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Recto/Verso soit 24 tronçons au totaL 
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NUOlerotées de 1 il 6, 
en 2 exemplaires. 
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. .. 
~(futlJbmctbJ~ 
Une pour 2-314 joueurs ct 

l'autre pour 5/6 joueurs 

C'n 2 parties (instructions 
de montage page suivante) 

1 de chaque couleur. 

31 Caries Sprint 
et 24 CarIes Rush. 

1 de chaque couleur. 

TI lliliJilllctbJ ~ 
en 5 parties (instructions de 

montage page suivante) 

@~@l 
TI@NlID r:Jlll;m:I 

â monter sur les 
7 supports fournis. 

en 7 parties (instructions de 
montage page suivante) 

8J!I~ 
114 rochers, 9 bombes, 

6 cœurs, 6 étoiles. 



Sur ceue page, nous \'OU$ montrons comment assembler les éléments en 30 (détachez et assemblez avec précaution les parties de leur support cartonné), 
Nous vous indiquons aussi quelques termes fréquents dans ce hvret de règles, 

Le circuit est composé de 
plusieurs de ces tuiles, 

& ûci estla cœD. La Pisteesl 
dÎ\'Îsh en plusieurs\!liIlB 

il. Chaque Voi., '" di,'i~,,!!. 

~ 

!L,c, '0'" .d"d!i!i!iBUl!:lill!~ ''' il,~po,,,,m'lt'' des obstacles en jeu, 

""'=" ... ca. Ceci est un ~ 
utile lorsqu'un pilote fait une 
sortie de piste, 

un !!l!il:tBIMmtîlJ 
voie fusionne avec 

une voie voisine. Pas besoin dl' m:!ilmIn 
pour réaliser le nlOU\'ement indiqm!:, vous 
n'avez qu'à suivre la flèche, Vous devez tout 
de mtme 1E!IlIDIll si vous roulez en sens 
inverse .. 

~n:n""'Dans ce livret, vous trouvcrcz de nombreuses références à des Cases "adjacentesH il votre voi ture ou à un autre élément du jeu. Une case l'SI 

dite ~adjacen le~ à une aulre lorsquèlles ont une bordure en commun, mèmc partiellement. Sur l'excmple ci-dessus, toules les Cases nOlées ID sont adjacentes à 
l, C",,,,o", /li, 



Pour \lotre première part ie, prenez les Tulles Circuit 01,02,03,04,07 et 08, 
tournez les face ~K \lisible et construisez le circuit selon l'illustration ci con­
tre. Mettez la ligne de départ sur la ligne rouge avec le drapeau a carreaux, 
surlaTuîleOI. 

Chaque joueur choisit une "oiture et 
prend le pion et la fiche associés (même 
couleur), Placer ensuite un jeton Coeur 
sur l'emplacement le plus à droite de la 
jauge de vie, et un jeton ttoile sur lem­

placement ~Ni\'eau OH de la jauge 
d'énergie. 11 prend ensuite le 
Casque a sa couleur et le monte 
sur son support. 

Triez les cartes par type en 2 pioches: la pioche 
des Cartes Sprint (dos vert ) et celle des cartes 
Rush (dos rouge). Mélangez chaque pioche 
séparément ct posez les li côté du circuit, 
facilement accessibles par les joueurs, 

Prenez la Grille de départ correspondant au 
nombre de joueurs prêscnts. Le 1er joueur 

Il est temps maintenant de placer "OS la place devant lui, entre sa fiche Voiture 
"oitures sur la grille de départ. La ligne et le circuil. Puis chaque joueur y pose son 
droite de départ comporte 6 cases avec 3 casque sur l'emplacement correspondant à sa 
symboles de cartes. Le joueur le plus jeune posilion. 

est désigné 1er joueur. Il place sa \loiture sur jr.!~;:-:::-:::ii:=:"--... -... la case numérotée 1 ~, comme sur lexemple 
ci·contre. Dans le sens horaire, chacun 
des autres joueurs place sa "oiture dans 
lordre sur les cases 2~ à 6°, Puis chaque 
joueur pioche 3 cartes dont les dos 
correspondent aux couleurs indiquées 
sur leurs cases: 3 cartes Sprint pOUT 
les 1" el 2", 2 cartes Sprinl cil carle 
Rush pour les 3" ct 4", 1 carte Sprint 
ct 2 cartes Rush pour les 5° el 6°, 
Ces cartes formeront vos mains de 
départ : ne montrez jamais vOIre 
main de cartes aux autres joueurs 

~~l 

placer les rochers sur le premiêre Tuile Circuit: lancez le Dé 
de Piste puis placez un jeton Rocher sur chaque case de cctte 
Tuile avec un numéro inférieur ou égal il. la valeur du Di, 
(illustrat ion ci-dessous), Vous êtes prêts à démarrer. 

