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Color It!

A brightly colored roll & color game
for 2 - 4 players ages 4 years and up.

Game Designers: Lena & Glinter Burkhardt

lllustrator: Sandra Kretzmann
Game Developer: Annemarie Wolke
Playtime: 10 - 20 minutes

In the colorful world of Kaleido, some parts are not so colorful
anymore. The colors from all of the houses, hot-air balloons,
rainbows, and most of the flowers have gone missing. Save Kaleido
by rolling the dice and choosing your colors wisely in two game
variants. Make the beautiful world of Kaleido colorful again, little
by little. Color It!

Be the first to fill in your coloring sheet and win the game.

Contents

4 coloring sheet designs (with 20 sheets each), 10 colored pencils
in 5 different colors, 2 color dice, 2 number dice, 1 rulebook

Are you running out of coloring sheets? Download the sheets
from www.haba.de/buntikus to print more out. Or photo copy
some blanks sheets from the game.




Game Variant 1:
Paint the World Your Way (for 4+ years)

Setup

1. Choose a coloring sheet design to play. We recommend
the House or Hot-Air Balloons, but any design will work.

Give each player a coloring sheet with the chosen design.

. Place the colored pencils in the center of the table.
Place one number die and both color dice nearby.
Return the remaining game materials to the box.
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The person to last paint or color something is the first player.
Players will take turns in a clockwise direction.
On your turn, roll all three dice.

PWN

Choose one of the colors rolled and use that color pencil to fill in a

white space matching the number rolled.

ENGLISH
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Example:

You may color red or green on any white 3 space on
_your sheet.

Important Color It! Rules:
e The star is wild and counts as any color you choose.
e If both dice show the same color, you may only use
that color.
e If there is no white space with the number you rolled,
you cannot color anything this turn.

Return the colored pencil to the center of the table and pass the
dice to the next player for their turn.

End of the Game

As soon as a player has colored in all the spaces on their sheet, the
game is over and they win. Congratulations! Play the game again
with another picture from Kaleido.



Game Variant 2:
Everything You Paint is Colorful
(For 5+ years)

Setup

1. Choose a coloring sheet design to play. We recommend the
Rainbow or Flowers, but any design will work. Give each
player a coloring sheet with the chosen design.

Place all four dice nearby.

Each player selects a different color pencil and colors any
single space on their sheet.

Then place all the colored pencils to the center of the table.
Return the remaining game materials to the box.

nes wN

How to Play

The person with the most colorful clothes goes first and rolls

all four dice. All players use the dice roll.

Each player chooses a number and color from the dice and
colors in one of the spaces on their sheet with that number.
Several players may choose the same number and color.

Take turns sharing the colored pencils with everyone as needed.

Important Rule: Each flower or row in the rainbow can only be
one color and no two flowers or rainbow rows can be the same
color. If you're playing with the House or Hot-Air Balloons, no two
adjacent spaces can be the same color.

ENGLISH



HSINON3

e A\
Example:

You can color one of the following with this roll:
¢ |n the lowest row, color the 3 space yellow
¢ In one of the middle rows color any 2 or 3 space blue.
Note: In the outer row, you can only use red so you cannot
color anything there with these dice.
N J

Important Color It! Rules:
e The star is wild and counts as any color you choose.
T e If both dice show the same color, you may only use that
color.
e If there is no white space with the number you rolled,
you cannot color anything this turn.

o

Return all the colored pencils to the center of the table once ever-
yone is done coloring in their choosen space. Then, it's the next
player’s turn to roll the dice for everyone to choose from.

End of the Game

As soon as a player has colored in all the spaces on their sheet, the
game is over and they win. Congratulations! Once again, Kaleido is
a wonderfully colorful world.

If more than one player finishes their sheet in the same round, they
all share the win.
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Buntikus

Ein farbenfrohes Ausmal-Spiel fir 2 - 4 kreative Kinder ab 4 Jahren.

