de ramen. Alleen de ogen van de 
kat gloeiden, als groene kooltjes. Ze siste.  
Niet naar mij, maar naar iets anders dat ik niet kon zien. Ik werd 
me bewust van een dreigende gedaante, net achter mij, die ik 
echter niet kon zien als ik me omdraaide. 
Ik rammelde aan het hek in een poging om het open te krijgen. Er 
was geen beweging in te krijgen. Ik besloot me niet te laten 
kennen en bedacht dat als ik de muur maar lang genoeg volgde ik 
vanzelf bij een andere uitgang zou komen.  
Nog steeds met het gevoel dat iets kwaadaardigs me volgde ging 
ik op pad. De tuinmuur, als het dat was, leek eindeloos en de 
storm werd steeds heviger. De kat. die ik stevig tegen me 
aangeklemd had, was de enige bron van warmte in de wereld. Ik 
verloor elk gevoel van tijd. 
Toen ineens stootte mijn hand op een glad oppervlak dat een 
zachte glans afgaf. Het was kouder dan de ruwe tuinmuur en het 
leek alsof het leefde. Het trilde namelijk. Of misschien trilde ik. 
Nee, het was de muur. Het zoemde en kreunde in het geweld van 
de storm.  
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Ik bleef de marmeren muur volgen en kwam bij een deur. Een 
gesloten deur. Ik leunde er met heel mijn gewicht tegenaan en de 
deur gaf geen krimp. 
Ik zuchtte diep en wilde mij al afwenden toen de kat plotseling uit 
mijn armen sprong en met haar twee voorpootjes tegen de deur 
leunde. En tot mijn grote verbazing ging de deur open! 
Er kwam een muffe lucht naar buiten, de geur van oude dingen die 
te lang in het donker gelegen hadden. Ik realiseerde me dat dit een 
graftombe was. Maar, graftombe of niet, binnen zou het een stuk 
minder koud en akelig dan buiten zijn. tegen de buitenmuur van de 
tombe stond een afgebroken stuk marmer. Het was moeilijk te zien 
wat het ooit had voorgesteld, zeker in de duisternis van deze 
storm. Ik bukte me en zette het stuk marmer zo tussen de deur dat 
hij niet dicht kon vallen als ik binnen was. Ik had geen behoefte om 
opgesloten te raken in een stoffige tombe. Zelfs niet in een droom. 
Nu is ronddwalen in duistere en onbekende graftombes niet direct 
mijn lievelings bezigheid en dus wist ik mijn natuurlijke 
nieuwsgierigheid redelijk makkelijk te beteugelen. Vlak bij de 
ingang stond een grote sarcofaag en daarachter kon ik uit de 
storm zitten en toch de ingang in de gaten houden. Zonder het te 
willen sukkelde ik in slaap. 
Ik werd wakker van een bonkend geluid gevolgd door een akelige, 
spottende lach. Het geluid van de storm was opgehouden. Maar 
het geluid van de sissende kat gaf aan dat dat niet positief was. En 
inderdaad, de duisternis in de tombe was nog dieper geworden. 
De deur was namelijk dicht gevallen. 
"En nou is het genoeg geweest!", riep ik, met meer bravoure dan ik 
in werkelijkheid voelde. "Als je nou denkt dat ik me laat opsluiten 
dan heb je het helemaal mis!." 
Enigszins moeizaam werkte ik mezelf overeind. net als mijn tante 
had ik de gave om overal te kunnen slapen maar dat betekende 
niet dat ik daarna geen stijve spieren had. Na enige tijd raakten 
mijn ogen aan de duisternis gewend en kon ik rondlopen zonder 
over alles en nog wat te struikelen. 
Ik liep naar de deur van de tombe en ontdekte dat er geen handvat 
aan de binnenkant zat. Er was verder ook niets waaraan ik de deur 
open kon trekken. Ik probeerde nog met het stuk marmer een gat 
in de deur te slaan maar slaagde er enkel in  om het op mijn tenen 
te laten vallen. 
Na een paar termen die ik hier niet zal herhalen, (mijn tenen waren 
niet gebroken voor zover ik kon zien), vroeg ik me af hoe het kon 
dat ik hier sowieso kon zien. Zoals gezegd ben ik nachtblind en 
hier in de tombe viel geen licht naar binnen van de maan of zo. 
Dan zou er namelijk een opening moeten zijn waardoor dat licht 
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naar binnen viel. En door die opening zou ik misschien naar buiten 
hebben gekund. 
Het licht was bovendien groenig en kwam van beneden. 
Er bleek een marmeren trap naar beneden te lopen die ik bij het 
betreden van de tombe niet gezien had. Ik was er ook niet in 
geinteresseerd geweest. Nu vroeg ik me af of er beneden 
misschien iets lag waarmee ik de deur kon openen. Een stormram 
of zo. 
De kat ging me voor naar beneden. Het was een lange, lange, 
lange trap. Hij kronkelde nu eens naar links en dan weer naar 
rechts zodanig dat ik het beetje richtings gevoel dat ik had al snel 
kwijt was. Maar het licht werd steeds helderder, dus dat was goed 
toch? 
Het zoemende geluid dat ik tot dan toe aan de storm had geweten 
werd ook steeds harder totdat ik me realiseerde dat het geen 
zoemen was maar het geluid van stemmen. Lage 
mensenstemmen die steeds hetzelfde zeiden. Maar wat ze zeiden 
kon ik niet verstaan. Het was een taal die niet kon thuisbrengen. 
De stemmen klonken vermoeid en enigszins wanhopig alsof ze al 
heel lang bezig waren. 
De kat stopte zo abrupt dat ik bijna over haar struikelde. De trap 
stopte ook, overigens. Ik keek van een hoogte neer op een groep 
vage gedaanten die beneden in soort grot geknield zaten. Hun 
monotone, zangerige stemmen weerkaatsten in de grot en zwollen 
aan en stierven weg als de golven van de zee. 
Het rook hier ook naar de zee, maar dan niet de zee die ik kende, -
de onrustig golvende grijsblauwe zee waar mijn vader mijn broer 
en mij naar toe nam na eens storm, wanneer alles fris en ziltig 
rook-, maar een stinkende, levenloze zee, verlicht door het 
groenige schijnsel van een wanstaltig beeld dat midden in de grot 
stond. 
Aan de andere kant van de grot ontwaarde ik een ladder die steil 
omhoog liep. Zou dat een uitgang zijn uit deze tombe? En hoe 
kwam ik daar dan? 
De kat gaf het antwoord. Ze ging me voor over een griezelig dun 
richeltje, dat zo te zien gestaag naar beneden liep. Eenmaal daar 
aangekomen zou alleen nog om het beeld heen moeten lopen om 
bij de ladder te komen. En dat alles zonder te pletter te  vallen en 
zonder gezien te worden door de merkwaardige groep mensen 
beneden. Want op de een of andere manier leek het me niet 
verstandig om zomaar langs te lopen. 
Sommige van die mensen zagen er namelijk niet helemaal uit als 
mensen. Om niet te zeggen: helemaal niet. 
 
