
ERWAN MORIN

/jeu dynomique
ul en couleurs !
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coNrEry
. 6 feutres avec une éponge nettoyante

. 5 cartes de points

. 55 cartes images

CANTES IMAGES

Chaque carte représente une
image. D un côté, cel e cl est
colorée, de autre, elle est en noir
et b anc. Chaque image est divisée
en six zone5.

BUT DU JEU

Chaquejoueur mémor se es cou eLlls de I image, puls retourne la carte et co orie alrss

vite que possible le côté no r et blanc, à I ldentique du côté co oré. A chaque manche,

on ploche une nouve le carte. Une partie se dérou e en quatre manches, de p us en plus

diffici es. P us vous êtes rapides et préc s, plls voLrs ré.o tez de points I

Cest ejoueur ayant obtenu e p us de points quigagne. {3.
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PNEPÀRÀTIFS

@ Retournez e couverc e de a boîte duJeu
et mettez es 6 feutres dedans

@ Chaquejoueur prend une carte de po nts
et a pose devant lui face serpent.

@ vélangez es cartes Tnages, formez une pie
et posez la sur a tab e face noir et b anc

DEROULEMENT DE LA PÀRTIE

Une partie se dérou e en quatre manches A chaque n'ranche, ejoueur Le

p usjeune prend a prenilère carte image de la ple, sans regarder e côté
cooré Lejoueur à sa gauche pr-"nd a carte suivante, et alnsi de su te
jusqu à ce que chaqLreloueur ait une carte. Tous esjoueurs posent à

présent leur carte devant eux, face nolr et blanc.

@ Mémoriser la carte
L un des.loueurs comptelusqu à trois. A n trols | ,, tous esjoueurs
retournent leuT carte et mémorisent les cou euas du côté coloré.

Dès qu'unjoueur est certain d'avoir correcternent retenu es couleurs, i

retourne la carte du côté noir et blanc. Il peut maintenant co orjer son

image pour reproduire es couleurs figurant sur le côté coloré

lmpottdnt : Les joueLrs ne sant pos obLiges de rctaurner Leur cotte
en mème temps ! Choque)oLrcLr peut prendre autant de temps qu'il
Le soullaite pour mémariser Les couleurs, fiais dès lc,s qu'il
a îetourné so cdrte, il ne peut plus regoîdd le côté coloré !

@ colorier la carte

*, Colatiez diecrenent sur e côté noir et blanc de la carte.

A a fin de la rnanche, nettoyez la carte à aide de éponge
d un des feutres.



& Yous porvez prendre n irnporte quel feutre qul se trouve dans a boîte du jeu, mais uniquement
un à la ïols.

fr Vous devez reposer e feLrtre que vous venez d'utillser avant de pouvoir en prendre un nouveau.

ÿ A ciaque manche, vous ne pouvez utiliser qu une seu e fois chaque feutre.
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daily aÿoi qlune seu e couleur dans chaque zone de I image L Si vous avez pris un feutre

et que vouS changez d avis, vous pouvez e reposer sans lavoir utiisé, même sl vous avez déjà

ôté le bouchon. N,4ais sl vous avez commencé à colorier une partle de limage, vous ne pouvez
pl,. Loo ie,,e e, i ê.e( -' ari.e'eI "

U I nest pas possib e d'effacer une zone colorée avant a fin de la manche.

, Remettez le bouchon sur le feutre avant de reposer e feutre dans a boîte.

Lorsquunjoueuracoo.élessixzonesdesonimage,irepose e dernier feutre qu'ila uulisé

dans la boîte et crie o stop | ,. lÿaintenant, chaquejoueur a encore la posslbiLlté de co orier
une dernière zone avec e feutre qu'i a dans a main. Tous esjoueurs ont autant de temps que
nécessalre pour le faire. On ne peut plus prendre de nouveau Ïeutre. Lorsque tous esjoueurs
ont lnl de colorier cette dern ère zone, on cor.pte les points.

