haque année, e printemps deins les prefendes foréts
verdeyentes, teutes les communeutés de lutins, ceux des
® beis, des rivieres, des cavernes, des landes et des jer-

o 4% dins, se réunissent psur disputer le champienneit
GASTER@SPEED seus |'eiuterité de l'ancestral rei des
luting, "Pierre qui Reule”. A ce mement, la ferét retentit des rires, des
chents et des cris de teus les supperiers Chaque communewté présente
sen champisn escarget qui @ pessé teute [année & sentrainer dure-
ment, dens lespeir de gegner la fameuse Feuille de Chéne d@r’ qui
fere rejaillir glaire et richesse sur sa communauteé.

BUT DU JEU

Gagner le championnat GASTEROSPEED en remportant le plus de
courscs, Chague course vous rapporte des points, le joucur avant
margque le plus de points remporte la partie.




PRESENTATION

MATERIEL
= B cartes a jouer
e G cartes “Vitesse”
{calculer en Bavometres/heure)
o 42 cartes"Action”
* 6 cartes circuits
o {y Circuits
» (3 tableaux de bord (aide-mémoire)
» 30 points de « coquille »
» 3 escargots
o 1D

LESCRIPTIGN DES CARTES

Les cirtes sont de 2 types ¢

« CARTES VITESSE

Les cartes  “Vitesse™, de couleur
verie, servent au  déplacement des
cscargots. Elles sont toutes  diffe-
rentes D numérotees en Bm/h-de 101
i 134 et de 201 a 212, UOge carte de
101 2 134 permet de se déplacer de
1 case dans n'importe quelle direc-
tion, une carte de 201 a 212 permet
de se deéplacer de 2 cases. Sur les
cartes, sous la vitesse, il v a 1 ou 2
petits  escargots, qui  indigue le
nombre de cases a jouer Les escar-
gots sc déplacent dans Fordre du
plus rapide au plus lent.

Ainsi un joueur gui joue 2048 se
déplacera avant celui gui joue 123,
de méme 123 joucra avant 111

« CARTES ACTION

Les cartes "Action”, de couleur gpune,
vous permettent de realiser
des coups specia, soit
pour aller encore plus
vite, soit pour tricher ou
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gener vos adversaires en leur faisant
perdre des points de coquille. Ces
cartes sont numerotées de 1 3 4, ce
qui donne leur ordre de jen. On joue
d'abord les 1 puis les 2 et ansi de
suite, Les cartes avec un point d'ox-
clamation ') sont des parades qui
sont joudes comme des contreés en
plus des autres cartes.

TIRAGE DES CARTES

Un joueur qui ne possede que des
cartes jaunes "Action” dans sa main
doit Fannoncer et se defausse de
2 gartes aléatoirement. [l pioche
2 nouvelles cartes jusgu’a recevoir
une carte " Vitesse” . Un joueur gui ne
possede gue des cartes vertes
“Vitesse” dans sa muain, continue de
JOLIET,

Au nombre de & par boltes, toutes les
regles speciales avant trait au circuit
sont notées dessus,

LE JEU

MISE EN PLACE

Chague joueur prend un escargol de
couleur ¢t 3 points de coquille ainsi
gu'un tablean de bord. On bat les 80
cartes et on en distribue 4 par joueur.
Munissezvous d'un papier et d'un
CHRVON pour noter vos scores. Chugue
joucur doil rouver un nom de guer-
re 4 son champion gue toute la foule
des latins pourra scander (Rackham
le noir, Rapido Blue, V 6 Turbo,
Rolling Scargot).



SELECTISN DU CIRCUIT

Les joucurs vont participer au chame-
plonmat qui s¢ compose de O circuits
successifs, Les courses seront jouces
dans un ordre croissant de difficulie :

Pour la boite
des « Petits Gris » ;

# Paquerette Derby
£ Chicanes Carottes
@ Raid Chitaigne

& Rallve Blizzard

5 Carnivore Land

& Cross Ronces

Pour la boite
des « Gros Bourgognes » :

# Dédale Au Pode
& Taupes Racing
& surfin Nymphéa
& Specd Cuisine
& Flipper Got

& Star Got

En fonction du temps que vous vou-
lez jouer, vous pouvez retirer ou
rajouter des circuits 4 volre conve-
nance.

