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BEGIN VAN HET SPEL

Elke speler werpl één van de zeszijdige dobbelstenen. De speler mel de hoogste worp mag het spel
beginnen. De speler met de laagste worp krijgt het hoefijzer, en mag deze in de viieger in het midden
van het spealbord op het viak van zijn kleur plaatsen. Daarmee is hij, zelang hij dit hoefijzer in zijn
bezit heeft, cnkweisoaar voor rampenkaarten. Beurten wisselen in de richting van de wijzers van de
klok.

AAN DE BEURT

Een speler die aan de beurt is werpt de twee dobbelstenen, en verplaatst zijn pion op het speelbord in
de richting van de wijzers van de kiok. Voor het aantal vakjes dat een speler zijn pion mag

verplaatsen, kan hij kiezen uit het aantal ogen van eén van de twee dobbelstenen. Bij een gelijke worp
mag de speler kiezen tussen het aanlal ogen van gén steen, of het aantal ogen van beide stenen bij
elkaar opgetald (voorbeelden: een speler gooit 3 en 5 en mag dus 3 of 5 vakjes vooruit. Gooit een spe-
ler dubbel 4, dan mag hi} zijn pion 4 of 8 vakjes verplaatsen). Er kunnen in de loap van het spel vakjes
zijn waar een speler niet op mag staan, bijvoorbeeld emdat hij geen kaarten bij mag pakken (zie
KAARTEN). Soms komt het voor dat een speler zijn pion helemaal niet kan verplaatsen. De beurt gaat
dan over naar de velgende speler. Afhankelijk van het vakje waarop de speler terecht kemt, kan zich
£én van de volgende situaties vcordoen:

EEN RAMPENVAKJE

Als een speler op een rampenvakje terecht komt, dan werpt hij
de piramide-dobbelsteen. Als deze hel huisnummer aanwi|st
van het huis dat beschermd wordt door het hoefijzer (zi2 EEN
HCEKVAKJE). dan gaat de beurt over naar de volgende
speler. In andere gevallen knjgt de speler dia het door de worp
aangawezen huis bewoon! de bovenste zwarte rampenkaart
voor zijn kiezen. Hij verplaalst zijn huisje op hel irritatiebord overeenkomstig de waarde op de
rampenkaart (zie IRRITATIEBORD). Deze kaart wordt vervolgens weer ander cp de betreffende stapel
geplaatst. De beurt gaat over naar de volgende speler. Op een rampenkaart mag nooil een wraakkaart
gegooid worden (zie WRAAKKAARTEN).

EEN DAALVAKJE

Als een speler op een daalvakje terecht komt (een vakje
waarop een cijfer en een pijl te zien zijn) mag hij een van de
huisjes op het irritatiebord {ook zijn sigen huisje)
overeenkomstig de aangegeven waarde naar beneden
verplaatsen. De beurt gaal over naar de volgende speler.

EEN WRAAKVAKJE

Als een speler op een wraakvakje komt. moet nij zijn cranje wraakkaart inleveren en cnder
op de stapel in de speeldoos plaatsen. Heeft hij geen wraakkaart in zijn bezit, dan mag nij
ar éen van de stapel pakken, zalang het aantal kaarten dat hij in zijn bezit heett daardoor
niet grater weordt dan viif. De beurt gaat over naar de volgende speler.

Komt een speler op een heibel-. een

treiter- of een bofvakje, en heeft hy geen

overeenkomstige kaart met hetzelida

symbool in zijn bezit. dan mag hij esn

kaart van de desbetretfende stapel

. pakken. Hierbii geldt dat het aantal

heiteel) (treiter] (bod) kaarten dat hij in zijn bezit heeit higrdoor

miat groter mag worden can vijf. De beurt gaat over naar de volgende soeler. Heeft hij wel een

overeenkomstioe kaart met hetzelide symbool. dan moet hij die uitspelen naar een buurman naar
suze lzie HEIBELKAARTEN, TREITERKAARTEM =n BOFKAARTEN

EEN HOEK VAKJE

Als een speler over een heibelkaart beschikt (zie HEIBELKAARTEM) mag hij zijn pion
als zijn worp dit toslaat naar een hoekvakje verplaatsen. Het huis van de bewoners van
dit hoskvakje wordt hiermee onkwetsbaar voor rampenkaarten. Hertce wordt het
hoefijzer op het corresponderende viak van de viieger in het midden van het speelbord
gelegd. Vervolgens moet de speler die aan de beurt is een heibelkaart uitspelen en wel
naar de bewoners van het huis schuin tegen over het hoekvak waarop de pion
terecht is gekomen.

