Spelbeschrijving De kleur de kleur is ....

Voor:
2-6 spelers vanaf 6 jaar

Speeltijd:
15-30 minuten

Spelidee:
Sabine Opstelten

Vormgeving:
SAN

Spelmateriaal: 

· 6 kleuren dobbelstenen

· 6 fiches in de dobbelsteen kleuren

· 1 dobbelsteen met ogen

· een spelbord

· 15 kleuren combinaties 

· Spelbeschrijving

Lees vóór je het spel voor de eerste keer speelt de hele beschrijving door. Als er tijdens het spel nog vragen zijn, kun je de antwoorden gemakkelijk terugvinden.

Doel van het spel
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Wie als eerste de twee fiches in de kleuren van de door hem/haar getrokken kleurencombinatie in het eigen thuisveld krijgt (de met een kruisje aangegeven velden in de onderstaande afbeelding van het spelbord). 

· Spelvoorbereiding

· Schrijf alle 15 mogelijke kleurencombinaties, zoals aangegeven hieronder, op aparte kaartjes:

· Geel-rood; geel-blauw; geel-groen; geel-paars; geel-wit; wit-rood; wit-blauw; wit-groen; wit-paars; paars-rood; paars-blauw; paars-groen; groen-rood; groen-blauw; blauw-rood 

· Zet alle kleurenfiches in het midden van het bord in het rode vlak

· Laat elke speler een kaartje met 1 van de kleurencombinaties nemen

· Bekijk je kaartje (let op dat niemand meekijkt!) en leg deze gedekt voor je neer

Spelverloop  

De grootste pechvogel mag beginnen. Na zijn of haar beurt is de speler links van hem of haar aan de beurt enzovoorts (spelen met de klok mee) totdat 1 van de spelers gewonnen heeft (zie doel van het spel).

Beurt 

1. Gooi met de ogen dobbelsteen. De uitkomst bepaalt hoe vaak met de kleurendobbelstenen gegooid mag worden.

2. Gooi met de 6 kleurendobbelstenen.

3. Kijk of 1 van de volgende combinaties gegooid is:

a. 6 gelijken

b. 3 paar (dat kan ook bestaan uit 4 dobbelstenen in één kleur en 2 dobbelstenen in een andere kleur)

c. 2 trio’s

d. 6 verschillende (van elke kleur 1)

Indien 1 van die combinaties gegooid is mag je 1 van de schijfjes 2 ringen (van binnen naar buiten), 2 ringsegmenten (op dezelfde ring gescheiden door streepjes of ballen) of 1 ringsegment en 1 ring laten lopen. Het schijfje dat je verplaatst moet één van de kleuren hebben die in je combinatie gegooid is. Je mag ook de twee loopstappen verdelen over twee schijfjes, mits de kleur van beide in de gegooide combinatie voorkomt.

4. Indien geen van de combinaties gegooid is mag je zoveel van de kleurendobbelstenen aan de kant leggen als je zelf wilt. 

5. Zolang je nog worpen over hebt (bepaalt door de gooi met de ogendobbelsteen bij 1), mag je met de niet weggelegde kleurendobbelstenen opnieuw werpen.

6. Herhaal stappen 4 en 5 totdat

a. óf het aantal worpen op is

b. óf 1 van bovengenoemde combinaties met de 6 kleurendobbelstenen gevormd kan worden

In geval b mag met de schijfjes gelopen worden zoals aangegeven bij 3. De kleur(en waarmee gelopen wordt, wordt nu bepaald door de kleur van de dobbelsteen die als laatste 1 van de aangegeven combinaties tot stand bracht. Dus als je al 3 rode en 2 blauwe dobbelstenen opzij had gelegd en je met de laatste dobbelsteen blauw gooit, mag je alleen de blauwe schijf verplaatsen.

7. Indien je een combinatie hebt gegooid, maar het aantal worpen dat je mocht gooien nog niet op is, mag je na het verplaatsen alle zes kleurendobbelstenen opnieuw gooien om opnieuw te proberen tot een combinatie te komen.

8. De volgende is aan de beurt.

Wanneer is het spel over?

Het spel eindigt wanneer één van de spelers de twee schijfjes in de kleuren die staan aangegeven op zijn kaartje met kleurencombinatie op zijn thuisveld samen komen. 