DETERMINATIGN

DU PLACEMENT

Chague joueur jette le de a 8 faces.
Dans Pordre croissant des resultats,
les: joweurs placent & leur gré leur
escargot sur la ligne de départ.

CBURSE

A a@GU5S JBUEURS

Les joucurs font comme dans une
course normale sauf que des places
restent vides sur la ligne de départ,

ek L
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CBURSE

A 28U 3 JBUEURS

Les joucurs prennent 2 escargots cha-
cun, ils re¢oivent 6 cartes ¢t 3 points
de coquille par escargot, Les cartes
servent pour les 2 escargots. Vous
dever jouer une carte par escargot.
Placez vos cartes prés de vos points:
de coguille pour savoir sur gui est
jouce la carte. Lorsquiun joueur perd
un de ses escargots en course, il doit
s¢defiusser immediatement de 2
cartes. Au wur suivant, il ne pourra
pas avoir plus de 4 cartes en mains,

DERBGULEMENT

DE LA PARTIE

Crasternspeed se joue rapidement

selon un ordre de jeu tres simple, tous

les joucurs jouent €n meme temps |

1 Chagque jouveur pose face
cachée une carte “Vitesse”

=2 Révelation des cartes “Vitesse”
en simultané

*3 Chaque joueur pose face
cachée une carte “Action”

+4 Révélation des cartes “Action”
en simultané ou défausse

*5 Fin du tour et Réception de
nouvelles cartes

PESE

D'UNE CARTE VITESSE
Chaque joueur choisit ¢n secret une
carte “Vitesse”™ qu'il pose devant hai
face cachée. Une fois la carte
posce ;on ne peat plus la changer,
Lorsque. tous les joucurs ont posc
une c¢arte, on les retourne
toules ¢ meme temps ;
il est conseille de jouer
cette phase rapidement.
Les  déplacements  sont




alors exécutés dans V'ordre, du plus
rapide au plos lent. Un joucur est
toujours oblige de poser une carte
“vitesse’.

Gardez toujours devant vous vos
cartes “Vitesse”, ne les défaussce pas
avant la fin du wour.

DEPLACEMENT
Les escargols peuvent se déplacer
dans n'importe quelle  direction
(avant, arriére, droite, gauche et diago-
nales) sur une case libre. Atnention !
Un escargol ne peut i pousser, ni pas-
ser au-dessus dun Auire escargol avec
une carte “Vitesse™,

Un deéplacement doit toujours etre
exécuté dans sa globalité, méme s
cela vous oblige a reculer. On peut
toujours revenir sur la case gue F'on
vient de quitter. 5i un escargol st
dans impossibilite d'effectuer son
déplacement. il le perd.

PGSE D'UNE CARTE
ACTIBN BU DLDEFAUSSE
D’UNE CARTE

Chaque joucur choisit en secret une
carte “Action” quil pose devant T
face cachée. Une fois la carte posce,
on ne peut plus la changer. Lorsque
tous les joueurs ont posé une carte,
on les retourne toutes en meme
temps ; (il est conseillé de jouer cette
phase rapidement). Un joucur €st to-
jours obligé de poser une cirte,
Chague carte posséde un numéro de
1 & 4 gui précise 'ordre selon lequel
elles devront étre jouces. Les cartes 1
sont jouees d'abord, puis les
y 2 etc... jusqgu’a ce qu'elles
alent toutes €t jouces. 5i
plusicurs joueurs ont joué
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une carte possédant le méme nume-
oy, alors c'est celul gui ala~Vitesse™ la
plus Elevée gqui joue en premicr. Les
cartes “Vitesse” servent 3 departager
les joucurs avant les mémes numeros
de cartes "Action”.

