E@@@ Un jeu d’'Uwe Rosenberg pour 1 a 6 joueurs

i agés de 8 ans et plus
CHA

et pour des parties de 10 a 15 minutes.

JEU PRINCIPE DU JEU A
Coloriez des formes dans votre grille, de | A chaque tour, vous avez le choix entre deux formes. Choisissez I‘une d'elles et
maniere a la compléter au maximum, coloriez-la dans votre grille. Si vous ne pouvez plus dessiner I'une des formes proposees,
Vous gagnez la partie si votre grille est la | vous recevez une seconde chance : un tuile rien que pour vous ! Si vous pouvez la
plus remplie. dessiner, vous restez dans la course. Dans le cas contraire, la partie se termine pour vous. ~
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{Uespace central est Placez les cartes Formes
margué d'un cercle ) disponibles a la vue de tous afin de

rappeler toutes les possibilités.

MISE EN PLACE

Chaque joueur se munit d'une Grille et de quoi écrire. Mélangez les cartes Forme r 7 TANEVIERR Y, - — )
de depart et distribuez-en une a chaque joueur. Coloriez les cases ¢orrespondant EEW’H

a votre forme de départ, de maniére a ce qu'elle se superpose i la gase centrale B
lindiquée par un cercle). Dés que tous les joueurs ont représenté leur Forme de ok | o |

départ, rangez toutes ces cartes : elles ne seront plus utilisées dans cette partie.
Vous pouvez

retourner ou taire

Mélangez les cartes Forme et posez-les faces cachées en un pagquer au eentre de —
la table.

pivoler votre Forme
Conseil: Avant de colorier les cases correspondant i la forme que vous avez
choisie, commencez par en dessiner les contours. Cela vous permettra d’éviter
des confusions dans le reste de la partie.

de gepart.

DEROULEMENT

A chaque tour, révélez les deux premiéres cartes Forme. Chaque joueur choisit I'une des deux formes, qu'il colorie dans sa grille. Tous
les joueurs peuvent choisir la méme forme.

Lorsque tous les joueurs ont colorié la forme choisie, révélez deux 1ouvelles cartes Forme et posez-les sur les deux cartes du tour
précédent.

REGLES DE PLACEMENT

Vous pouvez ... Vous ne pouvez pas ...

/pivuter et retourner mentalement la forme. changer |a position d'une tuile déja coloriée.
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superposer une forme @ a une autre déja coloriée .

colorier une forme qui déborde de la Grille ©
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Jcnlnrier la forme de maniere adjacente ou séparée des cases
déja coloriées.
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% SECONDE CHANCE

Si vous ne pouvez dessiner dans votre grille aucune des formes proposées, attendez que tous les autres joueurs aient colorié la forme
qu'ils ont choisie. Ensuite, piochez une carte supplémentaire - elle n’est destinée qu’a vous, c'est votre Seconde Chance. Si plusieurs

joueurs sont dans le cas, chacun pioche une carte différente.

OPTION A| Ca rentre! OPTION B | Ca ne rentre pas ! ;
Coloriez la forme dans votre grille et continuez de jouer Si la forme de la Seconde Chance ne rentre pas, la partie se s
normalement. termine pour vous. Il est possible que prSJEUFS joueurs quittent
Vous pouvez recevoir plusieurs Secondes Chances durant la ains! 12 partie lors du méme tour. Le premier joueur a avoir été
partie eliminé inscrit le chiffre 1 dans une case vide de sa grille. Ce
r ' I possede deux fonctions : il permet de remplir une case de la e
2 - F ~ grille, et servira a départager les éventuelles égalités. N
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\ /i | Heureusement, la Seconde pafﬂ'@_ Comme elle est Ia
Chance qu'il recoit premiére 3 avoir été
convient : il colorie donc sliminde. elle note le
la farme dans sa grille. w- \\r rp =1 . chiffre 1 dans une case
o = ||I ff g id : :
vide de sa grille.
\“\\ W .
2 .r“"-’ .-' ! :.- - & Ir
a5 R\ |\ Z ,./
@) h‘ ﬁ'ﬂ H -;..
| W \ L 17
\1 €
'I
e y ‘ | -
ll est encore possible de gagner la partie, méme aprés avoir été éliminé. \ 5
La carte Forme utilisée pour votre Seconde Chance est défaussée et ne sera pas disponible
pour les autres joueurs.
e TS
FIN DE PARTIE —=

Trois evénements peuvent marquer la fin de la partie ;
1) Tous les joueurs sont éliminés :

2) Le paquet des cartes Forme est épuisé ;

3) Un joueur a entierement complété sa grille.

S'il n'est plus possible de révéler deux nouvelles cartes Forme ou si
tout le monde est éliminé, |a partie se termine immédiatement.

Dans le cas ol il ne reste pas assez de cartes pour offrir une Seconde
Chance a tous les joueurs qui devraient en recevoir une, |a partie se
termine sans que personne ne recoive de Seconde Chance.

Comptez les cases vides de votre grille : le joueur 2 qui il reste le moins
de cases non coloriées remporte la partie | En cas d’ egalite, la victoire
va au joueur ayant le chiffre 1 dans sa grille. Si aucun des joueurs 3
egalité n'a noté le chiffre 1, la victoire est partagée.

Si un ou plusieurs joueur(s) compléte(nt) entierement leur arille, la
partie se termine immédiatement. Le(s) joueur(s) concernéis) rem-
porte(nt) la partie.

Enola

Enala, éliminée la premiére,
compte cing cases vides.

Viaeyva, quant a elle, en compte
sept.

I reste aussi a Félix cing cases non
coloriées,

Enola et Felix sont donc & égalité,
mais ¢'est Enola qui remporte
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la partie, puisqu‘elle a ajouté "':"uau-uu--“

fe chiffre 1 a sa grille en étant

eliminée la premiére,
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MODE SOLO COULEURS

Jouez trois parties de suite et additionnez |es cases vides de vos Pour des grilles plus claires et plus esthétiques, donnez a tous les
trois grilles. Votre objectif est de totaliser moins de 10 cases vides. joueurs des crayons de couleurs différentes. A |3 fin de chaque
Le bonus d'élimination n’existe pas dans le made solo. tour, passez le crayon a votre voisin de gauche.
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