pel €0 spannend!
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Elke speler probeert op zijn scoreblad zoveel mogelijk getallen in de vier kleuren
aan te kruisen. Hoe meer kruisjes in een kleur, des te meer punten men krijgt.
Wie aan het einde de meeste punten heeft verzameld, wint het spel.

Getallen aankruisen
Tijdens het spel moeten de getallen in elk van de vier kleuren altijd van links naar
rechts aangekruist worden. Spelers hoeven niet helemaal links te beginnen - het
is toegestaan één of meer getallen over te slaan. Overgeslagen getallen mogen
achteraf echter niet alsnog worden aangekruist.

Tip: Spelers kunnen overgeslagen getallen met een klein lijntje doorstrepen om
te voorkomen dat die getallen per ongeluk worden aangekruist.
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Spelverloop
Elke speler krijgt een scoreblad en pakt een pen of potlood (niet inbegrepen).
Bepaal (bijv. door een dobbelsteenworp) wie de eerste actieve speler is.
De actieve speler gooit met de zes dobbelstenen. Daarna worden de volgende twee
acties achtereenvolgens uitgevoerd, eerst actie 1 en daarna actie 2.

1.) De actieve speler telt de ogen van beide witte
dohbelstenen bij elkaar op en zegt luid en duidelijk het
totaal. Elke speler mag nu (maar hoeft niet!) dit getal in

een kleur naar keuze aankruisen.
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2.) De actieve speler (maar niet de andere spelers!) mag
. nu, maar hoeft niet, één witte dobbelsteen met één
gekleurde dobhelsteen naar keuze combineren en de som

8 daarvan in de bijbehorende kleur aankruisen.
Voorheeld: Max combineert de witte 4 met de blauwe

6 en kruist de blauwe 10 aan.

Let op! Als de actieve speler noch tijdens actie 1, noch tijdens actie 2 een getal
aankruist, moet hij in een leeg vakje bij “mislukte worpen" een kruisje zetten.
De niet-actieve spelers hoeven geen kruisje te zetten voor een mislukte worp,
ongeacht ze een getal hebben aangekruist of niet.



Nu wordt de volgende speler met de klok mee de nieuwe actieve speler. Hij gooit
de zes dobbelstenen. Aansluitend worden de twee acties weer achtereenvolgens
uitgevoerd. Zo wordt steeds verder gespeeld.

€cen Rleur sluiten

Om het getal helemaal rechts in een kleur aan te mogen kruisen (rode 12, gele 12,
groene 2, blauwe 2), moet de speler in diezelfde kleur al minstens vijf kruisjes
hehben gezet. Als een speler uiteindelijk het getal helemaal rechts aankruist,
dan kruist hij aansluitend het aangrenzende vakje met het slot aan - dit kruisje wordt
later bij de eindtelling ook meegerekend! Deze kleur is nu voor alle spelers
gesloten en in alle volgende beurten mag in deze kleur niets meer worden aan-
gekruist. De dobbelsteen van die kleur wordt uit het spel genomen en niet meer

gebruikt.
mt

Voorbeeld: [aura kruist de groene 2 en meteen daarna het slot aan. De groene
dobbelsteen wordt uit het spel genomen.

Opmerking: Wanneer een speler het getal helemaal rechts aankruist, moet hij dit
luid en duidelijk kenbaar maken, zodat alle spelers weten dat deze kleur vanaf
nu gesloten is.

Als het sluiten van een kleur tijdens actie 1 plaatsvindt, is et mogelijk dat tege-
lijkertijd ook andere spelers deze kleur sluiten en daarbij het slot aankruisen.
Heeft een speler echter minder dan vijf kruisjes in die kleur, dan mag hij het laatste
vakje rechts onder geen enkel beding aankruisen, ook niet als de kleur door een
andere speler gesloten wordt.

€inde van het gpel

Het spel eindigt meteen als een speler zijn vierde mislukte worp aangekruist heeft.
0ok eindigt het spel meteen als, door welke speler dan ook, een tweede kleur wordt
gesloten en daarmee de tweede gekleurde obbelsteen uit het spel wordt genomen.

Tip: Het is mogelijk dat (tijdens actie 1) gelijktijdig met de tweede kleur ook een
derde kleur gesloten wordt.

Voorbeeld: Groen is al gesioten. Nu gooit Emma met de witte dobbelste
twee zessen en zegt hardop “Twaalf!". Max kruist de rode 12 aan en sluit

kleur. Tegelijkertijd kruist Bob de gele 12 aan en sluit die kleur.
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Puntentelling
Onderaan het blad is aangegeven hoeveel punten een bepaald aantal kruisjes in
één kleur oplevert. Elke mislukte worp levert vijf minpunten op. Nu berekent elke
speler de punten voor zijn vier kleuren en de minpunten voor de mislukte worpen
en vult deze in de deshetreffende vakjes op zijn scoreblad in. De speler met de
hoogste totaalscore is de winnaar.

Voorbeeld: Laura heeft in
rood vier kruisjes (= 10 pun-
ten), in geel drie kruisjes
(= 6 punten), in groen ze-
ven kruisjes (= 28 punten)
| eninblauw acht kruisjes

XX s X7 X[ D le
M2 X4 [X 6 [ 7 X[ 9 10/ 11| 12
XX 9.8 76 X?XXiX

DX XXX 6 XXX 2 [8)
=RARBEEBEEEE s
= (i0)+ 6 +(28):(8) - (1) =70 ]

( = 36 punten). Voor haar
twee mislukte worpen
krijgt Laura tien minpun-
ten. Laura’s totaalscore
is dus 70 punten.
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