Variant

Om de moeilijkheidsgraad te vergroten kan afgesproken worden dat er maximaal twee schijfjes op een thuisveld mogen staan. Als dus de verkeerde kleurencombinatie op je thuisveld staan, moet je de verkeerde kleurenschijf(jes) eerst het thuisveld uit laten lopen, alvorens je met de door jouw gezochte kleurencombinatie thuis kan komen.
Variant 2

Een fiche die op een ring staat in dezelfde kleur mag daarop vrij bewegen (dus zonder dat het stappen kost bij het lopen naar een ander ringsegment op dezelfde ring).

Spielbeschreibung Die Farbe, die Farbe ist….

Für: 


2-6 Spieler ab 6 Jahre

Spielzeit: 

15-30 Minuten

Spielidee: 

Sabine Opstelten

Formgebung: 
SAN

Spielmaterial:

· 6 Farbenwürfel

· 6 münzen in die Würfelfarben

· eine Augenwürfel

· ein Spielbret

· 15 Farbenkombinationen

· Spielbeschreibung

Lese vor man das erste mal spielt einmal die ganze Beschreibung, wenn es während das Spiel fragen gibt, sind die antworte leicht wieder zu finden

Spielziel

Wer als erster 2 münzen in die gezogene Farben im Heimfeld hat

(die mit ein kreuz angezeichnete Felder in der unterstehenden Abbildung vom Spielbret)


· Spielvorbereitung

· Mach 15 karten mit all mögliche Farbenkombinationen wie angegeben herunter:
· Gelb-Rot; Gelb-Blau; Gelb-Grün; Gelb-Lila ; Gelb-Weiß; Weiß-Rot; Weiß-Blau; Weiß-Grün; Weiß-Lila; Lila-Rot; Lila-Blau; Lila-Grün; Grün-Rot; Grün-Blau; Blau-Rot

· Lege all Farbenmünzen in der Mitte auf das rote Fach

· Las jeder Spieler eine karte mit einer der Farbenkombinationen nehmen

· Schau dir deine karte an (Pass auf das keiner mit guckt!) und lege diese geschlossen vor dich hin.

Spielablauf

Der größte Pechvogel darf anfangen. Der Spieler links von ihn ist als nächster dran, (die Richtung der Uhr folgen) bis einer der Spieler gewonnen hat, sehe Spielziel.

An die Reihe

1. Wirf zuerst mit den Augenwürfel, die Auskunft entscheidet wie oft es mit die Farbenwürfel geworfen werden darf

2. Wirf jetzt alle 6 die Farbenwürfel

3. Schau nach ob einer der folgenden Kombinationen gewürfelt ist:

a. 6 gleichen

b. 3 Paare ( die können auch aus 4 Würfel in die gleichen Farbe bestehen und 2 Würfel in eine andere Farbe)

c. 2 Trios

d. 6 verschiedene (von jeder Farbe 1)
wen einer der Kombinationen gewürfelt ist, darfst du einer deiner münzen 2 ringe (von innen nach außen) 2 Ringsegmente (auf denselben Ring aber getrennt mit streifen oder Bälle) oder ein Ringsegment und einen Ring laufen lassen. Die münze die du laufen lässt muss einer der Farben haben die in deiner Kombination geworfen ist. Du darfst auch 2 Laufschrittes verteilen über zwei münzen, wenn die Farben übereinkommen von deinen Wurf.

4. wen keiner der Kombinationen geworfen sind darfst du so viele Farbenwürfel an die Seite legen wie du willst.

5. solange du noch würfeln darfst (durch die Augenwürfel entschiedene zahl) darfst du mit die Farbenwürfel die nicht weggelegt sind noch mal werfen.

6. wiederhole schritt 4 und 5 bis 

a. die zahl der würfe geworfen ist

b. oder 1 der obengenannten Kombinationen mit 6 Farbenwürfel geformt werden kann

bei b darf mit die münzen gelaufen werden wie angegeben bei 3. Die Farben womit gelaufen wird, werden jetzt mit die Farbe der Würfel bestimmt die als letzte 1 der angegebenen Kombinationen hergerichtet hat. Also wen du schon 3 rote und 2 blaue Würfel zur Seite gelegt hast und jetzt mit den letzten Würfel  blau wirft, darfst du nur die blaue münze bewegen.

7. wen du eine Kombination geworfen hast, aber du hast noch Würfe übrig, dann darfst nach dem du Münzen bewogen hast, all 6 die Farbenwürfel noch mal werfen um nochmals zu versuchen eine Kombination zu machen

8. der nächste ist dran.

