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Het geree.dschap dat
je nodig hebt om de

= Pech- klus te klaren.

symbool; als
deze wordt
- gegooid mag
ot je niet aan
deze kaart

klussen.

e ————

De speler die aan de beurt is, neemt zijn zes gereedschapsdobbelstenen en

de pechdobbelsteen en gooit alle zeven dobbelstenen tegelijk. Als je met de
pechdobbelsteen een symbool van een van de opengedraaide kaarten hebt gegooid,
mag je de klus op die kaart niet uitvoeren.

Je kijkt goed of je met het gereedschap van je worp een klus op een kaart helemaal uit

kunt voeren. Als je met je geworpen dobbelstenen een klus kan uitvoeren mag je de kaart

pakken en in je huisje leggen. Je mag elke dobbelsteen maar één keer gebruiken. Je kunt

er ook voor kiezen om gereedschap van je worp bij een kaart te leggen in de hoop dat je

in een volgende beurt het ontbrekende gereedschap gooit. Dit heet sparen. Als de speler

klaar is en niets meer kan of wil doen, worden de kaarten weer aangevuld tot vier en de
-« pechdobbelsteen overgegeven aan de speler links.

Als je ervoor kiest om gereedschap te ‘sparen’ voor een volgende beurt, neem je risico:

* Het kan zijn dat een andere speler het kaart voor je neus wegpikt, omdat hij het
gereedschap eerder compleet heeft. Die andere speler dradit in dat geval een nieuwe
kaart open. Dat kan gunstig of ongunstig voor je uvitpakken.

* Het kan zijn dat dat kaart in jouw volgende worp geblokkeerd wordt door
de pechdobbelsteen. )

_» _Het kan zijn-dat-het lang duurt voordat je het ontbrekende gereedschap gooit.



s
- Q
Q
]
S
0
o)
._“V

.M.




et

~~Alser een ’A JE TO!"kaart tevoorschijn komtop
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o, = speler die het eerste “A JE TO!
roept hem gratis in zijn huisje neerleggen. Deze
- punten mag de speler meetellen op weg naar de

40 punten. ;
}f” = -t

. Winnaar:

_verzameld 6f 40 punfen heeft, is het spel afgelopen.

1 ‘Aﬂé'slblelers roepen gezamenlijk ‘A JE TO', Hijis __

r__ls'.(:lrnprE'r"i"FlEser in het Buurman & Buurman bordspel!

Beste speler,

~ Wat leuk dat je een van de spellen van Just Games® speelt. We hopen dat je veel
spelplezier beleeft met dit spel. Als je nog vragen of ideeén hebt of nog wat extra
speluitleg wilt, check dan even onze website of stuur een e-mail naar info@justgames.nl.

Met vriendelijke groeten,
De spellenmakers van Just Games.

Voor.nog mee leuke spellen: ‘
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" Zodra een speler zes kaarten in zijn huisje heefiecae—as



e e
- S ==
L e — == e x....ﬁ;.—.-_o -

=5 '_ - .:'Z_ -4 e —

e i

*“'_:: Nog met
untgeklust"

-.. ':El -/;—-:— S e Ook verqugbaar
= Speel nu ook het
. & Buurman
= memospel en zoek de

& verschillende plaaties
bij elkaar!

Klus nu zelf ook deze
Moole 50 stukjespuzzel
van &
Buurman in elkaar!
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