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Rouge, orange, jaune, vert, bleu, violet — tous connaissent les
couleurs de I'arc-en-ciel, ce sont les ,personnages principaux”
de tous les jeux COLOMO.

Vous trouverez dans ce petit carnet sept idées de jeux autour
de I'arc-en-ciel, faciles ou complexes, brefs ou longs, drbles
et captivants. Les jeux les plus simples se trouvent dans

les premiéres pages du carnet et les plus complexes dans

les derniéres. (Vous trouverez dans le sommaire les ages
minimum pour jouer aux différents jeux.)

Pour les trois premiers jeux, toutes les pieces sont au milieu
de la table de jeu. Elles peuvent étre posées en lignes ou en
désordre. Cette deuxieme option est la plus rapide a mettre en
place mais la premiére permet de retrouver les bonnes pieces
plus facilement.

D’une fagon ou d'une autre, amusez-vous bien avec Colomo, le
jeu des couleurs!
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RONDE 00, @ 09
Pour 2 a 6 joueurs a partir de 4 ans " “’ OO

Lidée
Le but du jeu est de trouver une paire de chaque couleur.

Avant de jouer

Tous les disques sont mélangés et étalés face cachée au milieu de la
table de jeu. Le joueur qui commence est tiré au sort, on joue ensuite
dans le sens horaire.

Comment jouer

Le joueur dont c’est le tour retourne deux disques. Si des couleurs diffé-
rentes apparaissent, on replace les disque face cachée et c’est au joueur
suivant de tenter sa chance.

Quand un joueur découvre deux fois la méme couleur, il peut prendre
cette paire et continue de jouer. Toutes les paires trouvées sont dispo-
sées face au joueur face visible.

Quand un joueur a découvert une paire d'une couleur, il cherche une
paire d'une autre couleur puisqu’il n’a besoin que d'une paire de chaque
couleur. S’il découvre une couleur dont il possede déja une paire, il ne
peut la garder: il doit la donner a un de ses camarades de jeu qui n'a pas
encore cette couleur devant lui.

Si deux joueurs ou plus n‘ont pas encore cette couleur, le joueur qui lI'a
tirée peut décider a qui il va I'offrir.

Si tous les joueurs ont cette couleur, la paire est mise de coté.

Le joueur dont c’est le tour doit retourner deux disques méme si le pre-
mier disque révele une couleur qu’il a déja et dont il n"a pas besoin.



Fin de partie
Le premier joueur qui a une paire de chacune des six couleurs devant lui
est déclaré vainqueur.

TRIO e® R0 00
Pour 2 a 6 joueurs a partir de 5 ans . O ‘

But du jeu
On cherche des trios de méme couleur.

Avant de jouer

Toutes les piéces sont mélangées et placées face cachée, au milieu de
la table. Le premier joueur est tiré au sort et on continue dans le sens
horaire.

Comment jouer

Le joueur dont c’est le tour retourne trois piéces de son choix. Si deux ou
trois couleurs différentes apparaissent, toutes les piéces sont retournées
et c’est au joueur suivant de jouer. Celui qui trouve trois piéces de la
méme couleur peut les prendre et son tour de jeu continue. On est obli-
gée de retourner une troisieme piéce méme si les deux premiéres sont de
couleurs différentes.

Fin de partie

Quand il ne reste plus que six piéces sur la table, le jeu est terminé
puisqu’il ne peut s'agir que de six couleurs différentes. Le joueur qui a
trouvé le plus de trios a gagné.



ARC-EN-CIEL

Pour 226 joueurs a partir de 4 ans ‘OO‘.‘

Lidée
Nous cherchons les 6 couleurs de I'arc-en-ciel.

Avant de joueur:

Mélanger les 60 pieces et les placer face cachée au milieu de la table. Le
premier joueur est tiré au sort puis on continue dans le sens horaire.

