> Pour les débutants

Pour ceux qui souhaitent démarrer en douceur, vous pouvez utiliser une des
deux (ou les deux) simplifications suivantes :

Ul Objectifs libres : ; ;\. SCoRS
- X . L , . X OUFSE
alissu de son tour, un joueur choisit quel objectif/Color’ Yam il souhaite e O T
remplir (la condition de la ligne doit étre remplie) ou barrer.

gl ColorChance: _J

les résultats en Color'Yam n’ont plus besoin d’étre supérieurs aux
précédents.

> Pour les pros

Si vous souhaitez rajouter plus de tension dans vos parties, vous pouvez
utiliser les 3 cases « Total 1 » « Total 2 » & « Total » comme des cases
Color'Yam appartenant aux péles supérieurs. Il sera alors plus difficile et
plus intéressant de réaliser vos derniers Color’Yam.
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A chaque tour, vous disposez de 3 lancers pour marquer un maximum
de points et rafler la meilleure place. Cependant, vous ne pouvez valider
vos points qu’a la seule condition d’avoir rempli votre objectif : avoir
exactement une face rouge, plus de faces bleues que de jaunes, aucune
couleur en 3 exemplaires, etc...

Raté? Heureusement les cases Color’Yam sont la pour vous sauver la mise.
Le joueur qui obtiendra le score le plus élevé remportera la partie.

ST PR
Désignez un joueur pour tenir la feuille de score. Celui-ci détache la feuille
de score ety inscrit les noms de tous les joueurs.

Les feuilles de score sont imprimées recto/verso, chaque face peut étre utilisée pour une nouvelle
partie. Il existe 6 types de feuilles de score différentes.

e BT

Le joueur le plus 4gé démarre la partie :
il commence par la premiére ligne de la feuille de score.

La feuille de score est complétée de haut en bas :a tour de réle,
tous les joueurs devront tenter le mé&me objectif avant de passer
ala ligne suivante.

Pédle «Couleurs libress

Exactement une couleur en 3 exemplaires.

Exemple : 3 bleues, 1 jaune, 1 vert, 1 rose.

Attention : il ne peut y avoir 2 couleurs en 3 exemplaires (ex. : 3 bleus
et 3 jaunes).

Aucune couleur en 3 exemplaires.
Exemple : 2 bleues, 1 vert, 1 jaune, 1 marron, 1 rose.

Exactement deux couleurs en 2 exemplaires.

Exemple : 2 bleues, 2 jaunes, 1 vert, 1 rose.

Attention : il ne peut y avoir 3 couleurs en 2 exemplaires (ex. : 2 bleues,
2 jaunes et 2 verts).

Une couleur en 4 exemplaires.
Exemple : exactement 4 faces vertes.

Exactement 3 couleurs présentes
Exemple : 2 faces roses, une marron et 3 oranges.

Péle «Comparaison»

Plus de faces de la premiére couleur que de la seconde.
Exemple : 2 bleues et 1 rose.

Autant de faces des 2 couleurs.
Exemple : 0 orange et 0 verte.

=0

Un nombre d’exemplaires différent des 2 couleurs indiquées.
Exemple : 3 oranges et 1 jaune.

Un nombre d’exemplaires différent des 3 couleurs indiquées.
Exemple : 1 orange, 0 rose et 2 jaunes.
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Plus de faces de la couleur indiquée que de n’importe
quelle autre couleur.
Exemple : 3 faces jaunes, 1 bleue, 2 roses et 0 des autres couleurs.

T
[ Dans ce pole une face présente O fois estadmise. |

La valeur d’un dé n"a aucune importance pour
la réalisation d’un objectif : elle ne sert qu'au comptage des
points et a la détermination du classement.




Seconde chance :

Si vous ratez un objectif, vous pouvez inscrire la somme de vos dés en
Color'Yam et retenter la ligne (aprés le tour des autres joueurs), & condition :

e que le Color'Yam soit dans le méme poéle que I'objectif raté.
e que le résultat a inscrire en Color’Yam soit strictement supérieur aux
Color'Yam précédents (pas d’égalité possible).

1l est tout a fait possible de louper une case objectif volontairement
pour tenter d’optimiser un Color’Yam du méme péle...
Avis aux stratéges...

ULU\JIALRLD

Deés que la derniére ligne de jeu (Color'Yam 4) est complétée, la partie
s’arréte et on comptabilise les scores dans la case « Total ».

Le joueur qui a le score le plus élevé remporte la partie.

En cas d’égalité, le joueur parmi les finalistes qui a réalisé le Color’Yam le plus élevé remporte la partie.

Pdle «Couleurs imposéess

Aucune face de la couleur indiquée.
Exemple : aucune face jaune.

Aucune face des couleurs indiquées.
Exemple : aucune face jaune et aucune bleue.

Exactement 1 face de la couleur indiquée.
Exemple : exactement 1 face verte.

