VOORBEREIDING
DRUK ALLE ONDERDELEN UIT

HET KARTON.

NEEM DE KABOUTERKAARTJES

EN pLAATS ELKE KABOUTER IN

EEN HOUDERTJE.

HET KABOUTERPAD

ZO KAN JE WINNEN
WIE ZIT ALS EERSTE AAN DE FEESTTAFEL?

| DIT HEB JE NODIG
| 1 DOBBELSTEEN MET ZES KLEUREN, KABOUTERS, 12 WEGWIJZERTJES (KAARTJES), 2 TOT 6 SPELERS

. DIT MOET JE EERST DOEN

I LEG HET SPEELBORD MET DE ZIJDE VAN HET KABOUTERPAD NAAR BOVEN Op TAFEL.

. ELKE SPELER KIEST EEN KABOUTER. PLAATS DE KABOUTERS Op HET AANLEGSTEIGERTJE.

ScHUD ALLE WEGWIJZERTJES (DE KLEINE KAARTJES) DOOR ELKAAR EN LEG ZE MET DE AFBEELDING NAAR
. BENEDEN Op DE TAFEL.

| DE JONGSTE SPELER MAG BEGINNEN. DAARNA WORDT ER GESPEELD IN DE RICHTING VAN DE WIJZERS VAN
. DE kLok.

] Zo SpEEI. JE HET KABOUTERPAD
i DE JONGSTE SPELER GOOIT ALS EERSTE MET DE DOBBELSTEEN.

HIJ KIJKT NAAR DE KLEUR Op DE DOBBELSTEEN EN GAAT NAAR HET EERSTVOLGENDE VAKJE MET DEZE
- KLEUR.

. WANNEER EEN SPELER 'WIT' GOOIT, MOET HIJ EEN WEGWIJZERTJE NEMEN. HI]J KIJKT NAAR
DE AFBEELDING Op HET WEGWIJZERTJE EN ZOEKT DE AFBEELDING Op HET SPELBORD. DE SPELER

| VERPLAATST ZIJN KABOUTER NAAR HET VLAK MET DE AFBEELDING VAN HET KAARTJE. LET Op: HET KAN

| ZIJN DAT JE Op JE STAPPEN MOET TERUGKEREN.

i DE SPELER LEGT ZIJN KAARTJE TERUG Op DE TAFEL EN SCHUDT ALLE KAARTJES WEER DOOR ELKAAR.

| HET IS NU AAN DE VOLGENDE SPELER.

| WANNEER EEN SPELER Op EEN VAKJE KOMT WAAR AL EEN KABOUTER STAAT, MOET DE SPELER ZIJN
i KABOUTER TERUGPLAATSEN Op HET VAKJE WAAR HI] VANDAAN KOMT. DE BEURT VAN DE SPELER IS GEWOON
| VOORBIJ. JE KAN DUS NOOIT MET TWEE OF MEER SPELERS Op HETZELFDE VAKJE STAAN.

| WANNEER EEN SPELER IN DE FEESTZONE KOMT, IS HIJ VEILIG. DE FEESTZONE IS HET DONKERGROENE DEEL
| ROND DE TAART. DE SPELER HOEFT NU GEEN WEGWIJZERTJES MEER TE NEMEN. WANNEER DEZE SPELER NU
| WIT GOOIT MAG HI] NAAR DE FEESTTAFEL. HI] IS DE WINNAAR. WANNEER EEN SPELER EEN ANDERE KLEUR
| GOOIT, MAG HI] GEWOON VOORUITGAAN NAAR DE JUISTE STEEN. ALS EEN SPELER NIET MEER KAN VOOR-
| UITGAAN, BLIJFT HIJ GEWOON STAAN.

| HET SDEL IS GEDAAN

| EEN SPELER WINT ALS HI) ALS EERSTE DE FEESTTAFEL BEREIKT.

. JE KAN HET SpPEL NU OpPNIEUW BEGINNEN OF JE KAN DOORSPELEN TOT WANNEER ALLE SpPELERS
| DE FEESTTAFEL BEREIKT HEBBEN.

i TID VOOR OUDERS: LEG EEN SNOEPJE Op DE FEESTTAFEL. DE WINNAAR VAN HET SpEL KRIJGT
i HET SNOEpPJE. ;
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Z0o0 KAN JE WINNEN
BEREIK ALS EERSTE DE TAART EN SMUL JE
BUIKJE ROND.

. DIT HEB JE NODIG
. 1 DOBBELSTEEN MET ZES KLEUREN, KABOUTERS, 2 TOT 6 SpPELERS

. DIT MOET JE EERST DOEN

. LEG HET SPEELBORD MET DE ZIJDE VAN DE TAARTENRACE NAAR BOVEN Op
| TAFEL.

| ELKE SPELER KIEST EEN KABOUTER. PLAATS ELKE KABOUTER BI]J ZIJN

. EIGEN DADDESTOEL. :

| DE JONGSTE SPELER BEGINT. DAARNA WORDT ER GESPEELD IN DE

| RICHTING VAN DE WIJZERS VAN DE KLOK.




| ZO SpPEEL JE DE TAARTENRACE R
| DE JONGSTE SPELER GOOIT ALS EERSTE MET DE DOBBELSTEEN. §\ ‘
. WANNEER DE KLEUR Op DE DOBBELSTEEN OVEREENKOMT MET DE KLEUR VAN HET EERSTE \
i BLAADJE Op HET pPAD VAN DE DADDESTOEL VAN DIE SPELER NAAR DE TAART, MAG DE SpE-

| LER ZIJN KABOUTER VERPLAATSTEN NAAR DAT BLAADJE. DAN IS HET DE BEURT AAN DE VOL-
GENDE SPELER.

| Als DE SPELER EEN ANDERE KLEUR GOOIT, GAAT DE BEURT METEEN NAAR DE VOLGENDE

| SDELER.

| WANNEER EEN SPELER 'WIT' GOOIT MET DE DOBBELSTEEN MAG HIJ DIRECT NAAR HET VOLGENDE BLAAD-
. JE Op ZIJN PAD. :

| HET SpPEL IS GEDAAN

| WANNEER EEN SPELER AAN HET LAATSTE BLAADJE Op ZIJN pPAD KOMT, MOET HIJ NOG EEN KEER WIT
| GOOIEN MET DE DOBBELSTEEN OM BIJ DE TAART TE KOMEN.

| EEN SPELER WINT ALS HIJ ALS EERSTE DE TAART BEREIKT.

| JE KAN HET SPEL NU OPNIEUW BEGINNEN OF JE KAN DOORSPELEN TOT WANNEER ALLE

| SPELERS DE TAART BEREIKT HEBBEN.

| TIPp VOOR OUDERS: LEG EEN SNOEPJE Op DE TAART. DE WINNAAR VAN HET SpPEL KRIJGT HET SNOEpJE.