Comment jouer

Le joueur dont c’est le tour retourne deux piéces. Si la méme couleur
apparait sur les deux piéces, il faut alors les retourner et c’est au joueur
suivant de jouer. Si deux couleurs différentes apparaissent, le joueur peut
retourner une troisieme piéce. Si une autre couleur apparait, il peut en
retourner une quatrieme et ainsi de suite. Dés qu’une couleur apparait
deux fois, son tour s’arréte. Les deux piéces qui portent la méme couleur
sont replacées face cachée, les autres piéces restent face visible. Le
joueur suivant continue de chercher les autres couleurs de I'arc-en-ciel.
Pour les joueurs suivants, la regle s’applique également : Dés qu’une cou-
leur apparait une deuxiéme fois, les deux piéces portant la méme couleur
sont retournées et le tour s’achéve.

Quand un joueur découvre la sixieme couleur, I'arc-en-ciel est complet

et est partagé. Celui qui a découvert la derniére couleur recoit trois
piéces, celui qui I'a précédé en recoit deux et celui d’avant une. S’il n'y a
que deux joueurs, celui qui a fini I'arc-en-ciel recoit quatre piéces et son
partenaire deux.



Le joueur qui réussit a trouver les six couleurs de |'arc-en-ciel en un tour
ne partage pas les piéces.
Le joueur qui a terminé I'arc-en-ciel commence le tour suivant.

Le dernier arc-en-ciel:

Quand il ne reste plus que six pieces sur la table, il est évident que les
six couleurs de |'arc-en-ciel s’y trouvent. Mais il ne faut pas toutes les
retourner d'un coup! Le joueur dont c’est le tour doit dire quelle couleur il
pense trouver sous la piéce qu’il va retourner. S'il ne s’est pas trompé, il
peut en retourner une nouvelle. S'il s’est trompé, le joueur doit replacer
toutes les pieces, face cachée. Le dernier arc-en-ciel revient tout entier
au joueur qui a réussi a prédire la couleur de chacune des six piéces.

Fin de partie

Le jeu touche a sa fin quand le dernier arc-en-ciel est reconstitué. Le
joueur qui en a le plus est déclaré vainqueur.
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Pour 2 a 6 joueur a partir de 5 ans . ‘
Lidée
Dans un cercle de 12 disques se cache une . . ‘

paire de chaque couleur. Un treizieme disque
retourné au milieu indique quelle couleur doit

étre recherchée. ' ' ‘ .

Avant de jouer

Prendre 2 disques de chaque couleur. Ces douze disques sont ensuite
meélangés et disposés en cercle, face cachée. Les autres disques sont
meélangés et posés face cachée pour constituer la pioche. Le premier

joueur est tiré au sort. On joue dans le sens horaire.

Comment jouer

Le premier joueur prend un disque de la pioche et le place face visible au
milieu du cercle. C'est une paire de cette couleur qu’il faut alors retrouver.
Le joueur retourne alors deux disques du cercle. Si la couleur demandée
apparait juste une fois ou pas du tout, son tour s’arréte, les deux disques
sont retournés face cachée et c’est au joueur suivant de tenter sa chance.
On continue de chercher la méme paire.

Le joueur qui découvre la paire regoit en guise de récompense le disque
qui se trouve au milieu du cercle. La paire de disques de la bonne couleur
reste face visible dans le cercle ! Le joueur dont c’est le tour pioche alors
un nouveau disque, le place au milieu du cercle et recherche la bonne
paire. S’il tire une nouvelle couleur, il peut en chercher la paire. Si appa-
rait de nouveau une couleur dont la paire est face visible, alors les deux
disques du cercle sont retournés face cachée et c’est au joueur suivant



de tenter sa chance. Il tire un disque de la pioche, le place face visible au
milieu du cercle. Si c’est une nouvelle fois la méme couleur qui apparait,
son tour s'achéve immédiatement et c’est au joueur suivant de piocher.
C’est seulement quand un jouer tire une couleur dont la paire est pas
visible au cercle ni au milieu qu’on peut partir a sa recherche. Le joueur
qui trouve la paire suivante gagne tous les disques se trouvant au milieu
du cercle.

En bref :
1.Toutes les paires trouvées restent face visible tant que leur couleur
n‘est pas piochée une deuxiéme fois. C'est seulement a cet instant
que ces disques seront retournés face cachée.
2.Une nouvelle recherche de paire peut débuter uniquement si la cou-
leur découverte ne se trouve pas face visible sur le cercle et si elle ne
se trouve pas déja sur un disque au milieu du cercle.

