- 5 dobbelstenen in een verschillende kleur;
- 5 recto/verso scorekaarten (de kisten);
- 1 zandloper van 30 seconden;
- 50 blokjes (10 x 5 kleuren) ;

- I spelhandleiding.
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ASMODee










e Wanneer hij daarmee klaar is, MOET hij
onmiddellijk "STOP !" roepen. Indien de
zandloper op dat moment nog niet
volledig leeg is (de avond valt!),
mag hij alles wat hij zonet
verzameld




heeft bijhouden (zoniet,
zie verder onder "Wat is de
functie van de tijdmeester?").

* Vervolgens geeft hij de 5 dobbelstenen aan
zijn linker buurman (hij is de tweede goudzoeker)
en neemt de zandloper van de speler rechts van
hem (hij is de nieuwe tijdmeester). Het spel gaat

daarna verder zoals hierboven aangegeven.
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Voorbeeld van een spelbeurt: N N ¢ O .
De goudzoeker begint zijn beurt en werpt de 5 d o]
dobbelstenen. Hij dobbelt 2 keer ROOD, 2 k s
G:OENse:,;e;:eer"Bl;UW. Hij me:gr geen Rop::; De goudzoeker besluit nogmaals de dobbelstenen

te werpen en dobbelt nu 2 keer ROOD, 1 keer
GEEL, 1 keer BLAUW en 1 keer ZWART. Hij mag
geen RODE blokjes nemen, maar MAG van
elke andere speler een GELE fiche stelen
(als geen enkele tegenstander een
GEEL blokje op zijn kaart
staan heeft of

GROENE blokjes nemen, want hij heeft deze
kleuren meerdere keren geworpen.
Hij mag enkel een BLAUW blokje
(water) nemen, en legt die
terug in de doos.



als de speler niet wil stelen, Hij besluit nu om de

mag hij gewoon een blokje vit verzamelde blokjes snel per
het midden van de tafel nemen). . kleur op de juiste plaats op zijn
Het spreekt vanzelf dat hij geen BLAUW kaart te stapelen (de BLAUWE blokijes
blokje kan spelen (zie vitleg hierboven), maar worden terug in de doos gelegd).
hij mag er eentje nemen vit het midden. Wanneer hij daarmee klaar is, MOET hij

"STOP !" roepen voordat de zandloper leeg is.

De goudzoeker denk dat hij nog tijd heeft om ;
een laatste keer de dobbelstenen te werpen _ Einde van het spel &<
voordat de nacht valt en dobbelt 2 keer ZWART,
1 keer GEEL, 1 keer BLAUW en 1 keer ROOD. Hij

kan dus geen blokjes stelen, want hij heeft
meer dan 1 keer ZWART gedobbeld.

Hij mag dus enkel 1 BLAUW, 1 GEELen 1

ROOD blokje nemen vit het midden.

<




Je kan het spel ook spelen met de ZWARTE
scorekaarten. De waarde van de verschillende kleuren

verschilt van kaart fot kaart, maar het tofaal is altijd
gelijk aan VUFTIEN. Wanneer je deze variant
speelt, moet je nog beter opletien en nog




- 5 dés de couleurs ;
- 5 cartes de score recto/verso [« les caisses ») ;

- 1 sablier de 30 secondes ;
- 50 jetons (10 x 5 couleurs) ;
- 1 régle du jev.

AsMODée










e Quand il a terminé de tout ranger, il DOIT

immédiatement crier « STOP ! ». Si, a cet instant, le
sablier n’était pas encore terminé (on approchait
du crépuscule 1), il peut conserver tout ce qu'il
vient de récupérer (sinon voir plus loin « Quelle
est la mission du Maitre du femps ? »).




o Ensuite, il donne les 5 dés
au joueur a sa gauche (qui devient
le nouvel orpailleur) et récupére le
sablier du joveur a sa droite (il devient le
nouveau Maitre du temps). Le jeu continue
alors comme indiqué précédemment.
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¢ Exemple de tour de jeu : ) Na% 0O o
Uorpailleur commence son four o
de jeu et lance les 5 dés.
Il obtient 2 résultats ROUGES, 2 VERTS et 1 BLEU. Uorpdilleur décide de lancer les dés une
Il ne peut pas prendre de jetons nouvelle fois et il obtient 2 dés ROUGES, 1 dé

JAUNE, 1 dé BLEU et 1 dé NOIR. Il ne peut
pas récupérer de jetons ROUGES, mais
il PEUT voler a quelqu’un un jeton
JAUNE (s’il n’y en a pas de
disponible dans

ROUGES ou VERTS, car ce ne sont
pas des résultats uniques.
Il peut juste prendre un jeton
BLEU (eau) qu’il place dans
la boite du jeu.



Il décide ensuvite d’empiler ses
jetons récupérés, trés rapidement,
par couleur et aux emplacements

une caisse adverse ou s’il ne
veut pas en voler, il en récupére
tout simplement un au centre).

Bien sir, il ne peut pas voler de jeton corrects dans sa caisse (les jetons
BLEU (comme expliqué précédemment), BLEUS sont placés dans la boite du jeu).
mais il peut en récupérer un au centre. Dés qu’il a terminé, il DOIT crier

« STOP ! » avant la fin dv sablier. _—
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Le joveur orpailleur estime qu’il a encore le temps -
de jeter les dés une derniére fois avant la tombée Fin du jeu
de la nuit et il obtient 2 dés NOIRS, 1 dé JAUNE,
1 dé BLEU et 1 dé ROUGE. Il ne peut donc pas
voler de jetons, car il a plusieurs NOIRS.
1l peut donc juste récupérer 1 jeton
JAUNE, 1 BLEU ef 1 ROUGE au centre.
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Vous pouvez jouer en utilisant les caisses NOIRES.
Chacune d'entre elles a une valeur différente, mais le
fotal est toujours égal & QUINZE. En jouant avec
cette option, il vous faudra étre encore plus

observateur




