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De 4 wapenkaarten worden open naast de kerker gelegd.
Elke speler gaat de kerker binnen langs de hoek van het spelbord
het dichtst bij hem. Dit is zijn ingang.
(IS8 Met 2 spelers moeten beide spelers 2 ingangen
nemen die tegenover elkaar liggen.

De jongste speler begint en vervolgens gaat het spel in

klokwijzerzin verder. ) IS
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Elke kleine barbaar verkent op zijn beurt de kerker tot hij de

prinses van zijn kleur vindt en de sleutel weet te bemachtigen om

haar te bevrijden. ledere beurt mag de barbaar blijven zoeken in

de kerker tot hij een blork tegenkomt die hij niet kan verslaan met

het door hem gekozen wapen.

Wanneer dit gebeurt, is hij GAME OVER en moet de kleine
barbaar bij de volgende beurt terug starten aan zijn

m ingang.
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Aan het begin van zijn beurt kiest de speler één van de vier
wapenkaarten en legt deze voor zich neer. Vervolgens draait hij de
eerste kaart om aan de ingang en afhankelijk >

van de kaart zet de barbaar zijn zoektocht
verder of is hij GAME OVER!
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De speler zoekt verder als de omgedraaide kaart:

een blork is die hij kan verslaan met het wapen
gekozen voor deze beurt;
een prinses is;
een sleutel is;
een deur is.
In het laatste geval mag de kleine barbaar zijn zoektocht
verderzetten vanaf eender welke gedekte kaart in de kerker. m
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Wanneer de speler zijn zoektocht verderzet, laat hij zijn vorige kaart
open liggen en kiest opnieuw een wapen. Hij mag hierbij het vorige
wapen behouden of een nieuw wapen nemen. Vervolgens draait hij
een kaart die met één zijde aan de vorige kaart ligt (nooit diagonaal).
Als deze nieuwe kaart geen GAME OVER betekent, zet de speler zijn
zoektocht verder zoals hiervoor beschreven.

Het is GAME OVER als de omgedraaide kaart:
een blork is die niet verslaan kan worden met het laatst
gekozen wapen;
een onoverwinnelijke blork is.
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In het laatste geval, verwisselt de speler de onoverwinnelijke blork
met een andere nog gedekte kaart van de kerker. De blork mag
echter niet op de plaats van een ingang van een andere speler
gelegd worden.

Bij een GAME OVER draait de speler alle open kaarten opnieuw

om en legt het wapen terug naast het bord. Zijn beurt is voorbij.

Bij de volgende beurt begint de speler terug aan zijn ingang. @
Het is nu aan de volgende speler om de kerker te doorzoeken

met de informatie die de vorige speler al onthuld heeft,

tenminste als hij deze kaarten goed heeft onthouden...

O TL{)B Als een speler geen
mogelijkheid meer heeft om kaarten om

te draaien omdat alle naburige kaarten al
open liggen, is het ook GAME OVER.
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Als een speler erin slaagt om in een zelfde beurt zowel de
sleutel als de prinses van zijn kleur om te draaien, dan wint hij
onmiddellijk het spel.
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