VOOR 2 SPELERS

INHOUD

48 plastic lijstjes,

2 speelborden (1 rood en 1 blauw),

1 vel met voorgestanste kaartjes (in rood, blauw en geel),
2 scoretellers.

DOEL VAN HET SPEL

Als eerste speler raden wie de grote onbekende is op het kaartje van
je tegenstander.

De speler die als eerste 5 rondes heeft gewonnen, is de winnaar.

VOORBEREIDING o

1. Draai beide

speelborden ey — -y
om. Duw het - 4 :
lipje in de hoek AV /@ b 7Y

naar het - Lol 71!
midden toe NESIN IS e %
totdat het I/ ~ )

afbreekt (zie
afbeelding 1). Herhaal dit voor iedere hoek van beide speelborden.

2. Maak de lijstjes voorzichtig los uit de plastic frames. Maak de
twee scoretellers los uit de frames. Gebruik bij moeilijke
verbindingen een schaar.
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Gezichten uitschakelen is heel simpel: je klapt gewoon het kaartje
omlaag! Stel om de beurt een vraag. Tijdens je eerste beurt is het
verboden om te vragen of er een man (of een vrouw) op het kaartje
van je tegenstander staat. Bij je volgende beurt of later in het spel
mag dit wel.

Denk eraan!

Totdat je weet of er een man of een vrouw op het kaartje van je
tegenstander staat, moet je al je vragen beginnen met "Heeft hij of
zij...?", dus niet "Heeft hij...?" of "Heeft zij...?". Dit voorkomt
verwarring. Blijf de kaartjes die nog overeind staan goed bekijken:
bestudeer alle kenmerken van ieder gezicht - soms kun je met één
slimme vraag verschillende kaartjes tegelijk uitschakelen!

Probeer te onthouden welke vragen je gesteld hebt. Het is zonde om
twee keer dezelfde vraag te stellen!

Raden wie het is

Als je denkt dat je weet wie er op de gele kaart van je tegenstander
staat, mag je raden. Je mag niet meteen raden nadat je een vraag
hebt gesteld - je moet wachten tot je weer aan de beurt bent. Pas op!
Als je fout raadt, heb je meteen verloren! Het spel is afgelopen als
een van de twee spelers raadt wie er op de kaart van de tegenstander
staat. Hij of zij heeft deze ronde gewonnen. Stop de gele kaart na
elke ronde terug in de stapel. Schud de kaarten en begin opnieuw.

DE WINNAAR

Voor elke ronde die je wint, schuif je de scoreteller op je speelbord één
. plaatsje verder. De speler die als eerste 5 rondes heeft gewonnen, is
de winnaar.

Spel voor gevorderden

Het spel is moeilijker als je twee gele kaartjes in de kaartgleuf zet, in
plaats van één. Er moet nu van twee kaartjes geraden worden wie er
op staat. Wees heel voorzichtig met het neerklappen van de gezichten
en onthoud goed welke vragen je hebt gesteld en welke antwoorden
er zijn gegeven. Voorbeeld: je vraagt "Heeft één van beiden blond haar?"
Het antwoord is "ja". Dit betekent nog niet dat je alle kaartjes met
ander haar neer kunt klappen! Je weet nu namelijk dat één van de
twee blond haar heeft, maar nog niet wat de haarkleur van de ander is!
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