Wordt vervolgd………………………………….Petra Coret 
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Review: 15mm Russisch dorp van Total Battle Miniatures 
Recentelijk zijn we op een nieuwe 
fabrikant van huisjes gestuit. En we 
hebben ons daar een Russisch 
dorpje aangeschaft. Nou ja, dat wil 
zeggen een dorp en een boerderij. 
Dit is uit de 15 mm Skirmish range 
voor het oostfront; ze hebben ook 
huisjes voor West Europa en 
Noord Afrika en huisjes in andere 

schalen. (Zowel groter als kleiner). 
Zoals je op de foto's kunt zien kun je grondplaten kopen van een  
rubberachtig buigzaam materiaal waarin dan huisjes passen van 
standaard afmetingen. Deze huisjes hebben ook nog afneembare 
daken en zijn bijzonder geschikt 
voor wargames zoals Flames of 
War of I Ain't Been shot Mum. 
In de Big Battalion range vind je 
huisjes die geschikt zijn voor 
wargames die met grotere 
eenheden werken. Hier is de 
grondschaal van de huisjes 
ingekrompen terwijl de hoogte van de huisjes hetzelfde blijft. 
Wij hebben deze huisjes geschilderd en al gekocht, maar ze zijn 
ook onbeschilderd te koop. Ook Maelstrom 
(http://www.maelstromgames.co.uk) bij vele clubgenoten bekend) 
verkoopt deze huisjes maar dan slechts onbeschilderd. 
Wij kunnen ze alleen maar van harte aanbevelen. Goede service 
en een fabrikant die meedenkt. (Slecht voor je bankrekening dus.) 