Les indications des actions ¢t leurs
effets sont notés sur les cartes, Un
jouenr est toujours obligé d'executer
& carte « Action ». Une carte "Action”
peut devenir irtéalisable, 3 cause des
autres joueurs ; dans ce cas, clle ¢st
perdue.

CARTES DE
REACTIGN

I existe 2 cartes de réaction gui pos
sedent une petite spirale comme
logn, ce sont ©« Renfort de Coquille »
ef '« Retour de Biton » Ces cartes se
jouent en conire, elles ne sont donc
jamais posées face cachée, ni révelees,
saaf si un joueur décide de s'en
defausser. Elles restent dans la main
du joueur jusqu’i e qu'il s'en serve
pOUr COREEr URe Carte jJouse par un
autre joucur ou annuler des pertes de
paints de coguille,

DEFAUSSE

Au licu de jouer une carte, un joocur
peat se debarrasser d'une  carte
“Action” ou “Vitesse”, Dans ce cas il
doit quand méme Ia jouner face
cachée, puis il annonce son intention
de la défansser en disant “defausse™ an
moment de la retourner I peut alors
k. mettre immédiatement dans ka pile
de cartes defaussees.

LES RAMBARDES

Les bords de tous les circuits sont
equipés de rambardes. Des quun
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joucur est pousse dans une rambarde,
c'est a dire en dehors du circuit, il est
reculé d'une case. Siocette case est
eCCupee par un-autre escargot, il pro-
voque une bousculade vers Parriere
sur ce dernier. Si le recul est impos-
sible, alors 'escarpot reste sur ka case
ol il est sorti du circuit,

BBUSCULADE

4 cartes "Action” ont pour consé-
quence la bousculade Ressort,
Kangouroute Aigtie, Coup de Folie, et
Rouler Bouler.

Lorsquun escargot a joué une telle
carte et §'il pénétre sur une case oocu-
pée par un autre escargot. il le pousse
dans la direction de son déplacement,
Cette bousculade pewt entrainer
d’aunres escangots 4 se déplicer.

RECUL DEERII.IEE.E

LA LIGNE DE DEPART

Un escargol peut étre repoussé der
riere la ligne de départ, il ne peur pas
ctre repousse au-deli, méme 'l doit
reculer de plusieurs cases. Lescargot
est 4 la place gu'il occupait au
moment du départ.

TIR

Pour chaque tir. les joueurs doivent se
referer a la table de tir de chaque cir-
cuit, Plus il v a de reflief, ou d'éléments
de terrains, commee de ka végctation, et
plus les tirs sont difficiles. Pour tirer,
jetez fe de ot consultez la table de ur
sur Ia carte circuit, le résultat indigue
« [oUChe » o « raté ». Lorsqu'un escir
got est touche, il perd 1 point de
coguille. Un joueur peut toujours
jouer un « renfort de coquille » pour
anmuder les dégats d'un dr

f
i
@
L
&
i
@
@
@
@
@
&
(@
@
@
8
4]
@
L
@
@
@
8
)
£
@
&
@
L
8
@

FiY DU TGUR

ET RECEPTIBN

DE NGUVELLES CARTES
Toutes les cartes joutes sont défaus-
sees. Chagque joueur récoit un com-
plément de cartes pour en avoir 4 en
main. On commence un nouvean
tour en repartant a ka phase 1.

PIBCHE
Lorsqu'on arrive a Ia fin de fa pieche,
on remélange les cartes de la défausse.

PILE DE DEFAUSSE

La defausse de toutes les cartes se fai
au vu ot au su de tous les joueurs,

ELIMINATI®N D'UNE
CBURSE

Un joueur qui perd tous ses points de
coguille est mis K.O. [l reste sur place
cl ne sera évacué€ qui la fin de Ia
course; Lescargot KO constitue un
abstacle, mais il reste sujet it I bous-
culade. Il prendra le départ de la pro-
chaine course normalement.

Dans le cas, ol des escarpots KO
bouchent ke seul passage existant, ils
sont retirés du jeuw.

