BN geep/Beep/ is een supersnel spel voor
BN 2 fot 6 spelers, waarbij je reflexen en
onderscheidingsvermogen fot het uiterste getest
worden.

inhoud

N2 koarfen met dieren
1Beepl Beep! outootie

Voorbereiding

Plaats de Beep! Beep! auto in het widden van de
tafel, binnen bereix van alle spelers.

Deel 2 kaarfen aon elke speler Deze worden
open noast elkaar geplaotst voor de spele; om 2
stapels fe vormen.

Opmerking: b 2 spelers krifg? elke speler 3
kaarfen, om 3 sfapels fe vormen.

Wadk met de overige kaarfen 5 ongeveer gelijke
stopels en leg deze open rond de Beep/ Beep/
auto, in een cirkel vorm.

Opzet voor 2 spelers
Ll

N

Doel van het spel

ledereen probeert zo veel wogelij« dieren fe
onhiijwen.

Dit doe je door, volgens de regels van het spel,
waarfen van de stapels in het widden op je eigen
stapels fe leggen.

De speler die op het einde van het spel de meesfe
aarfen heeft in zijn \Weinste stapel, is de winnoor:

Het spel spelen

De jongste speler zegt “Starti” en alle spelers
beginnen, gelijwtijdig, zo viug mogelijv dieren die

bovenop de 5 centrale stapels liggen, fe nemen.

Om dif te mogen doen, moet het dier van dezelfde
Wewr of hetzelfde fyp® zijn, ols 8én von de dieren
die bovenaan zijn persooniijwe stapels liggen.

Elve speler gebruivt EEN hand en neemt een
passende kaart van een stapel in het widden van
de tofel. Vervolgens legt hij de kaart bovenop de
possende stopel die voor hem ligt Dit dier is nu
onhieken. Spelers wogen voor het nemen van
woarfen slechts EEN hand gebruiken, de andere
hand mag helemaal niet gebruikt worden, ook niet
om koarfen fe bedevken.

Voorbeeld: Als een speler een groene kikker neemy
moet hif dit dier op een kikker OF op eender welk
groen diier leggen.

Aangezien alle spelers dit gelijfidig doen, is

het belongrijw snel fe Zijn, zo niet 2ol iewand |

anders gaan lopen met de kaarfen die jij zelf wou
gebruiven!

Opstopping

Als er op eender welk moment drie of meer dieren
van hetzelfde type of dezelfde Weur rond de Beep/
Beep! auto liggen, mag iedere speler meteen op de
Beep/ Beep! cloxon duwen, door op de Beep! Beep/
aufo fe meppen. Het spel wordt even gepouzeerd,
en er wordt gecontroleerd of er inderdood een
opstopping is.

Indien er inderdoad een opstopping is, mag de

speler die als eerste op de Beep/ Beep/ oufo |

wepte, als beloning Aiee van de drie betrovken
voarfen nemen en deze gedewt noast zijn
persooniijwe stapels leggen. Dit zijn bonus punten
bij de puntenteliing.

Indien er geen opstopping wos, moet de speler

| die per vergissing op de Beep/ Beep/ oufo mepte
" de bovenste koart van el van Zzijn persooniijwe

stopels uit het spel verwijderen.

Van zodra alle spelers weer Waar Zijn, roept de
jongste speler opnieuw “Start!” en goat het spel

| weer gewoon verder.

Indien er zich mefeen na het ofhandelen van een
opstopping weer 8dn voordoel mag iedereen
meteen weer op de Beep/ Beep! aufo meppen, van
2odra het spel hervot is.

Geen geposte dieren

In het uiterst zeldzome geval dat er geen enkele
speler een gepaste kaart vindt om fe onhwijken
omdat geen enkele van de kaarten in het midden
een dier van hetzelfde type of dezelfde Weur is als

| de woorfen bovenoon de stapels van de spelers,

wordt het spel gepauzeerd. Elke speler mag &an
voart van een van de stapels nemen en deze uit
het spel halen en wegleggen.

Van zodra alle spelers weer Waar zijn, roept de

jongste speler opnieuw “Start!” en goat het spel
weer gewoon verder.

" Einde von het spel
| Het spel eindigt van zodra Avee van de vijf stapels

rond de Beep/ Beep/ auto op Zijn. De spelers fellen

Puntentelling ‘
Elve speler felt de kaarfen in zijn Weinste stopel.
Elve \oaort is 1 punt woard.

Elve speler telt de bonus punfen van de kaarten ‘
die ze tijdens opstoppingen hebben verworven.
Ook deze kaarten zijn el 1 punt woord.

Voorbeeld: Peter heeft 12 kaarten in ziin Weinste
stapel (=12 punten). Hij heeft 4 kaarfen gedekt
naast Zijn stapels figgen, omdas hij deze fijdens
opsroppingen verworven heeft (=4 punten). Peters
eindscore is dus 16 punten.