 
Verkrijgbaar bij: http://www.totalbattleminiatures.com/ 
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 AGENDA     Murphy’s Heroes 2010 
Toelichting: Deze agenda is bedoeld om te laten zien wat er zoal gepland is 
voor een speldag en om zo veel mogelijk gemaakte afspraken voor spelletjes 
in op te nemen. Bij iedere afspraak staat de naam van de organisator en waar 
meer informatie gevraagd kan worden. Geïnteresseerden kunnen contact 
opnemen met de organisator en zolang er nog plaats is zich opgeven om mee 
te spelen. De organisator zal er meestal voor zorgen dat er 
legers/figuren/regels/source-boeken etc. aanwezig zijn zodat ook mensen die 
(nog) geen eigen spullen hebben mee kunnen spelen. Er is op een speldag 
voldoende ruimte en materiaal om nog vele andere spellen te spelen die niet in 
deze agenda opgenomen zijn. De agenda wordt via de mailing-list en via de 
Murphy’s Law verspreid. Alle vermelde spellen en evenementen onder 
voorbehoud. Neem voor de zekerheid altijd contact op met de organisator. 

Aanvullingen, wijzigingen en correcties voor de agenda graag per e-mail doorgeven aan Peter Schulein, 
schulein@euronet.nl 
************************************************************************************************************************** 
Vaste dagen: 
Bordspeldag/ vliegtuigdag   1e zaterdag van de maand.  
Warhammer Fantasy/40K  dag/ WW2 speldag 2e zaterdag van de maand 
Bootjes dag    3e zaterdag van de maand 
WAB dag (oudheid t/m ecw)   4e zaterdag van de maand 
Kilo games    5e zaterdag van de maand. 
***************************************************************************************** 

Controleer altijd de website. Het is mogelijk dat we een keer 
geen zaal hebben omdat alle zalen bij Delftstede verhuurd zijn. 

In dat geval gaat onze speldag niet door.!!!! 
10 juli 2010 Murphy’s Heroes 
• Warhammer Fantasy Battles/ 40K Info: Maarten Kaiser tel;015 -2622656  
• WW2 spel. 15 mm/ 20 mm “Flames of War” dan wel “I ain’t been shot Mum”. 

Info: Peter Schulein, 079-3164311 
17 juli 2010 Murphy’s Heroes 
• Zeeslag. Ofwel oudheid, ofwel ACW ofwel WW1 Dreadnoughts. Info: Peter 

Schulein, 079-3164311, Schulein@Euronet.nl 
24 juli 2010 Murphy’s Heroes 
• Warhammer Ancient Battles, of WECW 3000 punten legers. Info: Peter 

Schulein, 079-3164311, Schulein@Euronet.nl 
31 juli 2010 Murphy’s Heroes 

• Kilogame. Organisator en thema nog onbekend 
7 augustus 2010  Murphy’s Heroes 
• Bordspeldag. Info: Petra Schulein, 079-3164311. 
• Vliegtuigdag: 1:600 WW2 vliegtuigspel Bag the Hun of 1:300 Vliegtuigspel 

Algernon pulls it off.  Info: Peter Schulein, 079-3164311 of Dick Bax. 
14 augustus 2010 Murphy’s Heroes 
• Warhammer Fantasy Battles/ 40K Info: Maarten Kaiser tel;015 -2622656  
• WW2 spel. 15 mm/ 20 mm “Flames of War” dan wel “I ain’t been shot Mum”. 

Info: Peter Schulein, 079-3164311 
21 augustus 2010 Murphy’s Heroes 

• Zeeslag. Ofwel oudheid, ofwel ACW ofwel WW1 Dreadnoughts. Info: 
Peter Schulein, 079-3164311, Schulein@Euronet.nl 

28 augustus 2010 Murphy’s Heroes 
• Warhammer Ancient Battles, of WECW 3000 punten legers. Info: Peter 

Schulein, 079-3164311, Schulein@Euronet.nl 
4 september 2010  Open Dag Murphy’s Heroes 

• Informatie Frits Kuylman en Jurrien de Jong 
 
 
11 september 2010  Ducosim Conventie 
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• Open vanaf 10:00u - 18:00u spellenbeurs, georganiseerd door Ducosim.: 
In de Stadshal naast Theater de Flint,  Coninck straat 60, 3811WK 
Amersfoort. Info: www.ducosim.nl 

11 september 2010 Murphy’s Heroes 
• Warhammer Fantasy Battles/ 40K Info: Maarten Kaiser tel;015 -2622656  
• WW2 spel. 15 mm/ 20 mm “Flames of War” dan wel “I ain’t been shot Mum”. 

