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UPZET EN DOEL VAN HET SPEL

Shamansiseen slagenspel met een wisselend aantal ronden. Elke ronde " 1spaalhard
stelteen maancyclus voor waarin Sjamanen en Schaduwen de strijd pion

3 aangaan, Elke ronde worden de spelers willekeurigenin het geheim
ingedeeld in twee teams: de Sjamanen ende Schaduwen. De teams
veranderen dus elke ronde.

* DeSjamanen winnen de ronde als ® DeSchaduwen winnen de ronde
ze alle Schaduwen uitgeschakeld als de schaduwpion de maan
STUD[O ‘ hebben of als de schaduwpion niet aan het einde van het tijdspoor
aan het einde van het tijdspoor is bereilt,
GERO N*Mo H 1 wanneer alle kaarten gespeeld zijn.

Spelersscoren punten alsze tot het winnende team behoren en door vele effecten tijdens het spel.
ALETIE RERSVYED Despelerdie aan heteinde van het spel de meeste overwinningspunten heeft, winthetspel.




| « Plaats de schaduw- De Gids kiest een wereldkaart uit zijn hand en

= Leghetspeelbord [0} in het midden u .Lag het juiste aantal kaarten klaar,
van de tafel. afhankelijk van het aantal spelers:
o SUAMAN- | (| ScrADUW- B [
% mn’?éﬂ KAARTEN ‘m KLEUREN GETALLEN
- 1 De 6 kleuren onder aan Getallenl1-6
het speelbord. (30 kaarten]
De5kleurenonder Getallen1-6

3
(allemaal) 1

I]]+ aa‘n hetspeelbord +
== bruin('4+).

= In eeh“spel met 3 of 4 spelers leg je de ongebruikte kaarten terug in de doos.

= Lagde overwinningspuntenfiches naast het speelbord ({i}).
= Geef de startspelertegel ({i))

aan de oudste speler. J s
X — E-3 Q.\_,‘?z'

(36 kaarten)

pion ({I}) op het
tijdspoor, op het
vakje waarnaast
het juiste aantal
spelers staat.
Schud de 12 arte-
facttegels gedekt.
Leg 2 tegels open @ ]
op de daarvoor S ==
voorziene plek- '\-

ken [({$). Schud

de 10 overblijvende artefacttegels met

de eclipstegel (willekeurige zijde naar
boven) en leg ze als een gedekte treksta-
pel naast de open artefacttegels [0]. Als
de eclipstegel bovenaan ligt, schud de
stapel dan opnieuw tot de eclipstegel niet
meer zichtbaar is.

Geefiedere speler 1 personenkaart. De
spelers leggen hun personenkaart gedekt
voor zich ({f)). Ze mogen te allen tijde
naar hun eigen personenkaart kijken.
Verdeel de wereldkaarten [{{)) onder de
spelers op basis van het aantal spelers:

..:gl_m .:11.;3

Leg overgebleven kaarten (bij 3 spelers:
3 kaarten; bij 5 spelers: 1 kaart) bij het

speelbord, bij de betreffende wereld ({).
ﬁ + Despeler met de startspelertegel is de

eerste Gids van de ronde.

legt ze open voor zich. Die kaart geeft het Doel
aan: de geestenwereld die de Sjamanen deze
beurt beschermen. Daarna MOETEN de andere
spelers, met de klok mee, een kaart spelen:

= Als een speler een kaart speelt met
dezelfde kleur als het Doel (dezelfde
geestenwereld), legt hij ze open voor
zich neer. De kaart wordt afgehandeld als
alle spelers een kaart gespeeld hebben.

= Als een speler een kaart speelt meteen
andere kleur dan het Doel (een andere
geestenwereld), zet hij onmiddellijk de
schaduwpion 1 stap vooruit op het tijdspoor.
Als de schaduwpion daardoor de maan
met het schaduwsymbool ¥ bereikt, win-
nen de Schaduwen meteen de ronde.
De speler legt de kaart bij de betreffende
wereld op het speelbord. Als daardoor
alle kaarten van die wereld bij de wereld
liggen (in een spel met 3 of 4 spelers zijn
er 6 kaarten per wereld, in een spel met
5 spelers 8 kaarten), voert de speler die
de laatste kaart legde, meteen het ritueel
van die wereld uit (zie ‘De Wereldritue-
len’, blz. 5).

B (- spclers mogen vrij kiezen welke
kaart ze spelen, ze hoeven geen kileurte beken-
nen. Ze mogen over hun kaarten praten, maar
nietover de kleur, de wereld of het getal.




7 ¢ Despeler die de hoogste kaart in de kleur van het Doel speelde:
KAA RTEN . Hijverzamelt eerstalle kaarten die open voor uitvoeren. Jeherkent hetritueel aan het
PODRT de spelersliggen. Vervolgenslegt hij ze naast symbool bij die wereld (zie ‘De Wereldrituelen
AFH AN D ELEN o i ' hetspeelbord bij de betreffende wereld zodat hieronder). Als ernogspelers kaarten in hun

i 3 _ allegetallen zichtbaar zijn. Alsdaardoor alle handhebben, wordt de spelerdie de hoogste
Als alle spelers een kkaart A ) kaarten vandie wereld gespeeld zijn, moetde kaartspeelde,denieuwe Gidsen beginteen
gespeeld hebben, kijken de spe- : ! | speleronmiddellijlchet rituesl van die wereld nieuwe beurt. Anders eindigt de ronde.
lers wie de laagste en wie de hoogste oot
kaart in de kleur van het Doel speelde,

