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Een spookachtig madnetisch geheugenspei voor 2= spelers vanaf 5 jaar

De klok slaat 12 vur Caspen het vriendeljke spookje, wordt wakker Net als gisteren en alle nachten daarvoor begint. hj
aan zjjn rondje door het kasteel, want hjj wil in het spookuur zoveel modelijk kamers en vriend jes bezoeken Met zjjn
magische sleutelbos kan hjj alle devren van het kasteel van een afstand je openmaken. Kon hem daarbj heipem?
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DOE DEZE DINGEN VOORDAT JE AAN JE EERSTE SPEL BEGINT!
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KORT SPELOVERZICHT
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VOORBEREIDING 2 Leqin ek vakje met de vorm van een deur 3 Leg daarna in elk vakje een kasteeldeur (boverop 4 ledere speler krijgt 1 kogelrekje en 8
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een Tedel met een afbeelding Leg de Tegels zo in de tedel met een afbeelding). Alle spelers mogen kanonskadels, die hiy op zjjn rekje legt
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5 Led ('_'..'-,".',Fier het vriendeljke :-.\Poo?g_](:. 6L eg i de pen naast het kasteel ? Lﬂ |ne POOKSC chip even V:' Deze heb je
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Zo ziet een speelbeurt eruit:
A Spookuurklok t zetter




van de wijzer en nel daal)e in de rind daaronder B Je pakt Casper en bew edl hel madneet)
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Draai de wijzer met je vinger terug naar 12.
Het plaatje onder de 12 verandert dus niet!
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Er ziin twee mogeljikheden om te winnen

VARIANTEN

Om het spel iets gemakkeljiker of moeiljker te maken

Je kunt afspreken om de plaaties op de Je kunt afspreken om by het spelen met kogels Je kunt afspreken om met meer of minder Je kurit afspreken dat je het spel wirt als je een
tedels onder de kasteeldeuren niet te vanaf een ander detal terug te tellen kanonskodels te beginnen ander aantal deuren doed hebt geopend
bekjjken voordat je met het spel bedint
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SPOOKVARIANT

Veor spelers met een heel goed
geheugen!

In deze variarit win je alleen als je

12. deuren achter elkaar goed open maakt
De winnaar mag nu als beloning de

laatste dichte deur openen.

Achiter deze deur vind je Jimmy,

het menseljke vriendje van Casper

Vel plezier Casper; tot het volgende spookuur!
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