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[image: image2.jpg]jelijk uit (zie paragraaf OPDRACHTKAARTEN).

le opdracht tot een goed einde is volbracht, is de
ij en worden de kaarten doorgegeven aan de

peler (kloksgewijs). De opdrachtkaart die zojuist
oerd, blijft in het midden van de tafel liggen. \\

fractie van een seconde pakt de volgende speler een
voert de opdracht uit en geeft de kaarthouder door

olgende speler... enzovoorts... K\k\“\\

De speler die zijn opdracht niet kan voltooien omdat het
eindalarm afgaat, krijgt een straffiche.

Deze speler start een nieuwe ronde. De kaarten worden ophieuw geschud en terug
in de kaarthouder geplaatst. Hij of zij drukt op de alarmknop, pakt een opdracht-
kaart en een nieuwe ronde kan beginnen.

% Einde van het spel :

Het spel eindigt wanneer een van de spelers 3 straffiches heeft on
speler verliest het spel.

:evatpOk een aantal malen een vals alarm.
ALLeén als je het geluid van glasgerinkel'





[image: image3.jpg]er een opdracht is vitgevoerd, laat je deze kaart op tafel lig

die de “SCHUDDEN MAAR”-kaart pakt (of de verliezer van de ron

lle kaarten verzamelen om ze te schudden en vervolgens ter'
sen in de kaarthouder. '

het pak kaarten vind je 10 blanco kaarten, waarmee je eigen opdrachte

DOOR DE KNIEEN Zn SCHUDDEN MAAR !

;. ¢ Verzamel de kaarten die op tafel
Buig door je kniéen en kom weer

omhoog, terwijl je probeert een . liggen en pak de kaarfelf iR
kaart op je voorhoofd te laten oS kaarthouder. Schud ze allemaal en

balanceren. &= s doe ze terug in de kaarthouder.

- AANTAFEL!

Ren een rondje rond de tafel en
ga snel weer op je stoel zitten.





[image: image4.jpg]ans voor je grootste fans.

Gooi je kaart in de lucht, klap je
handen, en vang de kaart voor-
dat deze op de grond valt.

VANATOTZ

Zeg zo snel als je kan het
alfabet op.

TARZAMN

Doe de beste Tarzan schreeuw
allertijden!

KAARTENHUIS
Bouw een kaartenhuis

kaarten. Het moet minimaal 1
seconde blijven staan.

TOK, BOE, WAF !
Doe het geluid van een dier naar
keuze na. (De kip en de koe zijn

een voorbeeld). Vermijd dieren
die al geweest zijn.

BLEHH

Trek een gek gezicht.

Wissel van vitdrukkingen, om het
publiek te vermaken.

BEHANG

Ga tegen een muul
dit 2 seconden vol.





[image: image5.jpg]Sla de kaart omhoog en vang ‘m
op voordat deze op de grond
valt.

| BLINDGANGER

Leg een kaart op de tafel, sluit je
ogen en draai een rondje. Zoek de
| kaart die op tafel ligt.

- LICHAAMSTAAL

Tik jezelf bovenop je hoofd ter-
wijl je met je andere hand een
cirkel draait op je buik.

| EEN LIKJE ROOD

Raak een rood voorwerp aan. De
onderdelen van het spel tellen
niet mee.

" EEN LIKJE WIT

ACHTJE DR

Draai een 8 rond je benen
de kaart.

HIGH FOUR

 Plaats tussen alle vingers V.
 je linker of rechter hand, een
. kaart.

EEN LIKJE BLAUW

Raak een blauw voorwerp aan.
De onderdelen van het spel tel-
len niet mee.

Raak een groen voorwerp aan.
De onderdelen van het spel tel-
len niet m .
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DOORDRAAIEN !

ledereen schuift één plaats door ‘ Dikke pech! Je ontvangt een
en neemt daarmee de eventuele . ) " straffiche.
straffiches over van de buurman.

Geef de kaarthouder door.

SCHEEPSRECHT

Dikke pech!

Pak drie kaarten en voer de
opdrachten één voor één uit.

- TEREN-HET-ZELF !
| Bedenk je eigen opdracht voor
\§ de lol.

S

Let op : de vitgever aanvaard
geen enkele aansprakelijkheid.
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