Vioorbeeld: Speler 2 kemt op het hoekvak van huis nummer 3. Huis 3 krijgt nu het hoefijzeren ©
speler 2 moel vervelgens een heibelkaart uitspelen naar de bewoner van huis nrummer 1 (dat 4
zich immer schuin tegen over huis 3 bevindt). Als speler 2 op hoekvak 4 terech! was gekomen, 2
dan zou dit betekend hebben dat hij verplicht was een heibelkaart naar zichzelf uit te spelen.

KAARTEN

Aan het begin van het spel bezit elke speler zeven kaarten. In de loop van het spel mogen dal er niet
meer dan vijf zijn. Zolang een speler dus vijf of meer kaarten in zijn bezit heeft, ma? hij geen nisuwe
kaarten pakken. Bovendien is het niel toegestaan om meerdere kaarten met hetzelide symbool in
bezit te hebben, Als gen speler geen kaartjes meer heeft, dan kan hij doar op de juiste vakjes te gaan
staan weer niauwe varzamelen. Gespeelde kaarten verdwiinen steeds onder op de desbetrelfende
stapel in de speeldcos.

HEIBELKAARTEN
Heibelkaarten ziin er enkel en alleen om
de buren mee e pesten. Er ziin vier
soorten heibelkaarten, die in kleur oplopen
van roze tot rood. Afthankelijk van de
waarde en de richting van de pijl op de
kaart, wordt de irntatie van de speler die
e i deze kaart toegespeeld krijgt verhoogd of
veriaaqd lenzij-deze speler een oranje wraakkaarl op kan gooien (zie WRAAKKAARTEN). De waarde
van de heibelkaarten vansert van 1 tel B irntatiepunten en staat in de lekst vermeld. irntatiepunten
kunnen de positie van een huisje op hel irritatiebord zowe! positief als necatief beinvioeden.

TREITERKAAHTEN

Met de gele treiterkaarten lopen de irritaties in de wik hoog op. Op de kaart staat
aangegeven welke bewoners bij het op de treiterkaart omschreven cenflict
betrokken zijn. De irritatie van de bewoner van hat huisje dat in de
rechterbovenhoek van de kaart staat stijgt met viilf punten, tenzij deze speler een
aranje wraakkaart op kan gooien (zie WRAAKKAARTEN).

Voorbeeld: U woont in huis nummer 4, en speelt een traiterkaart wt waaruit blijkt
dat de bewoners van huis 2 hun buren van nummer 3 het leven zuur maken. De
irntatiepunten zijn dan voor de bewoner van huis 3, tenzij deze over een wraak«<aart Deschikl.
Afhankelijk van het soort wraakkaart groeit de irrifatie en komen de irrtatiepunten by de bewaner van
huis 2 terecht. De bewoner van huis 4 blijit in dit geval zelf buiten schot. Treft een trerterkaart uw eigen
huis. dan kunt u nadat u deze heeft vitgespeeld een wraakkaart opgooen.

WHAAKKAARTEN
EEKUK uRMK ELL""DE

——— ———— Met de oranje wraakkaarien kunnen aileen
Dc&"_'si ! e heibel- en de treiterkaaren ongedaan
I H gemaakt worden. Een wraakkaart die op
ean heibeikaart gegooic word! raakt de
1 I 3 I . -=z=| speler van ¢ eze heive xaar Een
wraakkaart ¢ reilarkaart gegood
= wardt raakt ce jorar van riet huis dat in
de linkerbovenhoek van de kaart staat. Op de verschillenae wraakkaarten staat zangegeven wat er
met de irritatiepunten gebeurt. In sormmige gevallen kan wraak op wraak volgen, Wanneer dit mogelitk
s, staat dit op de betreffende wraakkaarten aangageven. Jverigens (s met niet verc cnt om ean
wraakkaart uit te spelen.
Vioorbeeld: U speeit een heibelkaart met 4 irritatiepunten uil. Uw legers:z
nagt-wraaskkaart dat u 12 irntatiepuntan in « choanen kgt «
wrazkkaarn wi ta soelen geeft u caze 12 irritat nten weer teru

t een blinds

Car res-aa




BOFRAARTEN
£ Met de groene botkaarten kunnen de gemoederen in de wijk enigszins

EER= bedaard worden. Op de kaart staat aangeven of de kaart voor de speler

| zalf, of voor een andere speler (naar keuze) bestemd is.
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RAMPFENKAARTEN

De zwarte rampenkaarten komen alleen in het spel als sen speler cp een
rampenvakje terecht komt, De spelers kunnen dus geen rampenkaarten in hun
bezit hebben. De ramp treft het huis dat worat aangegeven door een warp mat de
piramide-dobbelsteen. De waarde van de rampenkaarten varieert van 1-13
irritatiepunten.

