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Grooi, echop of rol je bal en je ring naar de bz 2 actieschiif geeft aan hoe.
Als_je 11 punten hebt, ben je de winnaar!
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VOORBEREIDING

ledere speler krijgt 1 ring, 1 bal en 1 actieschijf van één Kleur.
Hij zet de actieschijf op 0 en doet deze om zijn pols,
zodat hij de schiif goed kan zien. Klaar om fe spelen!
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Maak een denkbeeldige ijia.op de grond. Werp de 58 vanachter deze lijn ongeveer

10 meier ver, of minder als er Kin meedoen. Werp vervolgens je bal of ring richting
de 58558 zodat deze er zo dicht mogelijk bij terechtkomt. Pdarna werpi de volgende
speler vanachier de ljjn zjn bal of ring, enzovoori. Als dlle spelers aan de beurt zijn
geweest, werpt de eerste speler zjn tweede voorwerp, gevolgd door de tweede speler.
enzovoort. Nadat iedereen ook zijn tweede voorwerp heeft geworpen, lopen de spelers

naar de BE2 om te bepalen hoeveel punten iedereen Krijgt

Houd je score op_jouw actieschiif bij. Als _je punten scoort, verschijnt er een opdracht op

_je actieschiif Deze is belangrijk voor de volgende ronde (zie verderop bij VOLGENDE
RONDEN).

PLINTENTELLING
STANDAARD:

* Dz speler wiens bal of ring het dichtst bjj de (Rshie ligt, krijgt 2 punten.
* Dz speler wiens bal of ring op één na het dichtst bij de ERsehE ligt,

krijgt 1 punt. 7 @
No
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ledere speler krijgt nu extra punten als hjj voldoet aan één of meer
van de volgende situaties. Tel steeds alle punten voor één speler en
doe dat daarna voor de volgende speler, enzovoort. Een speler krjjgt:
* I punt als zjjn eigen ring om de bal van een andere speler ligt; en/of
* 3 punten als de (i in zijn eigen ring ligt: en/of
* het op de bovenzjjde van de e aanaeae aantal
punten als hjj de op de bovenzjjde van de REye aangegeven
opdracht heeft vervuld,

VOLBENDE PONDEN

Alle volgende ronden verlopen als hiervoor. met én belangrijke
uitzondering: alle spelers die punten hebben gescoord moeten

de opdracht volgen die na het scoren op hun actieschiif is
verschenen. Spelers die nog niet gescoord hebben, werpen hun

bal en ring als in de eerste beurt. De speler met de meeste punten
begint altijd de ronde. Bjj een gelijke stand begint de oudste speler.

EINDE VAN HET SPEL

Het spel kan op twee manieren eindigen:
* Als één of meer spelers i1 of meer punten hebben. In dat geval wint de speler met =
de meeste punten. Bijj een gelijke stand delen de betrokken spelers de overwinning.
- Als de [R5 in een ring van een speler ligt en op de bovenziide van de iz
“Ring om Boochie” staat. In dat geval wint de speler direct =
Tip voor een nieuw spel: alle actieschijven zjjn verschillend. Ruil aan ket
begin van een nieuw spel de actieschijven met elkaar. Zo blijft be# spel afwisselend!
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