Exemple: Simon lance le Dé de Piste et fait un 3. Donc les 
joueurs placent un jeton Rocher sur chaque Case Rocher 
indiquant -2+ ~ ou -3+", S'il avai t obtenu une valeur plus 
haute, les joueurs auraient aussi placé des jetons Rochers sur 
les Cases Rochers -4+ ~ 



Les positions cournntes déterminent lordre du tour. Le joueur en tète joue d'abord, puis le second cie ... Quand le dernier joueur "'!!~/.I.' 

a joué son tour, la manche est terminée et l'ordre des positions doit l'Ire mis à jour (cc qui décidera de lo rdre de jeu de la manche suivante). -
Nole: on ne met à jour les positions que lorsque le dernier joueur de la manche termine son tour, pas lorsqu'il y a un dépassement ! 

[}), \YJilllB ml!TIl.. 
Choisissez une carle de votre main (une Sprint ou une 
Rush selon vOire choix) et jouez la devant vous, face 
visible de tous les joueurs. 

Toutes les caries ont un elTet (en haut) el une valeur d'ac­
célération (en bas). Quand vous jouez une carte, vous 
POUI'CZ en appliquer l'effet (mais c'est f3Cl1ltalif); puis 
vous devez résoudre l'accélérution (ça, cest obligatoire). 

Nole : on applique toujours reffe t avant l'accélération. 
Cinverse nest jamais possible. 

ffirn "' Sur cette page, vous trouverez la liste complète 
des effrts des cartes. Si vous le souhaitez, effectuez 
l'action indiquée par l'ellel joué, Vous ne pouvez la faire 
qu'unr seule fois. 

~C> D~placez votre voiture d'un nombre 
de cases ~gal li la valeur indiquée sur la carte. Yous ne 
pouvez pas changer de ,'oie et vous ne pouvez pas vous 
déplacer de moins de cases que la valeur de la carte. 

Si vous rencontrez un obstacle, (bombe, rocher ou une 
aulre voiture) votre mou,'ement s'arrête immédiatement, 
même si ,'ous pouviez aller plus loin, Laissez la voiture 
sur la même case que l'obstacle et appliquez lerret corre­
spondant : 

• si \'ous percutez une bombe, elle explose (,'oir Al 
Explosion), 

• si vous percutez un rocher, ,'ous subissez des dégâts 
(voir BI Collision). 

• si \'ous percutez une autre voiture. vouscau$ez un 
accidelll (\'oir CI Accident). 

Une fois l'effet ct l'accélération de la carle résolus, vous 
devez piocher une carte ou plus. Yous drvez a,'oir 3 
cartes en main, ni plus, ni moins, Piochez dans la pioche 
dont la couleur es t indiquée par la position de votre 
casque sur la grille de départ. 

Si votre voiture l'nlre sur une Tuile Circuit ou prrsonne 
nest allé avant, il faut déterminer la posi tion des 
obstacles sur la Tuile suivante. Si c'es t n~cessa ire, 

procédez comme indiqué dans le paragraphe "Placemelll 
de nouveau)!: obstacles~ page suivante. Quand c'est fait , 
,'otre tour est fini et celui du joueur suivant commence. 

Si une voiture heurte une bombe 11 cause d'un 
accident ou pendant son accélération, la bombe 
explose et est retirée du jeu. Tous les objets 
(obstacles, autres bombes et voilUres) dans 
toutes les cases adjacentes à la case contenant 
la bombe subissent des dégâts. Chaque rocher 
dans le rayon de l'explosion est retiré de la piste: 
chaque bombe explose, produisant une réaction 
en chaine; chaque joueur dont la voiture 
est concernée déplace son jeton Coeur d'lm 
emplacement vers la gauche! 

