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Un monde de couleurs magnifiques s’éveille alors que les joueurs remplissent des contrats représentant quelques-
unes des plus belles ceuvres de l'art européen et américain des six derniers siecles. Le mot pastiche est utilisé,

en littérature et dans les beaux-arts, pour désigner une ceuvre imitant ou recréant un chef-d’ceuvre antérieur. Dans
ce jeu, les joueurs réalisent des pastiches en mélangeant des couleurs et en assemblant les couleurs des palettes
utilisées pour créer les peintures des maitres. Découvrez les peintures, les palettes et les artistes dans ce jeu unique
et stimulant pour toute la famille.
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1livre de régles.

34 cartes de contrat. Réussir un contrat est le principal moyen pour les joueurs de marquer des points. Les cartes de
contrats représentent 34 peintures célébres différentes (17 artistes sont chacun représentés par 2 ceuvres). Chaque
carte de contrat comporte les informations suivantes :

@ informations sur I'ceuvre (nom, galerie, dates, artiste, Virgin and Child 8
nationalité...) e @ €. 1485 — Oil on Panel )
Lewevre, Paris, Fraee

valeur du contrat (c’est-a-dire les points marqués en réussissant
ce contrat ; de 8 a 16 points)

bonus d’artiste (les points marqués en réussissant les deux
contrats de cet artiste)

une palette de 2 a 7 taches de couleur (les couleurs requises
pour réussir ce contrat)
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131 cartes de palette. Les cartes de palette sont utilisées pour
réussir les contrats et marquer des points de contrat. Chaque
carte de palette représente une couleur et son nom, ainsi que le
nombre de points qu’elle apporte a un contrat (ou le nombre de
points qu’elle peut rapporter a la fin de la partie).

brewne

o/

Les cartes de palette sont réparties ainsi :

+ Couleurs primaires : rouge, jaune, bleu (4 points ; 8 de chaque =
Cou'eur) @ Sapdro Botticelli, (1444-1510), Iralian
+ Couleurs secondaires : orange, vert, violet, marron (1 point ; 12
de chaque couleur)
- Couleurs tertiaires : ambre, vermillon, olive, Yellow Violet Teal Black.
turquoise, magenta, indigo (2 points ; 6 de
chaque couleur)
« Teintes : blanc, noir (3 points ; 6 de chaque
couleur) et gris (6 points ; 6 cartes)

« Ocre (5 points ; 5 cartes)




1 carte de premier joueur. Cette carte
est utilisée pour désigner le premier
joueur et s'en souvenir.

1 plateau de palette. Ce plateau est
utilisé pour entreposer les cartes de
palette qui sont a la disposition des
joueurs pendant la partie.

Secopdary Tertiary
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A Mixing Phase

1. Place hex and collect palette cards.
Place & hex and collsct the palefe cands comespanding o the
colors creatod.

B. Painting Phase
2. Trade palette cards with players and/or bank (optional).
players andior exchange for paktie

3. Trade d with gall
m“mmmmmmmmmm‘m
from the gallery,

" reis)
wumummmmnwuswummurh
wwmhmmmmnmhm

commission card{s) face-up in front of
mwumammm

€. Clean-up Phase

5, Check palette card hand limit (8 cards).

Check 1o see that the number of paetia cands in your hand does not
excend sight, discard if necessary.

6. Draw naw hex.

Diraw a naw hex 1o replentsh your Nand up 1o two, and end your wum.

mmmmm}dmmmlmumn
any ordar and as often as you wish during this

exception of trading mmmmmwmm mm
only be done onca par 1um.

1 piéce de départ (composée
de 3 hexagones). Cette piece
est utilisée au début de la partie
pour commencer le placement

#  des hexagones.
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4 aides de jeu. Ces cartes recto-verso
rappellent toutes les combinaisons de
couleur d'un c6té, et le déroulement d'un
tour de jeu de l'autre cote.

Une version francgaise de cette carte
peut étre téléchargée a |'adresse
www.eaglegryphon.com/pastiche -
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54 hexagones de palette. Ces
! ) hexagones sont placés pour

. \ \S mélanger des couleurs et obtenir
) des cartes de palette. Chacun
représente une ou deux

) couleurs primaires (au centre de
& I'hexagone), et 6 taches dans

8 chevalets en bois. Ces différentes combinaisons de
chevalets sont utilisés pour couleurs primaires (aux

poser les cartes de contrats. sommets de I'nexagone).

