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MISE EN PLACE POUR 3 JOUEURS

1. Dispose le plateau au centre de la table. %

2. Pour une premiere partie, retire les 10 cartes Bonus avec le symbole =55 Melange les cartes
Bonus et empile-les face cachée. Révele les 3 premiéres cartes et dispose-les a coté de Ia pile Bonus,
MARINA : Dynamigue et agile, elle distrait ses face visible.

adversaires et peut sauter par-dessus ses concurrents et les pieges. 3. Empile les cartes « BAM | » face cachée.

Poséidon t'a lancé un défil Incarne Marina, Zig, Sharko ou Bernie
et lance-toi dans une course folle sur Ia plage !

4. Chaque joueur choisit un personnage et prend la figurine, laide de jeu. et ses 6 cartes correspondantes.
1 Place ta figurine sur la case « Départ » du plateau.

e ZIG : Rapide et malicieux, il complique I3 vie des autres joueurs.

_ 2 Pose l'aide de jeu devant toi.
&—'\ 3 SHARKO : Barequs et redoutable au contiact, mieux vaukt ne pas rester sur son chemin 3 Melange tes 6 cartes personnage et pose-les en pile, face cachée, 3 gauche de ton aide de jeu,
cest ta Pioche.
@ BERNIE : Imprevisible, i peut créer la surprise 3 tout moment. 4 Prends en main les 3 premiéres cartes de ta Pioche.
4 Chaque personnage a son style... A toi d'en profiter | % |

BUT DU JEU : étre le premier 3 franchir Ia ligne d'arrivée. Prépare-toi, car dans cette course, @
tous les coups sont permis |

MATERIEL

1 PLATEAU DE JEU

(le circuit de la course)

4 FIGURINES Personnage @ 20 CARTES BAM !

4 AIDES DE JEU spécifiues = )
a chaque personnage 1 DE RACCOURCI

29 CARTES BONUS b

B 24 CARTES “n 1 MODE DE JEU AVANCE
1) PERSONNAGES LW @ : «PIEGES» comprenant

(6 cartes par personnage) 6 pieges, b socles et 10 cartes
: Bonus.




DEROULEMENT DE TON TOUR

Le dernier 3 avoir vu un épisode de Zig & Sharko commence |

A ton tour, fais ces 2 actions : ‘ .

1. UTILISE LES CARTES DE TA MAIN q Une fois le déplacement et/ou
Pour chaque carte, tu peux choisir de : . Dépl acement : tu peux déplacer ton faction réalisée, ta carte est
jouer |a carte pour te deplacer et / ou faire Iaction indiquée sur la carte, personnage dautant de cases quindiqué considérée comme joude.

ou poser |a carte directement dans ta Défausse si cle re test pas utie ce tour-ci (ou. moins). APR?S AVOIR

ou garcler 1a carte dans ta man pour la jouer au tour suivant. Ackion : u peux offectuer JOUE LA CARTE

sile symbole est :
cette action.

2. REFAIS TA MAIN

Prends des cartes du dessus de ta Pioche jusqu'a en avoir 3 en main. Si ta Pioche est vide, mélange ta
Défausse pour refaire une nouvelle Pioche.

Tu Iz poses dans ta
Défausse.

Avance
jusqu'a
3 la - F
Atk ke de ta pioche et
ajoute-la 3 ta main

Tu peux interrompre ton déplacement pour
effectuer ton action, puis éventuelement

continuer ton déplacement. Tu b jettes dans le

couvercle de Iz boite.

Ensuite c'est au joueur suivant, dans le sens des aiguilles d'une montre.

y
' TES ACTION

Avancer : (interdiction de reculer)

- Tw ne peux pas passer ni tarréter sur une
case déja occupée par un autre joueur
(sauf avec l'action bousculer ou sauter).

DEFAUSSE

Ce sont tes cartes
utilisees (face visible).
Quand la Pioche est vide,
mélange la Défausse et
i refais ta Pioche.