Si une ,'oilUre heurte un rocher à cause d'un 
accident ou JX'ndant son accélération, le rocher 
est retiré du jeu. La voiture subit 1 dégât: le 
joueur doit déplacer son jeton Coeur d'un 
emplacement vers la gauche! 

Si une ,'oi ture cn percute une autre pendant son 
accélération, il y a accident. La voiturc percutée 
pll r l'arrièrc subit 1 dégât et le joueur en question 
doit déplacer son jeton Coeur d'un emplacement 
vers la gauche! Si cette voiture est encore sur 
la piste, déplacC"l la de 2 cases vers l'avant. Cela 
peut causer un carambolage! 



1l'iIm& <®!Ill 00 00Iûllill.lli 
Quand chaque joueur a fini son tour, la manche sc termine. ll>rdre de jeu de la suivante est détermine par la position des voitures. Le joueur en tête prend la 
grille de départ, y place les casques dans lordre et démarre un nouveau tour. Il est donc possible qu'un joueur joue en dernier lors d'une manche et en premier 
dans la suivante s'il a réussi il atte-indre la premiêre position. S'il est difficile de les départager. on utilise k point de vue du juge, indiqué par ],icône~ 
sur le circuit. Placel une des extrémités de la Règle du Juge sur les jumelles imprimées sur la Tuile Circuit où se IrOllvent les voitures. Faire décrire un arc de 
cercle il la règle, de lentrée de la tuile vers sa sortie. La \'oiture cn tête est «~Ilc dont la case est touchée en premier par la règle. 

Quand un pilote termine son tour de piste, il quitte la partie (mais sa \'oiture 
reste sur le circuit). La manche en cours est alors la drrnièrr de la partie. 
Une fois qu'un pilote a franchi la ligne d'arrivée (en accélérant ou suite à un 
accident) il ne peut plus faire aucune ac tion (utiliser son pouvoir spécial, 
jouer une carte). il ne peut plus subir de dégâts ct sa case est considérée \'ide 
(les autres voitures peuvent la traverser). A la fin de la dernière manche. on 
met les positions à jour normalement. Elles représentent Ibrdre d'arrivée 
: le vainqueur est le pilote en 1° position! S'il Y a "galité, 011 départage en 
utilisant les positions du tour précédent. Vous trouverez quelques détails 
supplémentaires pour jouer à Rush & Bash sur cette page, 

P.I!ACER DE NQUVEl!UX QBS;JlAC~ES 
Sur chatl;;TuiJ.: Circuit, il r a des iâllles numtrant tHl rucher, ct un 
dtjlfn.' in~crit dessus (2+, 3+ ou 4+), Quand un joueur linil sonllour, si 
une \"tlilure entre 'ur une Tuile Circuil ni! aucune autre \'oiture n'était 
présente, il faut placer les ub~tades sur la Tuile suivante. l'our cela, lann'r 
le né d{' Pist{' {'t plac{'r un j{'lun Rocher sur chaque case rudler martlués 
J'un chilfre infàiellrou égal il la valellrdu 1)1:. S'il n'y a plus de jeton 
Rocher dispunihle. on déplace le dernier présenl sur la phi"" 

Exemple: L"explosioo de la bombe touche 
les voitures blanche, noire et l'l'rte. Par 
malchance, la noire ct la wrt(" n'ont plus 
qu'un point de vie et donc sortent de la piste. 
Le joueur vert recule sur la piste ct place 
sa l'oilure sur la première case librr avant 
le point de contrôle (en Al, 1.(" joueur noir 
recule aussi. mais la voiture rouge occupe la 
case avant le point de contrôle, Donc, il place 
sa \'oiture sur la case B. 



~~ ~~~~~~;~ 
Si vous voulez pimenter la course, \'OUS pouvez placer les Tuiles Turbo sur la piste. Disposez ces Tuiles sur la piste pour 
accélérer les \'oilures qui les franchissent Une Tuile Turbo nOccupe pas une case, clic en modifie simplement les propriétés. Un objet (voiture 
ou bombe) peut pénétrer la case et loccuper même si une Tuile Turbo y eS1 prescmc. 