De speler met het meesfe punten is de winnaor

Wedstrijd regels

Beep! Beep! is uiferst geschivt voor wedstrijden
omdat het makkelijk is om op een vur 5 rondes fe
spelen. De speler met de beste score na 5 rondes
is de winnoor

Na elwe ronde, tijdens de puntentelling, oeten
de stopels gecontroleerd worden, om zever fe
zijn dot de koarfen in de juiste volgorde genomen
zijn. Elve speler neemt na elke ronde de Weinste
stapel van de fegenstander finks van hem, en
begint de kaarfen &n voor &8n open op fofel fe
leggen, beginnend met de onderste kaart Zo kan
iedereen mee controleren of de koarfen volgens
de regels genomen zijn.

B hon indien er ongeldige koarfen in de stapel zitten,
gl trex dan Aiee punfen voor elke ongeldige waort
van de eindscore of, en fel gewoon verde; alsof de
oart wel geldig was.
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Beep/ Beep! est un jeu super rapide
pour 2 & 6 joueurs, dans leavel vos
vivacité seront wise d rude

ef
eprewa
Contenu
112 carfes d'animaux

Préparation
: de main de fous les joueurs.

Distribuez 2 carfes d choaue joveur Les corfes
sont wises l'une & cité de loutre devant le joueur,
face visible, afin de former deux piles.

regoif '“a:"’,b"‘mparﬂea,,m

< pour en faire 3 piles. fovew

Avec les corfes rest b
peu prés identiaues et vous les mettez face visible
en cercle autour de la voiture B
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Buf du jeu
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P T A TR s
du sur ses propres piles (CF
les régles du jeu. schéma) selon

Aloﬂndu'w,“ " o
leur plus petite pile. wptent les carfes

gogné. carfes

« Départ! » et tous les joueurs comwnencent
ultanément. Pour éviter un animal, et pouvoir
wmettre lo carfe du mwiliev sur une de ses propres
piles, sa cavlewr ou son KpPe s
mémes que l'un des animaux ou dessus des piles
personnelles du joueur en auestion.

ne peut utiliser au’UNE seule main
Fune des piles au milieu de la table. Ensuite il met
cette carfe au dessus de la pile correspondante aui
se frouve devant lui. Désormais, cet animal a été
&vifré. Les joueurs ne peuvent utiliser qu'UNE main
pour prendre les i
&ire utilisée, ni pour bloouer les carfes ou géner lo

Par exemple: si un joveur .
verfe, il ne peut meffre sur ceffe grenoville verfe
quune grenoville OU n'importe quel animal vert

. ""“'”“\Oht- s joveurs jouent
avel 1- il est important d'étre rapi

dont
vous aviez besoin. rdre les carfes

Bouchon

g trois d'animaux ou plus du

méme Hype ou de la méme couleur se frouvent

foveur debwmr o/ , nivnporte avel

’Wm m",,,"““"w:upl

iy il Boop/ Beep/ Ensuife

effodivmuymmmmmﬂonoommes’uvo
un bouchon.

s'il y o un bouchon, le joueur aui o fopé le
sur lo voifure Beep! Beep/ peut prendre deux

per foce coché-o 518 récompense
et les mettre ﬂm“mm

P pour le
score final. points bonus

waulu':‘ P/ por occident doit

ot los refirer de la portie.

bm hmmmam‘wp'us;
et le jeu continue.

Si juste aprés un bouchon il y en a encore un, #
dés aue le jeu a repris. Beep! Boep/

o maux correspondants

Dans le cas extrémement rare ol aucun joueur
he trouve une carfe A évifer parce o]
carfes au wilieu ne représent “"wonimolmde -+

couleur memmmmw
dessus des piles personnelles, il y aura une pause.
mettre de c6té. e

A portir du moment oU fous les e

le joueur le plus jeune crie & nouveau « Départ! »
et le jeu reprend.

Fin de lo partie
Le jeu est fini lorsaue deux des cinq, piles autour de
lo voiture Beep/ Beep! sont épuisdes. Les joueurs
comptent leurs points.

Comptage des poinfs

petite compte les carfes dans sa plus
pile. Chaaue carfe vout 1 point

pte les points bonus des carfes
avil o obfenues lors des bouchons. Ges cortes

valent également 1 point

Par exemple: Plerre a 12 carfes dans sa plus petife

pile (= 12 points). /l dispose de 4 carfes face cachée

d coré de ses piles parce quil les a

/ aan kSMMS/g4pomle auwmde
est donc 16 poinfs. e e e

i Gt Al L mts ovec fo plos e polEs:

Régles de tournoi

'Wwpomw parfaifement adapté pour les
vl est facile de jouer 5 parfies en
une heure. Le joueur avec le meilleur score aprés 5

. le comptoge des
points, les piles doivent &fre confrélées pour
lo plus petite pile du joueur & sa gouche et met les
:H"’$MW|WIBmmwbm
en corwnengant par lo derniére carfe. Ainsi fout le
monde peut contréler avec lui si les cartes ont été
p"mMmpemmbsm

S'll se frouve au’il y a des carfes irrégu L
enlevez deux poinfs du score final pour chaoaue
carfe en infraction au réglement, confinuer corvmne
si la carfe étoif réguliére.
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