SEA SALT

& PAPER

MATERIEL

58 cartes, 6 aides de jeu, un livret de regles.

MISE EN PLACE

L. Placez les aides de jeu 4 disposition.

2. Mélangez les cartes pour former une pioche,
plocée foce cachée 4 la portée de tous.

3. Révelez les deux premidres cartes et
placez-les, face visible, & cité de lo piache
pour former deux piles de défousse.

4. Désignez le premier joueur aléotoirement.

Le jeu se déroule en plusieurs manches,
Jusqu'd ce qu'un joueur atteigne le nombre
de points requis pour la victoire (voir Fin de
partie). Pour gagner des paints, vous devez
bien choisir les cartes que vous prénez et
utiliser judicieusement leurs effets. Prendre
vos adversaires de vitesse peut étre auss
une bonne stratégie,

TOUR DE JEU

Les joueurs jouent & tour de rdle, dans le sens
des aiguilles d'une montre. Lors de son tour,
un joueur réalise les étapes sulvantes.

1. Il doit ajouter une carte a so main de
Pure de ces deux manikres,

& SOIT [l prend les deux premiéres cartes de
ko pinche, en ajoute une & sa main ot défausse
la seconde, fooe visible, sur la défausse de san
choix (si une défausse est vide, il n'o pas le
choix et doit y metire sa carte),

= 50IT il prend la carte placée sur le
dessus de 'une des deux défousses.

Mote : il n'est pas possible de consulter les
défausses.

2. |l peut. poser des cortes duo

Les cartes duo peuvent étre joudes par deux
pour déclencher leur effet (woir Détail des
cartes). Pour celn, le joueur pose les cartes
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devanit lul, face visible, ot en oppligue Feffet.
Un joueur peut déclencher plusieurs effets
lors de son tour.

3. Il peut mettre fin & la monche
Sile jousur o otteint 7 points ou
pius en comptant les points de ses
cartes, de sa main et devant lui
[voir Détail des cartes), Il peut décider de
déckencher la fin de la manche. Sinon, c'est
4 500 voisin de gouche de jouer.

FIN DE LA MANCHE

Quand un joweur déclenche la fin de la
manche. il révele sa main et doit annoncer
STOP ou DERMIERE CHAMNCE.

=l dit STOF 8%l ne souhaite pas prendre de
risque. Tous les joueurs révilent leur main ot
marguent immédiotement les points de leurs
cartes {de leur mam et devant eux).

» [l dit CERMIERE CHANCE &'il prend le pari
d'avoir le plus de points en fin de manche. Les
autres joueurs jouent chacun un dernier tour
{prendre une corte + poser] gu'ils terminent
en révélant leur main. Elle est maintenant
protégée en cas dattagque. Puis tous les
joueurs comptent les points de leurs cartes
{de leur main et devant eux).

+ Son soore est supérieur ou dgal & celul des
adversaires. Porn remports |l margue les
points de ses cortes + le bonus couleur
{1 point par carte de bo coubeur guil posséde
en pius grand nombre). Les adversaires
marguent unguement ledr bonus couléur.
+ Son score st stricternent inféreur & celui
d'ou moins un adversaire, For pordo Ll ne
margue que le bonus couleur. Les adversares
marguent les paints de leurs cortes.

Cas particulier : si la pioche est vide 4 la fin
du tour d'un joueur, la manche se termine
immédiaternent sans décompte de points.

Les paints margues sont ajoutés & ceux des
manches précéedentes. Sipersonne n'a atteint
ou dépassé le nombre de points requis pour
la victoire, une nouvelle manche commence.
Toutes les cartes sont mélangées, la pioche
et bes piles de défausse sont reconstitudes.
Le joueur & gouche de cefui qui o mis fin 4 ko
manche précédente commence.

JOUEUR 1= 7 pt=

¥ 51 jegoueur 1 dit STOP, les deux joueurs
marguent leurs points

P S o joueur 1 dit DERMIERE CHANCE,
il morgue ses points + 2 ptesupplémentaires
pour ke bonus couleur (jaune) =9 pts.

