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BUT DU JEU :

Chaque joueur choisit un pion. Chacun lance le dé. Celui qui réalise le plus grand chiffre part le premier. 

Il faut ensuite arriver le premier à la case n° 34. Si  on dépasse cette case, il faut reculer du nombre de points que l’on a en trop.

LES CASES BLEUES : elles te permettront d’avancer plus rapidement .
3. Les dauphins : ils t’emmènent  trois cases en avant.

12. Fais tes bagages, le pélican t’emmène à la case n°16.

25. Accroche-toi aux nageoires du thon. Celui-ci t’emporte trois cases en avant.

30. Profite du bateau de Marc Guillemot : agrippe-toi à la coque et file deux cases plus loin.   

LES CASES ROUGES : elles te font perdre du temps.
5. Le requin t’a mordu. Va voir le poisson chirurgien à la case n°2.

8. Tu es pris dans un filet de pêche. Attends que quelqu’un vienne te libérer. Passe ton tour.
14. Tu t’es fait piquer par une méduse. Attends que la douleur s’apaise. Passe deux tours.

17. La marée noire t’a pris au piège. Va prendre une douche à la case n°10 pour te « dépolluer ».

21. Un bateau japonais t’a pris dans ses filets. Tu es « sushifier ». Retourne à la case départ.

26. Tu fais face à la murène. Tu prends la fuite et arrives deux cases en arrière.

33. L’oursin t’a piqué !!!! Va te soigner à la case n°23.


