




















Regles AvanceesSvodule 2 : Les twiles Pein e

Les deux modules suivants peuvent étre ajoutés,
ensemble ou séparément, au jeu de base.

Module 1 : Les ctes B us

A la place de choisir I'action Peindre, vous pouvez acheter une
Carte Bonus en la payant immédiatement avec des Pigments
blancs. Deux régles avancées tres différentes
tactiguement vous sont proposées au choix
avec l'utilisation du méme Module 1 :

Reégle A - Aprés avoir récupéré la carte Bonus, le joueur réalise
immédiatement tout ou partie de ce Bonus puis place la carte
dans la défausse. Un joueur a donc la possibilité de jouer plusieurs
cartes Bonus durant un méme “tour” de jeu s'il a positionné
plusieurs assistants sur cette action (ou par I'effet du copiste).

Régle B - Aprés avoir récupéreé la carte Bonus le joueur la
place devant lui et en réalisera tout ou partie du Bonus
lorsqu’il le décidera a I'un de ses tours de jeu en complément
d’'une action réalisée par un assistant (avant ou apres).

Avec cette regle, un joueur peut donc cumuler plusieurs
cartes Bonus devant lui durant la partie mais ne peut en
jouergu’une seule et unique par “tour” de jeu.

Aussi, une fois le Bonus réalisé, le joueur retourne la carte
devant lui face cachée a n de se rappeler gu'il ne peut
plus utiliser de nouvelle carte Bonus durant ce tour et la
placera dans la défausse durant la phase 3 au moment
du renouvellement des cartes “Tableau” et “Bonus”.

Bien évidemment, comme dans la régle “A’, le joueur peut aussi

choisir de béné cier du Bonus immédiatement aprés avoir
récupéré la carte et dans ce cas la retourne aussitét devant lui.

Carte «Peindre» : colt 4 Pigments blancs.
Quand vous choisissez cette carte, peignez
immédiatement selon votre niveau de Pinceau.

Carte «Copiste» : colt 4 Pigments blancs.
Quand vous choisissez cette carte, réalisez
immédiatement une Action que va réaliser un
assistant du plateau inférieur encore debout (de
votre couleur ou de celle d’'un autre joueur).

Carte «Mélange» : colt 5 Pigments blancs.
Quand vous choisissez cette carte, réalisez
immédiatement un mélange de couleur de votre
choix selon votre niveau de Palette, ou réalisez
un mélange pour obtenir un Pigment noir.

Carte «Echange de couleurs» : coit 5 Pigments blancs.
=l Quand vous choisissez cette carte, vous pouvez
LLIVY, immédiatement échanger de 1 & 4 Pigments de couleur
e k= (hors blanc et noir). Vous ne pouvez échanger que des
\at couleurs primaires (Bleu/Rouge/Jaune) entre elles et/ou

LXXXX)

des couleurs secondaires (Vert/Orangel/violet) entre elles.

Carte «Outil» : colt 6 Pigments blancs.
Quand vous achetez cette carte, faites progresser
immédiatement (sans donner de cubes supplémentai

- soit 1 marqueur Dévéloppement de 2 cases,
- soit 2 marqueurs Dévéloppement de 1 case chacunl

CREDITSAuteur : Nicolas De Oliveira « Team Super Meeple : Sébastien De Poortere, Charles Amir Perret, Bernard Philippon « llustrations : Fabrice
Weiss et Igor Polouchine ¢ Rédaction et révision des regles : Guillaume Gille-Naves et Bernard Philippon « Direction Artistique : Igor Polouchine ¢
Packaging : ORIGAMES Fabriqué en Chine par Whatz Games. Les Couleurs de Paris est un jeu édité par 828R BlEERh& Irg Saint-Denis -
75010 Paris ©201SUPER MEERRIBPER MEEPLE et son logo sont des marques déposées de Super Meeple.

Lors de la mise en place, distribuez au hasard a chaque joueur :
Deux tuiles Peintre parmi lesquelles le joueur en choisit une.

Cette tuile que le joueur conserve devant lui face visible en
I'insérant dans I'encoche a gauche de son plateau individuel
lui octroie un pouvoir spécial durant la partie. Ce pouvoir est
une sorte de talent ou de don qui lui est propre, une capacité
particuliere comme chaque Peintre peut en avoir...

Description des cartes Peintre :

Paul CEZANNE : Chaque fois que vous réalisez
I'Action Améliorer un outil, vous pouvez dans

le méme tour 'améliorer une seconde fois, en
dépensant un nombre de Pigments égal au niveau
d’amélioration de I'outil que vous souhaitez atteindre.

Exemple : L'outil Pinceau est au niveau 5 au moment ou le joueur
fait I'’Action Améliorer un outil. Pour cela il consomme 2 Pigments
au choix et déplace son marqueur Pinceau sur 6.

S'il veut utiliser son pouvoir a n de le faire passer au niveau « 7 »,
il doit alors fournir « 7 » Pigments au choix (et non 2)z

Edgar DEGAS : Quand vous terminez un Tablea
récupérez 3 Pigments de ce dernier pour les
peindre immédiatement sur un autre Tableau en
votre possession (sauf les Pigments blancs).

Paul GAUGUIN : Choisissez en début de
partie une couleur secondaire parmi orange,
vert ou violet et posez pour la partie un
Pigment de cette couleur sur votre carte.

Chaque fois que vous effectuez I'’Action Mélanger deux couleurs
primaires correspondant a celle-ci, vous pouvez fournir un
Pigment blanc a la place de I'une des deux couleurs primaires
nécessaires a la réalisation du mélange.

Edouard MANET : Chaque fois que vous effectug
I'Action Récupérer des Pigments rouges,
vous pouvez peindre immédiatement 1 ou 2
cases rouges (réparties sur 1 ou 2 Tableaux).

Claude MONET : Chaque fois que vous effectue
I'Action Récupérer des Pigments jaunes,

vous pouvez peindre immédiatement 1 ou 2
cases jaunes (réparties sur 1 ou 2 Tableaux).

Auguste RENOIR : Chaque fois que vous effectug
I'Action Récupérer des Pigments bleus, vous
pouvez peindre immédiatement 1 ou 2 cases
bleues (réparties sur 1 ou 2 Tableaux).

Henri de TOULOUSE-LAUTREC : Vous pouvez p
2 cases par Tableau sans respecter les couleurs
imposées. La substitution peut se faire par n'impo
quelle couleur de Pigments sauf des blancs.

Vincent VAN GOGH : Votre Peintre a une
réserve de 16 Pigments maximum au
lieu de 12 ala n de chaque tour.
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