


borden in rood en blauw
met 24 rode en 24 blauwe kaartjes
speelkaarten

Br uit te vinden wie heeft gekozen, voérdat hij raadt wie
e vin . je tegenstander gek j

1 elkaar zetten

tig de beschermvoetjes in de 4 hoeken onder de 2 speelborden.

de lijstjes en de 48 kaartjes voorzichtig los. Schulf elk kaartje in een

2lsaangegevenhoe]ehetkaartjalnhetn moet doen. Steek de
\derkant van de kaart bovenin de gleuf van het lijstje en schulf het naar
neden in de onderste rand van het lijstje.

T OP: Als alle kaartjes in een lijstje zitten, moet je één stapeltje maken met
tjes, waarin de rode kaartjes zitten en één met lijstjes met blauwe

e speelborden

t de speelborden voor je op tafel en druk op willekeurige plaatsen de lijstjes
: doblauwekaanjesé&nvooréénophetblauwebordendelllstiesmet

de kaartjes (ook op willekeurige plaatsen) op het rode bord (zie afb. 3).
itroleer of de lijstjes goed ,, n as" draaien.

het speelbord aan de voorkant op te tillen, vallen de lijstjes achterover in
stand.zodat}eallegezlchtenkummn.oitlsdebegnposiﬂevoa

2 aanwijzingen voor je begint te spelen
it Is erg belangrijk, dat je in de gaten hebt, dat er soms maar kleine
Zin bi do gezichten op de kaarjs

en kleine neuzen. Met of zonder hoed. Al dan niet brildragend. Let ook
verschillende kieuren haar, of de plaats waar men de scheiding heeft, of
on kaal is. Er zijn diverse soorten sikjes of snorren,

alle kenmerken is het belangrijk om goed op de kleur ervan te letten. Als je dit
begint te spelen, merk je dat je al gauw leamdemxsovarhetnoocd‘zum

us goed op!

de rode als op de blauwe kaartjes (die in de lijstjes worden gestopt
:&mm,viggyeduemmgémm o ’

dde gele kaarten. Elke speler neemt een kaart en zet die in de gleuf vooraan
p 2ijn speelbord, zodat de andere speler niet kan zien wat er op staat.
‘Maak uit wie er begint.



Eonspe!erkanperbounsteeds“nmagatauenombmu'
van

de figuur op de kaart van zijn tegenstander te raden. De :
WO ggsptald.dateraueenm.,]a'of..m‘mm :

Voorbeeld:

Je vraagt aan W..,Mjmﬂgumb&mw&ﬁ

zegt, weet jo dat ai Inensen met blauwe ogen afvallen. Klap dan de ijs

kaanenvanmonaenmetb!auweogonnm

Despelersstouenombeuneneenwugaanolm

Letbijhetsteﬂenvanvragenophetvoloendo:

1. Bij de eerste beurt mag een speler niet of er op de kaart
tegenstandereenmano!oenwouwstmmvobwzm
worden gevraagd,

2 Als je precies denkt te weten wie er op de kaart van de tegenstar ‘
}edatzeggen.ottmdenteltvooréénbeunenhmz S niet rac
nadatjeeenvrzghebtgweid.wmmandmm voigende b
pas op! Als je verkeerd raadt, heb Je verloren!

3. Het spel gaat door totdat een er?emdmmenwbcr de
tege:g?agggrstaaten hij isdan’pg nnaar. .

4. Leg de gele kaarten aan het eind van een de stapel o

Lk:gnengwwrvoorhetgebmik. b m :
NIET VERGETEN:
?nthouddevmgen.diejea!hebtgesteld.wamwhmm
e vragen,

Houd steeds de verschillen van de kaartjes op je speelbord in de gaten.
een slimme vraag kunnen vaak meerdere kaartjes uitgeschakeld

Vraag, ter voorkomi van verwarring: ,Heeft jouw voo 74 in pla ;
..Ht?ﬂm...?“of,.nhgeftzl...?’.totjezekerwut or op de te raden

een man of vrouw staat.

Winnaar

Zet steeds een stift in het aatje op het speelbord als e een spel hebt
gewonnen.Wienavijfape?let}esdemeestosﬁﬂmeKmf!m
Spelvariatie voor meer ervaren spelers -_
Meer ervaren é?elers_kunnen twee of zelfs drie gele kaartjes in de ¢

in plaats van één. Dan moeten er dus twee of d kaartjes tegelijk g
worden door de tegenstander,

Kijk heel goed uit vécrdat je een kaart op je neerklapt, Ont
devmgen?diejehebtgesteldendeanmoom«opm
Voorbeeld:

Je vraagt: , Heeft é6n van de twee figuren blond haar?". Het antwoord

betekent, dat je geenkaartop)espeelbordkumnmm omdal
kleur haarvandg(gdere figuur nog niet weet. ;
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