¥ ore s carbes Fane cichi davs 2 Prche.
- o *

PIOCHE
Cest taréserve
de cartes (face
cachée) pour les
) m prochains tours.
Elle se joue
# | comme les autres

=/ (ele ne te fait

2 avancer que MAIN

Tu peux avancer tout droit ou en diagonale !

s

ACTIONS INDIQUEES SUR LES CARTES :

- Bousculer : si tu doubles un adversaire ou si tu tarrétes

swr sa case, tu peux le bousculer. Recule sa Fisgurme dune case .
et ajoute une carte « BAM | » sur sa Pioche. Si ladversaire, en
reculant, passe sur une case bonus, il ne gagne pas le bonus.

Ce sont les cartes que

- Sauter : tu peux passer par-dessus un piege ou un al C?CS?)'. , tu peux utiliser lors de

adversaire. La case sautée ne compte pas dans ton déplacement. ¥ R ton tour. Tu peux toutes
tu la poses dans ta Défausse. les jouer ou en garder

- Faire reculer : déplace Iz figurine d'un adversaire du certaines pour un prochain

nombre de cases indiquées. Si elle rencontre un piege ou un tour.

adversaire, elle s'arréte. Sielle passe par une case Bonus, elle ne .y

~ 9agne pas de Bonus.




MOVDE AVANCE «PIEGES»

CASES SPECIALES Lors des premieres parties, joue uniquement avec les régles de base.

Cependant, pour une expérience plus fun et immersive, nous te conseilons de jouer avec les pieges.

CASE BONUS : quand tu passes ou tarrétes dessus, prends une carte bonus
. (au choix parmi 3 visibles ou celle du. dessus de la pile bonus) et place-la sur ta Pioche.
Remplace la carte prise par une nouvelle.

Mise en place :
_ 1. Place 4 pieges sur les 2 premiers
|/ et les 2 derniers emplacements
correspondants. Laisse les autres
a cote du plateau de jeu.
2 emplacements sont vides, c'est
normal.

NS CASE RACCOURCI : si tu tarretes sur cette case, tu peux
R S
Y © tenter ta chance et traverser le dangereux pont. La case d'arrivée
du raccourci doit étre libre. Cette action n'est pas obligatoire.

2. Prends les cartes Bonus

marqu.ées du symbole piege

puis mélange-les avec les
autres cartes Bonus.

Pour tenter de passer par le raccourci :
1. Arréte-toi sur la case raccourci.

2. Lance le dé :

! [ W\g ' oTé [ 2 < N
@ Tu traverses le pont | Place ta figurine sur s case de lautre coté du pont et continue ton tour de jeu. Eviter un pié g e:
Tu restes sur place. Tu ne peux pas réessayer de traverser ce pont mais tu peux continuer ton Les pieges empéchent les joueurs de continuer leur chemin. -
tour de jeu Al Tu as 2 solutions pour les éviter : '
: b
@ Oh non ! T tombes du pont : recule jusqu'a la case indiquée par la fleche, pose toutes les cartes E*r p %.use ~ Pose, sans la jouer, une des cartes de ta main dans ta Défausse.
de ta main dans ta Defausse : ton tour se termine immédiatement. Si un joueur est présent sur ' : ¥ Retire dors le piege et pose-le 3 cote du plateau de jeu.

la case indiquée par la fleche, tu prends sa place et le fais reculer dune case. L3 voie est désormais libre.

........................................................................................................... ey ~Joue une carte avec laction « Sauter », « Retirer »
ou « Déplacer » un picge.

u.t !ﬁ LES 3ARR|ERES : tu ne peux pas les franchir.




VARIANTE 4 JOUEURS « EN EQUIPE »

Les régles du jeu restent les mémes.
Formez 2 équipes : Bernie avec Zig, et Marina avec Sharko.
Pour gagner, les 2 joueurs d'une méme équipe doivent avoir franchi la ligne d'arrivée.

Reégle spéciale : Lorsqu'un joueur passe sur une case bonus, il peut poser la carte bonus sur I
Pioche de son coéquipier.
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