






Looprichting van het spel 
Het spel heeft een buitenweg (aangeduid met roze op de tekening) en binnenwegen (aangeduid 

met green op de tekening). De speler volgt altijd de buitenweg met de klok mee, zeals 

aangegeven door de pijlen op het bord. Er zijn echter uitzonderingen waarbij de speler de 

binnenwegen moet gebruiken, zeals later in de spelbeschrijving wordt uitgelegd. 

De speler is verplicht om de gebouwen in de volgende volgorde te bezoeken: 1. Vrienden, 2. 

Sollicitatie, 3. Valkuil, en 4. Training. Er zijn echte「 uitzonderingen.

Bijvoo「beeld, als de speler na het bezoeken van het gebouw'Vrienden'weer aan de beurt is en 

op een roze vakje komt dat de speler naar het gebouw'Training'stuurt, dan moet de speler eerst 

de opdracht in het gebouw'Training'voltooien. Daarna is de speler verplicht om de gebouwen in 

volgorde al le werken en de binnenweg le nemen naar hel gebouw'Sollicilalie'. Zie de uilleg van 

de gebouwen voor deze en andere silualies. 

• Het eerste gebouw dot de speler altijd moet bezoeken is 'Vrienden'; de speler kan geen

gebouwen overslaan. Bijvoorbeeld, als de speler nog 2 vakjes verwijderd is van een gebouw

( Vrienden, Sollicitatie, Valkuil, Training) en een 6 gooit, don moet de speler het gebouw bezoeken

en de opdracht voltooien. De extra ogen van de dobbelsteen warden don genegeerd.

Let op: De speler moet minimaal elk gebouw hebben bezocht. Dit kan de 
speler bijhouden door een X achter het bezochte gebouw te zetten op het 
notitieblad. 

Heeft de speler alle gebouwen bezocht, dan gaat de speler via de kortste weg naar huis. De 

speler kan maar maximaal l keer rondgaan voordat de speler terugkomt bij het huis, waarbij 

eventuele tussenbezoeken aan gebouwen en binnenwegen niet warden meegeteld. 
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