@ Compter les points
Les_loueLrrs comparent le côté co oré de eur carte
avec le côté qu I s vlennent de co orier Lesjoueurs Teçolvent :

* 2 poinls pow <haquê zone core(tement coloriée.

& I poini pow chaque zone complètement côloriée mais
pas de la bonne (ouleur.

ÿ Aucun point pour les zones non coloriées, pas complètemênt coloriées ou
si la bordure est dépassée.

& si phr.ieuts zones ont été coloriées d€ lâ même couleur, on ne compte que <elle
qui râpporte le plus de points.

Chaquejoueur colore, sur sa carte de polnts, une case du serpent par point obtenu, en com
rnençant par les cases en haut à gauche. I
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EXEMPLE:

a Pos de point pout La zone bleue, cqr le joueut
o dépossé Ld bordure.

a Pos de point pour les zones violette et rcuge,
cor elLes n'ont pos été complètement colotiées.

a Pas de point pour L'une des deux zones vertes,
cor le vert o été utilisé deux fois.

a 2 points pour lo zone verte ronde, qui
o été coffectement coloriée.

a 7 point pout lo zone joune, qui o certes été complètement
coloriée, mais de lo fiauvaise couleur

Cejoueur peut co orier trois cases de sa carte de points

PNEPARATION DE LA MANCl{E SUIVANTE
Tous esjoueurs effacent e côté co or é de eur carte image à aide de la petlte éponge d'un
feutre et défaussent leur carte.

LejoLreur qul a le rnoins de cases coloriées sur sa carte de po nts choislt deux feutres et
échange eL]l bouchon. En cas d égalité entre p]usieursloueurs, c est le p usjeune d'entre eux
qui échange les bouchons. On ne peut échanger que des bouchons qui n'ont pas encore été
intervertis

Chaquejoueur reçolt ensulte une aouvele carte image. Puls une nouvele rnanche
commence et les mêmes règ es que précédernment s'appl quent. Ains, à la deuxiènre
manche onjoue avec 2 bouchons intervertis. A la troislème manche onjoue avec
4 bouchons ntervertis. A a dernière manche tous les bouchons ont été lntervertis.

FIN DE LÀ PÀRTIE

La partle se termlne après e comptage des points de la quatrièrne manche. Le gagnant est
;qu êiepuso..a ",.oorêe,.u' ,d o"êoeooi'



VARIANTES
POUR LES PETITS PICASSO

Pour des parties plus simp es, ne pas lntervertir es bouchons à la fin de chaque man

POUR LES EXPERTS EN COLORIAGE

Pendant es préparatifs avant a partie, posez votre carte de points devant vous côté
leurs O. Le dérou ement de a part e est le même que celui de la partie ÿandard,
seul le décompte des points est dlïférent:

a PoLrr chaque zone correctement coloriée de la bonne couleu[ ]e joueur

co or e une petite fleur sur sa carte de points. Ô
a PoJr .l aque zoae.olo, êe oê rd r dLvèise co.leL. e lo-eJl Lolorie u' péJale

de'-1eoe. g'oSses t ê-r . danr aro_geed-'èLloe"ararteoepoiltsS)
Dès qu'unjoueur a colorié es trois pétales d'une grosse fleu[ i peut eTfacer

ce le-ci et co or er une petite fleur O
a Les autres règles de con'rptage des points sont es rnêmes que pour la partie

standard.

a Lejoueur qul a e plus de petites feurs coloriées est le gagnant. En cas

d égallté entre plusieursjoueurs, c est ce ul d entre eux qui a le p us de pétales

co oriés sur sa carte qul gagne.

Conseil: Silesjoueus ontdes niveoux différcnts, lesjoueuÆ les plus
expérûnentés peuvent utiliser Le côté de lo corte de paints ovec les fleu$
et les ioueuÆ inexpérimentés ou plus jeunes le côté avec le serpent.
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