Autoren:  Lena & Glinter Burkhardt
lllustration: Sandra Kretzmann
Redaktion: Annemarie Wolke
Spieldauer: 10 - 20 Minuten

Im frohlichen Land Buntikus sind leider einige Farben verschwun-
den. Helft den tierischen Bewohnern, die Welt wieder einzufarben
und Hauser, Blumen, HeiBluftballons und Regenbdgen in den
tollsten Farben erstrahlen zu lassen. Mit etwas Wiirfelgltick und
cleverer Auswahl der Moglichkeiten gelingt es euch, die Farbfelder
zu fullen. So entstehen nach und nach die schénsten Kunstwerke.

Ziel des Spiels ist es, das eigene Bild als Erster komplett
ausgemalt zu haben.

Spielinhalt

4 Vorlagenblocke (mit je 20 Blattern), 10 Buntstifte in 5 verschiede-
nen Farben, 2 Farbwiirfel, 2 Zahlenwdirfel, 1 Spielanleitung

Hinweis:

Gehen euch die Malvorlagen aus? Dann kénnt ihr sie einfach
auf www.haba.de/buntikus downloaden und ausdrucken. Als
Alternative kénnt ihr auch einfach die im Spiel enthaltenen
Vorlagen kopieren.




Spielvariante 1:
»Ich mal mir die Welt, wie sie mir gefallt”
(ab 4 Jahren)

Spielvorbereitung

1. Entscheidet euch gemeinsam fiir ein Motiv. Fiir diese
Spielvariante eignen sich am besten die Motive ,Haus”
oder ,Ballons”, ihr kénnt sie aber auch mit den anderen
beiden spielen. Jeder Spieler erhalt ein Blatt mit dem
ausgewahlten Motiv.

2. Legt alle Stifte in der Tischmitte bereit.
3. Legt einen Zahlenwiirfel und beide Farbwiirfel bereit. T
4. Das Ubrige Spielmaterial kommt in die Schachtel zurick. % { £
Y
D
o

B
g\
| |

Spielablauf

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Das Kind, das zuletzt etwas
ausgemalt hat, beginnt.
Du warfelst mit allen drei Wiirfeln.

13
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Suche dir auf deinem Blatt ein weiBes Feld aus, das die gewirfelte
Augenzahl zeigt. Entscheide dich dann fir eine der gewdirfelten
Farben und nimm dir den entsprechenden Buntstift. Male das Feld
damit aus.

Beispiel:
°
%
Du darfst ein beliebiges freies 3er-Feld auf deinem Blatt rot
L oder griin ausmalen. )

Wichtige Buntikus-Regeln:
s * DerStern gilt als Joker fur alle Farben.
b Du darfst eine beliebige Farbe auswahlen.
e Zeigen beide Wiirfel die gleiche Farbe?
Dann musst du diese Farbe nehmen.
e Ist bei deinem Motiv kein Feld mit der gewdrfelten
Zahl mehr frei, hast du leider Pech gehabt und kannst
nichts ausmalen.

Danach legst du den Buntstift in die Tischmitte zurtick und das
nachste Kind ist an der Reihe und warfelt.

Spielende

Sobald ein Spieler sein komplettes Motiv kunterbunt ausgemalt
hat, ist das Spiel zu Ende: Du hast gewonnen! Herzlichen Glick-
wunsch! Spielt doch gleich nochmal mit einem anderen Bild aus
der Welt von Buntikus.



Spielvariante 2:
,Bunt, bunt, bunt ist alles, was ich male!“
(ab 5 Jahren)

Spielvorbereitung

1. Diese Spielvariante ist spielbar mit den Motiven ,Blumen”
oder ,Regenbogen”. Entscheidet euch gemeinsam fir ein
Motiv. Jeder Spieler erhdlt ein Blatt mit dem ausgewahlten
Motiv.