Wann ist das Spiel vorbei?

Das Spiel ist vorbei wenn einer der Spieler die 2 Münzen in die Farben auf die eigene karte mit Farbenkombination auf das Heimfeld zusammen kommen.

Variante 

Um es schwieriger zu machen kann verabredet werden das es maximal  2 münzen auf ein Heimfeld kommen dürfen. Wenn es also die falschen Kombination auf dein Heimfeld steht, musst du zuerst die falschen Farben Münzen aus dein Heimfeld laufen lassen, vor du mit deine richtigen Farbenkombination auf das Heimfeld kommen kannst.

Variante

Eine Münze die auf ein Ring steht in derselben Farbe darf darauf frei bewegen (ohne das es schritte kostet beim laufen nach ein anderes Ringsegment auf den gleichen Ring).

Rulebook With flying colours

For:
2-6 players, age 6 years and older

Playing time:
15-30 minutes

Game concept:
Sabine Opstelten

Design:
SAN

· Material: 

· 6 coloured dice

· 6 fiches in the colours of the coloured dice

· 1 normal dice

· 1 game board

· 15 colour combinations 

· 1 rulebook

Read the entire rulebook before you play the game for the first time. If questions arise during the game, the answers can easily be found.
Goal

To bring the two fiches of your colour combination in your destination field first (destination fields are the fields indicated with crosses, depicted below).  

· Prepare to play

· Prepare the 15 possible colour combinations, indicated below, on separate cards

· Yellow-Red; Yellow-Blue; Yellow-Green; Yellow-Purple; Yellow-White; White-Red;  White-Blue; White-Green; White-Purple; Purple-Red; Purple-Blue; Purple-Green; Green-Red; Green-Blue; Blue-Red

· Place all the coloured fiches in the red field, in the middle of the board

· Let every player take one card with one of the colour combinations

· Memorise your colour combination and place the card, face down, in font of you (no peeking at other player’s cards!)  

Game-play

The unluckiest player starts. After his/her turn the player to the left is next (playing clockwise), until 1 of the players wins (see goal). 

1. Turn 

2. Throw the normal dice. The result determines the number of times the player is allowed to throw with the coloured dice.
3. Throw the 6 coloured dice.
a. Determine whether one of the following combinations has been thrown:

b. 6 in the same colour

c. 3 pair (this can also result from four dice in the same colour and two dice in one of the other colours)

d. 2 triplets (two sets of three dice in the same colour)

e. 6 different colours (one of each colour)

4. If 1 of the above mentioned combinations has been thrown you are allowed to move one fiche 2 rings (from the centre to the outer rim), 2 ring segments (separated from each other on the same ring by stripes or balls) or 1 ring and 1 ring segment. The fiche you move, has to be in the colour corresponding to one of the colours present in the combination thrown with the coloured dice. In stead, you are also allowed to divide your 2 steps between two fiches, provided both colours of the fiches are present in the combination thrown with the coloured dice.

5. In case none of the above indicated combinations has been thrown, you are allowed to set aside as many of the thrown coloured dice as you like. 

6. As long as you have throws left (determined by the throw with the normal dice in 1), you are allowed to throw the remaining dice again.

a. Repeat steps 4 and 5 until:

b. Either you have used your maximum number of throws

c. Or 1 one of the above-mentioned combinations can be formed using all six coloured dice

7. In case of b, you can move fiches in the manner mentioned at 3. The coloured fiche(s) you move, now is determined by the colour of the last dice thrown (which completed one of the above-mentioned combinations). For instance, if you already have set aside 3 red dice and 2 blue dice and the last dice you throw is blue, you are only allowed to move the blue fiche.
8. If you have thrown one of the above-mentioned combinations, but you have not yet you’re your maximum number of throws, you are allowed to throw all six coloured dice again, after moving the fiche(s).

9. The next player takes his/her turn.

End of play

The game ands when one of the players has moved the two fiches indicated on his card to his/her destination field. 
Variant

To increase the difficulty level, it can be determined that during play a maximum of two fiches are allowed to reside in each of the destination fields. This implies that when a fiche in the wrong colour resides in your destination field, you have move this fiche out of your destination field, before you can complete your goal.

Variant 2

A fiche which has the same colour as the colour of the ring it resides upon, is allowed to move freely on this ring (thus not costing steps, when moving across the barriers dividing the ring segments).