ARRIVEE

Un jouewr qui franchirt Ia ligne d'arri-
vee a aussitot fini, plus rien ne peut
lui arriver : il se defausse immédiare-
ment de ses cartes. Du premier au der
micr, les joueurs recoivent les points
suivint dans l'ordre darrivée,
Q6473241 Lorsqu'un joueur est
éliminé d'une course (mis
K., il recoit 1 pi. On
continue de circait en
circuit jusqu'a ce gue le
championnat sair fini,




CONSEIL

Plus vous joueres vite ¢t plus la partie
sera dynamigue. A cet effet, nous vous
conseillons de déterminer un maitne
de course parmid les joucurs @il annon-
cera les phases de pose des cartes ot
de dévoilement, Toute personne gl
ne joue pas assez vite, pend son tour I
pourra également régler les pro-
Blémes litigiews. N hésivez pas 4 jouer
des cartes “Vitesse” assez lente dans
les goulets pour empecher les plus
rapides de passer ¢t leur faire perdre
ainsi une bonne carte.

Accrochez vos coguilles ¢ en
avanl toule...

PRECISIONS

EFFET DBMING

Leffer Domino n'arrive que lorsqu'un
joucur joue une carte « Choc » Dans
ce cas, tous les escargols sifués sur
une meme hgne subissent une perie
d’ 1 point de coquille. On attribue les
pertes en partant du prenier escangot
sur la ligne apres celui qui I'a posée. 5i
un jouenr joue une carte « Renfort de
Coquille », il ne prend pas de perte et
stoppe P'Effet Domino, ainsi tous les
ESCArgOLs Siues apres lui ne subissent
pas de perte. Si un joucur joue une
carte « Retour de Baton » alors, il ne
prend pas de perte, mais Effet
Doming repart vers escargot ¢ui a
provogqué le choc. Un escargot peut
o, dORC subir plusicurs pertes
g de points de coquilles
i dues a I'Effer Domino. Les
i JOUCUrs peuvent jouer ainsi
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plusicurs « Retour de Baton = provo-
guant ainsi I'Effet Ping Pong !

JET DE DIRECTIGH

Lorsque sur une carte, il vous est
demandé d'effectuer un jet de direc
tion, vous devez vous reporter a votre
tableau de bord et jewer le dé, puis
consulter le tableau correspondant i
votre carte, Le résultat du dé en fone-
tion du tableaun consult¢ vous indi-
guers une nouvelle direction.

ASPIRATIGN GLUANTE

Ne concerne gu'un escargot situé sur
I'ane des 3 cases juste derricre un
aptre escargot, ¢'est a dire les cases 5,
6 et 7 sur Je tableau de bord (cf
Kangouroute). Alors vous pouver
avancer d'une case supplementaire,

JET BE TIR

Lorsque sur une carte, il vous est
demandé d'effectuer un jet de o
vous devez vous reporter a la able de
tir sur la care du circuit. Jetez le de, le
resultat vous indiquera si votre cible
¢st touchée ou ratée.

LA CEGRLE

Sur les 2 grands circuits Stargot et
Cross Ronces, au milicu du cirewit, les
escargots sont obligés de passer par
les cases marquees d'une fleche; ils
ne peuvent pas couper en diagonale.

LES OPTIONS

PIBCHE

< CHBU WA CHERE »

Séparez. les cartes « Vitesse » des
cartes « Action », au depart chague
joeueur recoit 2 cartes de chacun des



pagquets, puis chague tour, les joueurs
repreanent une carte dans chacun
des paguets de telle manicre gu'ils en
posscedent toujours 2 de chaque type.
N'oubliez pas de prévoir une défausse
pour chacun des paguets,

PIGCHE

« FANGI@ OE LA PRAIRIE »
Séparez les cartes « Vitesse » des cartes
« Action », au depart chaque joucur
recoit 1 carte de chaque paguet, puis
pioche 2 nouvelles cartes dans les
paguets de son choix. Par la suite
chague joucur pioche des cartes dans
le paguet gu'il veut.

Variante « Radis Salé » : vous ne pow
vez regarder vos cartes avant d'avoir
compléter votre main.