BUT DU JEU

Le but est de marquer le plus grand nombre de points. Ceux-ci sont marqués en réussissant des contrats, ce qui

se fait en rassemblant les cartes de palette nécessaires. Les scores sont calculés a la fin du tour de jeu pendant

lequel un joueur a atteint un certain nombre de points de cartes de contrats (cf. Fin de la partie et décompte). Le

joueur qui obtient le plus de points avec les contrats réalisés, les cartes de palette en main utilisables, et les points
. de bonus d'artiste est déclaré vainqueur.




MISE EN PLACE DU JEU

Mise en place générale

1. Piece de départ (composée de 3 hexagones) : Placez la piece de départ au centre de la zone de jeu, en laissant
assez de place de tous les cotés pour permettre de placer des hexagones au cours du jeu.

2. Plateau et cartes de palette : Placez le plateau de palette d'un c6té de la zone de jeu, si possible a portée de tous
les joueurs. Empilez les cartes de palette, face visible, sur leurs emplacements respectifs du plateau. Les cartes de
palette disposées sur le plateau constituent la réserve.

3. Hexagones de palette : Placez tous les hexagones de palette, face cachée, de I'autre coté de la zone de jeu,
idéalement a portée de tous les joueurs.

4. Cartes de contrats : Mélangez les cartes de contrats et placez quatre d’entre elles, face visible, a cété de la zone
de jeu. Ces 4 cartes de contrats constituent la galerie. Les cartes de contrats restantes sont empilées, face cachée,
a cOté de la galerie.

Mise en place pour chaque joueur

Déterminez aléatoirement un premier joueur et donnez-lui la carte de premier joueur. Comme le jeu se termine a la
fin d’un tour, chaque joueur jouera le méme nombre de fois (cf. Fin de la partie et décompte). Au début de la partie,
chaque joueur recoit :

1. Deux cartes de contrats de la pile, et deux chevalets pour les placer

2. Deux hexagones de palette

3. Une carte de palette de chaque couleur secondaire (vert, violet, orange et marron)
4. Une aide de jeu

Les cartes de contrats (placées sur les chevalets), les hexagones de palette, et les cartes de palette qu’un joueur a
en main sont tenus cachés, méme si les joueurs peuvent les laisser visibles lors d’une partie d’apprentissage, ou d’un
commun accord.

L’illustration ci-dessous est un exemple de mise en place pour une partie a 4 joueurs.
Joueur 3 Réserve de cartes de palette

Mise ep place du jeu

Joueur 2 Galerie de cartes de contrats

Piéce de départ
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COMMENT JOUER

Lors d’un tour de jeu, tous les joueurs jouent, dans le sens des aiguilles d’'une montre. Le tour de chaque joueur
consiste en trois phases, présentées ainsi sur l'aide de jeu :

A. Phase de Mélange
4% Placer un hexagone et prendre des cartes de palette

B. Phase de Peinture

& Echanger des cartes de palette avec les autres joueurs et/ou la réserve (facultatif)

€3 Echanger une carte de contrat avec la galerie (facultatif — I'ordre est libre, mais au plus une fois par phase)
£3 Remplir un contrat (facultatif)

C. Phase de Nettoyage
€@ verifier la limite de cartes de palette en main (8 cartes)
¥ Piocher un nouvel hexagone de palette

Phase de Melapge
Placer un hexagone et prendre des cartes de palette

Placer un hexagone : Placez I'un de vos deux hexagones adjacent
par au moins un c6té a la piece de départ composée de 3 hexagones,
ou a un hexagone précédemment placé.

Piece de départ

Prendre des cartes de palette : Apres avoir placé un hexagone,
vous pouvez prendre des cartes de palette de I'une des deux
maniéres suivantes (et une seule) :

1. Mélanger les petites taches aux sommets de
I’hexagone. Les couleurs aux sommets de I'hexagone '
gue vous venez de placer sont mélangées aux couleurs
aux sommets des hexagones adjacents pour créer de
nouvelles couleurs. La table des couleurs sur votre '
aide de jeu indique quelles couleurs sont créées par
les combinaisons de deux ou trois couleurs primaires ;
collectez les cartes correspondantes de la réserve. |l n'est

pas possible de prendre une carte de palette d’'une couleur
primaire en combinant seulement deux taches de cette couleur a . Y i
— une carte de palette d’une couleur primaire ne peut étre prise m Vert

de cette maniére qu’en combinant trois taches identiques.