Info: Peter Schulein, 079-3164311 
11 en 12 september 2010 Colours 2010 
• Wargame show in Engeland; Newbury Racecourse. Open van 10:30 t/m 17:00. 

Informatie: http://www.colours.org.uk 
18 september 2010 Murphy’s Heroes 

• Zeeslag. Ofwel oudheid, ofwel ACW ofwel WW1 Dreadnoughts. Info: 
Peter Schulein, 079-3164311, Schulein@Euronet.nl 

25 september 2010 Murphy’s Heroes 
• Warhammer Ancient Battles, of WECW 3000 punten legers. Info: Peter 

Schulein, 079-3164311, Schulein@Euronet.nl 
2 oktober 2010  Murphy’s Heroes 
• Bordspeldag. Info: Petra Schulein, 079-3164311. 
• Vliegtuigdag: 1:600 WW2 vliegtuigspel Bag the Hun of 1:300 Vliegtuigspel 

Algernon pulls it off.  Info: Peter Schulein, 079-3164311 of Dick Bax. 
9 oktober 2010 Murphy’s Heroes 
• Warhammer Fantasy Battles/ 40K Info: Maarten Kaiser tel;015 -2622656  
• WW2 spel. 15 mm/ 20 mm “Flames of War” dan wel “I ain’t been shot Mum”. 

Info: Peter Schulein, 079-3164311 
9 en 10 oktober DUZI 2010 
• Wargames conventie. Duitsland, Wesel, locatie Niederrheinhalle 

http://www.duzi.info/ 
16 oktober 2010 Murphy’s Heroes 

• Zeeslag. Ofwel oudheid, ofwel ACW ofwel WW1 Dreadnoughts. Info: 
Peter Schulein, 079-3164311, Schulein@Euronet.nl 

21 t/m 24 oktober 2010  Spiel 2010 
• Spellenbeurs in Duitsland. Locatie: Messe Essen, Essen, Duitsland 

Organisatie: Merz Verlag Info: www.merz-verlag.com 
23 oktober 2010 Murphy’s Heroes 

• Warhammer Ancient Battles, of WECW 3000 punten legers. Info: Peter 
Schulein, 079-3164311, Schulein@Euronet.nl 

30 oktober 2010 Murphy’s Heroes 
• Kilogame. Organisator en thema nog onbekend 

6 november 2010  Murphy’s Heroes 
• Bordspeldag. Info: Petra Schulein, 079-3164311. 
• Vliegtuigdag: 1:600 WW2 vliegtuigspel Bag the Hun of 1:300 Vliegtuigspel 

Algernon pulls it off.  Info: Peter Schulein, 079-3164311 of Dick Bax. 
6 november 2010 Crisis 2010 
• Wargame conventie, Belgie, georganiseerd door de Tin soldiers of Antwerp. 

Vanaf 10:00 tot 17:00: Locatie: Metropolis. Info bij Willie: e-mail: 
willie&skynet.be, Tel +32 36471818 http://www.tsoa.be 

13 november 2010 Murphy’s Heroes 
• Warhammer Fantasy Battles/ 40K Info: Maarten Kaiser tel;015 -2622656  
• WW2 spel. 15 mm/ 20 mm “Flames of War” dan wel “I ain’t been shot Mum”. 

Info: Peter Schulein, 079-3164311 
20 november 2010 Murphy’s Heroes 

• Zeeslag. Ofwel oudheid, ofwel ACW ofwel WW1 Dreadnoughts. Info: 
Peter Schulein, 079-3164311, Schulein@Euronet.nl 

27 november 2010 Murphy’s Heroes 
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• Warhammer Ancient Battles, of WECW 3000 punten legers. Info: Peter 
Schulein, 079-3164311, Schulein@Euronet.nl 

4 december 2010  Murphy’s Heroes 
• Bordspeldag. Info: Petra Schulein, 079-3164311. 
• Vliegtuigdag: 1:600 WW2 vliegtuigspel Bag the Hun of 1:300 Vliegtuigspel 

Algernon pulls it off.  Info: Peter Schulein, 079-3164311 of Dick Bax. 
11 december 2010  Ducosim Conventie 

• Open vanaf 10:00u - 18:00u spellenbeurs, georganiseerd door Ducosim.: 
In de Stadshal naast Theater de Flint,  Coninck straat 60, 3811WK 
Amersfoort. Info: www.ducosim.nl 

11 december 2010 Murphy’s Heroes 
• Warhammer Fantasy Battles/ 40K Info: Maarten Kaiser tel;015 -2622656  
• WW2 spel. 15 mm/ 20 mm “Flames of War” dan wel “I ain’t been shot Mum”. 

