Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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4 joveurs

artir de 4 ans
a
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CLASSIQUE ET UNIVERSEL

COLORSGAME, LA PASSION DU JEU
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COLORSGAME




1 |
e J ; i O | [ | ¢ A A

POSITION DES CARTES D'UN JOUEUR SUR SA GRILLE DE JEU
EN FIN DE PARTIE.
Jouez dans |'ordre des numéros de 1 & 36 sur votre triangle de jeu

LE BUT DU JEU EST DE REUNIR LES 10 CARTES DU NOM COLORSGAME,

COMPOSE DE 9 CARTES DE COULEUR DIFFERENTE POUR REPRESENTER LA GAMME

DE COULEURS DE L'ARC EN CIEL OU SPECTRE CHROMATIQUE, DU MAGENTA AU VIOLET
ET UNE SEULE CARTE NOIRE GAGNANTE QUI TERMINE LA PARTIE,

LE NOIR ETANT LE MELANGE DE TOUTES LES COULEURS.

COLORSGAME EST UN JEU D'EVEIL, EDUCATIF ET CULTUREL

I COMPOSITION DU JEU :

* 1 tapis de jeu "COLORSGAME" de 1 4 joueurs
® 4 pions incolores de la forme du sigle COLORSGAME

® 36 cartes de couleurs différentes (4 x 9 cartes)

® | carte noire gagnante

e | dé blanc

e ] regle du jeu...

B REGLE DU JEU

* Chaque joueur se place devant un triangle du tapis de jeu et prend un pion qu'il place sur la case "SCRATCH"

® Les joueurs joueront les uns aprés les autres et avanceront, & |'aide du dé, case par case dans | ordre croissant des nombres inscrits sur chaque cose.
® Le dé sera lancé sur une surface plane devant soi et indiquera une fois immobilisé le chiffre de 1 d 6 pour avancer son pion sur les cases.

Ex. : le dé marque trois, avancez de 3 cases et ainsi de suite.

o || faut faire 1 pour commencer d jover. Avancez votre pion sur la case 1 (MAGENTA)

e Chaque case de couleur, de 2 couleurs ou 1 couleur donne droit @ une des cartes du mot "COLORSGAME". Ce sont les couleurs indiquées sur chaque
tase qlui réalisent chaque carte de la gamme.

*Voir les cartes obtenues par chaque case colorée : COLORSGUIDE.

e Les cartes obtenues au cours du jeu doivent étre disposées sur lu grille blanche COLORSGAME. Les letires sur chaque case vous servent de repére,
elles correspondent d celles des cartes de couleur du nuancier.

* Si vous depassez une case qui vous donne droif a une des cartes de couieur COLORSGAME, repartez en arriére pour obtenir voire carie manquante.
Une fois, lu carte obtenue, continuez a jouer dans le sens logique du Leu dans |"ordre croissant des numéros.

o Si vous faites 6 avec le dé sur la case 5 en jouant en arriére pour obenir votre carfe manquante, restez d votre place.

® Si vous faites 6 sur la case 32 rejovez une seconde fois.

LES CASES PIEGES (fléches de retour en arriére, noires).

® Si vous tombez sur la case marron, retournez a la case 1 (MAGENTA)

® Si vous tombez sur lu case orange ou la case verte, redonnez votre carte orange ou verte au nuancier ef repartez la chercher en jouant en retour case
par case en respectant la régile du jeu comme pour le sens logique du jev dans |'ordre croissant des numéros. Une fois arrivé sur une des cases qui
réalisent la carte orange ou la carte verte, le joueur peut la replacer sur sa grille COLORSGAME @ son emplacement dans I'ordre de la gamme.

® Si vous tombez sur la case blanche “colorsgame” avec le sigle, rejouez une seconde fois. Si pour la seconde fois, vous faites 5 ou 6 avec le dé, lo case
COLORSGAME, case chance vous fait gagner immédiatement, vous placez donc votre pion au centre du jeu et obtenez la carte noire que vous placez sur
votre grille en disant bien fort "colorsgame”. Vous avez gagné : une autre partie peut commencer.

e Vous arrivez sur une des cases rouges 33,34, 35,36 avec fléche noire, vous immobilisez votre pion et devez faire 6 avec le dé pour placer voire pion
au centre du jeu et vous obtenez la carte noire que vous placez sur votre l?rille en disant bien fort "colorsgame". Vous avez gagné, une autre partie
peut recommencer. "POUR COMPTER LES POINTS, LAISSEZ LES PIONS A LEURS EMPLACEMENTS SUR LE TAPIS".

COMPTABILITE DES POINTS

® Le premier arrivé au centre du tapis, case "ARRIVAL™ o 100 POINTS.

e Les autres joveurs ont le nombre de points déterminés par le numéro inscrit sur la cose oo se trouve leur pion.

© Pour les cartes non obtenues sur votre grille moins 10 POINTS. ADDITIONNEZ les scores aprés plusieurs parties.

COLORSGAME DES tHlMPIOHg ,

POUR LES CHAMPIONS DU COLORSGAME, JOUEZ DE MEMOIRE EN TROUVANT LES CARTES DE COULEUR SANS CONSULTER LE "COLORSGUIDE". UNE FOIS,
VOTRE PION PLACE SUR UNE DES CASES DE COULEUR, ANNONCEZ LA CARTE DE COULEUR QUE VOUS AVEZ OBTENU EN REFLECHISSANT,

EX : CASE BLEU/JAUNE = CARTE VERTE. SI VOUS VOUS TROMPEZ, OU FAITES UNE ERREUR, VOUS PASSEZ VOTRE TOUR ET VOUS N'OBTENEZ PAS VOTRE CARTE.
o LES CARTES "COLORSGAME DES CHAMPIONS" DOIVENT ETRE DISPOSEES A L'ENVERS A L'EMPLACEMENT PREVU DANS LA BOITE DU COLORSGAME.

o S| VOUS TROUVEZ la bonne carte, vous pouvez LA PRENDRE ET LA POSER SUR VOTRE GRILLE COLORSGAME BIEN ENTENDU, LES JOUEURS DU
COLORSGAME DEVIENDRONT DES CHAMPIONS aprés plusieurs parties.
position des cartes d |'envers

ans le nuancier pour le
"COLORSGAME DES CHAMPIONS"