L joteuir 2 jotn un dermier tour ot ne margue
que Je bonus coulaur (bley clair) =2 pts.

FIN DE PARTIE

Si un joueur pose les 4 sirénes, || remporte
immédiatement la partie. Sinen, lo partie se

termine dés qu'un joueur atteint ou dépasse
le nombre de paints requis pour la victoire :
k27304 joueurs: 40 f 35 [ 30 ponts
Le joueur qui a le plus de points gagne ia
partie. En cos d'égalité, c'est celui qui a mis
fin & la derniére monche qui l'emporte.

DETAIL DES CARTES

Important : guand il est dit gue le jousur
compte ou marque les points de ses cartes,
il s'agit de celles qu'il a en main et de celles
qu'il o pasées devant [ui.

Cortes dun

1 point por paire de cortes @
crobe

Effet : la joueur choisit uhe
diffousse sans o consuitsr
ovant Bty choisit tme corte gl
ajoute & 5o mbin, sans jomais
chonger ['ordre des cortes. |
p'est pos tenu de faire connaiire
=0 chici aux autres jounurs.

&

1 polnt par paire de cortes
bateda.

Effet: e jousur repoiie
immadiatement.

1 paint par paire de corfes m
palsson.

Effat: e joueur ojoute &'=a
main lo premiere corte de o

1 point par
combimaisan

corle nogeur

+ carte regiin

Effet: o pueur choisit unautre joueusr et
bl wobe wne cdrte au hosord qu'll afoute

£ 521 FTiin.
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Mote: les points des cartes duo comptent,
gue les cartes aient ¢bé posdes ou non. Leffet
est appliqué uniguement lorsque e joueur
pose les deux cartes devant lul.

Cartes coliection

0, 2.4, 6 8 ou 10 points
solon que & joueur possede -1,
2 3 4.5 0u 6 cortes coquilioge.

Cartez sirene
0, 3. 6,9 ou 12 points selon @&
guele joueur possede 1.2, 3.4
ou 5 cartes poulpe.

1 poirit par corte de [o [ 4)
couleur que le joueur posside
en plus grand nembre. 57

o doutres cortes sickne. i

doit regardar qualles sont jes
couleurs suivantes gu'll oen

1, 3 ou 5 points selan gue
Ie jousur possbde 1, 2 ou

plus grand nombe. Il oe peit 3 cortes manchot

pas compter ko méme cauleur
pour pluseurs cortes srene.
Effet: ¢'ll pose leed cartes
SIFETHES, - jousur googne
immeédintement la partie.

0 ou'S points selon-gue le [x2]

jousur posside 1 ou 2 cartes
mioussoilion.

Cartes multiplicoteur de points

Le phare

1 point por corte-bateaw
Cette cairte me compte pos
comme une carte bateor.

Le bonc de possons

1 point: por corte poisson.
Cette corte ne compte pos
cofmme sne carfe poisson

La colonie de monchots )
2 poynts por carte manchot.
Cette corte ne compte pos
COMITHE e carta II'.I"_'I'T'IL'hIIlL

Avec ses deux sirénes s jousur gogne 6 pte
» 4 pis pour so plus grande couleur, le bleu
clair,

* 2 pts pour sa deuxiéme plus grande

Le capitamre
couleur, le vert. i

3 points por - carte moussaillon,
Cetie carie ne compie pos
comme.une corte maussaillon
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Nate : le nombre d'éléments représentés

sur les photos peut varier, cela n'o pas
dincidence.

LES REGLES
EN QUELQUES

MINUTES

Auteurs : Bruno Cathala & Théo Riviere
Photogrophe | Plerme-Ywes Gallard
Créotion et réalisation des origamis :
Lucien Derainne & Pierre-Yves Gallard,
avec 'outorisation de Tomoko Fuse pour
l'utilisotion des modéles Solid Shell, Navel
Shell et Spirals.

CalorADD est un langoge universel, inclusi et
non discriminatoire qui permet aux doltoniens
d'identifier les couleurs. Utifisé por Bombryx

ColorADD

The Color Alphabet

Nos Jeux de Société



