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' HET KURKSPEL

De 3 speciale kaarfen worden niet.gebruikt. Zich van
een kurk of stop voorzien.

De 2 spelers nemen elk een spel van 27 kaarfen die ze
op een stapelfje voor hen leggen met de goede kant naar
onder. De kurk wordt op gelijke afstand tussen de
2 spelers geplaatst.

De ‘spelers”keren &én voor één en tezelfdertijd de
kaaren van hun spel om in 2 ernaastliggende stapelijes
fotdal een speler 2 identieke kentekens van
dezelfde kleur ziet op de 2 stapeliies en zich als
eerste van de kurk meester maakt. Voorheeld : 2
rode hoofden en 2 blauwe monden.

Als hij gelijk heeft, verzamelt de speler met de kurk de 2
reeds vitgespeelde kaarfenstapelties en legt deze opij,
me! de goede kant noar boven, Zoniet is het de
tegenspeler die ze vergaren zal.

Zodra een sﬂeler zijn stapellie opﬂebruikl heeft, keert hij de
kuarten die hij vergaarde om en het partife guot verder.

Verliezer is de eerste speler die geen kaarten
meer heeft. ;
De spelers muﬂen zich slechts van één en dezelfde hand

bedienen om hun kaarten om te keren en de kurk te
rijpen, de andere wordk op de rug gehouden.

uriante : biL jongere spelers kan men spelen met "1
identiek kenteken". Bij ervaren spelers kan men spelen
met “geen enkel identiek kenteken".




@ WwiINGO DINGO®

PRESENTATIE : 2 identieke stellen van
27 kaarten en 3 speciale kaarten: & <
Elk figuurtie (&3 kentekens : hoofd, mond en ogen,
in 3 verschillende kleuren.
DOEL VAN HET SPEL : de koart vinden die de
tegenspeler verborgen heeft door gelijkenissen met
je eigen kaarten in een minimum oantal slagen.
VERLOOP VAN EEN PARTI) : de 2 spelers
nemen elk een spel van 27 koarten. De 3 speciale
koarten worden geschikt in 1 kolom, met de goede
kant naar hoven. Dan kiest één der spelers it zijn
spel een koot en de ondere moet deze
ontdekken. De speler die de verborgen kaart moet
vinden, foont kaarten die hij één voor één uit zijn
spelt kiest. Voor elk van deze kaarfen duidt de
tegenspeler de gelijkenis aan met de verborger kaart ;
f NIETS (geen enkel identiek kenteken van dezelfde kleur)
<= EEN BEETJE (1 enkel identiek kenteken von dezelfde kleur)
_I" VEEL (2 o 3 identieke kentekens van dezelfde kleur)



& @@= |Naargelang de verkregen
= (19 () .| vonwijzing rangschiki de
0 aes . speler ziin kaarten langs
|4 =" e spediale overeenstemmende
kaart, bovenkanten naar boven. Dit sorteren laat
hem toe gissingen en afleidingen te maken.

EINDE VAN EEN PARTLJ : zodra hij denki de
oplossing gevenden te hebben, toont de speler een
kaart van zijn spel (of duidt er eentje aan uit de

ril' <\ aan de speler die de kaart verborgen heeft,
Als deze identiek is aan de verborgen Euurt, scoort
de speler die de n[lllussing gevonden heeft een
aantal punten gelijk aon het uantal reeds
verPuunIe kaarten, zoniet voegt hij hier 5
strafpunten aan toe. Mocht blijken dat de speler die
de kaart verhorgen heeft zich in zijn aanwijzigingen
vergiste, don krijgt hij 5 strafpunten toegewezen en
de andere speler scoort nul punten.

Bij het volgende partiitie worden de rollen
om ewisseid.

EINDE VAN HET SPEL : bij ofloop van een zeker
aantal vooraf bepaalde partiies (even), is de speler
die het minst aantal punten scoorde winnaar.




