VIVID

2-4 spelers = 30—45 min - Leeftijd 13+

Inleiding

In Vivid Memories verzamelen de spelers om de hun hoofd. Tijdens je reis sla je belangrijke momenten
beurt fragmenten van hun jeugdherinneringen en op in je geheugenbank. Hierdoor ontvang je speciale
creéren ze een vlechtwerk van gekleurde paden in eigenschappen waarmee je extra punten scoort.

Inhoud

o 4 Spelersborden

o 20 Momenttegels
o 5 Ambitietegels

o 125 Fragmenten
(25 per kleur)

o 4 Spelershulpen

o Startspelertegel

0 16 Scorefiches

o Score- & Rondespoor

o Rondefiche

Stoffen Zak

)
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Doel van het Spel

Verzamel en rangschik fragmenten op je spelersbord. Scoor punten door gleuven voor kernherinneringen aan de
rand van je bord te verbinden en te voltooien, en door de voorwaarden van momenttegels en je ambitietegel te
vervullen. De speler die na 3 rondes de meeste punten heeft, wint!

Voorbereiding

1.

Geef elke speler een spelersbord. o
Spelersborden bevatten zeshoekige velden (in
het midden), gleuven voor kernherinneringen
(aan de rand) en gleuven voor kernherinneringen
(bovenaan).

Schud de 5 ambitietegels en geef er gedekt eentje
aan elke speler. Je mag naar je tegel kijken,
maar hou hem verborgen voor de andere spelers.
Schud de 20 momenttegels en leg ze naast het
speelveld.

Stop afhankelijk van het aantal spelers een aantal
fragmenten é in de zak en leg de resterende
fragmenten in een voorraad naast het speelveld:

2 spelers: stop 11 fragmenten van elke kleur in
de zak.

3 spelers: stop 17 fragmenten van elke kleur in
de zak,

4 spelers: stop 20 fragmenten van elke kleur in
de zak..

Leg het scorespoor o aan de kant. Punten scoren
doe je aan het einde van elke ronde.

. Elke speler ontvangt een paar van

overeenkomstige scorefiches. Leg er eentje
op veld O van het scorespoor en het andere naast
je spelersbord. Stop ongebruikte scorefiches
weer in de doos.

. Leg het rondefiche op het veld voor de eerste
ronde.

. Geef de startspelertegel o aan de speler die zijn
of haar vroegste herinnering kan ophalen, of duid
willekeurig een speler aan,




Spelverloop

Het spel verloopt over 3 rondes. Voer tijdens elke
ronde deze stappen in volgorde uit:

1. Voorbereiden: Stel de momentrij samen met
momenttegels en fragmenten.

2. Herinneren: Neem om de beurt fragmenten van
de momentrij en leg ze op je spelersbord. Hier
verzamel je ook momenttegels.

3. Nadenken: Voer gelijktijdig jullie acties uit om
fragmenten toe te voegen en ze te vermeerderen,
te verplaatsen en om te ruilen. Scoor zoveel
mogelijk punten door ze zo goed mogelijk in te
passen.

4. Belonen: De spelers scoren punten voor voltooide
momenten, verbonden paden en voltooide
kernherinneringen. Tijdens de laatste ronde scoor
je ook je ambitietegel.

1: Voorbereiden

Momenttegels Voorbereiden

Trek willekeurig een aantal momenttegels, gelijk aan
het aantal spelers +2.
Vorm hiermee een momentrij in het midden van het
speelveld.

2 spelers: 4 tegels

3 spelers: 5 tegels

4 spelers: 6 tegels

Leg de tegels met hun actiezijde naar boven. Het
scorepatroon is ook zichtbaar op de actiezijde.

4 momenttegels in de momentrij in een spel
met 2 spelers

Elke momenttegel heeft een actiezijde (links) en een
scorezijde (rechts).

Fragmenten Voorbereiden

Trek willekeurig fragmenten uit de zak, afhankelijk van
het aantal spelers.
Leg ze op de momenttegels in de momentrij.

2 spelers: 4 fragmenten per tegel

3 of 4 spelers: 5 fragmenten per tegel

4 fragmenten per moment in een spel met 2
spelers

Neem in het zeldzame geval dat de zak leeg is 1
fragment van elke kleur uit de voorraad en stop ze in
de zak.

2: Herinneren

De speler met de startspelertegel mag beginnen.
Daarna zijn met de klok mee de andere spelers
aan de beurt. Voer tijdens je beurt deze stappen in
volgorde uit:

Fragmenten Nemen

Neem 1, 2 of 3 fragmenten van een van de
uiteinden van de momentrij.