2. Legt alle vier Wirfel bereit.

3. Jeder von euch nimmt sich einen Buntstift - achtet aber
darauf, dass jeder von euch eine andere Farbe hat!

Dann darf jeder ein beliebiges Feld auf seinem Blatt ausmalen.

4. |Legt danach alle Stifte in der Tischmitte bereit.

5. Das tbrige Spielmaterial kommt in die Schachtel zurtick.

Spielablauf

Das Kind mit der buntesten Kleidung beginnt und wirfelt mit

allen vier Wurfeln. Dieser Wiirfelwurf gilt gleichzeitig fiir alle
Spieler.

Jeder von euch wahlt eine passende Kombination aus Zahl und Far-
be und malt genau ein entsprechendes Feld aus. Mehrere Spieler
dirfen auch die gleiche Kombination wahlen. (Gebt euren Buntstift
falls n6tig nach dem Ausmalen einfach an einen Mitspieler weiter,
der auf diese Farbe wartet.)

Malregel: Ihr dirft nicht véllig beliebig ausmalen. Jede Blite be-
ziehungsweise jeder Bogen des Regenbogens darf nur genau eine
Farbe haben. Gleichzeitig muss jede Bliite und jeder Bogen eine
andere Farbe haben.

DEUTSCH
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Beispiel: ’_\0\<\

L] -—“&"\@}.wd_
Du hast hier folgende Mdglichkeiten:
e Im unteren Bogen das 3er-Feld gelb ausmalen
e oder in einem der mittleren Bdgen ein beliebiges
2er- oder 3er-Feld blau ausmalen.

e Im duBeren Bogen kannst du bei diesem Wurf nichts
ausmalen, da du den duBeren Bogen komplett rot

fertigmalen musst.

Wichtige Buntikus-Regeln:
. * Der Stern gilt als Joker fir alle Farben und jeder
) f Spieler darf eine beliebige Farbe auswéahlen.
e Zeigen beide Wirfel die gleiche Farbe und / oder die
gleiche Zahl, kénnt ihr dementsprechend nicht wahlen.
e Wer bei seinem Motiv kein Feld ausmalen kann, hat in
diesem Wirfelwurf leider Pech gehabt.

Danach kommen alle Buntstifte in die Tischmitte zurlick.
Der néchste Spieler ist an der Reihe und wiirfelt mit allen
4 Warfeln. Der Wurf gilt wieder fir alle Spieler.

Spielende

Sobald ein Spieler sein komplettes Motiv kunterbunt ausgemalt
hat, ist das Spiel zu Ende: Du hast gewonnen! Herzlichen Gluck-
wunsch! Buntikus ist wieder wunderbar farbenfroh geworden.

Sollten mehrere Spieler in der gleichen Runde ihr Motiv vollenden,
gewinnen sie gemeinsam.



Un jeu de dessin tres coloré pour 2 a 4 enfants créatifs a partir de
4 ans.

Auteurs : Lena & Giinter Burkhardt
Graphisme :  Sandra Kretzmann
Rédaction : Annemarie Wolke

Durée du jeu : 10 a 20 minutes

Les couleurs ont disparu du monde merveilleux de Colorus. Aide
ses habitants et repeint leur monde en multicolore : colorie les
maisons, fleurs, montgolfiéres et arcs-en-ciel avec les plus jolies
couleurs possibles. Avec de la chance aux dés et un choix judi-
cieux, tu pourras colorier au fur et a mesure les cases du dessin
pour créer, petit a petit, une véritable ceuvre d‘art.

Le but du jeu est d’étre le premier a avoir terminé le coloria-
ge de son dessin.

FRANQ_AIS

Contenu du jeu

4 blocs de dessins (avec chacun 20 feuilles), 10 crayons de couleur
dans 5 couleurs, 2 dés de couleur, 2 dés a points, 1 régle du jeu

Remarque:

Vous avez terminé tous les dessins du bloc ? Vous pouvez
volontiers en télécharger d'autres et les imprimer en allant sur
www.haba.de/buntikus, Sinon avant de terminer tous les blocs,
pensez a photocopier les modéles contenus dans le jeu.

