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0JeE... Jumba blijjft actief als gestoorde professor,
terwijl Stitch weer eens ontdeugend is. Het Is aan
Jjou om hém te helpen zich goed te gedragen.

h dit shelle deductiespel strijdt elke speler om
Stitch te vangen en hulp te krijgen van zjjn meest
geliefde viienden—maar pas op, want sommige
experimenteh kuhhenh chaos verootzaken! Vind /i
de oplossing voof 6267
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{. Geef elke speler een overzichtskaart en
leg de resterende overzichtskaarten terug
in het zakje. overzichtskaarten tonen ae
waarde, acties en het aantal exempiaren
van elke soort karakterkaart.

2. Schud de 17 karakterkaarten en vorm een
gedekte stapel, die binnen het bereik ligt
van alle spelers. Als je een spel met 2 of 3
spelers speelt, verwijder dan beide Sparky-
kaarten en stop deze terug in het zakje
voordat je schudt; deze kaarten worden
niet gebruikt in een spel met 2 of 3 spelers.

3, Neem de bovenste kaart van de stapel en
leg deze gedekt aan de kant zonder deze
te bekijken. Deze kaart wordt niet gebruikt
tijaens deze rohae.

4. Geef elke speler 1kaart van de gedekte
stapel om in de hand te hemen.

5. De speler die het meest recentelijk Lo &
Stitch gezien heeft, pakt de Stitch schijf
en legt deze - met Rrave Stitch haar
boven - voor zich heer. De Speler “j}
aan zijn linkerzijde begint het spel. G

Tijdens het spel kan Stitch ofwel Experiment
626 ofwel Brave Stitch zijh, maar hooit beide
tegelijk. Als een kaart verwijst naar Stitch,
verwijst deze altijd naar de schijf, ongeacht
welke zijde zichtbaar is. Er is altijd een speler die
Stitch in bezit heeft. Dit wordt aangegeven door
de Stitch schijf voor die Speler heer te leggen.

Stitch pakken: als een kaart aangeeft dat je
Stitch mag pakken, dan pak je de Stitch schijf
(ongeacht waar deze ligt) zonder deze om te
draaien en leg je deze voor je heer. Je hebt nu
Stitch in je bezit.

Stitch omdraaien: als een kaart aangeeft dat;'e
Stitch moet omdraaien, dan draai je de Stitch Schijf
om (ohgeacht waar deze ligt) haar de andere zijde
zonder deze te verplaatsen. Dit is hoe A
Stitch tijdens het Spel wisselt tussen 3
Brave Stitch en Experiment 626. \



SPELVERLOOD

Het spel wordt gespeeld in diverse spelrondes.
De kaart in jouw hand is de kaart die je in bezit
hebt. Je wint een ronde als je de kaart met

de hoogste waarde in bezit hebt zodra de
stapel op is, of als alle andere spelets
uitgeschakeld zijn in de ronde. Eﬁ

EEN SPEELBEURT

Het spel verloopt met de klok mee. Tijdens je
beurt trek je 1 kaart van de stapel. Vervolgens
speel je 1van jouw 2 kaarten eh voer je de actie
uit die op deze kaart staat.

De gespeelde kaart leg je open voor je heer.
De andere kaart blijft in je hand.

UITSCHAKELING

Sommige kaarten zorgen ervoor dat je
uitgeschakeld wordt tijdens een ronde.

Zodra dit gebeurt, leg je jouw handkaart open
voor je neer (zonder de actie van de kaart uit te
voeren). Heb je Stitch in bezit, dan geef je deze
aan de speler die jou uitgeschakeld heeft.

Andere spelers kunnen jou hiet meer kiezen
als doelwit van hun acties en jouw beurt wordt
overgeslagen tot de start van een hieuwe
ronde.

GESPEELDE EN AFGELEGDE RAARTEN

Het is belangrijk om te weten welke

kaarten gespeeld zijn, dus alle e
gespeelde en afgelegde kaarten B
moeten voor iedereen zichtbaar zijh.

EINDE UAN EEN RONDE

Een ronde kan op twee manieren eindigen: als
de stapel op is of als er nog slechts 1speler
over is in de ronde.

Als de stapel ha een speelbeurt op is,
eindigt de ronde. Alle spelers die hog
niet uitgeschakeld zijn, vergelijken hun
handkaarten.

Heeft een speler Brave Stitch voor zich
liggen, dah verhoodt hij zijh kaartwaarde met
2 eh wint bij een gelijke hoogste waarde.
Heeft een speler Experiment 626 voor zich
liggen, dan verlaagt hij zijh kaartwaarde met
2 en verliest bij een gelijke hoogste waarde.

De speler die de kaart met de hoogste
waarde heeft, wint de ronde en ontvangt
1overwinningsfiche.

Bij een gelijkspel om de hoogste waarde

- eh geen van deze spelers heeft Brave
Stitch - winnen alle spelers met die hoogste
waarde de ronde (behalve een speler ¢
met Experiment 626) en ontvangen Lj
zij leder 1 overwinningsfiche.

Nagislechtsitspeleriover

Een ronde eihdigt ook onmiddellijk als jij
de laatst overgebleven
speler in de ronde bent
(alle andere spelers
zijn uitgeschakeld

door de acties op de
kaarten). Jij wint de
ronde en ohtvangt

1 overwinnhingsfiche.