Als je 2 fragmenten neemt, moeten ze van
dezelfde kleur zijn.

Als je 3 fragmenten neemt, moeten ze van
verschillende kleuren zijn.

Neem | fragment Neem 2 Neem 3
en herschik fragmenten van fragmenten van
dezelfde soort verschillende
soorten

Je moet fragmenten nemen van één uiteinde van de
momentrij. Als je 1 of 2 fragmenten neemt en hierdoor
een momenttegel leegmaakt, mag je fragmenten
blijven nemen van de volgende momenttegel in de rij,
mef een maximum van 3 fragmenten in totaal.



Deze speler neemt een rood en een blauw fragment
van de uiterst rechtse tegel en neemt daarna het
gele frogment van de volgende tegel

Opmerking: In het zeldzame geval dat je aan het
begin van je beurt over geen enkele lege zeshoek
op je spelersbord beschikt, mag je geen nieuwe
fragmenten nemen. In plaats daarvan moet je
eenmalig Herschikken (zie pagina 6) en een lege
zeshoek creéren. Daarna is je beurt voorbij.

Fragmenten Plaatsen

Leg alle fragmenten die je hebt genomen
in 1lege zeshoek van je spelersbord.

Nadat je ze hebt geplaatst, mag je fragmenten

niet meer verwijderen of naar een andere zeshoek
verplaatsen zonder een speciale actie uit te voeren. De
orientatie van fragmenten in een zeshoek is niet van
belang. Je mag ze plaatsen hoe je wil.

Deze speler neemt 3 verschillende fragmenten en
legt ze in 1 lege zeshoek.

Momenttegels Nemen

Als je fragmenten neemt en hierdoor een
momenttegel leegmaakt, dan neem je
ook deze tegel.

Leg de lege momenttegel boven je spelersbord, met de
actiezijde naar boven. Je mag enkel tegels nemen die
je zelf leegmaakit.

Opmerking: Leg de tegel nog niet in een
geheugenbank. Dat gebeurt later.

Leg de momenttegel met zijn actiezijde naar boven

Herschikken

Als je slechts 1 fragment uit de momentrij
nam, mag je nu herschikken.

Je mag dit enkel doen als je exact 1 fragment nam.
Als je wil herschikken, kies dan 1 zeshoek op je
spelersbord en:

- Verplaats 1 of meer fragmenten van deze zeshoek
naar aangrenzende zeshoeken.

-OF-

Verplaats 1 of meer fragmenten van aangrenzende
zeshoeken naar deze zeshoek.

Je mag fragmenten van OF naar de gekozen zeshoek
verplaatsen, maar niet beide.



Je mag om het even welke zeshoek op je
spelersbord kiezen, zelfs de zeshoek waarin je
deze beurt fragmenten hebt gelegd.

Als je ervoor kiest fragmenten uit een zeshoek te
verplaatsen, mag je het aantal kiezen en mag je
ze in een combinatie naar keuze naar dezelfde
of verschillende aangrenzende zeshoeken
verplaatsen.

Als je ervoor kiest fragmenten naar een zeshoek
te verplaatsen, mag je het aantal kiezen

en mag je ze in een combinatie naar keuze
vanuit dezelfde of verschillende aangrenzende
zeshoeken verplaatsen.

Een zeshoek mag nooit meer dan 3 fragmenten
bevatten, ongeacht de zeshoek die je kiest of de
fragmenten die je wil verplaatsen.

Einde van de Beurt

Als het laatste fragment en de laatste
momenttegel uit de momentrij zijn genomen,
is de fase ‘Herinneren’ afgelopen. Zo niet
gaat het spel met de klok mee verder.

Geef aan het einde van de fase ‘Herinneren’ de
startspelertegel aan de speler links van de speler die als
laatste aan de beurt was (dit kan de speler zijn die hem
al heeft). Deze speler is in de volgende ronde als eerste
aan de beurt.

3: Nadenken

Als de momentrij leeg is, voeren de spelers gelijktijdig
tot 4 acties uit met behulp van hun momenttegels en
geheugenbanken.

Leg eerst je verzamelde momenttegels in een
geheugenbank naar keuze boven je spelersbord. Tijdens
deze ronde - en eventueel tijdens volgende rondes,

indien je de tegel niet scoort - is de actie van de bedekfe
geheugenbank niet beschikbaar. Je bent verplicht alle
momenttegels die je kan te plaatsen (maximum 4). Leg
resterende tegels af. Zodra ze geplaatst zijn, mag je
momenttegels niet meer naar een andere geheugenbank
verplaatsen.