17
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Variante de jeu 1.
« Je colorie le monde comme je le veux »
(3 partir de 4 ans)

Préparation du jeu

1. Choisissez ensemble un dessin. Pour cette variante de jeu, les
dessins de « maison » et de « montgolfiéres » sont les plus
adaptés, mais vous pouvez aussi jouer avec les deux autres
dessins.

Chaque joueur recoit une feuille avec le dessin qui a été choisi.

. Posez tous les crayons au milieu de la table.

. Préparez un dé a points et les deux dés de couleur.

Le reste du matériel de jeu peut étre rangé dans la bofte.

0 AN

HWN

Déroulement du jeu

On joue a tour de réle dans le sens des aiguilles d’une montre.
L'enfant qui a dessiné quelque chose le plus récemment
commence.

Tu lances les trois dés.



Sur la feuille, cherche une case qui n'est pas coloriée et dont le
nombre de points correspond a celui du dé. Choisis un des deux
dés de couleur, et prend le crayon correspondant a la couleur du
dé choisi. Colorie la case.

Exemple :

Sur ta feuille, tu peux colorier une case a 3 points vide en rouge
ou en vert.
N

J

Régles importantes de Colorus:
s * L'étoile sert de joker et remplace toutes les couleurs. 2]
w Cela veut dire que tu peux alors choisir la couleur que S
tu veux. <Z: s
e Les deux dés sont tombés sur la méme couleur ? Alors &
tu dois choisir cette couleur.
e S'iln'y a plus de case non coloriée dont le nombre de
points correspond a celui du dé, dommage, tu ne peux
pas colorier pendant ce tour.

Tu reposes le crayon au milieu de la table et c’est au tour de I'en-
fant suivant de lancer le dé.

Fin de la partie

Lorsqu‘un joueur a colorié tout son dessin, la partie est terminée.
Tu as gagné ! Félicitations ! Rejoue avec un autre dessin du monde

merveilleux de Colorus.
19
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Variante de jeu 2:
« Mot j‘aime toutes les couleurs »
(3 partir de 5 ans)

Préparation du jeu

1. Cette variante de jeu peut utiliser les dessins de « fleurs »
ou d'« arc-en-ciel ». Choisissez ensemble un dessin. Chaque
joueur recoit une feuille avec le dessin qui a été choisi.

2. Préparez les quatre dés.

3. Chaque joueur prend un crayon de couleur, en veillant & ce
que personne ne prenne la méme couleur ! Chacun colorie
ensuite la case de son choix sur le dessin.

4. Ppuis, remettez tous les crayons au milieu de la table.

5. Le reste du matériel de jeu peut étre rangé dans la boite.

Déroulement du jeu

L'enfant qui commence est celui qui a les vétements les plus
colorés. Il lance les quatre dés. Ce lancer de dé concerne tous les
joueurs en méme temps.

Chaque joueur choisit un dé a points et un dé de couleur, puis il
associe le chiffre et la couleur et colorie la case correspondante. La
méme combinaison d‘un nombre de points et d'une couleur peut
étre choisie par plusieurs joueurs. (Une fois la case coloriée, passez
le crayon au joueur qui souhaite dessiner aussi cette couleur).

Régle de coloriage: il ne faut pas tout colorier. Par exemple,
chaque pétale de la fleur, ou chaque rayon de I'arc-en-ciel ne doit
avoir qu’une seule couleur. Les autres pétales et rayons doivent
chacun avoir une couleur différente.
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Exemple : /—\.\q\ %
o S

Voila les possibilités qui s'offrent a toi :
e colorie en jaune la case a 3 points en bas de
I"arc-en-ciel
e ou colorie en bleu une case a 2 ou 3 points sur un des
rayons du milieu de I'arc-en-ciel.
Ce lancer ne te permet pas de colorier le rayon tout en haut,
car tu dois colorier cette partie entierement en rouge. Tu ne
peux pas non plus colorier en bleu la case a 3 points du rayon
du bas, car ce rayon doit &tre entierement colorié en jaune.

