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Plaa Plaats het halve buisje aan de e
ts de trechter achterkant. T 'es een onderwerpkaart 3
o en rol deze op. Plaats de onderwerpkaart in de transparante
cilinder. Zorg dat de kaart goed tegen het

boveno,
P de woordwijzer. Zorg dat het goed vastzit.
stootbalkje binmsenin in de dram zil.

Duw het knikker opvang bakje in
» toren om te zorgen dat het
; Iaats het deksel Druk de hendel

vast blijft zitten.
1 gen de cilinder. draaien en wijst een onderwerp aan e
wijst de letter aan waarmee je gaat spe




- Als de speler het juiste antwoord geeft, mag de
tegen de richting van de wijzers van de klok in worde
gedraaid, zodat de knikker in de buis terechtkomt.

met deze onder werpkaart blijven
elen, want er zijn veel verschillende
onderwerp-letter combinaties. Als je wilt,
verwissel de onderwerpkaart. Verwijder de
knikkers om een nieuw spel te beginnen.

zer, 5 dubbelzijdige onderwerpkaarten, 1blanco onderwerpkaart, 24 knikkers in )
lende kleuren en 1speluitleg. S N

- Als de speler een fout antwoord geeft, dan gaat de
knikker verloren. Draai de knop met de wijzers van
de klok mee zodat de knikker in het bakje voor foute
antwoorden terecht komt.

Versie voor 2 spelers:

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

De eerste speler die 6 goede antwoorden geeft,
wint het spel. Als een speler geen knikkers meer
over heeft, neemt deze knikkers terug die hij of
zij na een fout antwoord was kwijtgeraakt. Zijn
of haar tegenspeler mag dan een knikker in de buis leggen.

- Als niemand een woord kan bedenken, moet de hendel
opnieuw omlaag worden gehaald voor de volgende
onderwerp- letter combinatie.

L .) - Opmerking: spelers die geen knikkers meer

"""'t'lu | hebben, moeten de knikkers terugnemen die ze zijn
i f kwijtgeraakt toen ze een verkeerd antwoord gaven.
Alle tegenstanders mogen vervolgens een van hun eigen
knikkers in de buis gooien.

oooooooooooooooooooooooooooooo

- Assembleer de Woordwijzer zoals aangegeven in montage uitleg (fig. 1-7).
- De spelers gaan voor het spel zitten. Elke speler krijgt 6 knikkers in de gekozen kleur.

Fout
antwoord

.'-_,..-"

Eén speler is de spelleider. Hij of zij zit vlak voor de woordwijzer en bedient de hendel waarmee
willekeurig een onderwerp wordt gekozen (fig. 8). Zodra de cilinder en de pijl stoppen met
draaien, zegt de spelleider hardop welke letter en welk onderwerp is geselecteerd. Zorg dat
alle spelers het onderwerp en de letter kunnen zien.

oooooooooooooo

- Als je als eerste je knikker gooit, betekent dat nog niet jouw knikker ook als
eerste de bodem van de trechter bereikt! Duimen maar en hopen dat je geluk hebt!

= Je mag je handen niet boven de trechter houden. Alle handen moeten op tafel
liggen zodra de hendel omlaag wordt gehaald.

- 0p de blanco onderwerpkaart kun je jouw eigen onderwerpeninvullen.

- De finaleronde bij gelijkspel kan soms met meer dan 2 spelers worden gespeeld.

---------------------------------------

De speler die als eerste alle 6 knikkersin
de buis heeft, wint het spel.

Als dat niemand lukt, eindigt het spel
wanneer er 14 knikkers in de buis liggen
en de knikkers voorbij de markering op de
buis komen.

De speler met de meeste knikkersinde
wint dan het spel. Bij een gelijkspel

2n de betreffende spelers een

nde spelen. De eerste die dan een
oord geeft, wint.

De spelers moeten nu een woord bedenken dat past bij het onderwerp en begint met de
letter die is geselecteerd. Zodra ze een antwoord hebben bedacht, gooien ze een knikker in de
trechter. Let op dat de spelers hun knikker niet gewoon in de opening laten vallen, ze moeten

hun knikker in de trechter gooien door te mikken. Let op! Zeg je woord nog niet hardop!

De speler waarvan de knikker helemaal onderin de trechter ligt, moet binnen 3 seconden zijn of
ar antwoord geven. De andere spelers doen automatisch niet meer mee in deze ronde, hun
alt in het opvangbakje en gaat terugin het spel.
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