Daarna mag je eenmalig en in om het even welke
volgorde de acties uitvoeren van je momenttegels
(waarvan de actiezijde zichtbaar is) en je
geheugenbanken (die niet bedekt zijn). Deze acties zijn
niet verplicht.

Opmerking: Hoewel sommige van deze acties je
toelaten om 1 fragment te plaatsen of verplaatsen,
mag je daarna niet herschikken.

Momentacties

Als je een momenttegel activeert, moet je hem
omdraaien naar zijn scorezijde en hem in dezelfde
geheugenbank laten liggen. Je mag een momenttegel
enkel omdraaien naar zijn scorezijde door de actie
erop uit te voeren, en je mag hem enkel van je
spelersbord verwijderen door hem te
scoren.

Momenttegels vertonen 1 van 2 mogelijke
acties,

Fragment Toevoegen

Neem een fragment van de afgebeelde
kleur (uit de voorraad) en leg het in een lege
zeshoek van je spelersbord. Draai
daarna de tegel om.

Fragment Splitsen

Verwijder een fragment van de
afgebeelde kleur uit een zeshoek
van je spelersbord. Neem daarna
2 fragmenten van de afgebeelde
kleuren (uit de voorraad) en leg ze allebei in
diezelfde zeshoek. Draai daarna de tegel om. Leg het
verwijderde fragment weer in de voorraad.

Je mag deze actie ook gebruiken om een fragment
te verwijderen uit een zeshoek met 3 fragmenten.
Vervang in dat geval het verwijderde fragment door 1
van de 2 afgebeelde fragmenten.

Acties van je Geheugenbank

Geheugenbanken vertonen 1 van 4 mogelijke acties.
Als je een actie van je geheugenbank uitveert, leg
er dan een ongebruikt scorefiche of fragment uit de
voorraad op, om aan te duiden dat de actie werd
gebruikt. Leg deze onderdelen
terug aan het einde van de
ronde.

Combineren

Verwijder 2 fragmenten naar
keuze uit 1 zeshoek op je spelersbord en leg ze weer in
de voorraad. Leg daarna 1 fragment naar keuze uit de
voorraad in diezelfde zeshoek.

Gokken

Trek willekeurig een fragment

uit de zak en leg het in een lege
zeshoek van je spelersbord. Als
de zak leeg is, kan je deze actie niet uitvoeren.




Duwen

Verplaats 1 fragment op

je spelersbord naar een
aangrenzende zeshoek (een
zeshoek mag nooit meer dan 3
fragmenten bevatten).

Verwisselen

Verwissel 1 fragment op je
spelersbord met een fragment
van een aangrenzende
zeshoek.

Te Weinig Fragmenten

De spelers kunnen doorgaans hun acties gelijktijdig
uitvoeren. Als de fragmenten in de voorraad of de zak
echter bijna op zijn, moeten de spelers hun acties om
de beurt uitvoeren. Begin met de startspeler en ga
daarna met de klok mee verder.

4: Belonen
Alle spelers scoren nu in deze volgorde punten:
. Momenten
2. Verbindingen
3. Kernherinneringen
4. Ambities (enkel tijdens de laatste ronde)

Momenten

Kijk naar de momenttegels in je geheugenbanken die
naar hun scorezijde gedraaid zijn.

Als een momenttegel 2 fragmenten vertoont, scoor je
4 punten voor elke zeshoek die exact deze 2
fragmenten bevat, en geen derde fragment.

Deze speler scoort 4 punten, omdat slechts |
zeshoek aan de voorwaarden voldoet
Als een momenttegel 3 fragmenten vertoont, scoor je
6 punten voor elke zeshoek die exact deze 3
fragmenten bevat.

Deze speler scoort 2 x 6 = 12 punten, omdat beide
zeshoeken aan de voorwaarden voldoen.

Verwijder de momenttegel van je geheugenbank
nadat je hem hebt gescoord, en leg hem naast je
spelersbord. Dit is nu een gekoesterd moment! Aan het
einde van het spel levert elk gekoesterd moment met
een fragment dat overeenkomt met je ambitietegel 5
punten op,

Zodra je een momenttegel kan scoren, moet je
dat ook doen, ook al zou je liever wachten tot
een volgende ronde.