2. Prendre la grande tache au centre de I’hexagone. Chaque '. Violet
hexagone de palette a une grande tache d’'une ou deux couleurs primaires en N r
son centre. Plutét que de prendre les cartes de palettes créées en combinant
les taches situées aux sommets de I'hexagone, vous pouvez prendre une carte
d’une couleur primaire (rouge, jaune ou bleu) présente au centre de I'hexagone
gue vous venez de placer. S'il s'agit d’'un hexagone avec deux couleurs _l
primaires en son centre, vous ne recevez pas les deux couleurs, mais vous
pouvez choisir laquelle des deux couleurs primaires vous prenez.

L’annexe 1 a la fin des régles présente plusieurs exemples de placements d’hexagones et de créations de couleurs.

Conseil stratégique — le placement des hexagones : Lorsque vous placez un hexagone, essayez d’accomplir au
moins I'un des objectifs suivants :

+ Prenez le plus grand nombre possible de cartes de palette ;
+ Mélangez des couleurs spécifiques pour obtenir une ou plusieurs couleurs dont vous avez besoin pour vos contrats ;

+ Opposez-vous aux plans de vos adversaires en placant judicieusement votre hexagone ; en particulier, évitez de
placer un hexagone qui permettrait au joueur suivant de mélanger trois taches de la méme couleur pour obtenir
facilement plusieurs cartes de palette, dont une couleur primaire.




Phase de Peipture

Au cours de la phase de peinture, le joueur peut échanger des cartes de palette avec les autres joueurs et/ou la
réserve, échanger une carte de contrat avec la galerie, et remplir un (ou plusieurs) contrat(s). Ces trois actions
peuvent étre faire dans un ordre quelconque et a volonté ; la seule exception est 'échange d’une carte de contrat
avec la galerie, qui ne peut avoir lieu qu’une seule fois par tour.

a Echanger des cartes de palette avec les autres joueurs et/ou la réserve (facultatif)
Echanger avec les autres joueurs : Pendant cette phase, vous pouvez échanger librement vos cartes de palette
(mais pas vos cartes de contrats) avec les autres joueurs, selon des conditions acceptables pour les deux joueurs. Le
joueur dont c’est le tour doit étre impliqué dans tous les échanges faits lors de son tour.

Echanger avec laréserve : Vous pouvez échanger les cartes de palette de votre main avec la réserve selon les
regles suivantes :

« trois cartes de palette de la méme couleur contre un blanc, un noir ou une couleur secondaire ou tertiaire (attention :
il estimpossible d’obtenir des couleurs primaires, de I'ocre ou du gris ainsi)

+ un jaune et un marron contre un ocre

* un blanc et un noir contre un gris

+ une couleur primaire et une carte de palette quelconque contre une autre couleur primaire

Les cartes de palette échangées sont replacées a 'emplacement approprié dans la réserve. Echanger avec les
autres joueurs ou la réserve, échanger une carte de contrat avec la galerie, et remplir un contrat
peuvent étre fait dans un ordre quelconque. &

o_

Conseil stratégique — les couleurs primaires : Vous pouvez obtenir de plusieurs manieres
une couleur primaire spécifique dont vous avez besoin pour

W
remplir un contrat : & ® «* >
Tt S 0 [
+ En placant un hexagone et en prenant une carte de palette } . .
R e @ ® e

4\

de la couleur de la tache centrale (ou, s'il y en a deux, de B
'une des deux couleurs) & @
+ En plagant un hexagone et en mélangeant trois petites Jouez cette tuile Jouez cette tuile et Jouez cette tuile
taches de la méme couleur aux sommets d’hexagones etprenezun  prenez au choix un etprenez un
. jaune bleu ou un rouge. rouge.
adjacents

+ En échangeant avec la réserve une carte d’'une autre couleur primaire plus une autre carte de palette quelconque

+ En échangeant avec un autre joueur (rarement, parce que les joueurs vont en général collecter uniqguement les
couleurs primaires dont ils ont besoin pour leurs propres contrats)

e Echanger une carte de contrat avec la galerie (facultatif)

Vous pouvez échanger une carte de contrat (et une seule) de votre main avec I'une des quatre cartes de la galerie. Il
est interdit d’échanger des cartes de contrat avec les autres joueurs.

