VALKUIL

Speueties doen is leuk Ditmaal hangt je geluk
van gen paar knikkers af Probeer straks win-
naar te worden

Hoe "Valkull" wordt gespeeld:

ledere speler bedient op de rij af de schuifjes,
di@ 2ich aan de rand van het speelbord bevin-
den Elk van de 14 schuifjes (7 oranje en 7 wit-
1@) kan met het knopje buiten het vallenviak in
grig standen geze! worden Door het bewegen
van de schuifjes worden de vallen in het mid-
den van het spelbord opengezet: de knikkers
vallen er doorheen en tellen niet meer mee. El-
k@ speler heeft 5 knikkers van dezelfde kleur en
probeert tenminste één daarvan langer dan zijn
tegenstanders in het spel te houden.

Wie wint?

Degene, die zijn tegenstanders 20 lang moge-
lijk weet te ontwijken, m a w de laatste speler,
die nog één of meer knikkers op het spelbord
heeft

Opbouw van het spel

1 Maak het cellofaanzakje open, waarin 20
knikkers en 4 kleine stukjes gummi zitten

2 De 4 stukjes gummi dienen ter bescherming
van de tafel. Bevestig ze onder de knikkersbak-
jes aan de vier hoeken van het spelbord. De
slukjes gummi 2ijn zelfklevend en hechten zich
gemakkelijk aan de hoeken, als het dekpapier-
fje verwijderd is

3 ledere speler pakt 5 knikkers van dezelfde
kieur en legt die in het knikkervakje aan zijn
rachlerziide (drie bakjes zijn rond en één is
rechthoekig) Bij drie spelers heeft men 15 knik-
kers nodig. bij twee spelers slechts 10. De ove-
rige knikkars worden niet gebruikt

4 Alle 14 schuifies kunnen in 3 standen wor-
den gezel

A Helemaal tegen het speelbord aan

B Middenstand

€ Helemaal uiigetrokken

Bij het begin van elke partj worden de |
schuifjes op goed geluk in één of andere stan
gebracht, zodat de afloop van het spel
verschiliend s

Spelregels

1. ledere speler legt op zijn beurt één

op een willekeurig veld van het speibord, 10
alle 5 knikkers van de deelnemers op het
bord zijn uitgestald (voigorde voigens de |
ting van de wijzers van de kiok),

2. Als alle knikkers zijn neergelegd, m
eerste speler één van de schulven verzetien
hij mag daarbij kiezen, of hij een oranje of &
witte neemt.

Belangrijk: Hi| mag de schulf slechis één sta
verzetten - tot hij weer stuit. Dus nooit van |
buitenrand helemaal tot de binnenrand. (E
proberen mag ook niet!) Als hij het goed
gedaan, vallen er één of meer knikkers
heen. \
3. Als een speler aan de beurt is, mag hij B
schuifje, dat door zijn voorganger is verzet, o
nogmaals verzetten,

4. Als er 2 spelers zijn of als er bij een ¢
nog maar 2 spelers zijn overgebleven
iedere speler het recht om dezelide .cmn

2 standen te verzetten.

5. De speler, die tensiotte nog één of I
knikkers op het spelbord heeft liggen, m
spel.

6. Als er tot slot twee (of meer) knikkers van
tegenpartij gelijktijdig door de gaten vallen
degene die deze laatste schuil heeft
winnaar

Opmerking

Om de gevallen knikkers weer voor de v
de parti| beschikbaar te hebben, tilt men
doos schuin op met het rechthoekig vakje
beneden De knikkers rollen daarin en
weer over de spelers worden verdeeld.

En nu veel plezier!