Si une voiture entre dans une case avec une Tuile Turbo en jouant sa carte, ellc termine son mouvement. Ensuite, le joueur pioche et montre la premit'>re carte 
de la pioch(' Sprint; sa ,'ollure se déplace alors d'un nombre de cases supplémentaires égal il l'accélération indiquée sur la carte . te Turbo nt' se déclenche 
pas si une voiture entre dans sa case sui te il un accidem , un effet de la piste ou un pou\'oir spécial de niveau t ou 3. Il se déclenche si elle y entre grâce il. 
l"accélél'1ltion de la carte supplémentaire donnée par le pouvoir spécial de nil'eau 2. 

®JIiMlliirl!llllil!mili1l!S\l!lIY!illl!lillID'1I 
Elles se placent il. la jonction entre 2 Tuiles Circui t adjacentes. Lancez le Dé de Piste, el placez le Turbo 
selon les indications suivantes: 

1·2 : sur la case de gauche dans le sens de la course, 
3-4 : sur la case du centre, 
5-6 : sur la case de droite dans le sens de la course. 

Certaines paires de Tuiles Circuit comptent pour un circuit unique. Ne pas placer de Tuile Turbo entre les 
paires O4B·08B, O6B·07B ni 11 B- 12B. Ne placez paS non plus de Tuile Turbo aux jonctions avec la tuile de 
départ /arrivée. 

~g~ 

Exemple: les coureurs courent de gauche il. droite. 
Avec 1·2, mettre la tuile dl" coup de pouce sur IcA 
l'espace; a\'ec 3-4, le mettre sur l'espace dr l avec 
5-6 put sur S 

Si vous jouez il. 5 ou moins, \'ous pouvez ajou ter des BOTS à la course. Un BOT est un pilote supplémentaire contrôlé par le jeu. dont le but est de mettre un 
peu le bazar sur la piste 1 JI fo nctionne comme un joueur: pendant la préparation du jeu, installez sa (ou leurs) fichets) Voilure. Placez le(s) jeton(5) Coeur 
normalement. Placez les \'ol tures des joueurs en premier sur la piste. puis cellc(s) du(des) BOT(s). Un BOT joue son tour dans l'ordre des pQsi tions de la 
manche. Pour jouer son tour, révélez la première carte de la pioche (Sprint ou Rush) indiquée par sa position sur la gril le de départ. Il joue cette carte. II 
effectue toujours l'action de la carte. 

wjllti~4iJ Si le BOT le peut, il change de \'oie, Il essaie toujours d'aller sur la \"Oie la plus proche de la position d u Juge sur la Tuilc Circuit (si possiblc \'ers 
l'il\'3nt). S'il n'y a pas de case librc adjacente, il essaie de tourncr \'ers l'autre voie (Si possible vtrs l'avant), S'il n'y a toujours pas de case libre adjacelllc, il nt 
TOURNE pas. 

~ le BOT tire un missile, suivant les règles standard, 

!!JiIj!jJ!fJ le BOT dépose une bombe sur la case librc la plus proche de lui (II peut donc la poser sur une case non.adjacente. si aucune (ase n'est disponible 
derrière lUi). 

liIt'l.i.llI.13 le BOT peut réparer sa voiture selon les règles standard. 

lÎl!ID[J le BOT se déplace de 2 cases supplémentaires. 

Après avoir effectué l'act ion de sa carte, le BOT avance du nombre de cases indiqué sur sa carte. Puis son tour se termine, Un BOT subit des dégâts, a\'3nt de 
faire une sortie de piste (selon les ..egles standard). Sur les Circuits Spéciaux, il déclenche les Cases d'Activation comme les aut res joueurs. Si cela se produit, le 
joueur en première posi tion derrière lui fait un COlltrt'lle de Circuit et prend les décisions induites par le Circuit Spécial si nécessaire. 

Si \'OUS souhaitez jouer une version simplifiée de Rush & Rash, pour l'expliquer il. des cnfants ou jouer des parties plus faciles et rapides, \'OUS pou\·ez ret irer les 
pou\·oirs spéciaux. De ceUe façon, les voitures ne peuvent pas les acth'er et une sortie de piste n'augmente pas la jauge dë nergic. De plus, les \·oitures aveC" un 
Effet Ëtoîle n'augmentent pilS leur niveau dënergie, mais ont 2 cases supplémcntaires pour leur mou\'ement ce tour. 