#

Leaovre, Pz, Framee

gRempIir un contrat (facultatif) @ oo and Chid g Red M@m

Vous pouvez remplir un (ou plusieurs) contrat(s)
en dépensant les cartes de palette correspondant
aux couleurs de palette indiquées sur une carte de
contrat de votre main ou de la galerie.

Placez la carte de contrat correspondante face

visible devant vous (visible de tous les joueurs
jusqu’a la fin de la partie), montrez aux autres
joueurs les cartes de palette correspondantes dans
votre main, et replacez-les dans la réserve.

Prenez immédiatement une nouvelle carte de pE——
contrat de la pile pour remplacer le contrat rempli ; Sapdro Botticelli. (1344:1510). Italian

Brown

les joueurs doivent toujours avoir 2 cartes de contrat
en main, et il doit toujours y avoir 4 cartes de contrat dans la galerie.

-~



Phase de Nettoyage
Vérifier la limite de cartes de palette en main (8 cartes)

Vous ne pouvez pas conserver plus de 8 cartes de palette en main a la fin de votre tour. Le joueur dont c’est le tour
choisit lesquelles de ses cartes en excés sont défaussées et replacées dans la réserve. Cette limite n’est vérifiée qu’a
la fin de votre propre tour ; vous pouvez donc avoir plus de 8 cartes en main a d’autres moments, par exemple apres
un échange avec un autre joueur pendant son tour.

Conseil stratégique — la gestion de sa main : Essayez de gérer vos cartes de palette de maniére a ne pas devoir
en défausser. Pour ce faire, vous pouvez échanger des cartes pour obtenir du noir, du blanc ou du gris, et éviter

de prendre des cartes de palette pour trop de contrats a la fois. Si vous pensez que la partie peut s’arréter avant
votre prochain tour, assurez-vous que vos cartes en main correspondant a vos contrats, pour marquer des points
supplémentaires (cf. Fin de la partie et décompte ci-dessous).

3 Piocher un nouvel hexagone de palette

A la fin de votre tour, piochez un nouvel hexagone pour en avoir a nouveau deux. C’est maintenant le tour du joueur
suivant, et ainsi de suite jusqu’a la fin de la partie.

FIN DE LA PARTIE ET DECOMPTE

Fin de la partie

La fin de la partie est déclenchée lorsqu’un joueur a rempli des contrats dont la valeur totale (sans compter les bonus
d’artiste) atteint ou dépasse la valeur suivante :

+ a4 joueurs : 35 points

+ a3 joueurs : 40 points

+ a2 joueurs : 45 points

Lorsqu’un joueur atteint ou dépasse ce total, la partie continue jusqu’a la fin de ce tour de jeu, de maniére a ce que
tous les joueurs aient joué le méme nombre de tours.

Calcul des scores
Le vainqueur est le joueur dont le total de points est le plus élevé, en prenant en compte :
* les contrats remplis

+ les cartes de palette utilisables
+ les bonus d’artiste
Les contrats remplis sont les cartes des contrats remplis par les joueurs au cours de la partie.

Les cartes de palette utilisables sont les cartes de palette dans les mains des joueurs a la fin de la partie qui
peuvent étre utilisées pour les contrats qu’ils ont en main (mais pas les contrats de la galerie). Chaque carte de
palette ne peut étre comptée qu’une seule fois (par exemple, si vos deux contrats en main demandent du vert, vous
devez avoir deux cartes de vert en main pour marquer deux fois un point).

Les bonus d’artiste sont les points obtenus lorsqu’un joueur a rempli les deux contrats d’'un méme artiste. Leur
valeur est indiquée sur les cartes de contrat, et a été déterminée comme suit : 3 points pour des contrats valant au
total entre 15 et 17 points ; 4 points pour des contrats valant entre 18 et 22 points ; 5 points pour des contrats valant
entre 23 et 27 points ; et 6 points pour des contrats valant entre 28 et 31 points. Ce bonus est attribué une seule fois
pour chaque paire de contrats, et non pas pour chaque contrat séparément.

