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uitleennummer= G262
4 jaar

[image: image2.jpg]Doel van het spel

De speler die als eerste bij het huis van oma (finish) aankomt
en glle voorwerpen op zijn kaart verzameld heeft, is de
winnaar. )

Inhoud

1 speibord

20 verzamelvoorwerpen (in 4 kleuren)
4 speeifiguren met houder

4 yerzamelkaarten

1 dragiwijzer

Spefregels

Voorbereiding ,

® Maak de verzamelkaarten {4), draaischijf, verzamel-
voorwerpen (20) en speelfiguren (4) los van elkaar.

@ Monteer de wijzer (tweedelig) op de draaischijf; duw het
voetjewadeondermntdoorhetgoatje en mkde"" :

. —_er vig de bovenkant op vast.
® Demwzerheefteenueurennngeneennng met

cijfers. Voorafgaand aan het spel moet bepaald worden of
de spelers de kieuren of de ajfersgaangebmtkenomuch_,;j

tevemomsenophetspebord (Klemntbmauerood'
;gama'heteersmlgendemdevakje CljferS'dmaijeéx

-}j_zmaespeaﬁgtmmmbaenscnurfzemdedaarvoor
~ bestemde voetjes. -

! ,‘~!ederespeierm;gteenverzwnelkaart, Iuesthetdaarbu :
,i‘lhoreMespeelﬁgluenmmtstditophetstartvakvanhet
*.",Om(netalsbom)wateersteEngelsewoordenteleren

wery womenwmekemg rondom het
spebmﬂgeleg«lnenemoormsponduenmetde
_Hetmvmdeverzunekaa'tq\,mmomeeld:speier_.

L ® De jongste speler begint en dradit aan de draaiwijzer.
»9 Hetamto!smpmdatemspelermmnmg wordt

. - Zwieber aangeeft (zie voorbereadmg) :
= ® Emspelertmgbu startkiezenofhu zunspeelﬁguwnaar

A . 7iin e of @erder over dit pad gelopen-—Ais een speler bij

: gaMestmpmvoorthmm;eZmeberz:e“Zmeber”) o ° Hetspelm'dtnoksgewusgespeeld

;*smdeldetmophets;!eborﬂendedrmwajzerinhet =

bepmlddoa'deamjzerdeeenuateennummerof,_.»f-;; Ay
,’Dewnmmvmhetspellsdespelerdnea%seerstemeteen -
vouembuhetmﬁsmomaaanm ,

2-4 spelers

Dora’s Avonbuur

® Met uitzondering van de afbeelding van het DONKERE BOS
(midden op het spelbord), het BOOMHUIS (start) en het
HUIS van GMA (finish) geldt dat je moet stoppen als je op
één von de volgende afbeeldingen komt {ook al zou je
volgens de wijzer nog wat stappen verder mogen
dooriopen). Kom je op zo’n afbeelding, dan mag je het
verzamelvoorwerp (van jouw Kleur) pakken dat bij die
afbeelding hoort.
- KAPQTIE BRUG: verzame! hout om een brug te maken en
het water over te steken.
- STENEN MUUR: neem de ladder om over de muur te
Kiimmen. .
- POORT met MUZIEKNOTEN: neem de mx_upe_t?om op te
speien zodat de poort opengaat. :
- BOS met CACTUSSEN; neem de luchmauonomoverhet
baos te viiegen.
- MEER:neemdebootomhetmeerovertesteken
€ Speiers smdgen voor- en achteruit op hetspelbord ook al

een afbeelding komt waarvan hij het verzamelvoorwerp al
~ heeft, dan mag hij doorlopen en hoeft niet te stoppen.
Deun)eelmg geidt dan gewoon als €én vakje. Dit geldt

ook voor de afbeelding van het boomhu:s (smrt), het hu:s

vanmm(ﬁnish)enhetdmkerebos o

Zuueber

Eindigt de dragiwijzer op Zwieber? Wat een pech! Zwieber =

pakt alie voorwerpen die je af verzameld hebt, van je ot
De speler moet afle voorwerpen die hij op zijn kaart heeft
inleveren en in het donkere bos op het middenvanhet

'spelbordlegm.ﬂmdevoorwerpenauemaaltemgte krugen

moet despeler {als hij weer aan de beurt is) eerst naar het

'."donkerebcsomauesoptehQMEenMdWomgekomen '

f(ookdpencb dragiwijzer meer stappen aan, de speler

~ moet bij het donkere bos stoppen), mag hij alle
'verzamehm-werpenmnzunnewtemgpamenmerop :
-deverzuelzntleggeukom;emderWegnwhetdonkere} -
»:..bosopeenun:eeldng,dantendezealseenmual’vakje T
ijemagdnmvumwmpam





