ColorpPoP*®

1 a 5 joueurs - des 8 ans - durée d'une partie: 10 a 20 mn.

CONTENU

un plateau incliné et 10 glissieres ; 95 jetons de 5 couleurs différentes plus 5
jetons joker ; 5 jetons secrets.

BUT DU JEU

En début de partie, une couleur est assignée secretement a chaque joueur.
Chacun va faire discréetement en sorte qu'il reste le moins possible de jetons a
sa couleur sur le plateau en fin de partie.

MISE EN PLACE

On positionne les 100 jetons de facon aléatoire dans les 10 glissiéres; les jetons
sont introduits par la partie haute de la glissiére marquée d'une fleche, chaque
glissiére en contient 10. Puis on positionne les 10 glissiéres sur le plateau
(fleches vers le haut), en vérifiant qu'il n'y ait pas plus de 5 jetons de méme
couleur connectés de fagon orthogonale (en verticale et/ou en horizontale). Si
nécessaire, on inverse des glissiéres pour modifier les connections (fig. 7).
Chaque joueur saisit aléatoirement un des jetons secrets et prend connaissance
de la couleur qui lui est assignée. Il garde ce jeton cacheé jusqu'a la fin du jeu.

DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Le premier joueur est tiré au sort, puis on joue dans le sens des aiguilles d'une
montre.

A son tour, un joueur choisit un groupe de jetons de méme couleur et les fait
tous disparaitre du plateau en les poussant par le dessus (fig. 2). Il est interdit
d’éliminer un jeton isolé.

Le joueur peut supprimer tout groupe complet de 2 jetons ou plus, sans limite
de nombre, et de la couleur de son choix. Un groupe est constitué de jetons
orthogonalement voisins (a gauche, a droite, au dessus ou en dessous). Le
joueur doit faire disparaitre le groupe complet : il ne peut pas choisir ceux qu’il
fait disparaitre parmi un groupe donné.

Les jokers peuvent étre considérés comme n'importe laquelle des 5 couleurs
de jetons; au choix de celui dont c'est le tour.

Aprés avoir joue, le joueur récupére les jetons qu'il a fait disparaitre et les
dépose en face de lui, puis c'est au tour du joueur suivant.

Un joueur ne peut pas passer son tour : tant que c'est possible, il faut faire
disparaitre un groupe de jetons connectes.

Une glissiére vide ne peut couper le plateau en 2. Quand un joueur vide une
glissiere, il s'en saisit et la place a I'extréme droite du plateau en faisant glisser
les autres glissieres vers la gauche (voir fig.3).



FIN DE LA PARTIE

Lorsque tous les pions de la couleur d'un joueur ont été retirés du plateau,
celui-ci a gagné : il I'annonce et la partie prend fin.

Sinon, le jeu se poursuit jusqu'a ce qu'il n'y ait plus aucun groupe de pions
a éliminer ; chacun révéle alors sa couleur secréte et comptabilise les jetons
de sa couleur restant sur le plateau. Le joueur qui en a le moins gagne la
partie (fig. 4 : vert gagne). Si plusieurs joueurs obtiennent le méme score, ils
se départagent en comptant devant eux le nombre de jetons de leur propre
couleur qu'ils ont retirés par eux-mémes; celui qui en a retiré le moins est le
gagnant. Si plusieurs joueurs ont retiré le méme nombre de jetons de leurs
couleurs respectives, il y a alors égalité parfaite.

VARIANTES

Solitaire
Les régles sont les mémes.
Le joueur saisit un jeton secret et essaie de retirer tous les pions de cette
couleur en appliquant les régles ci-dessus.
Pour rendre le jeu plus complexe, il peut saisir 2, 3, 4 ou méme les 5 jetons
secrets, son objectif étant alors d'éliminer complétement toutes les couleurs
imposees.

Variante pour 2 joueurs
Les régles sont les mémes, mais chacun saisit 2 jetons secrets et jouera donc
2 couleurs secretes. Le gagnant est le joueur qui cumule le moins de jetons
de ses 2 couleurs secrétes sur le plateau en fin de partie. Si les 2 joueurs
obtiennent le méme score, ils comptent alors le nombre total de jetons & leurs
2 couleurs qu'ils ont retirés eux-mémes; celui qui en a retiré le moins est le
gagnant.

Variante par équipes, pour 4 joueurs

Les régles sont les mémes, mais les joueurs jouent par équipe de 2. Chacun
se saisit d'un jeton secret, prend connaissance de la couleur imposée et passe
le jeton a son partenaire pour qu'il en prenne connaissance. Les membres
d'une méme équipe ne jouent pas successivement. L'équipe gagnante est
celle qui, en fin de partie, comptabilise sur le plateau le moins de jetons de ses
2 couleurs secrétes. Siles 2 équipes obtiennent le méme score, on compte le
nombre total de jetons de leurs 2 couleurs retirés par elles-mémes; celle qui en
a retiré le moins est gagnante.
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