Exactement 2 faces de la couleur indiquée.
Exemple : exactement 2 faces vertes.

Exactement 1 face de la premiere couleur
ET aucune face de la seconde.
Exemple : exactement une face jaune et aucune verte.

A son tour de jeu :

un joueur dispose de 3 jets de dés pour obtenir le résultat le plus élevé
possible et le valider en complétant son objectif.

A rissue de chaque lancer, il peut choisir quel(s) dé(s) sont mis de coté, quel(s) dé(s) sont relancés, et
s'il souhaite relancer des dés mis précédemment de c6té. Il n’est pas obligatoire d'utiliser ses 3 lancers.

Objectif complété

I'objectif est complété si la condition de la
ligne est respectée*

Objectif raté

I'objectif est raté si la condition de la
ligne n’est pas respectée*

Le joueur additionne la valeur
de ses 6 dés et inscrit le résultat
obtenu dans la case
correspondante du tableau.

Les points du joueur
ne sont pas valides, il peut :

¢ soit barrer sa case obin
(score «0» au classement) X o

¢ soit inscrire ses points dans
la case Color'Yam et retenter
la ligne en cours, aprés que tous

y
« L 2
' les joueurs aient fini leur tour.
Cette option n’est possible que sous certaines

conditions, voir section « Cases Color’Yam »,

“La liste des objectifs est détaillée page 6.

Puis ¢’est au tour du joueur suivant dans le sens horaire.




Une fois la ligne complétée (c’est-a-dire que chacun a inscrit des points
ou barré sa case) un score est attribué en fonction du classement de
chaque joueur :

Le joueur qui a obtenu la somme la plus élevée obtient autant de points que
le nombre de joueurs, le second obtient 1 point de moins, et ainsi de suite...

Les joueurs ayant raté I'objectif n’obtiennent rien.

Exemple :
Sur la premiére ligne, I'objectif était d'obtenir exactement une face grise. Thomas a validé 26 points, Nina 31,
Robin a fait 15 mais a raté I'objectif (ses points ne sont donc pas valables, il décide de barrer sa case), Claire

aobtenu 24 points et Julien 17. /\

Nina est donc premiére et obtient un score de 5, s . B o
Thomas 4, Claire 3, Julien 2 et Robin 0. Si Robin avait .f. P ﬁy < X o x @ 72

validé son objectif, il aurait remporté un score de 1. I aZ
a1
1
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Les scores a se répartir Lome “points” Lome “score”
sont donc les suivants :
[ 2jovewrs  TPXEITTT
[ Bjovews  TEPIETTT
| L 43284 |

4,3,281. exactement la méme somme sur

En cas d°égalité

Si plusieurs joueurs ont obtenu
une ligne, ils obtiennent tous le score
qu’aurait eu le plus faible d’entre eux
s'il N’y avait pas eu égalité.

Exemple :

Sur la deuxieme ligne, 'objectif était de n"avoir aucune face verte et une seule face jaune. Thomas a validé
29 points, Nina 25, Robin a obtenu 25, Claire 19, et Julien a obtenu 28.

Thomas obtient donc un score de 5, Julien 4, Claire 1, /\

Nina et Robin marquent la position la plus basse entre ,f. %
3 et 2, soit un score de 2 chacun. e 21 € oS

Un objectif peut parfois étre atteint ds le 1+ lancer ...
mais vous pouvez bien entendu utiliser vos lancés restants
pour tenter d’obtenir un résultat plus élevé.

Vous serez alors confronté a un dilemme :
vous arréter ou relancer certains dés en espérant optimiser votre scor
au risque de ne finalement pas atteindre I'objectif.

Une nouvelle manche commence :

Le joueur qui a obtenu le résultat le plus élevé a la ligne précédente (que
ce soit un objectif, un Color’'Yam ou un score intermédiaire) entame la ligne
suivante.

En cas d’égalité, il s’agit du joueur parmi les finalistes qui avait le score le plus important a 'avant
dernier résultat.

Dans Color’'Yam, commencer une ligne n’est pas un avantage :
cela permet a vos adversaires de connaitre la somme a dépasser pour
passer en téte et ainsi de mieux estimer les risques a chaque lancer.

La feuille de score comporte 4 cases Color'Yam réparties sur 3 poles
(identifiés par 3 fonds de couleurs). Ces cases ne demandent pas laréalisation
d’un objectif couleur : & votre tour, lancez les dés (au maximum 3 fois,
comme d’habitude) et inscrivez votre résultat dans cette case.

Une fois cette ligne complétée par tous les joueurs, les points sont attribués normalement
(cf « Classement & Score »). Ici aussi, il s’agit donc d’étre le meilleur.

Mais attention!
Le résultat inscrit dans une case Color'Yam doit toujours étre supérieur
au résultat inscrit dans les cases Color’Yam précédentes.

Si vous obtenez un résultat inférieur a la case Color'Yam précédente, vous devez barrer la case
Color’Yam en cours.




