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; (HOE BEGIN JE? >

— Knip de kaartjes 1los en doe ze in een tasje of
mandje

— Je hebt 1 knuffel nodig. Dat is jullie mascotte.
De spelleider houdt hem als eerste vast

— 1 dobbelsteen

— Een trommeltje met wat lekkers voor elke speler
HOE WERKT HET (en de spelleider) als eindbeloning!

— De jongste speler begint

— Als je 1,3 of 6 gooit mag je een opdrachtkaartje

grabbelen. Anders niet.

— Je loopt rond en de spelleider zegt steeds bij welke

plek jullie stoppen voor een opdracht.

— De spelleider bepaalt wanneer het spel klaar is. Je | cel
kunt het een half uurtje doen, maar ook langer. Wat

: o1
jullie willen! e plezd®

— En dan is er een beloning voor iedereen!
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| Je mag kiezen of je de |
en & el
Rndjes ! volgende beurt opnieuw Je mag de ynuff
xo | ) wilt gooien en je hoeft : dragen‘-
V\? : J >) nu niks te doen
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Ren tot een
lantaarnpaal. Je
mag kKiezen wie
er nog meer met -~

je meerent "2~

| |

’9’3‘00 i Geef de knuffel i

(‘e}"p | een dikke knuffel |

. en geef hem weer |

i terug i
__________ 4+

|
Probeer 6 te gooien. | J& mag dobbelen
Lukt dat? Dan mag je | VOOT een ander. Die

de volgende beurt bij doet wel zelfde
2,4,5 en 6 grabbelen, | opdracht b:g“

|
(meer kans) | 1,3 of 6 ~



Vrije keuze.
Je mag kiezen

Je mag zeggen
wie een beurt

over moet uit de
slaan die je al
ie je g
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Gooi knuffel 2x
in de lucht en

Jij wordt de
knuffeldrager
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