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» DES COULEURS,




Ecrire un mot a chaque tour, facile !

Mais placer les mots dans votre grille pour
gagner plus de points que vos adversaires

est une autre paire de manches!

Color Words comporte 2 grilles, dans lesquelles
le mot le plus long n’est pas forcément

celui qui rapporte le plus...

Rivalisez d’ingéniosité pour ’emporter !

[arenice [ vrse en puace

¢ 3 plateaux de couleur
(bleu, jaune et rouge)

« 1 sablier de 90 secondes
e 18 cartes Lettre
e 36 cartes Bonus

« 6 grilles effacables :
A au recto / B au verso

« 6 feutres effacables
« 4 chiffons de nettoyage

2|

@ Placez le sablier et les 3 plateaux
de couleur au cenfre de la fable.

(2) Mélangez les cartes Lettre et formez une
pioche, face cachée, pres des plateaux.

@ Mélangez les cartes Bonus et formez une
pioche, face cachée, prés des plateaux.

@ Donnez & chacun un feutre et une grille.
Choisissez ensemble la face de la grille
a utiliser. Pour votre premiére partie,
jouez avec la grille A.
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Une partie se déroule en 6 tours de jeu. Durant un tour, tout le monde joue
simultanément. A chaque tour, réalisez les 3 étapes suivantes dans l'ordre :

|__1_| PIOCHER 3 CARTES LETTRE ET 1 CARTE BONUS (COLLECTIF)
@ ECRIRE UN MOT ET ENTOURER (INDIVIDUEL)

[Zﬂ MARQUER LES POINTS DE VOTRE MOT (INDIVIDUEL) ‘E



m PIOCHER 3 CARTES LETTRE ET 1 CARTE BONUS

Quelgu’un pioche 3 cartes Lettre, une par une, et les place au hasard sur
les 3 plateaux de couleur. Chaque lettre est ainsi associée a une couleur.
Cette personne pioche également 1 carte
Bonus qu’elle place au centre de la table.
Cette carte indique une condition qui
rapporte des poinfts si elle est satisfaite.

2 Apres le premier ftour, les nouvelles carfes piochées
sont placées par-dessus les précédentes.

P3| ECRIRE UN MOT ET LENTOURER

Retournez le sablier.
Tout le monde a maintenant 90 secondes pour écrire un mot sur sa grille !

Lors du premier tour : vous devez placer la premiére lettre de votre mot
dans la case Départ, en haut & gauche de votre grille.

Lors des tours suivants : vous devez placer la premiére lettre de votre mot
dans une case adjacente a une case déja remplie.

Respectez également les regles suivantes :
e Ecrivez une seule lettre par case.
¢ Vous pouvez écrire en ligne droite vers la droite
ou vers le bas.
¢ Vous pouvez également écrire en escalier
mais toujours vers la droite =» et vers le bas ¥
et jamais vers la gauche 4= ni vers le haut 1.
e Sont autorisés : pluriels, féminins et verbes conjugués.
¢ Sont interdits : abréviations et mots composés (avec tirets ou apostrophes).
Les noms propres sonf interdits, sauf quand une carte Bonus thématique est

n en jeu (Voir Cartes Bonus).




Color Words n’est pas
un jeu de mots crojsés !

Vous ne pouvez pas écrire un n:uot.
en utilisant les lettres d’'un mot écrit
& un tour précédent.

Afin de vous en souvenir,
ENTOUREZ votre mot avant
de marquer ses points.

El MARQUER LES POINTS DE VOTRE MOT

Comptez les points de votre mot de la fagon suivante :

e Les 3 cartes Lettre : chaque carte Lettre est associée d la couleur de son plateau.
Pour chacune de ces lettres dans votre mot, vous gagnez des points selon
la couleur associée. Vous ne marquez pas de points pour les autres letfres.

ﬁ point si la lettre est dans une case de couleur différente de son plateau.
ﬂ points si la lettre est dans une case de couleur identique d son plateau.
A La case Départ n’a pas de couleur et ne peut donc rapporter que )} point.

o La carte Bonus : si vous remplissez la condition
de la carte Bony\s, vous gagnez les points
. . - — —\ .
indiqués (%, }/.’;\f ou S}\F points).

Inscrivez votre score du tour dans une
bulle de score en haut de votre grille.