Als de schaduwpion de maan
beretkt, op welk moment dan ook winnen STABILISATIER| TUEEL
de Schaduwen enmiddellijk de rande. :

Als een Sjamaan uitgeschakeld wordt:

Handel de kaarten strikt in deze volgorde af:
TRANSEORMATIERITUEEL

|  Despelerdie de laagste kaart in de kleur
van het Doel speelde: “aace WAARHEIDSMASKER
Hij kiest een artefacttegel: hij neemt
een van de twee openliggende tegels of
de bovenste tegel van de gedekte trek-
stapel. Als hij de bovenste tegel van de g ; .
trekstapel neemt, mag hij de tegel gedekt ; ! | VERLICHTINGSRITUEE Als een Schaduw uitgeschakeld wordt:

voor zich leggen. Tenzij het een Waar-

heidsmasker is, daarvan wordt het effect

meteen uitgevoerd. Als hij een openlig- RITUELE DOLK

gende artefacttegel neemt, draait hij een J _ 7 : _ NEUTRALISATIERITUEEL
nieuwe tegel open. ; s en |

Als de eclipstegel tevoorschijn komt, voe-

ren de spelers meteen het effect uit.

MAANSEHILD : Als je ean Rituele dolk gedekt vaor
je hebt liggen, hoef je die nigt om te draaien
Ergebeurt dan niets. Dolcals je gean Ritusle Verwijder ds arfefacttegels van
dolk hebt, gebeurt er niets, de uitgeschakelde spelor tot het einde van
de ronde uit het spel.

Alsnietalle . \ g Lag eventuee!l de kaarten die de
spelers nog een kaart fiLe: uitgeschakelde spelers speelden, bij de
in de hand hebben, : ' betreffende weareld, maar negeer het getal
gaven alleen spalers met S N 5 - bij hat vaststellen wie de Hoogstz en laagste
minstens éen kaart in de . " _ kaart speelda. Speelde de uitgeschakelds
harid een kaart dooren = e i i : spelerals enige esn kaartin de kleur van
ontvangen geerean. 8 e = B - ketDesl, dan kiest hij de nisuwe Gids.




EINDE VAN DE RONDE OF HET SPEL

za

Een ronde kan op enkele manieren eindigen: » Als een speler niet uitgeschakeld werd en _ oL Z -
2 (of 3) Maanschilden bezit, keijgt hij nog Lars speelt de bruine 5. De schaduwpion gaatdaar-  Lars legt de kaart bij de
Ie :li‘:’e spelers geen handkaarten meer ifveTMnniélgepu:teq. i : door opnieuw 1stap vooruit  bruine wereld. Dat is de acht-
ebben: = S niemand aan etein E Van een ronde i3 " ste en laatste bruine kaart.
De Sjamanen hebben de geestenwereld 8 of meer overwinningspunten heeft, feAstiiteyont
beschermd en winnen de ronde. begint een nieuwe ronde. Geef de start-
7'+ BAlsdelaatste Schaduw uitgeschakeld is: spelertegel door naar links. De spelers a:'?'u
De Sjamanen hebben alle Schaduwen behouden alleen overwinningspunten. b
ontdekt en winnen de ronde. Artefacttegels, personen- en wereldkaar- v p | v :
3 Alsdeschaduwpion de maan ¥ bereikt: ten worden verzameld voor de nieuwe 4 Bijdebruinewereldhoorthet  Daanonthultzijn personen-  Daardoor gaat de schaduw-
De Schaduwen zijn erin geslaagd de ronde. Neutralisatieritueel. Larsheeft  kaart: hij is Sjamaan! Hij pion 4 stappen vooruit op
geestenwereld te verstoren en winnen de een Rituele dolk. Hij besluit heeft nog 4 handkaarten. het tijdspoor. Daan legt zijn
ronde. Zodra een speler 8 of meer overwinnings- om Daan uit te schakelen. kaarten gedekt opzij.

punten heeft, wint de speler met de meeste
= Alsde Sjamanen de ronde winnen, krijgt =~ overwinningspunten het spel. Bij een gelijk-
iedere Sjamaan die niet uitgeschakeld spel blijven de spelers ronden spelen tot één
werd, 2 overwinningspunten. speler de meeste overwinningspunten heeft.
= Als de Schaduwen de ronde winnen,
krijgtiedere Schaduw die nietuitgescha- [N Sohaduwen winnen de ronde NIET
keld werd, 3 overwinningspunten. als ze alle Sjarnanen uitschakelden maar de
schaduwpion niet de mean ; bereikt heeft aan
het einde van de ronde.

Ten slotte speelt Lucas de

paarse 7. nu de kaarten af die overeenstemmen met het Doel. Daan is
uitgeschakeld, zijn kaart wordt bij de paarse wereld gelegd,
maar het getal wordt genegeerd.

VOORBEELD VAN EEN BELIRT

Daan is de Gids en speelt de Lisa bekent kieur en speelt
paarse 1. De paarse wereldis  de paarse B.
dus het Doel van deze beurt.

Julie speelt De schaduwpion gaat daar- Julie legt de kaart bij de rode wereld. Omdat
de rode B. door 1 stap vooruit op het nog niet alle kaarten van die wereld gespeeld
tijdspoor. zijn, gebeurt er niets.
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