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Voor 1 - 2 spelers vanaf 8 jaar

Inhoud

2 spelborden
2 x 15 gangstenen (in rood en blauw)
16 doelkaarten

2 tovenaars (goudkleurige speelfiguren)

Het spel bevat elementen van het

meer dan 20 jaar succesvolle spel “Doolhof” van

Prof. Dr. Max Kobbert. Nieuw is dat bij dit Doolhofspel
twee spelers tegelijkertijd tegen elkaar spelen.




uitleennummer = G122
[image: image2.jpg]Voor het allereerste spel
moet het spelmateriaal voorbereid worden.

Dit moet zorgvuldig gebeuren zodat het spel
goed functioneert.

Allereerst moeten de vierkante kunststof schuifstenen, 013 —
kleur gesorteerd en met de kant waarop de ringen te zien
zijn naar boven gekeerd, op tafel gelegd worden (zie de
afbeelding rechts).

Vervolgens moeten de vierkante gangkaarten (rechte, T-
kruising en hoekgangen) voorzichtig uit het karton losge-
maakt worden. De gangkaarten worden eveneens naar hun
kleur op de rugzijde (rood en blauw) gesorteerd en in de
schuifstenen met dezelfde kleur gedrukt. Het is van groot
belang dat alle gangkaarten met een rode rugzijde in de rode
schuifstenen en alle gangkaarten met een blauwe rugzijde in
de blauwe schuifstenen gedrukt worden. De gangkaarten
moeten met de zijde waarop de gangen te zien zijn naar
boven in de schuifstenen gedrukt worden (zie de
afbeelding rechts).

Hierna moeten de doelkaarten voorzichtig worden
losgemaakt.

Nu is de voorbereiding voltooid en kan het spel
beginnen.

Doel van het spel

Beide spelers proberen tegelijkertijd twee voorwerpen in de rand rond het spelbord door een ononderbroken gang met
elkaar te verbinden. Wie dit het slimst en snelst doet, heeft goede kans het spel te winnen.

Voorbereiding

Om het spel te beginnen, krijgt iedere speler een spelbord
en de 15 schuifstenen die qua kleur bij de binnenkant van
het spelbord passen (rood bij rood en blauw bij blauw).

De spelers leggen hun schuifstenen op het binnenvlak
van hun spelbord. Er blijft één veld vrij zodat de stenen
verschoven kunnen worden.

De spelers moeten er voor zorgen dat de gangen van één
soort in verschillende richtingen liggen aangezien de stenen
gedurende het spel niet gedraaid mogen worden! De rechte
gangen moeten dus zowel horizontaal als vertikaal liggen. Dit
geldt ook voor de T-kruisingen. En de hoekgangen moeten
niet allemaal in dezelfde richting afbuigen.

Zie hiernaast een voorbeeld van een startopstelling.

Nu kiezen de spelers een goudkleurige speelfiguur.
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De 16 vierkante doelkaarten Belangrijk:

worden goed geschud en met e Beide spelers spelen tegelijkertijd, d.w.z. ze schuiven

de beeldzijde naar beneden de stenen op hun spelbord zo dat ze de gewenste

op een stapel tussen de beide ononderbroken gang vormen.
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ook een aantal achter elkaar liggende stenen tege-

de stapel gelegd. Hierop is het
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startpunt voor de beide spelers

te zien. De spelers plaatsen hun ‘ e De stenen mogen alleen verschoven en niet opgetild
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de rand van hun spelbord.

Zodra een speler de ononderbroken gang naar het doel

Een speler draait nu de - =
heeft gerealiseerd, roept hij “Stop!”. De spelers contro-

volgende doelkaart om en T | .
leren beiden of de gang inderdaad een ononderbroken

legt die open op de vorige omgedraaide kaart. —
weg van het startpunt naar het doelveld vormt.

Deze kaart toont het doel dat beide spelers moeten

bereiken. Dit doen zij door de schuifstenen op hun
spelbord zodanig te verschuiven dat het startpunt en
het doel door een ononderbroken

gang verbonden zijn.

Voorbeeld:
Als eerste wordt de kaart met de zandloper omgedraaid. Beide spelers plaatsen hun speelfiguur op het veld met de
zandloper op de rand van hun spelbord. Dit is voor beiden het startpunt.

Als doel wordt de kaart met de ring omgedraaid. Nu moeten door het verschuiven van de stenen de velden met de
zandloper en de ring door een ononderbroken gang verbonden worden.
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heeft, legt hij de doelkaart voor zich af. Vervolgens
plaatst hij zijn speelfiguur op het zojuist bereikte doel-

veld. Voor hem is dit het startveld in de volgende ronde.

De andere speler, die dit duel dus verloor, laat zijn
speelfiguur op het oorspronkelijke startveld staan.
Ook in de volgende ronde is dit zijn startveld naar
het nieuwe doelveld.

Echter als de speler die “Stop!” riep een fout gemaakt
heeft door het start- en doelveld niet correct te verbin-
den, krijgt zijn tegenspeler de doelkaart. In dit geval
starten beide spelers vanaf het oorspronkelijke start-
veld de volgende ronde.

Let op:

Mocht het voorkomen dat beide spelers gelijktijdig het
doelveld bereiken en “Stop!” roepen, krijgt geen van
beiden de doelkaart. Deze wordt afgelegd en de
volgende kaart wordt omgedraaid. In dit geval worden
ook de speelfiguren niet verplaatst; het vorige startveld
wordt voor beide spelers ook het nieuwe.

Wie een duelronde gewonnen heeft, draait de volgende
doelkaart om en beide spelers beginnen direct aan

een nieuwe gang tussen hun startveld en het nieuwe
doelveld.

Dit herhaalt zich iedere ronde.

Eind van het spel
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Het spel is afgelopen, zodra een speler acht doelkaarten
gewonnen heeft. Hij is de winnaar van het spel.

Variant voor één speler

Dit spel kan ook heel goed alleen gespeeld worden.
In dat geval kiest de speler een spelbord en de
bijbehorende schuifstenen evenals een speelfiguur.

De doelkaarten worden geschud en met de beeldzijde
naar beneden als stapel naast het spelbord gelegd. De
bovenste kaart wordt omgedraaid. Dit is het startveld
waarop de speelfiguur geplaatst wordt.

Vervolgens draait de speler de doelkaart voor de eerste
ronde om. Als hij een ononderbroken gang naar het doel-
veld heeft gerealiseerd, controleert hij het resultaat.

Als het correct is, plaatst hij zijn speelfiguur op het
bereikte doelveld en draait de volgende doelkaart om
en zo verder.

Deze variant kan zonder of met tijdsdruk gespeeld
worden. Met tijdsdruk speelt men door binnen een
bepaalde tijd, bijvoorbeeld vijf minuten, zoveel

mogelijk doelen te bereiken.

Ravensburger BV - postbus 289 - NL-3800 AG Amersfoort

Ravensburger SA/NV - BIT.M. box 357 - B-1020 Bruxelles/Brussel
Ravensburger Spieleverlag - Postfach 2460 - D-88194 Ravensburg
www.ravensburger.com





