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SPEED SPLASH SPLOOSH

IV s IVRTAVE FAIRE UN MAXIMUM DE TACHES POUR ETRE LE PREMIER A NE PLUS AVOIR DE CARTES,

R YSIEIEINIEM PLACER LE PLATEAU <BAC A CARTES» AU CENTRE DES JOUEURS. MELANGER LES CARTES (FACE “TACHES
DE COULEUR» CACHEE). METTRE UNE CARTE DANS CHAQUE PARTIE DU BAC (FACE «TACHES DE COULEUR» VISIBLE). DISTRIBUER
6 CARTES A CHAQUE JOUE UR. POSER LE PAQUET DE CARTES A COTE DU PLATEAU, CELUI-CI FORME LA PIOCHE». VOUS MUNIR
D'UNE FEUILLE ET D'UN CRAYON POUR NOTER LES POINTS DE CHAQUE JOUEUR.

ON CHOISIT LA DUREE DU JEU EN DETERMINANT LE NOMBRE DE POINTS A ATTEINDRE POUR GAGNER.

POUR UNE PARTIE COURTE: A 2 JOUEURS: DEFINIR 20 POINTS, A 3 JO UEURS: DEFINIR 40 POINTS , A 4 JOUEURS: DEFINIR
75 POINTS, A 5 JOUEURS: DEFINIR 100 POINTS.

POUR UNE PARTIE LONGUE: A 2 JOUEURS: DEFINIR 40 POINTS, A 3 JOUEURS: DEFINIR 80 POINTS , A 4 JOUEURS: DEFINIR 150
POINTS, A 5 JOUEURS: DEFINIR 200 POINTS.

DEROULEMENT D'UNE MANCHE:

TOUS LES JOUEURS JOUENT EN MEME TEMPS ET TENTENT DE POSER TOUTES LEURS CARTES DANS LES COMPARTIMENTS DU
BAC. POUR POSER UNE CARTE IL FAUT AU PREALABLE CRIER «SPLASH». LORSQU'UN JOUEUR POSE UNE CARTE SON BUT EST DE
GENERER DES TACHES SOIT PAR DEUX CARTES BORDS A BORDS SOIT PAR DEUX CARTES RELIEES PAR UNE FLECHE. POUR AVOIR
LE DROIT DE POSER UNE CARTE IL FAUT QUE CELLE-Cl GENERE AU MOINS DEUX TACHES.

EXEMPLE: MOITIE ROUGE CONTRE MOITIE ROUGE ET MOITIE BLEU CONTRE MOITIE BLEU,

ATTENTION $1 PAR ERREUR VOUS POSER UNE CARTE QUI GENERE QU'UNE SEULE TACHE OU QUE VOUS OUBLIER DE CRIER
«SPLASH», VOUS DEVREZ PIOCHER UNE NOUVELLE CARTE. LES PERSONNAGES N'ENTRENT PAS EN COMPTE DANS LES CORRES-
PONDANCES. LORSQU'UN JOUEUR NE PEUT PLUS POSER DE CARTES, IL COMPTE JUSQU'A 5 LENTEMENT ET 51 PERSONNE NE
JOUE, IL RETOURNE LA PREMIERE CARTE DE LA PIOCHE ET LA POSE AU MILIEU DU BAC.

SUIVANT LE NOMBRE DE TACHES:

1 TACHE = ERREUR, PIOCHER 1 CARTES DE PENALITE ET RETIRER LA CARTE,

2 TACHES = BIEN JOUE !

3 TACHES = BIEN JOUE ! FAIRE RAMASSER 1 CARTE A CHACUN DE VOS ADVERSAIRES.

4 TACHES= GENIAL !! FAIRE RAMASSER 3 CARTES A CHACUN DE VOS ADVERSAIRES.

CALCUL DES POINTS:

LORSQU'UN JOUEUR N'A PLUS DE CARTES EN MAINS, LA MANCHE EST TERMINEE, COMPTER LES POINTS DES CARTES RESTANTES
DE CHAQUE ADVERSAIRE, COMME SUIT:

FILLE OU FILS = 1 POINT PAR CARTE.
MERE OU PERE = 2 POINTS PAR CARTE.
GRAND-MERE OU GRAND-PERE = 3 POINTS PAR CARTE.
CHAT = 4 POINTS PAR CARTE.
CHIEN = 5 POINTS PAR CARTE.

LE GAGNANT ADDITIONNE LES POINTS QUI RESTENT EN MAINS DE SES ADVERSAIRES. UNE NOUVELLE MANCHE COMMENCE...
REMARQUE: VOUS POUVEZ AUSSI JOUER SANS LE COMPTAGE DES POINTS, DANS CE CAS LE PREMIER JOUEUR QUI N'A PLUS
DE CARTES A GAGNE.SI AU COURS D'UNE PARTIE LA PIOCHE EST EPUISEE, IL SUFFIT DE RECUPERER UENSEMBLE DES CARTES
CONTENUES DANS LE SABOT EN PRENANT SOIN DE NE LAISSER UNIQUEMENT LES 5 CARTES VISIBLES.

R RPN TN g1+ LE VAINQUEUR EST CELUI QUI A ATTEINT LE NOMBRE DE POINT DEFINI EN DEBUT DE PARTIE.

NOTA BENE, VOICI UNE ADAPTATION DE LA REGLE ACCESSIBLE AUX PLUS PETITS:

LES JOUEURS JOUENT A TOUR DE ROLE DANS LE SENS DES AIGUILLES D'UNE MONTRE. LE PLUS JEUNE COMMENCE, JOUE SANS
LIMITE DE TEMPS ET SUIT LA REGLE INSCRITE CI-DESSUS. $'IL NE PEUT PAS POSER DE CARTES, IL PIOCHE JUSQU'A EN AVOIR UNE.
LE PREMIER A NE PLUS AVOIR DE CARTES EST LE GAGNANT.






