“De spelers gaan in het eerste deel van het spel op zoek naar hun eigep
= krachtkaart Wanneer een sp@ler zijn krachtkaart gevonden heeft mag

eerste het einde van de weg kan berelken wint het spel: Maar de ander
_ mogen daar een stok)e voor'steken Zolgng ze maar overeeﬁkomen

Het speelbord 5
Op het speelbord staan twee c1rkels ‘Elke c1rke1 bestaat uit 60 vakjes. Op de 7+ 4
 buitenste cirkel zijn er ook zes grote vakken. Vijf van deze zes yakken verbinden
- de twee cirkels met elkaar. Dit zijn de ‘kracht-vakken’: Het zesde vak is- het
-startvak. Helemaal in het midden is het elndvak In het begin van het spel leld
er geen enkele weg naar cht emdpunt 2

" D1t moet je eerst doen '

Bij het beginvan het spel Worden de 5 krachtkaarten géschud en gedekt op de
krachtvakken gelegd. Elke speler krijgt een kaartenhoudertje. -
Despeler plaatst de kaartenhouder voor zich op tafel.
- De speelkaarten worden grondig geschud. Elke speler krijgt 5 speelkaarten
Hij plaatst deze in zijn kaartenhouder zonder naar de kaarten te
. kijken. Ze worden dus met-de rug naar de speler in de houders
geplaatsti De spéler ziet dus zijn eigen  kaarten niet maar'
- zdety el’al}ag,‘kaarten van de andere spelers. Elke speler
g f)laatst zijn kalrtenhouder nu voor zich. .
g Elke speler kiest een pion en plaatst die op het startvak




Het spel begint: de buitenste cirkel
De jongste :speler begint. Hij godit met de dobbelsteen en

Wanneer de speler op een gewoon vakje komt, hoeft hl] niks te doen

-Een groen vakje <$>

N

Wanneer de speler op een groen vakje komt, moet hij één van zijn kaarten spelen.

Aange21en hij zijn eigen kaarten niet kan zien, is dit dus wel extra moelh)k Hij
mag daarvoor ‘advies’ vragen aan zijn medespelers. De medespelers mogen elk
1 kaart aanduiden die zij zouden spelen. De speler weet uiteraard niet of de*

- medespelers hem willen helpen of hem net een loer willen draaien. Hij mag het
~ advies gebruiken maar mag dat ook naast zich neerleggen. Hij neemt 1 kaart,
uit zijn houdertje en voert uit wat er op de kaart staat, De kaart wordt opgq

_ aflegstapel gelegd. De speler neemt een nieuwe kaart en plaatst die zonder te

* kijken in zijn houder. :

Een .rood vakjé ‘

Wanneer een speler op een rood vakje komt, mogen de andere spelers kiezen-
welke kaart de speler moet u1tspe1en Zij mogen hierover uiteraard discussiéren
maay moeten wel overeenkomen. Wanneer ze een kaart gekozen hebben, duiden
. ze deze aan. De speler speelt de- ‘kaart, voert uit wat erop staat, trekt een nieuwe
‘kaart en plaatst die in zijn houder. Het is'belangrijk dat de speler naar zijn.
- medespelers luistert wanneer ze discussiéren over welke kaart hij moet spelen.
Hieruit kan hij veel informatie halen en Kan hij misschien te weten komen welke
" kaarten hij heeft en waar ze in zijn houdertje staan. -

- De kaarten

_ Erzijn een hele hoop verschillende kaarten.
Sommige kaarten brengen geluk, andere
“kaarten zorgen voor veel problemen. De uitleg

‘op zijn, wordt het aflegstapeltje
opnieuw geschud'én weer

‘met de rug naarboven op o
tafel gelegd.

verplaatst zijn. pion op de buitenste cirkel met de wuzers van de klok. -

staat op deé kaarten zelf Wanneer alle kaarten -

. een aantal ogen laten vallen: dm 20 0p het

Al

31 zun 5 krachtvakken Je mget niet perfect
3 emdlgen op een krachtvak, Alsje te veel

; ko_mt, neem_t_ hijde krachtkaagt die op. dat vak ligt.

~ Dejuiste i/\'re'g -

De k!'achtvakken

gegooid hebt met de dobbelsteen mag je steeds

 krachtvak terecht te.kornen‘ } ¥
: Wanneer een speler als eerste op een krachtvak

welke kracht er op die kaart staat. :
Wanneer hij zijn eigen krachtkaart vindt, mag h1j zijn pion’naar de: blnnenste B
cirkel van het bord verplaatsen De weg wordt er nu alleen maar’ gevaarh]ker op.

‘De speler.die als- eerste de blnnenste c1rke1 kan bereiken, plaatst ook mefeen
de weg der: verdoemden Hijneemt de7 weg- der-verdoemden -tegels, legt ze. . -

gedekt op de doormchtlge vakjes tussen het krachtVak en het eindvak. De sz-:I
mag echter niet meteen de. ‘weg der verdoemden op. Hij moet eerst nog een-
volledige ronde op de binnenste cirkel afleggen. Wanneer hij terug is op zun
eigen krachtvak mag hij pas de weg der verdoemden op. :
De andere spelets blijven op de buitenste cirkel lopen zolang ze hun eigen
_krachtkaart niet gevonden hebben. Elke speler die zijn eigen krachtkaart
v1ndt mag verder gaaniop debinnenste cirkel. Hij bh)ft op de b1nnenste cirk

heeft, heei{ldus geluk Hij moet minder lang op de binnenste cirkel
stappen om aén de weg der verdoemden te geraken.



De Binnenste cirkel

De binnenste c1rke1 is veel moe1]1]ker Op deze c1rke1 staan zijn'er A

- veel meer rode vakjes en veel minder groene vak]es o ;‘_ R

.\# " Maar... Wanneer een speler zijn eigen krachtkaart gevonden heeft, mag Had
. hijopde binnenste cirkel lopen maar rnag hij zijn: kaartenhoudert]e ook

3 1 omdraaien. Vanaf nu ziet hij dus zijn eigen kaarten én zien de andere spele‘rs

* die niet meer. De rest van de spelregels blijft ook op de bmnenste c1rkel geldlg i

De weg der verdoemden

“Wanneer een speler een volledige ronde op de binnenste cirkel afgelegd heeft
mag hij de weg der verdoemden betreden. Deze weg is kort maar gevaarlijk. -

~ © Viervan de zeven tegels bevatten valstrikken, de drie andere tegels zijn

- zonder gevaar.

- De winnaar iy

\ .

‘Wie als eerste het éindpunt kan bereiken, wint het spel.