En cas d’'égalité, les critéres de départage suivants sont utilisés, dans cet ordre, pour déterminer le vainqueur :
1. plus grand nombre de contrats remplis ;

2. plus grand nombre de points en cartes de palette utilisables ;
3. plus grand nombre de points en bonus d’artiste.
Les exemples ci-contre détaillent le décompte.

Dans I’exemple ci-contre pour une partie a 4 joueurs, Joanne a déclenché la fin de la partie en remplissant le contrat

pour Le Fifre, qui lui a donné un total de contrats remplis supérieur a la valeur de 35 points. La partie s’est prolongée

jusqu’a la fin du tour, puis les scores ont été calculés en additionnant les valeurs des contrats remplis, les points pour

les cartes de palette utilisables pour les contrats en main, et les bonus d’artiste. Joanne I'emporte avec 44 points ;
Genny et Alex sont ex-aequo avec 40 points (ils ont également rempli le méme nombre de contrats, mais Genny a le
» plus grand nombre de points en cartes de palette utilisables, donc elle gagne le départage). Paul est dernier, mais
il a lui aussi passé un bon moment !




Décompte de fip de partie
Genpy

Cartes de contrats remplis ] Cartes de palette utilisables en main
8 The Needlewoman 13 £ The Rest (Berthe Morisol)
[l N L T ) ey ] -
| % MM«,Jn-m.mﬁ : ._‘Mm:m.w-.mw.m ==

13 2 2 13 + 9 + 5 = 40 points

Cartes de contrats rempli 1

Summer Night 8

E,_ .,:,"},;t;",’__“‘;m i
Bonus

+ d’artiste

(Homer)

+ 3 = 36 poinpts

I Cartes de Cartes de palette utilisables en main
& &
b The Appunciation and s Antibes: The Pink Cloud
;'. Pregentation in the Temple l{f E LS A reond las
£, s il i el soodihiliniit

= 44 poipts

Fishing Boats on the Beach 13
bireries

BEEE P vl bk rufh 5
[

+ d’artiste
(Vap Gogb)

13+ 14 - 8 + 5 = 10 points -,




ANNEXE 1 : EXEMPLES DE MELANGES DE COULEURS

1er tour de jeu

? .
v e

L
.QU &




2¢me tour de jeu

5' “t/u

.‘ .r"*-
i G' ) . _ ' L
¢ L ® e

'\.

b =S




ANNEXE 2 : A PROPOS DES COULEURS

UNE INTRODUCTION A LA COULEUR

Le jeu Pastiche est inspiré par les tableaux célébres des maitres et par un amour de la couleur. Cette annexe
est fournie dans un but éducatif et pour que vous puissiez mieux apprécier certains des concepts liés au mélange des
couleurs dans le jeu, mais il n’est pas nécessaire de la lire pour jouer au jeu.

Le mot pastiche est utilisé, en littérature et dans les beaux-arts, pour désigner une ceuvre imitant ou recréant un chef-
d’ceuvre antérieur. Dans ce jeu, les joueurs réalisent des pastiches en mélangeant des couleurs et en assemblant les
couleurs des palettes utilisées pour créer les peintures des maitres.

Le cercle chromatique est couramment utilisé pour organiser les couleurs de maniére a montrer les relations

qui existent entre elles. Utilisé tant par des artistes que par des scientifiques, il aide a comprendre 'usage des
couleurs. La théorie élémentaire des couleurs — comme les concepts de couleurs froides et chaudes, ou de couleurs
complémentaires — a des applications pratiques dans I'art et le design.

Le cercle chromatique est habituellement attribué a Sir Isaac Newton en 1666. Des artistes et des scientifiques ont
depuis proposé divers modeles de théorie de la couleur, certains basés sur le spectre lumineux, d’autres sur les
mélanges de pigments. Pour Pastiche, nous avons créé notre propre version du cercle chromatique.

Le Cercle Chromatique daps Pastiche

blanc
(achromatique)

o s
S noir
S & (achromatique)
jaune bleu o O
(primaire) EE(elfInEIE)
ocre
(teinte)

vert
(secondaire)
marron

(tertiaire)

Ces couleurs sont présentes
dans le jeu, mais pas dans
son cercle chromatique.