Si pouvez composer votre circuit en utilisant les Tuiles Circuits Spéciaux (la face "B" de certaines Tuiles). Cela ajoutera de l'interaction 
entre joueurs et rendra les courses plus amusantes et un peu plus folles. Les pages suivantes décrivent chaque 'Iilile Circuit Spéciale et ses eflets. 

~~ 
Si \"ous mettez en jeu une Tuile a\'tt TI1LEPORTATION, vous de\'ez utiliser la seconde aussi. Ces Tuiles ~ferment~ un circui t qui 
autrement serai t ouvert . Pendant la phase de preparation de la partie, faites 2 piles contenant chacune 6 jetons Portail numérotés de 1 
à 6, Mélangez chaque pile puis placez ses jetons au hasard sur les ~éclairsH d'une des lilHes Circuit. Faites de même avec l'autre pile en 
plaçant ses jetons sur l'autre Tuile. Quand une voiture atteint une case a\"Cc un jeton l'ortail, téléportez cette voiture vers la case avec le 
même numéro sur l'autre Tuile Circuit. Si le joueur dispose de déplacements supplémentaires, il peut les utiliser à part ir de la case sur 
laquelle il est arrivé. Pour résoudre les Sorties de Piste et déterminer la trajectoire des missiles, les Tuiles avec Tn~PORTATION sont 
dites consécuti\'cs, Les voies avec le même numéro sur les 2 Tuiles sont considérées comme étant la même \'oie. 

~~IlJ]'ii!Elri,'!ill 
Si vous les utilisez, ces 2 Tuiles doivent ':tre placées côte-à-c6te. Ensemble elles constituent une section de circuit 
dont la port ion centrale (les 2 zones rouges) peut subir un glissement de terrain. Si vous avez traversé une case 
a\'t.'C un éclair en effectuant votre action, \'ous èles susceptible de créer un tcl glissement. Lancez le Dé de Piste. Sur 
un résultat de 3 ou 4, placez un jeton Rocher sur l'une des cases des zones rouges. Puis placez en un dans l'autre 
zone rouge, Sur un 5 ou un 6, placez 2 jetons Rocher dans chaque 7.0ne rouge. Vous poun~7. les placer su r une case 
occupée, Si c'est le cas. retirez le Rocher du jeu immédiatement. Si la case comenait une bombe. elle explose, Si "",- ,,,r,. 
une voiture, elle subit un dégât. 

O(!ffi\,'j]jj 

~Iilillli1&'1!lfumIî1!J 
Si \'OUS les utilisez, ces 2 Tuiles doivent être placées côte-à-c6te. Placez le pont au-dessus du lac. Ses rampes d'accès 
doivent ttre adjacentes aux cases finales ~cassées- de chaque voie, Chaque case du pont contient un éclair. Une rampe 
ne compte pas comme une case (on atteint la première case du pont directement de la voie en-dessous en J seul 
mouvement). Si vous êtes sur une case du pont à la fin de \'otre action, lancez le Dé de Piste. Si le résultat est inférieur 
ou égal au nombre de voitures actuellement sur le pont, \'otre voiture tombe dans Je lac ct subi t un dégât. Le lac est 
une case pouvant contenir plus d'une \'oiture (pas d'accident ou de carambolage ici ). Quand la manche est finie, les 
\'oitures dans le lac gardent la même position relative qu'à la fin de la manche précédente. Si le dégât subi lors de la 
chute vous impose une Sortie de Piste, vous redémarrez votre tour de la case lac. 

Cette Tuile représente une zone pleine de geysers prêts à éclater. Quand \'OUS entrez dans une case avec un éclair, lancez le Dé de Piste: 
o Si le résultat est \ , subissez 1 dégât. Votre déplacement est terminé ainsi que \'otre tour. 
o Si le résultat est 2 ou 3 subissez 1 dégât. Terminez votre déplacement ainsi que \'otre tour normalement. 
o Si le résultat est 4, 5 ou 6. vous traversez le geyser sans encombre. 