. J

Régles importantes de Colorus:

e |'étoile sert de joker et remplace toutes les couleurs.
Chaque joueur peut choisir la couleur qu'il veut.

¢ Siles deux dés sont tombés sur la méme couleur et/
ou le méme chiffre, vous n'avez pas le choix, vous
devez choisir ce chiffre et/ou cette couleur.

e Le joueur qui ne peut pas colorier de case sur son des-
sin n'a pas de chance et passe son tour.

Tous les crayons de couleur sont ensuite replacés au milieu de la
table. C'est au tour du joueur suivant de lancer les 4 dés en méme
temps. Le lancer de dés concerne de nouveau tous les joueurs.

FRANCAIS
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Fin de la partie

Lorsqu’un joueur a colorié tout son dessin, la partie est termi-
née. Tu as gagné ! Félicitations ! Le monde merveilleux de
Colorus est de nouveau rempli de couleurs.

Si plusieurs joueurs terminent leur dessin pendant le méme tour,
ils remportent alors la partie a égalité.



Multicolor
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Un divertido juego de colorear para 2 - 4 nifios creativos a partir de
4 anos.

Autores: Lena y Glnter Burkhardt
llustracion: Sandra Kretzmann
Redaccion: Annemarie Wolke

Duracion del juego: 10 - 20 minutos

En el colorido pais de Multicolor han desaparecido algunos colores.
Ayudad a los animales a tefir de nuevo el mundo y a hacer brillar
las casas, las flores, los globos y los arco iris con los colores mas
intensos. Con algo de suerte al lanzar el dado y eligiendo con inteli-
gencia entre las diferentes posibilidades, conseguiréis completar las
casillas de color. De este modo, apareceran poco a poco las bonitas
obras de arte.

El objetivo del juego es ser el primero en conseguir colorear
el dibujo.

Contenido del juego 3

4 cuadernos de dibujos (con 20 hojas cada uno), 10 lapices de '<Zt ;

colores en 5 colores diferentes, 2 dados de colores, 2 dados de o \W
w

puntos, 1 instrucciones de juego

Nota:

¢Se os han acabado los dibujos? Podéis descargar mas en
www.haba.de/buntikus. También contais con la posibilidad de
copiar los dibujos del juego.

23



1.2 variante de juego:
«Coloreo el mundo entero como quiero»
(a partir de 4 anos)

Preparacion del juego

1. Decidios por uno de los dibujos. Para esta variante, los
mejores son la «casa» o los «globos», pero también podéis
utilizar los otros dos.
Cada uno de los jugadores recibe el dibujo seleccionado.

. Preparad todos los lapices en el centro de la mesa.

Colocad un dado de puntos y los dos dados de colores.

El resto del material lo dejis de nuevo en la caja.

PN

T0ONVdS3

Desarrollo del juego

Comienzas lanzando los tres dados.

Busca en tu dibujo una casilla con el mismo nimero de puntos
que muestra el dado. A continuacion, decide entre uno de los dos
colores, coge el lapiz correspondiente y colorea la casilla.

24



Elige la casilla con tres puntos que prefieras y coloréala en
L rojo o verde.

Reglas Multicolor importantes:
» * Laestrella es un comodin y sustituye cualquier color.
7 Puedes elegir el color que prefieras.

¢ ;Muestran ambos dados el mismo color? Entonces,
deberés coger ese color.

e Sien tu dibujo no quedan casillas con los puntos que
han salido en el dado, has tenido mala suerte y no
puedes colorear.

Seguidamente, dejas de nuevo el lapiz en el centro de la mesa y es
el turno del siguiente jugador que lanza el dado.

ESPANOL

Finalizacion del juego

Cuando un jugador haya coloreado su dibujo por completo, el
juego habra terminado: jHas ganado! jFelicidades! Jugad de nuevo
con otro dibujo del mundo de Multicolor.

