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6 CARTES DE DEMARRAGE
DOUBLE-FACE P

55 CARTES
DOUBLE-FACE

Coté coloré de
la carte Image

Coté rose et numéroté de

14 6 pour le jeu de base °

Coté vert pour le mode
EQUIPE CONTRE EQUIPE °

Céoté noir et blanc
de la carte Image

10 FEUTRES
®

7 feutres effacables avec des

brosses (jaune, & 1 SABLIER
‘verl, marron) [ l (~5 MINUTES)

3 feutres Défi (sans couleur)




Chaque carte Image comporte une image Les joueurs doivent ceuvrer ensemble pour
colorée d‘un cété, et la méme image en colorier correctement le plus de cartes

contour noir et blanc de I'autre. Chaque Image possible tout en accomplissant
image est divisée en trois zones. Chaque divers défis jusqu'd ce que le sable s'épuise
zone que vous devez colorier est délimitée dans le sablier.

par un épais contour noir.

Astuce : Il y a 7 feutres de couleur dans le jeu :
jaune, orange, rose, vert, bleu clair, violet et
marron. Avant la partie, essayez de dessiner
sur les cartes avec chacun des feutres pour

voir comment sont leurs couleurs.

0 Formez une ligne comportant autant de
cartes de démarrage que de joueurs
(2 cartes a deux joueurs, 3 cartes a trois
joueurs, etc.).

Mélangez les cartes Image et formez un
paquet, face noir et blanc visible, & cété des
cartes de démarrage.

e Placez les 7 feutres colorés et les 3 feutres
Défi dans le couvercle de la boite et
mélangez-les.

Astuce : pour vos premiéres parties, si vous
voulez des parties plus calmes ou jouez avec
des enfants plus jeunes, n'utilisez que 2
feutres Défi au lieu de 3.

Placez le sablier a c6té du couvercle de la
boite.

Chaque joueur accomplit ces trois étapes :

= ETAPE 1. Prenez une carte Image du
dessus du paquet.

ETAPE 2. Prenez un feutre, coloriez,

Un joueur retourne le sablier et tous les et accomplissez des taches.

joueurs commencent en méme temps a Continuez jusqu’d ce que vous ayez
colorier les cartes. colorié les trois zones de votre carte.
ETAPE 3. Mettez la carte image coloriée
en-dessous de la carte de démarrage ou
des cartes précédemment posées la et
prenez une nouvelle carte Image du
dessus du paquet. Reprenez cette
séquence a partir de I'étape 2.




Chaque joueur prend une carte ﬂ MODE EXPERT : \
du dessus de la pile. Regardez O Ssivous étes confiants, vous devrez
son coté colorié et essayez de | mémoriser les couleurs de I'image quand
rpemorlserlles couleurs de vous piocherez une carte. Vous pouvez
I'image, puis retournez cette | regarder I'image autant que vous le voulez,
carte. Placez-la c6té noir et mais une fois que vous avez retourné la
Cl?l)anr:f‘:n\grs]l:belg c‘?i\ﬁg:i;/:!us et carte coté noir et bldnc,’V(-)L.JS ne pouvez

plus la retourner pour vérifier !

Note : si vous jouez en mode expert et que
MODE BASIQUE : vous oubliez les couleurs de la carte que

I Si c’est votre premiére partie ou que vous vous coloriez, défaussez cette carte et
jouez avec des plus jeunes, vous pouvez k prenez-en une nouvelle du paquet. /

retourner I'image et consulter le c6té coloré
de la carte pendant la partie.

IMPORTANT ! Les joueurs doivent colorier I'image
trés attentivement. Les joueurs ne doivent pas
dépasser, et chaque zone doit étre coloriée
complétement. Sinon, cette carte ne compte pas

Chaque joueur prend un pour votre score final. Si vous avez commencé &
feutre du couvercle de la colorier une zone avec une mauvaise Couleur,
boite. Il faut colorier toutes effacez précautionneusement la zone avec la

les zones de l'image pour brosse du capuchon. Vous ne pouvez pas corriger
qu’elles correspondent & les couleurs de cartes déja coloriées et placées

I'autre co6té de la carte. sous les cartes de démarrage.