La plupart des cercles chromatiques utilisés par les artistes sont divisés en douze parties :

Les couleurs primaires (rouge, jaune et bleu) sont les couleurs de base a partir desquelles on peut créer toutes les
autres.

Les couleurs secondaires (vert, orange et violet) sont obtenues en mélangeant les couleurs primaires.

Les couleurs tertiaires (rouge-orange, rouge-violet, jaune-orange, jaune-vert, bleu-violet et bleu-vert) sont obtenues
en mélangeant une couleur primaire et une couleur secondaire.

La théorie de la couleur traditionnelle en art (et en particulier en peinture) utilise le modéle RJIB (rouge-jaune-bleu ;
en anglais RYB pour red-yellow-blue) présenté ci-dessus. Il utilise rouge, jaune et bleu comme couleurs primaires, qui
sont les trois couleurs utilisées depuis longtemps par les peintres pour créer d’autres couleurs sur leurs palettes.

D’autres cercles chromatiques sont utilisés pour représenter d’autres modeles de la couleur. Le modéle RVB (rouge-
vert-bleu ; en anglais RGB pour red-green-blue) applique ces principes a la lumiére, et utilise rouge, vert et bleu
comme couleurs primaires pour créer un spectre de couleurs. La théorie des couleurs scientifique moderne appliquée
a I'imprimerie utilise le modeéle CMYK de la quadrichromie (cyan-magenta-yellow-black, c’est-a-dire cyan-magenta-
jaune-noir) utilise cyan, magenta et jaune comme les trois couleurs primaires (ainsi que le noir) nécessaires pour
créer avec de I'encre toute la gamme des couleurs.

Est-ce que le mélange de rouge et bleu donne du violet, du mauve ou de I'indigo ? Les choix des noms de
couleurs font I'objet de débats sans fin. C’est en partie une conséquence des multiples modeles de mélanges de
couleurs, qui proviennent du fait que la lumiére, I’'encre et les pigments ne se mélangent pas de la méme maniere. Le
résultat du mélange dépend de la nature de ce qui est mélangé. Par exemple, une combinaison de lumiére rouge et
de lumiére verte produira un résultat trés différent de la combinaison de peintures rouge et verte. En d’autres termes,
la couleur est un sujet bien plus complexe qu'il parait au premier abord. Qui plus est, notre vocabulaire quotidien de
la couleur n’est ni adéquat, ni standard — et les nuances des mots dépendent également de la langue. Le vocabulaire
francgais courant utilise violet ou mauve de maniére a peu pres interchangeable, et indigo ou lilas désignent des
couleurs également proches. En anglais, violet et purple sont encore plus proches, et purple peut désigner a peu
pres toute couleur intermédiaire entre le bleu et le rouge. Dans le jeu, violet a été choisi pour la couleur secondaire
obtenue en mélangeant bleu et rouge ; indigo tire un peu plus vers le bleu ; et magenta a été choisi pour le mélange
entre le violet et le rouge. Il n'existe pas de convention pour les noms des couleurs tertiaires — les noms choisis pour
ces couleurs dans le jeu ne doivent donc pas étre considérés comme officiels.

Et le marron ? Méme si le marron n’est pas techniquement une couleur secondaire sur le cercle chromatique, le jeu
le considére comme tel. En réalité, on peut I'obtenir en mélangeant du rouge et du vert (lui-méme créé par le mélange
de bleu et de jaune), donc le jeu traduit bien le fait que le marron est obtenu par un mélange des trois couleurs
primaires.

Selon lathéorie de la couleur, les couleurs affectent nos émotions et notre psychologie de différentes maniéres, et
une composition de couleurs peut créer une ambiance ou une atmosphére. Le cercle chromatique est un outil utile
pour combiner et choisir des couleurs dans ce but. On distingue ainsi les couleurs chaudes (rouge, orange, jaune),
vives et énergiques, des couleurs froides (vert, bleu, violet), calmes et apaisantes ; blanc, noir et gris sont neutres.
Des couleurs opposées sur le cercle chromatique sont dites complémentaires, tandis que trois couleurs adjacentes
sur ce cercle sont dites analogues. Ces concepts sont utilisés par les artistes pour créer toutes sortes d'effets dans
leurs ceuvres.
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