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Grazy Koala Rampage!
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La bande des Crazy Koalas est déchainée et elle veut détruire et s'‘échapper de

l'usine qui les a fabriqués ! Tu dois aider les Superviseurs de l'usine a les capturer
et a les réinitialiser, sans quoi ils détruiront les consoles de contrble !

Un joueur contrdle les 4 Crazy Koalas et l'autre les 2 Superviseurs de l'usine

(Chasseurs Masais Moran).

Installation

Plateau de jeu de 20 x 20 cm

Les Crazy Koalas sont déployés sur un coté
(2.5 x 20 cm) et les Superviseurs de l'usine et
les consoles sur le c6té opposé.

Les Caisses peuvent étre placées n'importe
ou, sauf a c6té d'autres éléments de jeu, dans
les zones de déploiement ou a cété des figu-
rines déployées.

1. Le joueur A déploie 3 Crazy Koalas

2. Le joueur B déploie 1 Superviseur
d'usine, 1 console et 1 caisse.

3. Le joueur A déploie 1 Crazy Koalas et
2 caisses.

4. Le joueur B déploie 1 superviseur
d'usine, 1 console et 1 caisse.

Actions
e Paquet de cartes d'actions du joueur A -
Crazy Koalas

5 x rush (déplacement de 3 vers I'avant)

5 x course latérale (déplacement de 2 sur
le coté)

5 x fuite (déplacement de 1 dans n'importe
quelle direction)

5 x glissade (déplacer 2 en diagonale vers
l'avant)

5 x saut (déplacer 2 vers l'avant, par-des-
sus les obstacles)

e Paquet de cartes d'actions du joueur B -
Superviseurs d'usine

5 x charge (déplacement de 2 vers I'avant)
5 x tacle (1 en avant + 1 en diagonale)

5 x fuite en arriére (déplacement de 1 vers
l'arriere + 1 latéralement)

5 x zap (immobilise tout ce qui se trouve de-
vant, en fonction des obstacles)

5 x hack (immobilise 1 cible dans un rayon
de 2, ne dépend pas de I'obstacle)
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Statut
Immobilisé : ne peut pas recevoir de cartes
jusqu'au prochain tirage.

Caisses et consoles

Les caisses sont au nombre de 4 : 2 sont de
1 x 1. Et 2 sont en forme de L (composées
de 3 caisses). lly a 2 consoles de 1 x 1.

Comment jouer
Chaque joueur tire 6 cartes. Chacun en choisit
3 a jouer. Les Koalas commencent.

Les cartes sont jouées alternativement jusqu'a
ce qu'elles soient toutes jouées.

Ensuite, les 3 autres cartes sont jouées.
Avant de tirer 6 nouvelles cartes, tous les je-
tons immobilisés sont retirés.

Répétez I'opération jusqu'a ce que quelqu'un
gagne.

Lorsqu'un Superviseur d'usine achéve ou tra-
verse un Crazy Koalas, retirez ce Crazy Koa-
las du jeu. Lorsqu'un Crazy Koalas achéeve ou
traverse une console, retirez cette console du
jeu.

L'orientation est définie a la fin de chaque
mouvement ou action. Les directions d'orienta-
tion possibles sont les 4 directions cardinales.

Les bords du plateau et les objets, comme
les caisses et les consoles, interrompent le
mouvement contre eux.

Si une carte est jouée mais n'a pas d'effet,
elle peut tout de méme permettre a la figu-
rine de changer d'orientation.

Fin de jeu

Si tous les Crazy Koalas sont hors jeu, les
Superviseurs d'usine gagnent.

Si toutes les consoles sont hors jeu, les Cra-
zy Koalas gagnent.
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Pour assurer la pérennité du stockage des fantrads en francais
d’Infinity, pensez a soutenir le forum du Bureau-Aegis.

https://www.helloasso.com/associations/bureau-aegis
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