Une fois que vous avez pris un feutre, le joueur doit en retirer le capuchon et observer la couleur du
feutre. Ensuite, le joueur peut effectuer n‘importe lesquelles de ces actions, dans n‘importe quel ordre :

% Dire aux autres joueurs la couleur de son feutre. % Remetire le capuchon sur le feutre et le
% Dire aux autres joueurs de quelle couleur de feutre passer & un autre joueur qui a besoin de cette

il a besoin pour colorier I'image devant lui. couleur et qui na pas de feutre en main.
Colorier une zone sur la carte devant lui si la % Remettre le capuchon sur le feutre et
couleur du feutre correspond. I"’échanger avec le feutre d'un autre joueur, si
% Remettire le capuchon sur le feutre et le remettre Iles joueurs ont chacun besoin du feutre de
dans la bofite. I‘autre.
Si un joueur n'a pas de feutre Exemple : Anne prend un feutre du couvercle de la boite. C’est le feutre rouge, et
en main, il peut prendre un clle en a besoin. Anne indique aux autres joueurs « j'ai le feutre rouge ! » et colorie
autre feutre, qu’il soit donné par la zone correspondante de sa carte. Marie a aussi besoin du feutre rouge. Elle le dit
un autre joueur ou pris dans le aux joueurs. Elle n’a pas de feutre en main, donc Anne replace le capuchon sur le
couvercle de la boite. feutre rouge et le donne a Marie. Le jeu se poursuit...

Important : aucun feutre ne doit étre sur la table pendant la partie. Si vous n’utilisez pas

un feutre, replacez-le dans le couvercle de la boite !




TOPE-LA : le joueur crie « Tope-la!» a un
de ses deux voisins. Les deux joueurs
lévent une main et chacun doit taper dans
la main de l'autre. Le premier joueur doit
ensune faire la méme chose avec son autre voisin.
Dans une partie a 2 joueurs, les joueurs doivent
taper dans chacune des mains de I'‘autre. Une fois
ceci fait, le joueur concerné reprend le jeu.

ECHANGE : le joueur ordonne « Echange ! »
et tous les joueurs passent la carte qu’ils
sont en train de colorier et leur feutre au
joueur suivant dans le sens des aiguilles
d’une montre, et ce, méme s’ils n'ont pas fini de
colorier leur zone. Les joueurs regardent les
couleurs de la carte qu’ils viennent de recevoir et
continuent a jouer normalement.

LES MAINS EN
L'AIR : le joueur
ordonne « Mains
en |'air ! ». Tous
les joueurs doivent lever
les deux mains en I'air.
Deés que tout le monde a
levé les mains, le jeu
peut reprendre
normalement.

/
FEUTRES : ) /
# d'une main,
le joueur mélange
les feutres dans le
couvercle de la
boite (la boite doit
rester sur la 1able)./

Deées que le joueur a colorié
sa carte, il met sa carte sous
les cartes de démarrage.
Placez la carte sous la
colonne contenant le moins
de cartes Image. Ainsi, vous
constituez des rangées
composées d’'autant de
cartes qu’il y a de cartes de
démarrage. Lorsqu’une
rangée est pleine,
commencez-en une nouvelle.

Exemple : Il y a trois joueurs : Anne, Marie et Paul. lis
ont chacun colori¢ sept cartes. Marie a colori¢ la 8¢
carte et la place sur un emplacement vide de la
troisieme rangée. Le joueur suivant placera la 9¢ carte
sur la colonne comportant seulement 2 cartes.

FANTOME : Le joueur est hanté. II
annonce « Fantéme ! »

N’importe quel joueur avec un feutre

* " coloré en main peut donner ce feutre au
joueur hanté. En utilisant le feutre donné, le
joueur hanté doit rendre le fantéme « visible »
sur sa carte. Le joueur repasse sur le contour
gris pointillé du fantéme, et remplit la zone
avec le motif indiqué du c6été coloré de la
carte. Si vous recevez un feutre Défi aprés que
VOous ou un autre joueur avez déja réalisé ce
défi (le fantdme est complété), rien ne se
passe.

Il y a trois types de motifs : des points, des
lignes et des quadrillages. Vous devez dessiner
le motif correctement, et ne pas colorier a
I'extérieur des lignes. Vous devez colorier un
motif de facon répétée et distribuer les
lignes/points/quadrillages de facon égale dans
toute la zone du fantéme
(regardez le cété coloré
de la carte pour
référence). Vous
n‘avez pas besoin de
copier le motif
exactement comme
de l'autre co6té de la
carte, mais devez le
suivre au plus prés
possible.