Fin de partie
La partie touche a sa fin quand la pioche est épuisée. Le joueur qui a
récolté le plus de disques remporte la partie.



10

BLACKOUT

Pour 3 a 6 joueurs a partir de 6 ans
Lidée
Un des joueurs doit montrer 6 pieces, les retourner face cachée et les

placer comme bon lui semble. Ses camarades doivent retrouver les
bonnes couleurs.

Avant de joueur:

Chaque joueur recoit une piéce de chaque couleur et les pose face
cachée devant de lui. Les piéces restantes sont mises de coté. Le premier
joueur est tiré au sort puis on continue dans le sens horaire.

Comment jouer

Le premier joueur (que I'on nommera ,manipulateur”) place ses 6 pieces
face visible dans I'ordre qu'il veut. Les autres joueurs (que I'on nommera

O @600 0 0

~chercheurs”) mémorisent la position de chaque couleur. Aprés environ
20 secondes, le manipulateur retourne toutes les piéces. Il peut alors
en déplacer deux. Dans cette phase de manipulation, il doit observer les
régles suivantes:
1. La position des piéces qui ne bougent pas ne doit pas étre modifiée.
2.A la fin de la phase de manipulation, toutes les piéces doivent former
une ligne.
3.La manipulation ne doit pas étre trop rapide pour que tous les joueurs
puissent bien voir ce qui se passe.



Chercher les couleurs
Deés que la manipulation est terminée, le manipulateur demande a son

‘ . ' . . . Ejemplo

voisin de gauche quelle est la position d’une des six couleurs.

Celui-ci retourne une des piéces. S'il s’y trouve la bonne couleur, il peut la
prendre. S’il s’y trouve une autre couleur, la piéce reste en possession du
manipulateur qui la pose a c6té de ses piéces, face visible. C'est main-
tenant au chercheur suivant de tenter sa chance. Quand la bonne couleur
a été trouvée, le manipulateur demande une nouvelle couleur. Quand elle
n’a pas été trouvée par le premier chercheur, c’est au chercheur suivant
de la trouver. Quand le manipulateur a demandé une couleur a chacun des
joueurs, il revient au premier. Une fois que la cinquiéme piéce a été retour-
née, le tour est terminé. Arrive alors un prix double puisque le joueur qui a
trouvé la cinquiéme couleur connait aussi la couleur qui se trouve sous la
sixieme piece et la gagne alors en bonus. Si le cinquieme disque ne révele
pas la bonne couleur, le manipulateur peut garder le sixieme en prime.

Changement de role

Une fois que les six piéces ont été partagées, le joueur a gauche du mani-
pulateur devient le nouveau manipulateur pour le second tour et montre
ses six piéces a ses camarades.

Fin de partie
Aprés que chaque joueur a été manipulateur une fois, on compte le total
des points. Le joueur qui a le plus de piéces remporte la partie. 1
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LES AVEUGLES

Pour 2 a 6 joueurs a partir de 6 ans

Matériel

Pour chaque joueur: 3 pions de sa couleur

Pour ce qui sera le plateau de jeu:

Un pion de chaque couleur en jeu

Sur des pions noirs (piéces face cachée), selon le nombre de joueurs (voir
la rubrique « avant de jouer »)

Un dé

Lidée
Les joueurs lancent le dé et déplacent leurs piéces sur un cercle. Des

qu’ils commencent a arpenter le chemin qui les mene a la victoire, les
disques sont retournés face cachée et les couleurs disparaissent.

Avant de jouer

Commencer par construire ce qui sera le plateau de jeu.

Pour chaque joueur, une entrée doit étre construite avec des disques de
sa couleur. Elles seront reliées entre elles par des pions noirs.

Le nombre de pions noirs est déterminé par le nombre de joueurs.

A deuy, il y aura 9 piéces entre les entrées ; a trois, 7 ; a quatre, 6 ; a
cing, 5 et a six, 4.

Les joueurs placent leurs 3 pions face visible devant leur entrée.

Le premier joueur est tiré au sort puis on joue dans le sens horaire.



Comment jouer

Celui qui joue lance le dé une fois et fait entrer un de ses pions dans
le cercle en passant par la porte de sa couleur. A la fin de son tour, il
retourne son pion pour qu’on ne puisse plus en voir la couleur.
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Les pions sont ensuite déplacés face cachée sur le cercle, dans le sens
horaire, du nombre de cases indiqué par le dé. Chaque piéce noire du
cercle est une case.