Info: Peter Schulein, 079-3164311 
18 december 2010 Murphy’s Heroes 

• Zeeslag. Ofwel oudheid, ofwel ACW ofwel WW1 Dreadnoughts. Info: 
Peter Schulein, 079-3164311, Schulein@Euronet.nl 

25 december 2010 Eerste Kerstdag 
• Geen speldag. 

 
 
 
 
 
 

 
Brabantse Turfmarkt 78 – DELFT 

Tel. 015 – 214 11 00 / Fax 015 – 214 73 31 
* 

Dagelijks geopend van 11.00 tot 22.00 uur 
* 

U kunt ook telefonisch bestellen 
 

voor recepties/partijen eventueel tafel reserveren 
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Review: Dungeonlords  
Wat is het? 
Het is een bordspel over het 
bouwen van een kerker 
(dungeon) waarbij degene die 
de beste kerker bouwt, die dus 
de meeste helden verslaat wint. 
Het is geschikt voor 2 tot en met 
4 spelers. 
Wie heeft het gemaakt? 
Het is uitgegeven door Z-man 
games en bedacht door Vlaada 
Chvatil. 
Wat zit erin? 
Een centraal bord met daarop 

de verschillende taken die je je imps kunt laten uitvoeren, vier 
borden waarop dungeons gebouwd kunnen worden, een bordje 
met op de ene kant het bouwjaar en op de andere het 
gevechtsseizoen, een bordje voor alle kaartjes die even niet 
gebruikt worden. Voor elke speler zijn er drie minions in zijn eigen 
kleur en een setje met opdrachtkaartjes. Verder zitten er nog imp 
figuurtjes in, kaartjes met monsters, kaartjes met helden, kaarten 
met vallen en de speciale effecten tijdens het gevecht. En dan nog 
kaartjes voor de speciale gebeurtenissen en wat voorwerpen die in 
eeen spel met gevorderde spelers gebruikt kunnen worden. En 
een handleiding natuurlijk. 
Wat is het doel? 
Elke speler is een dungeonmaster in spe die moet laten zien dat 
hij/zij een goede kerker kan bouwen. Het spel bestrijkt twee jaar, 
elk bestaande uit een 
bouwgedeelte en een 
vecht gedeelte. 
degene die de 
meeste punten haalt 
is de winnaar. Je 
kunt echter ook 
uitkomen op een 
negatief aantal 
punten... 
Achtergrond van 
het spel 
Het spel speelt zich 
af in een min of meer traditionele fantasy wereld, waarbij de 
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spelers nu eens niet de helden spelen maar die vervelende 
lastpakken moeten verdelgen. (Iets dat nooit helemaal zal lukken.) 
Hoe gaat het? 
De bedenker van dit spel heeft dit een spel willen maken voor 
gevorderde spelers en de handleiding navenant aangepast. Eerst 
wordt beschreven hoe het vechten gaat en daarna gaat men pas 
over op de uitleg van de rest van het spel. Daar zit wel wat in want 
als je niet weet waar je op moet letten dan kies je misschien de 
verkeerde dingen om te bouwen/ inhuren/ kopen. Toch zal ik 
proberen om een uitleg te geven van de gebruikelijke gang van 
zaken. 
Voorbereiding 
De spelers kiezen elk een kleur en krijgen een bord waarop ze een 
kerker kunnen bouwen en bijpassende opdrachtkaartjes.Elke 
speler krijgt ook drie tunnel gangen,drie minions, drie imps, drie 
voedsel en drie goud. Er worden 
een aantal monster en kamer 
kaartjes klaargelegd en ook een 
aantal helden kaartjes. Op het 
bouwbord worden de drie 
speciale gebeurtenis kaartjes gelegd op de daarvoor bestemde 
vakjes. 
Verloop van het spel 
Elke beurt (of jaar) heeft 2 fasen: 

