SPELUITLEG

WAT IS HET DOEL VAN HET SPELT HINT is een dpel waarki) je jouw teamgenaten begrippen laat
raden. je kunt een hing geven doar middel van praten, tekenen, uitbeelden of neuriin.

Des te beter Je hints zign, des. te sneller bereik je de finish. Maar raad niet somaar in het wilde weg,
want er zijn begrippen die je HIET mag noemen! De teams spelen om de beurt en het team dat als
eerste de finish haalt, win.

VOORBEREIDIMG. Leg drie kaarten in het wiel zoals afgebecid op het plaane. Maak twee teams
en el jullie picnnen og het startveld van het soorespoor op de rand van de dogs, Het team met de
jengste speler mag beginnen.

SPELVERLOOP

We raden aan om meteen te beginnen met spelen
en de zeven stappen hieronder te volgen als jouw
team aan de beurt is. Op de achterkant van deze
instructiekaart staat aanvullende uitleg, voor het
geval dat nodig is.

KIES EEN KAART UIT HET WIEL. Op elke kaart staat een anderwerp en een speleategarie:
praten, tekenen, uitbeelden of neurlén, Draal de kaart nog niet om.

KIES EEM SPELER DIE HINTS GAAT GEVEM. Al jij depens Bent die hints peell, draai de kaart
dan am en kijk naar de v§f begrippen die jouw team moet raden.

DRAAI DE ZANDLOPER OM: HET I5 NU TIJD OM HINTS TE GEVEW EN TE RADEMN.
Dhoor te tekenen, tepraten, be newrhén of wlt te beelden Laat jo jous team in 90 seconden 2o veed mogelijk
van de vijf beprippen raden. Pas veel op dat jouw teamisden het werboden begrig nict noemen. Het team
kgt 1 punt woor el poed geraden begap en 2 strafpunten als het verboden begrip wordt geroepsn.

ALS JE TI)D P IS, mag bet andene team proberen am een begrip e raden dat mog nist genoemd
is. Men mag shechts édn poging wagen: het ream sooart 1| punt by een goed antwaord en krijgt
1 strafpunt als ze het fout hebben. Als 2e het verboden begrip raden, scoren ze 2 punten.

ZET JULLIE PIOM VODRUIT rmet de kiok mee, afhankelijk van het aamal gescocrde punten.

DRAAI HET WIEL &én slag met de wijzers van &0 klok mee, Scrmmige kaartén kunnén in de
baniszone komen e liggen.

LEG EEN NIEUWE KAART in het vakje waar de pijl naartoe wijst, De beurt i nu woorbd en gaat
oer naar et andere team Kiest dit team aen kaart uit het Blavwe bonusyak, dan mogen 2e met hun
pion één extra veld woorult, Als er een kaart op het zwarte borusvak komi te liggen, MOETEM zij deze
lapdrt nemen ¢n hun pion één extra veld voorwit zeten,

HINTS Al jouw team aan de beurt s, mogen jullie zelf
GEVEN EN  Ficeen welke teamgenoot de hints gaat geven
RADEMN a2t door middel wvan tekenen, peaten, wit-

HET ANDERE
TEAM MAG
RADEN

bepstcden: of newriBn jouw teambaden binnen S0
ssconden 2o veel mogelik van de vijl begrippen
raden. Let op: je wilt NIET dat ze het verboden
begrip raden. De begrippen mogen in elke
gewenste volgorde gekazen en geraden worden.

Het team kgt 1 punt voor elk goed geraden
begrip. Als het team het verboden begrip
raadt, werliest het 2 punten.

Als de lipd om i, MAG et andene Leam proberen
een begrip te raden dat nog niet genoemd is. 2e
krifgen EEM poging.

ALGEMENE REGELS: j¢ mag aan je team-
lecen laten weten als 2 een begng goed
af fout raden, Je mag cdjfers en symbalen
gebrudken, maar geen letters, Als de regels
worden pvertreden, kan et actieve team geen
pisnt meer krijgen woor bt 1e raden begrip.
Het andere team mag. afs de tljd om s, wil
proDenen het begrip te raden,

TEKEMEM: Het is niet toegestaan omgeluiden

of pebaren te maken. Je mag alleen tekenen op
et witwisbare tekenbord

Bij hel poed raden van een begnp keijpen m

e verbaden begrip raden, kiijgen pe 2 punts

HET VEREODEM BEGRIP
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BEGRIFPEM

BOMUSVAKKEN

VERPLICHTE KAART
HIEUWE KAARTEN

PRATEM: |= mag op geen enkele manier
gebaren of de begrippen noemen. Ook ver-
talingen of trscjes als “klinkt-aly" of “rijmt op’
Zijn miel Loggestaan.

UITBEELDEN: J& mag peen peluiden maken,
maas woor de rest mag je bif et witbealden jo
el Behaam pebiuiken.

HEURIEN: ¢ map newidn, fluiten of l1a-La-
la zinger, maar praten of gebaren maken s
et tocpestasn, e mag ook anderd nummiers
MeEurin dan die op de kaart staan
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HAan het begin van elke beurt moeten er drie
kaarten in het wiel liggen. De nicuwe kaart
wordt altijd in het vak gelegd waar de pijl
naarioe wijst.

Eiest een team eon kaart uit het blaywe +]
bonusvak, dan mag hun pion één exira veld
voorut peret worden,

Als een kaart: doorschisfi naar het zwarte +1
bonuswak MOET het team dat aan de beurt
is, deze kaart nemaen. Wel mag hun pion een
eatra veld vooruit geaet worden.

Het winnende team is het team dat als earsie
i firishi e,

Wanneer de plon van een team zich In het
mwarte deel van het scorespoor bevinde, dan
kst bt anedere team de kaart voor hen, tenzy
& e kaart bij bet swarte bonuseak Bge, want
In dat geval moet die kaart genomen worden.

HET ACTIEVE TEAM
+1 Punt voor elk poed goraden begeip.
+1 Extra pund woor het nemen wan een kaart
it eon van de bonusvakken.
2 Siralpunien voor bt noemen van het
verboden begrip.
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1. Het actieve fearn 2. Dvaas heq wisl een

st kaart slag met de klok mes
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kaart, Dy fn het wiel.
Her wolgende team

hiest kaart A,

De teams hebben recht op evenves] beurten,
Als beide teams de finish beretien na hetzelfde
aantal bewrten, kiszen ¢ allebei nog een kaar
it de stapel om te spelen. s de tijd om is, mag
de pegenstander één keer raden, Het team met
de meeste punten wint het spel Indien nodig
wordl deze procedure herhaald totdat er een
team als winnaar uit de bus kome.

HET AMDERE TEAM

+1 Punt voor het goed raden van een begrip.

+2 Purtenwoor het mden van het verboden begrip.
1 Strafpunt woor fout raden van een begrip.
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3. Dvaai het wiel een
slag met de kiok mee
B SHpel B PRSI
kaart, E, i het wiel, Het

volgende team kiest MOET kaar B nernen om-
kaart v it heze nu b het zeerin
+1 borusvak kgt

VOORBEELD

it Botidrve bisarm Pkl een kart uit son bonuvak
{+1} en weet & van de 5 begrippen e raden
[+&], maar noemt ook het verbeden begrip (-2)
Daarcem krifgr het veam 3 puniten en 2 hun
phon 3 velden woonat (+1 &4 -2 = 3), Het andere
tearn raadl et beghip dit het Actiee tasm niet
heeft geraden. Zif krifgen 1 punt en hun pion gaat

1 WSl woorurt,



