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Spelverioop

iHet spelverloop kent 1 fases:
1. Dag-fase (licht aan)

1. MNacht-fase {licht uit)

fin belde fases gelden de schuif- en zetregels wit het
basisspel. Eerstspeel je in de dag-fase, dan gaat het
lichtuit en speel je verder in de nachl-fase

£

1. Dag-fase:

Als eerste mag de speler beginnen, die het minst bang is
In het donke

Speel het spel 2oals staat uitgelegd in bet basisspel, fol
een speler al Zijn/haar schatten in het lcht gevonden
heeft. Dan ks deze fase direct voorbi]. Alle schatten die
nog niet gevonden zijn, vervallen Leg 2e gewoon terug
in de doos. Pak nual je nacht-schatkaarten in je hand,
kijk naar het symbool op [e speelfiguur [2on , maan, ster
of bliksermn] en schakel dan het licht wit

D linkerbuur van de speler die de dag-fase bedindigd
heeft, mag beginnen in de nacht-fase

Rijvoorteeld:
Anna heeft haar vierde schatkaart in de dog-fose
gevanden en bedindigh dogrmee hoar beart. Bens
en Clowdia hebben bedden dén van hun schotkagrien
mog niet gevonden. Zij leggen deze schatkaarlen terug
in de doos. Ny nemen alle dne de spelers hun nocht
schatkaarten in hun hand an doen ket ichi wit, e
speelfiguren blijven gewoon op hun plek stgan, Nu s
ienni gan de beurt. Hif kiest #8n van pin vier nacht
schatten wit, schulft de veiie gangkaart in, verzet ziin
speelfiguur, ez,

2. Nacht-fasa:

Heb fe niet ol fe schatten op tijd kunnen vinden in de
dag-fase? Dankzli de woordevalle nacht- schatten kan je
alsnog voor de winst gaan!

Ben je aan de beurt, dan probeer je een van je nachi-
schatten te vinden, Het maakt niet ult welke je eerst
gaat zoeken. Door de gangen te schuiven en met je
speelfiguur te lopen probeer je de schat te bereiken Aan
de rand van het spelbord staat met een X' aangegeven
VRAAE |& niets verschiuiven kunt
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Wanneer je een van je schatten bereikt hebt, leg je de
bijbehorende schatkaart duidelijk zichtbaar voor je neer

Heb je al je nacht-schatten gevenden? Probeer dan zo
smel mogelijk je startveld te beraiken,

Einde van het spel

Het spel eindigt zodra een speler alle nachischatten
heefl gevonden en tjn speelfiguur terug naar zijn
startveld heefl pebracht.

Als beloning mag deze speler één van de drle munten
omdraaien en pakken

Bereken de behaalde schatpuntan:

Elke gevonden dag-schat levert 1schatpunt op

Elke gevonden nacht-schat levert 1 schatpunten op
Bie speler die het spel begindigd heeft, krijgt cok
mog punten voor de omgedraaide munt (L 3of 5
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Bie spelker met de meesie s( h.|l‘|;-|.| rlen hesft Eewennen
Als et een gelifke stand is, wint degene die de meeste
schatten gevonden heeft. ks er dan nog een gelijke
stand? Ban hebben jullie allebei gewonnen

- ﬁps.-

. zolicht het doolhof goed op in het donker]

+ Al het spel g de dog-fose nlet voldosnde oplicht in
: het donker, kunt u het volgende proberen

i 1. Hoe dichter de lichtbran bif het spel staat, hoe

: beter: zet bijvoorbeeid tijdens de dog-fase een
bureaulamp bif het spel rodat de lichtgevende lapg
: goed kan opladen

2 Hoe ‘'witter' het Neht hoe beter: lichtbronnen
met een hoog UV-gandeel (witte LED s, rontichf,
halegeenlampen, spaariampen) laden de
fichtgevende lngg het beste op. Gloelfampen af
LEL 5 met warmdgelig” icht helbben fanger modiyg
om de fichtgevende foag op te laden

+ 3. Hoe donkerder de kamer, hoe beter: de ruimte

s waarin je speelt, moet je ro donker mogelijk maken
+ Al een van jullie dat een beetje té griezellg vindt,
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Welkom in het Doolhof!

Je kunt twee verschillende spelopties doen: het populaine en bekende basisspel of het dag en nacht doolhof. In
deze laatste versie begin je in het licht, maar halverwege het spel gaat het licht uit en geeft het doolhof in het
donker licht. Hier vind je eerst de regels voor het basisspel, gevolgd door de regels van het dag en nacht doolhof,

Y]
spelbord met 16 vaste gangkaarten
vlerkante gangkaarten
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Het basisspel
Doel

In het Doolhof ga je op 2oek naar mysterieuze
voorwerpen en levende wenens. ledereen probeert door
het slim schuiven van de gangen de weg vrij te maken
naar de gewenste schal. Winnaar is de eerste speler die
al zijn schatten terugbrengt naar zijn startveld,

