Figura 2: [ giocatori piazzano la loro seconda tessera. Notate che le tessere non possono essere
piti piazzate nella casella ne“’angolo in basso a sinistra.

Figura 3: [ giocatori piazzano la loro terza tessera.

La terza tessera del Giocatore 2 spinge il sentiero del Giocatore 1 verso il Giocatore 3. Il Gio-
catore 3 piazza la sua terza tessera in modo che colleghi il sentiero del Giocatore 1 con il bordo
del tabellone di gioco. Il Giocatore 1 & eliminato dal gioco, e il Giocatore 3 puo guar(lare la

mano del Giocatore 1 e scambiare un numero qualsiasi delle tessere che ha in mano con quc”e

del Giocatore 1.
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Ne (lerlan(ls

De Draak en de Feniks zijn de legendarische bewakers en gidsen van het dooreengevlochten Levenspad.
Zij bewaren de voorzichtige balans tussen de krachten van geluk en noodlot. Samen delen ze de nobele
taak om de vele wegen te bewaken die tot godde/{flee wijsheid leiden. Door zijn meesterlijke mix van
strategie en ge/u]e Uertegenwoorc}igal Tsuro de aloude zocktocht naar ver/fchtfng Tsuro®is een Zuara/spe/
voor 2 tot 8 spe/ers.

Tedere spe/er ]egt tege/s op het bord om een paal te maken dat lvi[ de rand van het bord lvegim‘ en naar
het midden van het bord leidt. Het doel van het spel is om het pad af te reizen en te voorkomen dat je
reis aan de rand van het spe/lmn] eindigt.

INHOUD:
s2 ] spe]l)orrl spelregels
¢ 1 cltaalatege]
* 8 markeerstenen

* 35 speltegels

DE TEGELS

Op elke speltcge] staan 4 ]ijncn, of pa&en, die 8 punten aan de randen van de tege] vormen. Elke
punt corresp(mdeert met de punten op alle andere tege]s om paden te maken. Hoewel de paden
elkaar op iedere tegel kunnen doorkruisen, 1open ze onge}linclcrcl verder en zijn onaﬂ-nan]:ze]ij]z
van elkaar. Bijvoor];)eeld: de paden op de volgende tege] verbinden alleen de 2 punten die met A
gemarlzeer& zijn, de 2 punten met B enzovoort. Ledere tcge] is uniek.




De clraalztege] wordt gebruikt om aan te geven welke speler als eerste een kaart trekt wanneer de
trekstapel geschud is.

VOORBEREIDING
Leg het speﬂmrd klaar.
Elke speler kiest een markeersteen.
Leg de draal?tegel apart. Schud de overgeb]even tegels en g&:eij iedere spe]ers 3
omge]:zeerde tege]s.
Je mag nooit meer dan 3 tegels tegelijk in je hand hebben.
Leg de overgebleven tegels omgelaeercl l)ovenop de draa]ategel. Deze stapel is de trekstape]‘
De oudste speler begint.
De eerste spe]er plaa’cst zijn of haar markeersteen op een van de startsym])olcn aan de buitenste
rand van het spelbord (de stippen op alle vier de zijkanten van het bord). Ga met de klok mee door
tot iedere speler een startplaats heeft uitgekozen en zijn of haar markeersteen heeft geplaatst.
De spelers mogen hun tegcls l)elzijken voordat ze een startplaats kiezen.

VERLOOP VAN HET SPEL

Ellze beurt bestaat uit 3 clelen: een tegel neerleggen, de markeerstenen vcrplaatsen, een tegel trek-
ken. De spe]er die op dat moment zijn of haar beurt Speell, wordt de actieve spc]er genoemd.

EEN TEGEL NEERLEGGEN

1. De actieve speler kiest een van de tegels uit zijn of haar hand en legt deze op een open plelz na-
ast zijn of haar markeersteen. De speler mag de tegel in elke willekeurige richting neerleggen. Als
een tegel eenmaal neergelegd is, kan hij tijdens de rest van het spel niet meer verplaatst worden.

DE MARKEERSTENEN VERPLA ATSEN

2. De actieve speler verplaatst zijn steen naar het open einde van het pad.

3. Alle andere markeerstenen naast de nieuwe tegel worden naar het eind van hun nieuwe pax{eu
verplaatst.

4. Als een of meer van de tegenspelers uitgeschalze]d worden tengevolge van het plaatsen van deze
nieuwe tegel, mag de actieve speler een of meer willekeurige tegel(s) uit zijn hand ruilen tegen
een ge]ijk aantal tegels uit handen van de uitgesc}laleelcle spc]ers.

5. Als een uitgesc}xalzelde speler de clraaktegel heeft, gee{'t }n] of zij deze met de klok mee aan de
volgenc{e speler die nog in het spel is. Als deze Spelet 3 tegels hee&, wordt de draaletegel onder
de h:elzstapel gelegd.

6. Alle tegels van de ujtgeschalzelc]e spelers komen op de trelzstapel terecht en deze wordt vervol-
gens geschud.

EEN TEGEL TREKKEN
7. Als de actieve speler de clraal:ztegel heeft, legt 111) of zij deze onclerop de trelzstape] en trekt de
bovenste kaart van de trekstapel. Als de actieve speler de draaktegel niet heeft, trekt hij of zij de
bovenste kaart van de trelzstape].
8. Met de klok mee trekt iedere speler met minder dan 3 tegels een tegel; dit gaat net zolang door
tot een spe]er de clraa]-'ategel trekt of alle spe]ers 3 kaarten hebben.
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