Exemple de décompte

Au deuxiéme tour, vous avez écrit

le mot « slaloms ».
Le premier L rapporte 1 poinft.
Le second L rapporte 2 points car il est dans
une case rouge, comme le plateau de la carte L.
Le O rapporte 2 points car il est placé dans une
case bleue, comme le plateau de la carte O.
Vous n'avez pas utilisé la lettre D.
Les autres lettres ne rapportent aucun point.
Votre mot se termine dans une case jaune.

La condition de la carte Bonus est donc remplie

et rapporte 2 points supplémentaires,
pour un total de 7 poinfts. 5-'- 2 —

D-@-+¢

A la fin du sixiéme tour, vous aurez toutes et tous écrit 6 mots et rempli

les 6 bulles de score en haut de votre grille. La partie est alors terminée.
Calculez votre score total en additionnant les points de vos 6 bulles de score
et de la case Etoile (voir Régles spéciales des grilles).

La personnne avec le score total le plus élevé remporte la partie.
En cas d’égalité, la victoire est partagée entre les personnes ex-aequo.
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A la fin de chaque tour, si vous avez une ou
plusieurs lignes et/ou colonnes entiérement
remplies, annoncez-le. Par exemple : « J'ai fini
la colonne D ! » ou bien : « J’ai fini la ligne 4 ! »

mm Remplissage Vous pouvez alors entourer I’étoile de cette

. . " rangée et vos adversaires doivent rayer
A la fin de la partie, la ou les cette étoile sur leur grille. Il est désormais
personnes ayant le moins de impossible pour eux de I'obtenir.
cases vides dans leur grille . : .
Si plusieurs personnes completent la
entourent et gagnent les . . R
. P méme ligne ou colonne durant le méme
points de la case Etoile. en -
.. tour, elles peuvent tfoutes entourer 'étoile
Les autres rayent la case Etoile N . .
) e . correspondante. A la fin de la partie,
et n‘obtiennent pas ses points. sy - . .
chaque étoile entourée rapporte ¥¥ points.
Additionnez-les et inscrivez le total dans la
case Etoile en haut de votre grille.

Pour jouer en solitaire, suivez Grille A Grille B =
les regles de base ainsi que 60+ 70+ *okokkk Insense :
les regles supplémentaires suivantes : 55 65 % *x*% Fantastique!
Grille A : a la fin de la partie, vous 50 60 %% Formidable!
obtenez les 5 points de la case Etoile -

) . . vo !
s’il vous reste 7 cases vides ou moins. 45 55 ok Bra .
Grille B : au début de chaque tour, 40 50 % Pasmal:
si possible, choisissez et rayez 1 étoile 35 45  Rejouez!

que vous n‘avez pas encore entourée.
Vous ne pourrez donc plus 'obtenir par la suite.



CARTES BONUS

Bonus thématique : le bonus est validé si votre mot est dans le théme :

donné par lillustration. Les thémes sont, & dessein, larges et libres @ Voyage
d’interprétation. Lorsque vous révélez une carte Bonus thématique, Géographie
discutez ensemble de ce qui peut représenter le théme afin que le bonus :
convienne & la culture de toutes et tous. Lorsqu’un bonus thématique Nature

A Plantes
est révélé, vous pouvez écrire un nom propre ! Animaux

Cinéma »3d Littérature )34 Y34 i 136 .
- Mode Science
Series TV BD Sports Vétements Technologie
Youtube Manga 9
)34 234 23d Personnages
Musique Jeux Cuisine Histoire célebres, réels
ou fictifs

Bonus de premiére lettre : Bonus de derniére lettre : validé si vous
validé si vous écrivez un mot écrivez un mot dont la derniéere leftre se
commengant par la lettre indiquée. trouve dans une case de la couleur indiquée.
. 2 . B |- .
Bonus de ligne droite : validé si vous écrivez Bonus de virage : validé si vous écrivez
un mot entierement en ligne droite dans le un mot comportant au moins un « virage »

sens indiqué, vers la droite dans une case de la couleur indiquée.

ou vers le bas, selon la carte.

Bonus de ftaille :
validé si vous écrivez un mot comportant Bonus de cases : validé si vous écrivez un mot
exactement le nombre de lettres indiqué. en utilisant au moins les cases indiquées.




