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(Chaos in der Geisterbahn)
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Het slimme tandwielspel voor 2 — 4 spelers van 5 — 99 jaar

Inhoud:

1 spelbord

1 onderlaag voor het spelbord

32 pinnetjes

12 tandwielen met een gezicht

4 paarse tandwielen met een draaiknop
3 spoken

4 speelfiguren (auto’s)

16 kaarten

1 symbooldobbelsteen

Wat een pret

Vier kinderen rijden door het spookhuis en laten zich verassen door griezelige gestalten. Maar .. plotseling
stoppen alle auto’s en alle spoken staan stil.

Wat is er..gebeu‘rd? De’tahd,v}iél¢n2ijn doorelkaar geraakt. Moedig zorgen de slimme kinderen ervoor dat de

tandwielen weer op de goede plaats komen te liggen. Helpen jullie de spoken weer in beweging te zetten?

Doel van het spel ‘ | o e V 1
Is het, het spookhuis te repareren, zodat alle spoken weer draaien en de rit in de auto’s verder kan gaan.

Voorbereiding

% Druk voorzichtig alle delen uit het karton.

< Schuif de pinnetjes van onderaf in de openingen (met dezelfde kleur als het pinnetje) van het speelbord

& Leg de tandwielen, de 3 spoken, de dobbelsteen en de speelfiguren naast de doos

< Leg de onderlaag voor het speelbord in de doos en dan het speelbord erbovenop. -

< Ieder kiest een speelfiguur uit. En steekt deze in de richting van de pijl op het startveld op de rand van de
doos.

< Meng de kaarten goed doorelkaar en leg ze met de plaatjes naar onder naast de doos.

.... En daar gaan we!

Draai de bovenste kaart om. Deze laat zien op welke plaatsen op het speelbord de vier paarse tandwielen
geplaatst moeten worden. Oriénteer je op de tekeningen die op het speelbord staan. Op drie tandwielen zet je,
zoals het voorbeeld op de kaart aangeeft, de spoken. Het paarse tandwiel zonder spook is voor deze ronde het
draaitandwiel.

De jongste speler begint.
Als je aan de beurt bent, gooi je met de dobbelsteen en voert de volgende acties uit:

< Staat er op de dobbelsteen een tandwiel, dan neem je een tandwiel van dezelfde kleur en steekt deze op een
pinnetje van dezelfde kleur op het speelbord. Bijvoorbeeld een rood tandwiel op een rood pinnetje.

< Ligt er geen tandwiel van de gegooide kleur meer naast de doos, dan verzet je een tandwiel van de gegooide
kleur naar een ander pinnetje op het speelbord. Het pinnetje moet nog steeds dezelfde kleur hebben als het

tandwiel. ~ "

Je mag net zolang gooien totdat je een draaipijl of een vieermuis gooit. ‘

Gooi je de draaipijl, dan probeer je het spookhuis te laten bewegen. Je draait aan het paarse draaitandwiel.

Voor ieder spook dat mooi draait, mag je je speelfiguur op de rand van de doos een veld verder zetten.

Draait er nog geen spook dan gebeurt er niets. In ieder geval is de volgende speler aan de beurt.

Gooi je de vleermuis, dan is je beurt beindigd. En is de volgende speler aan de beurt. |
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Je hebt een tandwiel geplaatst en denkt het spookhuis zodanig gerepareerd te hebben, dat alle drie de spoken
draaien? Dan mag je meteen aan het draaitandwiel draaien, zonder verder te gooien.

Alle drie de spoken draaien!

Super! Je mag met je speclfiguur vier velden verder in de richting van het doel gaan. Je mag drie velden voor de
drie spoken die draaien, en een veld omdat je het spookhuis helemaal gerepareerd hebt. Daarna is de volgende
speler aan de beurt.

Niet alle drie de spoken draaien?
Dan heb je pech gehad en blijft met je speelfiguur staan. De volgende speler is aan de beurt.

Zo bewegen de speelfiguren met hun spookhuisauto:
Krijgt een speler punten, dan mag hij met zijn speelfiguur op de rand van de doos overeenkomstig zoveel velden
richting het doel gaan. Op ieder veld kunnen meerdere speelfiguren staan.

Een ronde is ten einde
Zodra het spookhuis gerepareerd is en alle spoken draaien. Dan neem je alle tandwielen en spoken van het bord
en legt ze ernaast.

En daar gaan we weer!
Je neemt het volgende kaartje. van de stapel en monteert de vier paarse tandwielen en de spoken. Daarna is de
linker buur van de winnaar van de laatste ronde aan de beurt.

Winnaar van het spel:
Is degene die als eerste met zijn speelfiguur de doos rond is gegaan en het doel heeft bereikt.
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