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Een vraag- en antwoordspel, waarbij je niet zélf alle antwoorden hoeft te 
weten; als je goed in kunt schatten wat je medespelers weten, scoor je veel 
punten. Alle vragen hebben een getal als antwoord. Schrijf het antwoord 
op je bordje. Leg de bordjes op een rijtje en wed op het juiste antwoord. Je 
hoeft dus niet op jouw eigen antwoord te wedden!

Inhoud:
• 132 speelkaarten met 264 vragen, antwoorden en wetenswaardigheidjes.
• 1 Vouwdoosje voor de kaartjes
• 1 scorebord
• 5 schrijfbordjes
• 1 bordje met ‘1’ erop.
• stiften
• 10 wedmannetjes ( 5 grote, 5 kleine)
• spelregels

De eerste keer spelen:
Vouw het doosje in elkaar volgens de tekening aan de onderzijde van het 
doosje.

Voorbereiding:
Zet in & Win kan individueel worden gespeeld, maar ook in teams. Als je in 
teams speelt is het aantal mogelijke spelers onbeperkt.
Leg het scorebord op tafel. Iedere speler of ieder team kiest een kleur en 
ontvangt een schrijfblokje, een scorepion en een groot en klein wedmannetje 
van de gekozen kleur. De stiften liggen op tafel. Zet een doos tissues klaar 
om de schrijfbordjes tijdens het spel te kunnen wissen (niet bijgeleverd).
De vragenkaarten worden geschud en in het vouwdoosje gezet.
Zet de startpionnen op het scorebordje op ‘start’.

Het spel begint:
Een speler neemt een vragenkaart uit het doosje en leest de bovenste vraag 
hardop voor. Let op dat de andere spelers de achterzijde van de kaart niet 
kunnen zien, want daar staan de antwoorden op de vragen. 
Het antwoord op een vraag is altijd een getal. Schrijf het antwoord op de 
vraag op je antwoordbordje. Als je het antwoord niet weet, moet je gokken. 
Houd je antwoord nog even geheim.

Het is verstandig een beetje ‘laag’ te gokken. De speler wiens antwoord 
het dichtste bij het juiste antwoord zit, scoort punten, maar te ‘hoge’ 
antwoorden zijn altijd fout. Zelfs als je maar 1 hoger hebt geraden, dan het 
juiste antwoord!
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En ook nog:
Er staan twee vragen in jouw taal op een kaartje. In eerste instantie lezen de 
spelers de bovenste vraag. Als alle bovenste vragen aan bod zijn geweest, 
dan komen de onderste vragen aan de beurt.

Bij iedere vraag hoort een antwoord, een extraatje en een bronvermelding.
Sommige vragen hebben een exact antwoord; vaak is het een gemiddelde. 
Op de vraag hoeveel liter melk een goede koe per dag geeft; geeft de bron 
een gemiddeld antwoord. Misschien ken jij wel een koe die veel meer of 
juist veel minder melk geeft. Wij nemen aan dat je de gegeven antwoorden 
kunt accepteren.
     Veel plezier!

Un jeu de questions-réponses où vous n’êtes pas obligé de tout connaître… 
Si vous arrivez à bien parier sur les connaissances de vos adversaires, vous 
marquerez aussi des points! Ecrivez votre réponse sur votre ardoise. Placez 
toutes les ardoises côte à côte et pariez sur la bonne réponse… qui n’est pas 
obligatoirement la vôtre…

Contenu :
• 132 cartes comportant 264 questions, réponses et compléments d’informations
• 1 boîte à monter (pour les cartes)
• 1 tableau des scores
• 5 ardoises effaçables
• 1 ardoise avec le chiffre ‘1’
• Feutres
• 10 fi gurines de pari (5 grandes, 5 petites)
• Les règles de jeu

Avant la premiere partie :
Pliez la boîte à cartes en suivant le modèle illustré sous le dessous de la 
boîte de jeu.

Preparation :
Misez & gagnez peut se jouer individuellement ou en équipes (4 maximum). 
Dans ce dernier cas, le nombre de joueur est illimité.
Placez le tableau des scores sur la table. Chaque joueur (ou équipe) choisit 
une couleur et reçoit une ardoise effaçable, un pion de score, deux fi gurines 
de pari (une grande et une petite) de sa couleur. Il (elle) reçoit également 
un feutre. Prévoyez une boîte de mouchoirs en papier (non fournie) pour 
pouvoir effacer vos réponses sur les ardoises. Les cartes sont mélangées et 
placées dans la boîte, questions vers le haut. Les pions sont placés sur la 
case “départ” du tableau des scores.
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