1. Bouwen (verdeeld over vier seizoenen) 
2. vechten (verdeeld over vier rondes) 

Ad. 1  Het bouwjaar begint in de winter en elk seizoen heeftdrie of 
vier stappen. 
Order fase: Elke speler trekt in de eerste beurt twee opdracht 
kaarten uit zijn/haar hand en legt die open op zijn haar bord. Dit 
zijn de opdrachten die je deze beurt 
niet mag geven. Van de 
overgebleven kaarten kies je er drie 
uit die je onder gesloten op je bord 
legt. Iedereen laat een voor een 
zien welke order je als eerste hebt 
gegeven, te beginnen met de 
startspeler. Deze zet als eerste zijn/ 
haar minion op het grote bord bij de 
opdracht in kwestie. Bij elke opdracht kunnem maximaal drie 
minions staan die in de volgorde van 1 naar 3 de opdracht 
uitvoeren. (Behalve dan de laatste twee opdrachten, die gaan zijn 
van 3 naar 1, maar de minions worden wel van 1 naar 3 geplaatst.) 
Als iedereen zijn minion heeft geplaatst volgt opdracht 2 enz. Het 
kan voorkomen dat je als vierde je minion wil plaatsen en dat kan 
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dus niet. Dan heb je pech en moet je je minion op de opdracht 
kaart zetten. Deze wordt dan de volgende beurt weer geprobeerd. 
Daarna worden de opdrachten uitgevoerd, van boven naar 
beneden op het bord en van links naar rechts. De verschillende 
opdrachten zijn: 

• Voedsel verzamelen 
• Reputatie verbeteren 
• Tunnels graven 
• Goud mijnen 
• Imps inhuren 
• Vallen kopen 
• Monsters of spoken 

inhuren 
• Kamers bouwen 

Voedsel heb je nodig om imps in te huren en sommige monsters te 
voeden. Je reputatie  kun je verbeteren om te voorkomen dat je de 
meest slechte dungeonmaster bent hetgeen die vervelende 

paladijn op je af laat komen. 
Tunnels graven doe je om je kerker uit te 
breiden, (je moet eerst een tunnel hebben 
voor je er een kamer mag bouwen) en om 
er goud te kunnen mijnen.  
Goud heb je nodig om vallen te kopen, 

monsters in te huren en je belasting te betalen.  
Imps zijn zeer nuttige beestjes die tunnels graven, in kamers 
werken( en daar imps, goud, voedsel of vallen produceren), goud 
mijnen en soms (heel soms) meevechten. Overigens mogen ook 
trollen het werk van imps doen. 
Vallen en monsters heb je nodig om helden te 
bestrijden. 
In kamers kunnen nuttige dingen gedaan worden 
of ze geven overwinningspunten aan het einde 

van het spel. Je kunt niet overal alle 
kamers bouwen en je mag ook niet 
overal tunnels bouwen. 
Bij minder dan vier spelers doen er 
dummy spelers mee die weliswaar 
niet meedoen vor de overwinning 
maar met hun minions wel plaatsen 
bezetten. 
Aan het einde van de order fase 
schuift elke speler opdracht kaarten 
nummer 2 en 3 naar boven (die zijn 
de volgende beurt niet beschikbaar) 
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en neem de andere kaarten weer in de hand. 
Productie fase: Dit is de fase waarin  je imps en/ of trollen nuttige 
dingen doen in de kamers 
Gebeurtenis fase: In deze fase worden de speciale 
gebeurtenissen afgehandeld. Over het algemeen zijn die niet 
positief. Belasting betalen of je monsters uit betalen (anders 
vertrekken ze en stijg je op de evilometer waarop wordt 
bijgehouden wie de meest kwaadaardige dungeonmaster is), of 
een kaart trekken uit de stapel.  
Je moet 1 goudstuk belasting betalen over het aantal tunnels en 

gangen gedeeld door twee. Voor 
elk goudstuk dat je niet kunt (of 
wilt) betalen  ontvang je een rood 
kubusje dat je op je speelbord 
legt en aan het eind van het spel 
minpunten oplevert. 
Avonturiers fase: Hierin worden 
de helden die op het bouwbord 
liggen een voor een verdeeld 

