
Pour 2 à 7 joueurs à partir de 10 ans

Contenu

7 cartes « Combattant » (recto personnage/cœur, verso zone de combat)
36 cartes « Action » (représentant les combattants en pleine action)
1 carte « Compteur de points de vie » (numérotée de 1 à 16)
7 pions « Compteur de points de vie » (de 7 couleurs différentes)
1 pion « Gong » (disque en position verticale sur un socle)
1 jeton « Filet de Cactus » (disque vert)
5 dés

Dans Mad Arena, il existe trois modes de jeu différents.

Mode 1 : Ultimate Warrior

Prévu pour 4 à 7 joueurs, chaque joueur y incarne un seul combattant.
Ambiance « chacun pour soi » garantie (alliances et trahisons à prévoir) car bien 

1. Préparation du jeu
Mélangez les 7 cartes « Combattant » face personnage cachée puis distribuez 

en une au hasard à chaque joueur.
Si un joueur incarne Zamioculcas, il pose sa carte face dragon visible au cen-

dragon, récupérez sa carte parmi celles non distribuées puis posez la au centre 
de la table face zone de combat (logo Mad Arena au centre et pictos combat aux 

Aide de jeu

 Nombre de points de mouvement (0, 1 ou 2) que le combattant doit
obligatoirement effectuer au cours de ce round.

 Nombre de dés à lancer pour effectuer une attaque en combat.

 Nombre de dés à lancer pour effectuer une attaque au tir.

pour faire perdre des points de vie à ce combattant.
 TC Taille de la cible

Bottes secrètes

-
téristique concernée et au résumé de son effet dans la bande de couleur). Elle 

Le tonnelet de poudre d’Agaric :
affecte tous les combattants présents dans la zone de combat ciblée.

L’attaque kamikaze de Bonzaï : Plus Bonzaï est blessé, plus il est dange-
reux. Le nombre de dés de combat à lancer dépend donc de son nombre de 
points de vie restants au moment de cette attaque (voir tableau sur la carte).

 Si la somme des 3 dés est supérieure ou 
égale à la taille du combattant ciblé, celui-ci perd 1 point de vie et est immobi-
lisé (placez le jeton vert sur sa carte). Il a alors -1 à toutes ses caractéristiques
( / / / -

 Plus Sorgho a effectué de « passes » 

à lancer est donc égal au nombre de cartes « Action » déjà jouées par Sorgho 

un bonus de +1 au résultat de chacun des 5 dés lancés. Si la cible est éliminée 
-

le. Il gagne 1 point de vie si sa victime a une taille inférieure à 10 ou 2 si elle est 
supérieure à 10. Par contre, si la cible a plus de 5 points de vie au moment de 

la zone de combat visée par Baobab, son joueur commence par préciser dans 
quel ordre il essaye de toucher tous les combattants présents. Son tir (4 dés) 

résultats des dés qui « touchent » cette cible lui font perdre normalement des 
points de vie et ceux qui ne la « touchent » pas sont alors reportés sur la 2e cible 

combattants ciblés ou plus de résultats de dés à reporter.
 Ce dragon est 

contre le combattant ciblé. En outre, si la somme des résultats de ces 4 dés 
est supérieure ou égale à sa taille, ce combattant est projeté sur une zone de 

-
lente à un tir de 1 dé si la taille du combattant catapulté est inférieure ou égale 
à 8, 2 dés si elle est comprise entre 9 et 12 et 3 dés si elle est supérieure ou 
égale à 13.

Règles spéciales du dragon

carte « Action ». Son initiative dépend de la couleur de la case sur laquelle se 
trouve le « Gong » (3 si elle est bleue, 4 si elle est rouge). Il choisit à chaque 
round le combat (4 dés) ou le tir (5 dés). Il peut répartir ses 5 dés en tir (avant de 

(répartition rappelée dans le coin inférieur gauche des cartes « Combattant » 

Mode 3 : Brothers in arms
Pour 3, 4 ou 6 joueurs par équipe de 2

Cactus et Sorgho les as de la pique (répartition rappelée dans le coin inférieur 
droit des cartes « Combattant » concernées). Ambiance « on se serre les cou-
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posant sa carte face personnage visible devant lui sur la table à une distance 
2.4 Actions

jeu par celle choisie pour ce round.
Au 1er round, cela revient à retourner sa carte « Combattant » face zone de 

combat visible et à placer sa nouvelle carte face action visible sur cette zone 
de combat.

A partir du 2e round, cela revient à défausser sa carte déjà en jeu et à placer 

 Mouvement

Pour chaque point de mouvement à sa disposition ( ), un joueur peut dépla-

-

carte. En outre, si son combattant doit effectuer deux mouvements dans le 

zone de combat différente de celle où il se trouvait au début de ce round.

 Combat

de  puis compare le résultat de chaque dé au chiffre indiqué dans le  de 
sa cible. Pour chaque résultat de dé supérieur ou égal à ce chiffre, la cible perd 
1 point de vie. Pour chaque point de vie ainsi perdu, son pion « Compteur de 
points de vie » est déplacé de 1 case sur la carte « Compteur de points de vie » 

 Tir

sur une zone de combat voisine de celle de sa cible (donc à une portée équiva-

de  puis compare le résultat de chaque dé au chiffre indiqué dans le de

3. Elimination

« Compteur » (plus aucun point de vie), ce combattant est éliminé. Le joueur qui 
-

« éliminateur » lui prend en plus toutes ses cartes trophées.

4. Victoire

-

Mode 2 : Team Spirit

Pour 2 ou 6 joueurs par équipe

-
Remarque : Ces cartes « Combattant » seront toutes retournées lors du pre-

mier round de combat (voir plus loin) face zone de combat visible (pictos combat 

Chacun prend le pion « Compteur de points de vie » correspondant à la cou-
leur de son combattant (reprise dans la bande de couleur en bas de chaque 

Chacun place son pion sur la case numérotée de la carte « Compteur de 

Chacun prend en main toutes les cartes « Action » de son combattant (dos de 

Baobab, 1 pour Zamioculcas. Les cartes non utilisées (moins de 7 joueurs) sont 

2. Déroulement d’un round de combat

2.1 Déplacement du Gong

Au début du 1er round, placez le pion « Gong » sur la case 1 du « Compteur 
-

rotation à chaque début de round. Si le « Gong » arrive sur la case 12 (disque 

2.2 Choix d’une carte Action

une de ses cartes « Action » en main et la pose devant lui face action cachée.

-

2.3 Initiative

Procédez à voix haute à un compte à rebours allant de 6 à 1.
) équivalente 

taille. La taille de chacun (liée au nombre de points de vie initiaux) est rappelée 

1 point de mouvement

Compteur de points de vie