Is je een momenttegel niet kan scoren omdat

je geen zeshoeken hebt die exact met het
moment overeenkomen, moet je de tegel op je
geheugenbank laten liggen. Tijdens de volgende
ronde beschik je over 1 actie minder.

Als je 2 identieke momenttegels hebt, scoren
beide tegels punten voor overeenkomstige
zeshoeken.

Je kan enkel momenttegels scoren die op

hun scorezijde liggen. Als je de actie van een
momenttegel niet hebt gebruikt, kan je hem niet
scoren.

Verbindingen

Zoek paden met fragmenten van dezelfde

kleur, die verbindingen creéren tussen 2 of meer
overeenkomstige gleuven voor kernherinneringen
aan de rand van je spelersbord. 2 Of meer gleuven
van dezelfde kleur zijn verbonden als er een
ononderbroken pad van zeshoeken tussen loopt die
allemaal minstens 1 fragment van die kleur bevatten.



Paden Scoren

Elk pad scoort een aantal punten dat gelijk is aan het
aantal zeshoeken in het pad, vermenigvuldigd met

het aantal lege gleuven voor kernherinneringen dat
eraan verbonden is. Je moet elk pad op je spelersbord
scoren dat 2 of meer gleuven met elkaar verbindt.

punten =
zeshoeken in het pad
X
lege gleuven voor kernherinneringen

Alle zeshoeken met een fragment van deze kleur die
verbonden zijn met het pad dragen bij aan je score,

ook al vormen ze niet het kortste pad tussen gleuven
voor kernherinneringen.

Een zeshoek die 2 of 3 fragmenten van dezelfde
kleur bevat, telt slechts als 1 zeshoek.

Een gleuf waar al een fragment in ligt, telt niet
mee als je een nieuw pad scoort. Dit betekent
dat paden geen punten meer scoren als er in

alle overeenkomstige gleuven al een fragment

ligt.

In dit voorbeeld bestaat het pad van groene
fragmenten uit 6 zeshoeken, en is het verbonden met 3
lege, groene gleuven voor kernherinneringen. Je scoort:

6 zeshoeken in het pad
X
3 lege gleuven voor kernherinneringen
=18 punten

Kernherinneringen Bouwen

Nadat je een pad hebt gescoord, moet je 1 fragment
verplaatsen naar elke aangrenzende lege gleuf voor
kernherinneringen van de overeenkomstige kleur

Als meerdere fragmenten in het pad grenzen

aan een lege gleuf voor kernherinneringen, mag
je kiezen welk fragment je verplaatst.

Alle andere fragmenten in dit pad blijven op
je spelersbord liggen. Je mag ze in een latere
ronde gebruiken om een nieuwe verbinding te
maken.

Kernherinneringen

Kernherinneringen zijn groepjes van 1, 2 of 3 gleuven
aan de rand van je spelersbord. Als alle gleuven

van een groepje een fragment bevatten, is de
kernherinnering voltooid en scoor je 1, 4 of 18 punten
(zie afbeelding). Elke voltooide kernherinnering levert je
zowel in de ronde waarin ze werd voltooid als in alle
toekomstige rondes punten op.




Ambities (laatste ronde)

Aan het einde van de laatste ronde onthullen alle
spelers hun ambitietegel.

Ontvang 1 punt voor elk fragment in zeshoeken
op je spelersbord dat overeenkomt met de kleur
van je ambitietegel.

- Ontvang 2 punten voor elk fragment in gleuven
voor kernherinneringen op je spelersbord die
overeenkomen met de kleur van je ambitietegel.

Ontvang 5 punten voor elke gekoesterde
herinnering naast je spelersbord die een
scorepatroon vertoont met een fragment in de
kleur van je ambitietegel.
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en de tweede ronde het rondefiche 1 veld

naar rechts. Geef de startspelertegel aan de y

speler links van de speler die als laatste aan

de beurt was (dit kan de speler zijn die hem

al heeft). Daarna begint de volgende ronde.

Einde van het Spel

Na de 3° ronde is het spel afgelopen. De speler met
de meeste punten wint. Bij een gelijkspel wint de
speler die de meeste punten scoorde met zijn of haar
ambitietegel. Is er nog steeds een gelijkspel, dan wint
de speler die in de laatste ronde het laatst aan de
beurt was.

Solovariant

Slaag je erin meer te scoren dan de automa? Dat

is een fictieve speler die automatisch fragmenten
verzamelt en steeds veranderende voorkeuren heeft.
Je vindt de regels hier: X

floodgate.games/vivid-solo
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