over de spelers. Deze helden hebben symbooltjes in de linker 
bovenhoek. De held met de minst ingewikkelde symbooltjes ( de 
meest onschadelijke) wordt toebedeeld aan de speler die het 
laagst op de evilometer staat, de volgende aan de speler die iets 
hoger staat enz. De paladijn gaat altijd naar de meest 
kwaadaardige speler als deze tenminste een bepaald punt op de 
evilometer is gepasseerd.  
Helden hebben onderaan de kaart ook symbolen. De vechter heeft 
een pijl en gaat altijd voorop (maar na de paladijn als die er is). De 
dief heeft een of meer val symbooltjes. Voor elk symbooltje wordt 
de schade van een val met 1 verminderd. De priester heeft een of 
meer hartjes. elk hartje vermindert de schade door vallen of 
monsters (of spoken) maar alleen als er een gevecht is geweest 
met monsters of spoken. 
De magier heeft magie symbooltjes en die hebben de helden nodig 
om spreuken uit te kunnen voeren. Het totale aantal magie 
symbooltjes bepaalt of de spreuk in kwestie wordt uit gevoerd of 
niet. 
De paladijn heeft alle vier de symbolen en is daarom alleen al zo 
vervelend. 
De punten in de rechter 
boven hoek geven aan 
hoeveel schade een held 
nodig heeft om overwonnen 
te worden. 
Ad 2.. Voor de vecht  fase 
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wordt het bouwbord omgekeerd. het gevechts bord ligt nu boven.  
Er worden vier magie kaarten op het bord gelegd. 
Boven elke kaart staat het aantal magie symbolen 
die nodig zijn om deze spreuk uit te voeren. er zijn 
twee soorten spreuken, langzame en snelle 
spreuken. De snelle spreuken worden uitgevoerd 
na de vallen maar voor de monsters, de langzame 
spreuken worden uitgevoerd na de monsters. 

Na het omdraaien van de eerste magie (combat) kaart bepaalt elke 
speler wat hij of zij wil doen. je kunt vallen en/ of monsters inzetten 
maar niet meer dan 1 val en 1 monster in een tunnel en 1 val en 2 
monsters in een kamer (waarbij het plaatsen van de val ook nog 
eens goud kost.) Spoken zijn geen monsters dus je mag net 
zoveel spoken inzetten als 
je wilt. 
De dungeon master in 
kwestie bepaalt waar de 
helden heen gaan maar 
als eerste komen ze 
midden boven bij de trap 
naar beneden. Eerst gaan 
de vallen af. De schade komt 
eerst bij de voorste held. 
(Tenzij de val kaart anders vermeldt.) Daarna komen de snelle 
spreuken die onaangename dingen kunnen doen zoals je 
monsters naar huis sturen of ze veranderen in schapen. Als de 
groep helden niet genoeg magie symbooltjes heeft gaat de spreuk 
niet door. 
Dan komen de monsters (en spoken). De monsters hebben elk 
een gewone aanval, en tegen betaling ook nog een bijzondere 
aanval. 

De verschillende monsters hebben verschillende 
soorten aanvallen maar de meeste monsters 
gaan na een aanval naar hun hol in de kerker en 
zijn de rest van dit gevecht niet meer inzetbaar. 
Vallen zijn nadat ze zijn afgegaan nooit meer te 
gebruiken en worden weggelegd. 
Na de monsters komen de langzame spreuken. 
Als een held evenveel schade krijgt 
(weergegeven door rode kubusjes) als het getal 

op zijn/haar kaart is hij/zij overwonnen en wordt in het gevang 
gezet. Na een gevecht zullen de priesters in de heldengroep 
wonden weghalen te beginnen met de voorste held. 
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Dan slaat de vermoeidheid toe voor de helden. Onderaan de 
magiekaart staat een aantal bloeddruppels: elke held krijgt dit 
aantal wonden.  

Daarna volgt de verovering waarbij de 
tunnel of kamer kaart waarin gevochten is 
wordt omgedraaid. (Sommige monsters en 
of vallen zorgen ervoor dat er geen 
veroveringen plaatsvinden.) In een tunnel 
kan geen goud worden gemijnd en een 
kamer verliest z'n bijzondere eigenschap. 
De volgende magiekaart wordt omgedraaid 
en een nieuw gevecht volgt. Dit gaat net 
zolang door tot er of geen helden meer 
zijn, of alle vier de kaarten zijn 
omgedraaid, of je geen onveroverde 
tunnels,of kamers meer hebt. (Oei!).  
Als alle gevechten zijn afgehandeld begint 