EINDE VAN HET SPEL

Het spel eindigt zodra er een speler is die
voldognde overwinhingsfiches heeft om te
winnen (afhankelijk van het aantal spelers - zie
tabel). Meerdere spelers kunnen tegelijkertijd

winhen.
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BEGIN VAN EEN NIEUWE RONDE

Om een nieuwe ronde te beginnen voer je
stappen 2-4 van de voorbereiding ophieuw uit.

De speler die de vorige rende won, pakt de
Stitch schijf en legt deze - met Brave Stitch
naar boven - voor zich neer. De speler aan leh
linkerzijde speelt de eerste beurt.

Indien er meerdere winnaars waren ih de vorige
ronde, dan pakt de speler die Stitch in zijn bezit
had, de Stitch schijf en legt deze met Brave
Stitch haar boven, voor zich neer. De speler aan
zijn linkerzijde speelt de eerste beurt.

Een reeks bloemen op de surfplank ohder
de naam van elke kaart geeft aan hoeveel
exemplaren van die kaartsoort in de stapel
zitten.
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0}Gantaal(2)
Schuif Stitch door naar links.

14logalRaadsvrouwal(3)

Kies een andere speler en hoem een
waarde. Als die speler een kaart met
die waarde in zijn hand heeft, wordt

hij uitgeschakeld.
% e mag ook waarde 1kiezen.

2N CabralBubbles ()

Kies een andere speler en bekijk zijn
handkaart. Als dit Lilo of Nani is, dan

wordt hij uitgeschakeld.

S W mnilan (D)
S EE)
Kies een andere speler om je
handkaart mee te

de laagste kaartwaarde
wordt uitgeschakeld.

vergelijken. De speler met E) 1

Sparky (2) vervolg

* Bij een gelijke waarde gebeurt er
niets. Brave Stitch en Experiment
626 hebben GEEN invioed op een
gelijkspel met Sparky.

% Als de speler die Stitch in bezit
heeft, Sparky speelt en verliest,
dan wordt de speler die hij
uitdaagde beschouwd als
degene die hem heeft
uitgeschakeld (en krijgt Stitch).

* Let op: Sparky wordt verwijderd
uit een spel met 2 of 3 spelers.

Draai Stitch om haar de andere zijde.

S¥Angel (1)

Pak Stitch. Als de zijde

met Brave Stitch naar

boven ligt, speel je een <
10

extra beurt.

-
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Als een speler Experiment 426 heeft,
wordt hij uitgeschakeld. Pak Stitch.

¥ Letop! e kunt door deze actie ook
jezelf uitschakelen. Als dat gebeurt,
geef Stitch dan door naar de speler
aan je linkerzijde.

G3David!(1)
Tot het begin van jouw volgende
beurt Kunnen andere spelets jou

niet kiezen voor de acties van hun
kaarten.

* Acties van kaarten die niet direct op
jou gericht zijn, maar toch invioed
op je hebben (Gantoe, Jumba, Angel,
Leroy en Lilo) kunnen wel tegen je
worden gespeeld. Zo kan David hiet
voorkomen dat Stitch haar links
geschoven wordt door Gantog.

% Leroy kan jou toch uitschakelen,
omdat je voor de actie van _.
die kaart geen speler ﬂ’r
hoeft te kiezen. e




David (1) vervolg

* Zijh er nog maar 2 spelers over
in de ronde en je tegenstander
heeft David gespeeld, dan is deze
speler ‘beschermd’ als jij een
kaart speelt die vereist dat je een
speler moet kiezen. De kaart die
jij speelt heeft dan geen effect.

E3Dlieleiel())

Kies een andere speler en ruil jouw
handkaart met deze speler. AlS hij
Stitch in bezit heeft, dan mag hij ook
Stitch aan jou geven om de ruil te
voorkomen.

CIh T
Eoll B
Kies een andere speler.

Deze speler mag Stitch
pakken.

% Je mag hiet jezelf
kiezen, maar wel de
speler die

Stitch al

inbezit 4

heeft.

8iLilal(1);

Pak Stitch. Als de zijde met
Experiment 626 naar boven ligt,
draai je deze naar Brave Stitch.

% Als de zijde met Brave Stitch al
naar boven ligt, draai Stitch dan
niet om,

KORTE SPELUITLEG

VOORBEREIDING £ BEGIN VAN EEN RONDE

Schud de 17 karakterkaarten. Led 1kaart gedekt
aan de kant. Geef Brave Stitch aan de speler die
de vorige ronde gewonnen heeft. De Speler aan
zijn linkerzijde speelt de eerste beurt.

EEN SPEELBEURT

Trek 1kaart. Speel 1 van jouw 2 kaarten en voer
de actie uit die op de kaart staat.

EINDE UAN EEN RONDE

Een ronde kan op twee manieren eindigen eh de
winnhaar ontvangt 1 overwinningsfiche zodra:

% de stapel op is; de speler met Brave Stitch
verhoogt zijh kaartwaarde met 2 of de
speler met Experiment 626 verlaadt zijh
kaartwaarde met 2, waarha de hoogste
waarde wint.

* er nog slechts 1speler over is in de ronde.
Deze speler wint de ronde.
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