Pour 4 Joueurs - a partir de 10 ans

Retrouvez le jeu de 40 cartes Monstro-dés, les régles et les dés sur notre site :

http://www.maow-miniatures.fr/
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Le but du jeu est de comptabiliser le plus de points a la fin de la partie. s

Dersulement ou jeu :

1= Chaque joueur dispose, au début de la partie, de ses 6 monstro-dés et de 2
pioche.
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2= Les joueurs lancent tour a tour leurs dés et déterminent les effets éventuels (effets qui peuvent étre annulés grace
aux cartes spéciales).

8= Avant de lancer ses dés, le joueur doit toujours prendre une carte dans la pioche.

Qui commence le toup?

Avant de débuter la partie, les joueurs lancent leurs dés et additionnent le résultat. Celui qui obtient la somme la
plus importante jouera en premier (la face sculptée compte pour 1). Le second joueur a lancer ses dés sera son
voisin de gauche (on tourne donc dans le sens des aiguilles d’'une montre).

Une fois cet ordre déterminé, la partie peut commencer et les joueurs relancent leurs dés tour a tour.

Les dés :

Lorsque c’est a son tour de jouer, le joueur lance ses dés et les dispose devant lui, en veillant a ce que les faces sorties
lors du tour restent bien visibles. Il est néanmoins possible d’orienter les dés (afin que les faces spéciales qui ne seraient
pas sorties ne soient pas visibles et ne fassent alors des cibles trop tentantes pour les dés-dents et araignées des adver-

saires). Attention, il sera impossible d’y toucher jusqu’au prochain tour ! (cette régle est aussi valable pour le ancé,

de dés qui détermine 'ordre de jeu)
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celle-ci n’est plus dans
il y a également piusieurs combinaissns possibies :

la pioche.
Si dans votre tirage se trouvent :
1 face neell 1 face dents
et 1 face dlabie et 1 face diable

le joueur peut regarder
les cartes de deux
joueurs adverses.

1 face neuneu
et 1 face diabie

le joueur récupere la
carte neuneu et I'offre a
I’adversaire de son choix.

1 face pouipe
et 1face dlable

2 faces dlables
(possible si on récupére
un dé-diable dans le jeu
d’un adversaire) le joueur
gagne une immunité
totale pour le tour en
cours. Il ne peut donc
pas faire I'objet
d’attaques ou de contres
de ses adversaires.

le joueur peut croquer
deux dés a un adversaire,
ou un seul dé a deux
adversaires.

le joueur peut récupérer
une carte spéciale qui
aura été préalablement
défaussée par un
adversaire et I'ajouter a
son jeu.
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Lorsque vous croquez le dé d’un adversaire, le pauvre (le dé, pas I’adversaire) aura besoin d’un petit
séjour a Iinfirmerie pour se refaire une santé (concrétement, ce dé sera mis de cé6té).

Pour le récupérer son propriétaire devra réaliser un triple lors de ses prochains jets de dés (triple en
points ou en faces spéciales).

Les dés qui sont a « I'infirmerie » ne sont pas concernés par les effets de la carte surprise.

Les cartes :

Les cartes du « Monstro-dés dents ta face ! » sont en téléchargement libre sur le site Maow miniatures.
Ce jeu se compose de 26 cartes points et 14 cartes spéciales :
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mmm‘tallt « lorsqu’une carte spéciale a été jouée elle est défaussée et placée
devant le joueur qui I'a utilisée. Elle lui rapportera 2 points lors du décompte final.

The end :

Lorsqu’il n’y a plus de cartes dans la pioche et que le tour de jeu est terminé\chaque joueur compte .
le nombre de points qu’il a en main et sur la table (les dés ne comptent pas
dans ce décompte)....celui qui en comptabilise le plus est dé-claré winner !!
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Recapituigns :
* On commence la partie avec 2 cartes et 6 monstro-dés.

¢ Avant de commencer a jouer, on jette les dés une premiere fois pour déterminer I'ordre de jeu. Le plus gros
score commence et on tourne dans le sens des aiguilles d’'une montre (attention, les dés doivent rester devant
vous et vous ne devez plus les manipuler jusqu’a votre prochain jet de dés).

* Quand c’est a son tour de jouer, on prend une carte dans la pioche et on jette les dés pour croquer, capturer,
zieuter, envolter ou ventouser les dés et cartes de ses adversaires (attention, la aussi les dés que vous venez
de lancer doivent rester devant vous et vous ne devez plus les manipuler jusqu’au tour suivant).

e Quand il n’y a plus de carte dans la pioche, c’est I’lheure d’additionner les points des cartes. Petit rappel : les
cartes spéciales qui n’ont pas été jouées ne valent rien, celles qui ont été jouées et donc défaussées valent
quant a elles 2 points. Le plus gros score remporte la partie !

Ve W http://www.maow-miniatures.fr/
4 miniatures