IRRIATIEBORD
De spsers houden hun irritatiepunten bij op het irmitatiebord. Aan het begin van het spel staan alle
huisjesap het nulvakje boven het huisnummer in de betreffende speelkleur. -

EINDEVAN HET SPEL

Wannesr €en van de spelers over de kling gejaagd. en met zijn huisje op net irritatiebord de dertig
irritabieunten gepasseerd is, is het spel ten einde.

WINMAR VAN HET SPEL

De wirmaar van het spel is de speler die aan het einde van het spel de minste irrntatepunten heeft
behaalt Eindigen er twee of meer mogelijke winnaars op dezelfde laagste waarde, dan wordt nog
even dorgespecld tot een beslissing geforceerd is. De speler die de wijk uitgepest dreigde te worden
blijit zeang op 30 irrtatiepunten staan en speelt gewoon mee tot een beslissing geforceerd is.

SPEIEN MET MINDER SPELERS

Heibehijk kan ook met minder dan vier spelers gespeeld worden.

Bij tweespelers krijgen beide spelers twee huizen taegewezen. De bewoners van deze huizen hebben
dus demcgelijkheid om samen te werken. Het is cok mogelijk om elk van de spelers vooraf te laten
bepalerwelk van de twee eigen huizen het spel moet winnen.

Gebruddaarvoor de vraagiekenkaartjes.

Bij drie spe'ers doet een huis niet mee, Hiertee worden alle gele treterkaarten
waarop het huisnummaer van dit huis staat uit het spel gehaald. De zwarte
rampankaarten kunnen geen onbewoonde huizen treffan, Vanuit het hoekvakje
schuin tegen over het anbewoonde huis, mogen heibelkaarten naar een bewoner
naar keuze gespaeld worden, Verder verandert er niets aan het spel.
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KORTE SPELOMSCHRIJVING

In Heibelwijk lopen de gemoederen hoog op. De bewoners van vier huizen hebben het danig met
elkaar aan de stok en deen er alles aan om hun buren de wijk uit te pesten. Maar welke buren worden
het doelwit van uw pesterijen, en welke buurtgenoten kunt u uit tactische overwegingen maar beter te
vriend houden? Hou elkaar nauwlettend in de gaten, en probeer eén van de bewoners van Haibalwijk
over de kling te jagen. Zaak is daarbi] zelf het hoofd koel te houden, want alleen dan kunt u de
winnaar warden van Heibelwijk.

SPELINHOUD

- 1 speelbord - 56 van roze tot rood oplopende heibelkaarten
- 1 irritatiebord - 15 oranje wraakkaarten

- 4 pionnen - 12 gele treiterkaarten

- 4 huisjes - 12 groena bofkaartlen

- 2 slandaard zeszijdige dobbelstenen - 13 zwarle rampenkaarten
- 1 piramide-dobbelstesn - 4 vraagtekenkaarten
- 1 hoefijzer - 1 spelregelformulier

DOEL VAN HET SPEL

Hat doel van het spel is uw buren door het factisch uitspelen van kaarten zoveel mogelijk te irriteren.
D& mate van irritatie van de verschillende bewoners van Heibelwijk wordt bijgehouden op het
irritatiebord. Heibelwijk is een strategisch spel, dat niet alle opties bij de eerste keer spelen prijsgeett.
MNaarmate het vaker gespeeld wordt, zullen de spelers steeds geraffinesrder worden in het uitspelen
van de juiste kaart op het juiste moment. Zo is het bijvoorbeeld belangrijk om in de gaten te houden
welk soort kaarten uw buren in hun bezit hebben, en zich daarbij af te vragen welke gevolgen deze
xaarten op het irritatiebord teweeq zouden kunnen brengen (het einde van het spel bijvooroeeld,
terwijl U zich niet in een winnende positie bevindt). Het is aan te bevelen aan de hand van de
spelregels eerst een keer proef te spelen.

SPELERS

Heibelwijk is geschikt voor 2-4 spelers. In de spelregels is uitgegaan van vier spelers. Hoe het spel
met minder spelers gespeeld kan worden staat onder het kopje SPELEN MET MINDER SPELERS.

SPELVOORBEREIDING

Plaats het speelbord an het irritatiebord uitgeklapt naast elkaar op een viakke ondergrond. Elke speler
kiest een speelkleur en plaatst zijn pion op het hoekvak met het huisnummer in de betretiende kieur,
Zijn huisje in dezelfde kleur plaatst hij op het irritatiebord op het nulvakje boven het huisnummer van
zijn speelkleur. De speelkaarten worden gesorteerd en gesloten in de acht vakken van de doos
gelegd. Elke speler pakt van elke soort &&n kaart, behalve van de zware rampenkaarten. ladara
speler heeft nu dus zeven kaarten in zijn bezit. die hij gesloten in een r: voor zich neareat.

Een sneler mag zijn sigen kaarten uiteraard bakiken. om zo zyn keuze ‘2 2epalen.