het tweede jaar waarin weer eerst vier seizonen lang gebouwd 
wordt. 
In het eerste jaar krijg je de helden, monsters en kamers met de 
zilveren achterkant. In het tweede jaar die met de gouden 
achterkant. De monsters, helden en spreuken van het tweede jaar 
zijn heftiger dan die van het eerste jaar (Je raakt de monsters 
trouwens niet kwijt tenzij er akelige kaarten getrokken worden of je 
ze niet meer kunt betalen.) De kamers van het eerste jaar 
produceren nuttige dingen, die van het tweede jaar geven plussen 
en minnen op dingen. Na de gevechten van het tweede jaar gaat 
men kijken wie de meeste punten heeft. 
Je krijgt punten voor het aantal niet veroverde kamers en tunnels, 
voor het aantal overwonnen helden, voor het aantal monsters en 
voor sommige speciale kamers. Er gaan punten af voor veroverde 
kamers en tunnels en niet betaalde belasting. Dan zijn er ook nog 
titels die je kunt behalen, zoals Lord of Riches (met het meeste 
goud) of Monsterlord (met de 
meeste monsters) die ook nog 
punten opleveren. 
Degene met meeste punten wint. 
Conclusie 
Best wel een complex spel dat je 
volgens mij een paar keer moet 
spelen om door te krijgen hoe alles 
werkt. Maar het is de moeite 
ruimschoots waard. En dan hebben we nog niet eens gespeeld 
met de speciale voorwerpen... 
Petra Schulein-Coret.  
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Fotoverslag Salute 2010: een bloemlezing 

 
Een prachtige moeras tafel.  

 
Er werd helaas niet gespeeld. 
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Science Fiction stad met materiaal van Antenociti  

 
BloodBowl met stadion. En publiek. 
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Ride the Divine Wind. Japanse Luchtaanval op Amerikaanse 
schepen. 

 
Heeft zeer terecht een prijs gewonnen. 
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Star Trek spel met "live action" figuren 

 
Robo Rally in 3D. 
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Merkwaardig spel met Dodo ruiters en meloenen... 

 
Red Hawk down. 



  
Murphy’s Law 

 23

(Advertentie) 
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Verslag Action 2010 

Onze demo: Kill de Strandjutter trok veel publiek 
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Een bijzonder mooie 40 K tafel.  
Gladiatorenspel met 54 mm gladiatoren. 

Detail van Middeleeuwse tafel. 
 

Een zeer grote tafel voor hele kleine figuurtjes... 



  
Murphy’s Law 

 26

Read on the Net: Puns 
1.The roundest knight at King Arthur's round 
table was Sir Cumference. He acquired his 
size from too much pi. 
2. I thought I saw an eye doctor on an 
Alaskan island, but it turned out to be an 
optical Aleutian. 
3. She was only a whiskey maker, but he 
loved her still. 
 
4. A rubber band pistol was confiscated 

from algebra class because it was a weapon of math's disruption. 
5. The butcher backed into the meat grinder and got a little behind in his 
work. 
6. No matter how much you push the envelope, it'll still be stationery. 
7. A dog gave birth to puppies near the road and was cited for littering. 
8. A grenade thrown into a kitchen in France would result in Linoleum 
Blown apart. 
9. Two silk worms had a race. They ended up in a tie. 
10. Time flies like an arrow. Fruit flies like a banana. 
11. A hole has been found in the nudist camp wall. The police are looking 
into it. 
12. Atheism is a non-prophet organization. 
13. Two hats were hanging on a hat rack in the hallway. One hat said to 
the other, "You stay here; I'll go on a head." 
14. I wondered why the baseball kept getting bigger. Then it hit me.. 
15. A sign on the lawn at a drug rehab center said: Keep off the Grass. 
16. A small boy swallowed some coins and was taken to a hospital. When 
his grandmother telephoned to ask how he was, a nurse said, 'No change 
yet.' 
17. A chicken crossing the road is poultry in motion. 
18. The short fortune-teller who escaped from prison was a small medium 
at large. 
19. The man who survived mustard gas and pepper spray is now a 
seasoned veteran. 
20. A backward poet writes inverse. 
21. In democracy it's your vote that counts. In feudalism it's your count that 
votes. 
22. When cannibals ate a missionary, they got a taste of religion. 
23. Don't join dangerous cults: Practice safe sects 
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