Voorbereiding

Haal voor het eerste spel voorzichtig de gang- en
schatkaarten uit het karton, Daarna schud je de
gangkaarten en leg je ze open op de vrije ruimtes op

het spelbord, zodat cen willekeurig doolhof ontstaat.
Eén gangkaart blijft over, deze wordt gebrulkt om de
doolhofgangen te verschuiven, Schud de 24 schatkaarten
enverdeel zegelijkmatig onder alle spelers, Leg je
schatkaarten met de afbeelding naar beneden als stapel
woor je neer. ledereen kiest nu een speelfiguur en et die
op het startveld met dezelfde kleur in de hoek van het
spelbord. Nu gaat het beginnen|

1. Gangen verschulven
Aan de rand van het spelbord staan 12 pijlen afgebeeld,
Deze geven aan in welke richting de vrije gangkaart
kan woarden ingeschoven. De vaste gangkaarten zijn
gemarkeerd mel een zwarte "X, deze kunnen niet
verschoven worden, Ben jij aan de beurt? Dan kies je
YoOr één van de pljlen

en schuif je daar de vrije
gangkaarl 2o m, dal e aan
de andere kant precies =
dién gangkaart uit het
doolhof geschoven wordt,
De enige beperking Is, dat
de vrije gangkaart niet ¥
mag worden ingeschoven—s
op de plaats waar deze ;
in de vorige beurt was
ultgeschoven,

Eindigt je beurt op de gezochibe schat, dan beb je hem P ; :
gevonden. Leg de schatkaart open naast je stapel. Nu Tips voor het spel met jongere kinderem
mag je meteen de volgende schatkaart van je stapal Verdeel de schatkaarten onder alle spelers. Leg

bekijken. Daar staat je volgende doel op. dan ai je schatkoarten open voor je neer (rodat de
schatten richtbagr zijng

Als je aan de beurt bent, probeer je &én von deze
schatten te bereiken, Heb je er één gevonden?

: Droai dit koortje aan om. Als je al je schatten hebt  :
: omgedranid, moet fe zoals gebruikelijk eerst terug &
+ haur fe startveld om te winnen.

Tig: als fe het doel Lijdens fe beurt niet kan bereiken,
probeer je je spealfiguir in een po gunstig mogelije
uitgangspasitie voor de volgende beurt te fetten

Dan gaal het spel verder met de klok mee: cerst de vrije
gangkaart inschuiven, dan de speelfiguur verplaatsen, enz

Einde van het spel

Heb je al je schatten gevonden? Dan moet je snel
beruggaan naar je startveld. Ben je ook als eerste weer
teErug op je startveld, dan stopt het spel en heb e

gewonnen|
age acht'doolhof

Schud en verdeel de schat- én nacht-schatkaarten

Tip: onthowd waar je de gangkaart niet mag inschiiven,
door hem op deze plagts te laten liggen, tol hif weer
gebruikt wordt

Wordt er bij het schuiven een speelfiguur uit het Pas als hel donker is, kan je de kostbare nachischotten

doolhof geduwd Can wordt deze direct op de zojuist
ingeschoven gangkaart aan de tegenoverliggende zijde
gezet, Dit telt niet als een speelbeurt!

winden gie bij daglicht mauwelifks te zien riin. Doarnoast
kan je een kostbare munt winnen!
| gF_-i'l‘Ir_'l'l dezalide rlj-i_-T;l-I'-. als in het |'|.'1-_:i-i=:.||r_"-.
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Doel
e winnaar is de speler, die de meeste schatpunten
verzgameald heseft

= 2 ot 3 spelers: iedereen krijpt 4 schat- en 4 nacht-
schatkaarten

w dl ".|.1|-|-:=r'.: T k] Llljgl 1 schat- #n 3 nacht-
schatkaarten

De rest van de kaarten wordt in dit spel nbet gebruikt

Leg nu je schatkaarten omgekeerd als stapel, en je

nachi-schatkaarten open naast elkaar voor je neer,

Voorbereiding
Dt doothaf licht alleen op
daarom in

n el donkerf Speel het spel
Belangrijk: de gangen moeten altlid verschoven warden,
Oif geldt ook, als de schat ronder verschuiven berelkl kan
worden,

Spelverloop

ledere speler kijkt stiekem welke schat er op het
povenste kaartje staat. Dit is de schat die je als eerste
maoet vinden, Als eerste mag de speler beginnen, die pas
nog een speurfocht heeft gedaan. Daarna gaat het spel
verder met de klok mes,

Een beurt bestaat altijd wit twee stappen:

1. Het verschuiven van de gangen

1, Speelfiguur verzetten

Z. Speelfiguur verzetten
Na het verschuiven van de gamgen mag je je speelfiguur

op elk veld zetten, dat je in één ononderbroken gang
kunt bereiken. Dat mag o ver zijn als je zelf wilt, }2 mag
e speelfiguur ook laten staan

Wanneer je aan de beurt bent, probeer je naar hat veld
in het doolhof te gaan met dezelfde schat als op jouw
povenste schatkaart. Hiervoor verschisif je altijd eerst
een rij gangkaarten en verzet je daarna je speelfiguur,

bovenkant naar een lichtbron liggen, om ap e lade
het lichtgevende effect

munt staat,