Œmil:[1jj\dl1lllIDH~ 
Celle Tuile Circuit représente une jungle très épaisse: la piste se perd dans cet enchevêtrement et seuls quelques piloles chanceux s'en 
sortent rnpidemenl ! Quand VOllS atteignez la case avec un éclair, placez votre voiture sllr la première clairière (proche de la rivière), 
Plusieurs voilures peuvent occuper la même case sans accident. Il ne peut pas y avoir de bombe ni de rochers dans ces clairières. Si VOliS 

vous trouvez dans une clairière au début de votre tour, lancez le Dé de Piste; 
Si le résultat est 1,2, 3 ou 4, vous êtes coincé dans la jungle: Mplacez votre voiture à la clairière suivante ou il la sortie de la jungle (la 
case avec un éclair) si vous ttes dans la dernière clairière. 
Si le résultat eSI5 ou 6. allez directement à la la sortie de la jungle (la case ayCÇ un éclair), 

Un missile ne tient pas compte des clairières mais seulcme11l1entrée de la jungle et sa sort ie comme '~",:",,~ 



. ' . • ... 
.. 

Si vous les utilisez, ces 2 Tuiles doivent être placées côte-li -côte. Ensemble, elles représentent 
une portion de circuit qui Irn\'erse une forêt. Malheureusement, Groin Hideux en a fail sa 
tanière! Quand la course commence, placez le- pion Groin Hideux sur la case uvec lhnpreinte 
rouge, au milieu de la piste. Groin Hideux peut se déplacer SUT les cases m:lrquées d'une de ses 
empn.·inles. Si \'OUS traversez une case avec un éclair pendant votre action, lancez le Dé de Piste 
immédiatement. Vous poU\'CZ alors déplacer Groin Hideux d'un nombre de MpasM inférieur ou égal 

au résultat du Dé. Il ne peUl cependant pas rewniT sur ses pas pendant la m!me action. JI traverse tous les obstacles. Les bombes rencontrées explo5C'nt (inHigeant 
1 dégât à Groin Hideux s'il esl encore à portée à la fin dl.' son déplacement), Les Rochers sont retirés suite à son passage (sans dégâts pour lui), Les voitures 
percutées en subisscnt un (sans en infliger il Groin Hidcux cn rctour), S'iltcrmine son déplaceml.'nt sur unI.' case contenant une voiture (et s'il ne subit pas de Sortie 
de Routl.' ) il peut très bien y Tl.'stl.'r lui aussi. Quand il subi t un dégâl, il est cffrayé el senfuil vers la case à lemprcinte rouge, Si une voiture le percutc, elle subit un 
dégât et esl bloquée sur la case (comme s'il s'agissait d'un rocher). 

Celte Tuile Circuit Spéciale représente un ,'okan en activité prêt il entrer en éruption si on le réveille. Si \'OUS utilisez cette Tuile, placez le 
volcan sur la la"e, au centre de la Tuile, Les cases rouges SOnt dangereuses; elles sonllraversées par un tlot de magma! A la fin de J'action qui 
\'OIIS fait traverser au moins une case avec un éclair, chaque voiture (la votre incluse) dans la zone rouge doit lancer le Of de Piste. Attention, 
parfois, ,'ous aussi lancerez le dé. 

Si le résultat est 1, la voilure subit 2 dégâls. 
Si le résultai est 2, 3 ou 4, la voiture subit 1 dégât. 
Si le résultat est 5 ou 6, vous échappez au flux de la,'e sans encombre, 

Le joueurs impliquês lancent le Dé et résol\'ent les effets dans lordre de leurs positions respecth'es, 

Le pont en 3D peut être combiné avec les Tuiles Circui t 0611f07B, mais peut être utilisé sur les aulres aussi. 11 peut relier les bords de deux tuiles éloignées. Oc 
celte manièn.', vous pouvez créer un circuit dont une portion enjambe une troisicme Tuile. Les rampes du pont regroupent les voies. Peu importe "otre voie, votre 
voiture traversera la première case du pont. Utilisez sa face sans case éclair: ainsi personne ne chulera du pont! Les trajectoires de missiles suivent la voie centrale 
après al'oir franchi le pont. 

Vous êtes un pilole expérimenté? Les circuits de Rush & Uash ne ,'ous font plus peur? Voulez-,'ous tenter le Championnat? Allez-y, vous êles prêts! Allez sur le 
si te ",ww,redglove.it et tél~chargez la version des règles de Championnat de Rush & Bash. Faites plusieurs 'Ourses consécuth'es, Faites évoluer l'expérience de votre 
pilole, gagnez de l'argent et ajoulez de nouveaux gadgets ou armes à votre voilure. Qui sera le Champion du Championnat? 