Important: Le nombre de cases a compter inclut uniquement les cases
libres. Si un pion rencontre une ou plusieurs cases occupées, il saute
par-dessus et ne les compte pas.

e

El rojo saca un cuatro en el dado y termina su movimiento en la casilla X.
Tant qu’un joueur a des pions hors du cercle, il doit utiliser le dé pour

les y faire rentrer. Dés que tous les pions sont sur le cercle, il peut faire
avancer un des pions de son choix.

Les cases de départ et d'arrivée

Les portes d’entrée de couleurs comptent comme des cases normales
mais ne peuvent en au cas étre occupées. Si un joueur y atterrit, il doit
relancer le dé pour la libérer.

Vérifier

Si un joueur fait un 6, il a le droit de retourner une piece avant d'en
déplacer une. Apres avoir regardé la couleur du pion, il le replace au
méme endroit. Ceci doit se faire sans que ses camarades puissent voir la
couleur du pion.

Pris sur le fait!
Si un des joueurs soupgonne un autre joueur d’avoir bougé un pion qui



n’était pas a lui, de maniere involontaire (ou non), il peut interrompre le
jeu en disant: ,Hé, ce n'est pas a toi!” Pour prouver qu’il avait raison, il
doit alors retourner le pion en question. S'il avait raison, le pion retourne
a sa place précédente. Le ,faussaire” doit alors passer son tour une fois.
S'il s'avere que le joueur n'a pas déplacé le pion d'un adversaire mais
bien un des siens, il a droit de jouer une fois de plus en guise de com-
pensation.

Arrivé?

Si un joueur arrive a son entrée avec un pion qu’il pense étre le sien, il le
fait sortir du parcours et le place au milieu du cercle. Il ne doit pas arriver
sur I'entrée mais la dépasser. Puis il peut retourner le pion.

Si c’est la bonne couleur, le joueur a été bien attentif (ou trés chanceux),
si c'est la couleur d'un autre joueur, celui-ci a de la chance car dans

les deux cas, le pion a atteint son but et reste au milieu du cercle, face
visible.

Fin de partie

Le premier joueur dont les trois pions ont atteint le milieu du cercle est
déclaré vainqueur.



A LAVEUGLETTE

Pour 2 a 4 joueurs a partir de 6 ans

Matériel
Pour chaque joueur : 5 pions d'une couleur
Pour ce qui sera le plateau de jeu. 25 pions noirs (piéces face cachée)

Lidée
Nous déplagons 5 pions face cachée et les faisons franchir le plateau de

jeu. Celui qui garde ses pions bien a I'ceil est le premier arrivé de l'autre
coté du plateau.

Avant de jouer

Faire un plateau de 5 sur 5 avec
les 25 pions noirs. Chaque joueur
place ses 5 pions face visible
devant lui. Le premier joueur est
tiré au sort et on continue dans le

o
o
sens horaire ‘
o
)

Preparacion para 4
jugadores



Comment jouer

Celui dont c’est le tour place un de
ses pions sur le plateau et le retourne
de telle sorte que I'on ne puisse plus
en voir le couleur. Sur le plateau, les
pions peuvent se déplacer horizonta-
lement, verticalement ou en diagonale
sur une case vide. On a le droit de
sauter une case voisine si celle d'apres
est vide. Ceci vaut aussi pour I'entrée
ou la sortie de plateau. Les sauts en
chaine sont autorisés mais doivent
étre utilisés avec modération.

Sortie de plateau

Une fois qu’un joueur a posé ses 5
pions sur le plateau, il peut commen-
cer a les faire avancer vers le coté
opposeé.

Chaque pion sorti du plateau doit

étre immédiatement retourné. Si la
couleur est celle du joueur qui a joué,
il a atteint son but. Si la couleur est
celle d'un autre joueur, celui-ci a de la
chance car son pion est arrivé directe-
ment en fin de parcours.
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Fin de partie
Le premier joueur qui réussit a traverser le plateau avec ses cing disques
de couleur est déclaré vainqueur.
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