25
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2.2 variante de juego:
«jDe colores, muy colorido, es todo lo que
he escogido!» (a partir de 5 anos)

Preparacion del juego

1. Para esta variante, se recomiendan las «flores» o el «arco iris».
Decidios por uno de los dibujos. Cada uno de los jugadores
recibe el dibujo seleccionado.

Preparad todos los dados.

Cada uno de vosotros coge un lapiz de un color distinto y
colorea la casilla de su dibujo que prefiera.

Preparad después todos los lapices en el centro de la mesa.

El resto del material lo dejais de nuevo en la caja.

nH wn

Desarrollo del juego

Empieza el jugador que vaya vestido con la ropa mas colorida y
lanza los cuatro dados. Esta tirada vale para todos los
jugadores.

Cada uno de vosotros elige una combinacién adecuada de nimero
de puntos y color y colorea una de las casillas que le correspon-
da. Los jugadores pueden repetir combinacién. (Cuando hayais
terminado, pasad simplemente el lapiz de color al jugador que esté
esperando).

Reglas: No podéis colorear completamente a vuestro libre albedrio.
Las diferentes flores y cada uno de los arcos deben ser de un Unico
color. Asimismo, los diferentes arcos completos deberan ser todos
de colores distintos.
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Cuentas con las siguientes posibilidades:
e Pintar de amarillo la casilla de tres puntos del arco
inferior.
¢ 0 pintar de azul una de las casillas de 2 o 3 puntos de
los arcos del medio.
En el arco superior no podras colorear ninguna casilla puesto
_que este arco debes pintarlo completamente de rojo.

Reglas Multicolor importantes:
. * Laestrella es un comodin y sustituye cualquier color.
$7  Cadajugador puede elegir el color que prefiera.
e Silos dos dados muestran el mismo color o el mismo
numero de puntos, no podréis elegir.
¢ Quien no pueda colorear ninguna casilla en su dibujo,
habra tenido mala suerte con esta tirada..

)

Seguidamente, se colocan de nuevo todos los lapices de colores en
el centro de la mesa. Es el turno del siguiente jugador, que lanza
los 4 dados. Esta tirada se aplicara de nuevo a todos los jugadores.

ESPANOL

N

I3

Finalizacion del juego

Cuando un jugador haya coloreado su dibujo por completo, el
juego habra terminado: jHas ganado! jFelicidades! Multicolor ha
recuperado todos sus colores.

Si en una ronda varios jugadores terminan sus dibujos al mismo

tiempo, todos seran ganadores.
27
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= Dear Children and Parents,

After a fun round, did you suddenly discover that a part
of this HABA game is missing and nowhere to be found?
No problem! At www.haba.de/Ersatzteile you can find
out whether this part is still available for replacement.
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M | iebe Kinder, liebe Eltern,

nach einer lustigen Spielerunde fehlt diesem HABA Spiel plé6tzlich
ein Teil des Spielmaterials und es ist nirgendwo wiederzufinden?
Kein Problem! Unter www.haba.de/Ersatzteile kénnen Sie
nachfragen, ob das Teil noch lieferbar ist.

Ll Chers enfants, chers parents,

Apreés une partie de jeu amusante, vous vous rendez compte
qu'il mangue soudain une piéce au jeu HABA et vous ne la
trouvez nulle part. Pas de probléeme ! Vous pouvez demander
via www.haba.de/Ersatzteile si la piece est encore disponible.

2 Queridos nifos y ninas, queridas familias:
Después de una entretenida ronda de juego se descubre
repentinamente que falta una pieza del material de juego
que no se puede encontrar en ninguna parte.

iNinguin problema! En www.haba.de/Ersatzteile podra
consultar si esta pieza esta disponible como repuesto.
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It's
playtime!

A WARNING:

CHOKING HAZARD -
Small parts. Not for

children under 3 years.
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