Comptez le nombre de lignes compleétes.
Comparez votre score a I'évaluation ci-dessous :

1 seule ligne terminée : pas mal pour un

5 . . . début.On va dire que vous vous échauffiez.
Lorsque le sablier est écoulé, les joueurs

s'arrétent de colorier les cartes devant eux et
remettent les feutres dans la boite. Ensuite, les
joueurs vérifient si les cartes Image dans les
rangées sont correctement coloriées. Si
n‘importe quelle zone est coloriée de la
mauvaise couleur, ou qu‘une couleur dépasse
du contour, retirez la carte de la rangée.
Répartissez les cartes restantes pour combler
les lignes dans lesquelles il manque des cartes.

2 lignes : le jeu de base n’est pas un probleme
pour vous !

3 lignes : trés bon travail d’équipe ! Continuez,
vous avez le potentiel d‘aller loin.

4 lignes : vous étes au niveau avancé, bravo !

5 lignes ou plus : de vrais experts | Vous étes
des as de Speed Colors Team !

amQuQr QruQmO»

Effacez les cartes immeédiatement apres la fin de la
partie. Sinon, les cartes pourraient garder des traces de
feutre. Ensuite, mélangez les cartes Image.

Astuce : pour éviter que les feutres séchent, assurez-vous que les capuchons sont
fermement en place avant de ranger la boite.

e e Teu
Jouez au mode EQUIPE C
ou deux exemplaires du jeu.

Si vous jouez avec un
seul exemplaire du jeu,
VOUS pouvez jouer avec
un maximum de 6
joueurs.

Si vous jouez avec deux
exemplaires du jeu,
chaque équipe peut
contenir au maximum 6
joueurs.

Divisez les joueurs en deux
équipes (pas nécessairement
égales). Les deux équipes
s'asseyent I'une en face de
I'autre.

Placez autant de cartes de démarrage qu’il y a de joueurs dans la plus grande équipe. Par
exemple, s’il y a deux joueurs dans une équipe et trois dans I'autre, placez trois cartes de
démarrage. L'équipe de deux placera ses cartes colorées sous deux cartes de démarrage tandis
que I'équipe de trois joueurs placera ses cartes sous trois cartes de démarrage. Si les deux
équipes ont autant de joueurs, placez autant de cartes de démarrage que de membres dans
une équipe.



Y
6 Si vous jouez avec un seul exemplaire du jeu :

Mélangez les cartes Image et placez-les en

pile prés des cartes de démarrage, face noir
et blanc visible, afin que les deux équipes y
aient accés.

& Si vous jouez avec un seul exemplaire du jeu :

Rassemblez les 7 feutres colorés et les 3
feutres Défi dans le couvercle de la boite et
mélangez-les. Placez le couvercle de la boite
au centre de la zone de jeu afin que les deux
équipes y accedent.

6 Placez un sablier prés du couvercle.

Mise en place pour
une partie équipe
contre équipe avec
un seul exemplaire
du jeu.

La partie se déroule comme dans les régles de

base, a I'exception suivante : les joueurs effectuent

toutes les actions et défis seulement pour leur
équipe.

Chaque équipe place les cartes coloriées de son
coté des cartes de démarrage.

orsque le sablier s’est écoulé, la partie prend fin.
Vérifiez votre résultat en fonction des régles de
base. L'équipe ayant colorié le plus de lignes
completes remporte la partie. Si les deux équipes
ont colorié le méme nombre de rangées, rejouez
pour savoir qui a gagné !

Si vous jouez avec deux exemplaires du jeu :

Chaque équipe a sa propre pioche de cartes
Image. Mélangez-les séparément et
placez-les chacune a portée de leur équipe,
face noir et blanc visible.

Si vous jouez avec deux exemplaires du jeu :

Chaque équipe prend son couvercle de boite,
rassemble ses 7 feutres colorés et 3 feutres
Défi, les mélange dans le couvercle de boite.
Chaque équipe place son couvercle de boite
d proximité pour que chaque membre de
I"'équipe y ait acceés.

Mise en place pour
une partie équipe
contre équipe avec
deux exemplaires

du jeu.
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