Spel \
Inhoud: Pe rege 5

* Spelbord

* b Superma,atjes-pionnen (Blafman, Kid
Kat, Bliksem Boy, Karel, Baas eh Pien
petjeaf)

« spinnher

* 20 hulpchips

* Robo-brontosaurus - onderdelen en basis

Doel van het spel:

De VLOOIEN (Verrassenhd Lief overkomende
Opvallend Immorele Enge Na,wrlingen) zijn
niets goeds van plwn. Ze gebruiken de
Robo-brontosaurus om de stad +e
vernielen! Kruip in de hvid van de Super-
maatjes en werk samen om de VLOOIEN
te stoppen voordat ze de stad in puin
achterlaten. Het doel is om de
Robo-brontosaurus fe vernietigen voor
die het Einde bereikt Chet einde van de
stad en het einde von het spel). Dwarna
moeten alle spelers binneh 3 beurten
#erug naar het hvis vah Pag man.

Voorbereiding:

I. bruk de Supermaatjes en chips vit het
karton en zet de Supermawtjes in een
voetje. Zet de spinner in elkaar en
plowts deze hwast het spelbord.

2. Druk de onderdelen van de
Robo-brontosaurus uit het karton en zet
deze in de basis.

3. Elke speler kiest een supermantje en
zet die op het foegewezen vakje op het
spelbord Chet vak met de afbeelding van
dat Supermaatje). zet de Robo-bronto-
sdurus op zijn pla,ats op het spelbord.

. meng de hulpchips en Leg ze met hun
tekening na,ar beneden op het spelbord.
Leg eerst de gele chips op de hulpvakken
op het bord. Leg daarna de pawrse chips
erbovenop. ELk van de [0 hulpva,kken moet
dus 2 chips bevatten: 8én pawarse op én
gele-

Spelregels:

I." be speler die wls Llaatste een boek
vah Dwv Pilkey Las, mag beginnen.
Hij of zij droait mah de spinner en
verplwarst zijh of hwar Supermaatje
o; et spelbord. Spelers mogen Kiezén
of ze hun Supermawtje voor- of
wchteruit bewegen, maar in §én
richting per beurt.
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Vanaf 6 jaar 2 tot 6 spelers

Er zi)n 4 verschillende
hulpmiddelen:

Krimppistool -

Spelers moeten op het vakje van de Robo-brontosau-
rus belanden en kunnen Eén onderdeel uit zijn basis
verwijderen. tet Krimppistool kan smomen met de
helikopter of de ohzichtbawarheidsspray in dezelfde
beurt gebruikt worden om sneller te bewegen.
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Helikopter - G »

Spelers Kuhneh zich hwar eeh vak naar
kevze op het spelbord verplamtsen.
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N 4 Onzichtbaarheidsspray -
_'z\n W spelers kunnen zich twee keer zo snel’bewegen
o) ~  Cals ze willen). Bijvoorbeeld, als de speler een 3

8 S dra.wit op de spinner, mag hij of zij het
wa €6 - Superma,afje 3, 4, 5 of b vakjes verplaatsen.

Robo=brontosaurus
draai en ga terug -
De speler kan tijdens zijn of haar beurt de
Robo-brontosaurus #erug in de andere ricH»m‘g sturen.
Draai aan de spinner om te zien hogveel vakjes.

De Robo=brontosaurus
in elkaar zetten

e
---eh de slechte slechteriken zijh klwowr om de stad
te vernielen!
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2. De Supermaatjes kuhnen hwar elk
vawkje va,h het spelbord bewegen Cop
het GELE en het RODE pad). De
Robo-brontosaurvs mag enkel op het
RODE pwd bewegen, en enkel in de
richting van het Einde.

3. Als een speler op een hulpvark
belandt, drawit hij/zij de bovenste
hulpchip om zodwt iedereen ziet welk
hulpmiddel het is. Daarna Legh
hij/ziy de chip voor zich neer. Het
hulpmiddel kan pas in een volgende
beurt gebruikt worden Czie hulpchips
links voon deze +ekst). be chips
mogen wlleen gebruikt worden
voordwt een speler wan de spinner
draait. Als de Robo-brontosaurus
op een hulpvakje sta,wt, kunnen de
spelers de chips van dot vakje niet
verzamelen. Spelers Kuhneh enkel
hun eigen halpchips gebruiken.

. Het spel gaat met de Klok mee. Awn
het einde van elke ronde drawit de
lwatste speler wan de spinner voor
de Robo-brontosaurus en ze+ hiy of
zij hem zoveel plawtsen vooruit
op het spetbord. Als de Robo-bronto-
Swurus op eeh gevangenisvaKje
terechtkomt, verliest die een beurt.

5. tiet spel gaat verder +otdat de
Robo-brontosaurus het Einde bereikt,
of tot de spelers de 3 onderdelen
vaon de Robo-brontosaurus succesvol
vit de basis hebben verwijderd. Als
wlle stukken vit de basis zijn, wordt
de basis omgedraaid en verschint er
‘KA-BoEm”. Dot betekent dat de
Robo-brontosaurus vernietigd is.

Winnen:

Zodra, de spelers de Robo-brontosaurus
hebben ‘vernietigd’, hebben ze nog 3
beurten om tot Dog Mawn’s hok +e geraken
zodwt iedereen het spel wint. Het is niet
nodig om het exacte mantal vakjes te
drawien op de spinner. pls de Robo-
brontosaurus adn het Einde geraakt,
hebben de VLOOZEN gewonnen en is het een
nederla,ag voor de Supermaaties.

Supergeheime Modus:

Voor eeh alternatieve mahier vivh spelen
houden spelers hun hulpchips geheim +ot ze
z€ gebruiken!