LES EXPERGPBLES

Apres plusieurs championnatls, nous
vouss conseillons de melanger les cartes
*Circuit™ et de les tirer an hasard a Ly fin
de chagque course. Ainsi les champion-
nats ne  seronl  pas  previsibles.
Dirvanuez fe championnat a5 cinciats,

ESCARGOT DE CBMPET’

Les joueurs regoivent 5 cartes par tour
an liew de 4 ; ainsd que 4 points de
coguille au Bew de 3o Le jeu devient
alors plos tactique, car le choix des
cartes ¢n main est plus grand.

CHAMPISNNAT DES SPEEDY

Le Champion est détermine par 'son

score drarrivee, il regoit pour le pro-

chain championnat un pouvoir. Jetez

le de

* 1 a4 :le droit de rejérer 2 fois le
deé au moment gqu'il desine
sur tout e championnat.
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*5a8:le
courses du championnat de
prendre au tour gu'il desire
1 carte supplementaire.

droit une fois sur 2

CHAMPIGNWNAT RES
CBQUILLARS

Les joueurs additionnent le nombre
de points de coquille qui leur restent
a la fin de chague course. A la fin du
championnat le joucur avant le plus
de pts de coquille emporte. 11 recoit
pour le nouveau championnat 1 pt
de coquille supplementaire gu'il
peut utiliser quand il le désire sur
LN COUrsc,

GPERATIBN
NMINJAGET

Aun début d'un championnat les
joueurs recoivent 3 pis de coquille par
circuit qu'ils veulent jouer (exception
du Cross Ronces ou 'on commenge
avec 5 pis de coquille). Additionnez
IS oS points gui constituent la reéser-
v de vorre courie An déban de chague
circuit les joucurs choisissent en secret
le nombre de points qu'ils engagent et
les dévoilent tous en meme temps. Les
joucurs peuvent ainsi gerer comme: ils
Mentendent les pts de coquilie.
Exemple : Championnat normal
{5 circuits) ; 4 circuits x 3 pts = 12
pts de coquille plus 1 circuit X 5 pis
= 5 pts de coquille. Totl 125 = 17
pis de coquille, (Notez vos points de
coquille sur un morceau de papierh.

A chague course les pis de coqguille
joués ne sont pas récupérés
pour les autres courses.
(On ne peut investir plus
de O pis de coquille sur
| Circuit,




Le saviez-veus ¢

La rapidite des escargols est calculéc
en Bavometres, ¢'est 'unité de mesure
inventee par la FIG (Féderation
Internationale de Gastérospeed) pour
departager les concurrents, Autrefois
les  luting  arbitres
vitesses en KM/H et cela exigean beawr
coup trop de caleals vae ka lenteur rela-

calculaient  les

tvie des escarpots, il falhe donc inven-
ter ung: nouvelle mesure car les arbitres
avalent wndance a s'endormir avant la
fin de la course. Les champions escar
gois ou champigis sont selectionnes
dés Ieur plus jeune dge. Généralement
c¢ sont des cioisements entre Petits
Gns et Gros de Bourgogne, Du pre-
mie ils recoivent B mapiditg, du second
Le vieux mi des lutins
“Frorre gui moule” fut une exstar de
musigue Tutime, mais i fut plus connu
comme  entrameur d'escurgots o il
remporta 5 fois consécutives e
Crasterospeed en ayant mis au point la
techmique du Rouler Bouler, En effet il
entramat ses escargots ¢n les Lasant
devaler des pentes. avec des pierres
ronddes dans Ia coquille. Les lutins sont
ties farceurs ef aiment bien tester des
inventions ou des potons plus farfe-
lues, les unes gue les autres. 1 fauat
1 ducune restriction
cans ke championnat Gastérospeed,
s quiil Bt respecter le fairplay.
Ainsi on a-vuces derniers temps eme
ploi de Zanventons se géncraliser © le
turbo petand ot b laitoe blewe, gui firent
beaucoup de victimes avant une
L omise au point encore bien
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