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I/Matériel :

Pour jouer à Teapot, il vous faut : 

- 7 cartes Joueurs, dont 4 cartes Champions et 3 cartes Boss.

- 15 cartes Aptitudes.

- 20 cartes Bonus de Boss.

- 31 cartes Bonus, dont (5 cartes Vie, 9 cartes Défense, 8 cartes attaque, 9 cartes 
Spéciales).                             Ces cartes ont le symbole        dans les règles. 

- 4 cartes Types.

- 2 dés, un jaune et un rouge.

- 1 boite de rangement.
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II/Histoire :

Teapot raconte l’histoire de plusieurs Champions unissant leurs forces afin de vaincre 
un Boss tyranique.

III/But du Jeu :

	 Teapot est un jeu coopératif jouable entre 3 et 5 joueurs ou un Boss est opposé à 
2 à 4 Champions. Les Champions doivent unir leurs forces afin de battre le Boss. Le 
Boss, lui, se doit de tuer tous les Champions.                                                                                                                                                                                                                                              
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IV/Règles :

1/Commencement du jeu
	
	 Lors du commencement d’une partie, les joueurs se voient distribuer une carte 
Joueur sss sss chacun de manière aléatoire. Cette carte sss définira le Champion qui 
sera utilisé par chaque joueur tout au long de la partie. Le joueur ayant eu la carte du 
Boss sss sera opposé aux joueurs ayant reçu une carte d’un Champion sss.

	 Puis les joueurs se voient distribuer 2 cartes Aptitudes sss chacun, cartes qui 
doivent rester visibles pour les autres joueurs et qui resterons les même durant 
l’intégralité de la partie. Chaque joueur choisis un des 2 bonus présents sur chaque 
carte Aptitudes sss et cache celui qui n’a pas été choisis par la carte Champion sss 
ou Boss sss.

	 Après avoir distribué les cartes Aptitudes sss, c’est au tour 
des cartes Bonus sss d’être distribués. Chaque joueur devra en 
avoir 3. Les Champions se voient distribuer les cartes Bonus sss, 
et les Boss, les cartes Bonus de Boss sss.
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2/Comment se passe un tour
	
	 Lors de chaque tour, le Boss commence en attaquant le joueur de son choix. 
Après avoir choisis sa cible, le Boss suit le Protocole 1. Attaques.

	 Après cela, vient le tour des joueurs de choisir une de leurs cartes Bonus sss, 
pour la poser face cachée au centre de la table. Ensuite le Boss, lui, pose une carte 
Bonus de Boss sss, face cachée également, mais pose cette carte sur une carte Bonus 
sss d’un Champions : l’effet de la carte Bonus de Boss sss sera appliqué à la carte 
Bonus sss sur laquelle elle est posée. Mais il pose également une carte Types sss, avant 
que les champions ait posé leur bonus, qui définira le type que le Boss attaquera.

	 Puis vient la révélation des cartes. Les effets de la carte Bonus de Boss sss sont 
appliqués, puis ceux des cartes Bonus sss, en suivant le Protocole 4. Application des 
effets.

	 Ensuite les Champions qui ont posés une carte Bonus sss vont, 
à leur tour, attaquer le Boss en suivant le Protocole 1. Attaques. Puis, 
c’est au tour du Boss d’attaquer tous les Champions ayant posé une 
carte du type définie par la carte Types sss posé par le Boss. Il les 
attaquera en suivant le Protocole 1. Attaques.
	
	 Après avoir fait cela, le tour est terminé. Si le Boss ou au moins 
un Champion est encore en vie, le jeu continue, et un nouveau tour 
commence. Sinon le jeu se termine et l’équipe dont au moins un membre 
est en vie est déclaré vainqueur.
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3/Protocoles
1. Attaques :	
	
	 Soit N joueurs, un Attaquant et N-1 Défenseurs. Lors d’une attaque, l’Attaquant 
jette les 2 dés. De là, pour chaque Défenseurs, 2 cas de figures sont possible : 

- Soit la somme des 2 dés est strictement inferieure au niveau de Défense sss du 
Défenseur. Par exemple, la somme est égale à 3 et la Défense sss est égale à 5. Dans ce cas, l’attaque 

se termine.

- Soit la somme des 2 dés est supérieure ou égale au niveau de Défense sss du 
Défenseur. Par exemple, la somme est égale à 8 et la Défense sss est égale à 5. Dans ce cas, suivre 
les protocoles suivants : Protocole 2.A Attaque du Boss si l’Attaquant est un Boss, 
Protocole 2.B Attaque du Champion si l’Attaquant est un Champion.
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2. Calcul des points de vie :

2.A Attaque du Boss :	
	
	 Après une attaque, les points de dégâts de l’Attaquant sont la somme des 
différents éléments suivant :

- Somme des 2 dés, moins les points de Défense sss. Par exemple, un dé fait 6 et l’autre 3, 

et le Défenseur possède un niveau de Défense sss total de 5. Alors ce critère est égal a 6+3 – 5, soit 4.

- Somme des Bonus liés aux cartes Bonus de Boss sss. Par exemple, votre carte Bonus de 

Boss sss donne +1 d’Attaque sss , alors ce critère vaut 1.

- Somme des points liés au cartes Aptitudes sss. Par exemple, votre carte Aptitude sss donne 

+1 d’Attaque sss , alors ce critère vaut 1.

Après avoir calculé des points de dégâts, la Vie sss du Défenseur se voit appliquer les 
points de dégâts. Par exemple, la Vie sss du Défenseur sera égale à sa Vie sss moins les dégâts, soit             

4+1+1 = 6. De là, 2 cas de figures sont possible :

- Soit la Vie sss du Défenseur est strictement supérieure à 0, alors l’attaque se termine.
- Soit la Vie sss du Défenseur est inférieure ou égale à 0, alors le Défenseur suit le 
Protocole 3.A Mort d’un Champion et l’attaque se termine.
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2.B Attaque d’un Champion :	
	
	 Après une attaque, les points de dégâts de l’Attaquant sont la somme des 
différents éléments suivant :

- Somme des 2 dés, moins les points de Défense sss. Par exemple, un dé fait 6 et l’autre 3, 

et le Défenseur possède un niveau de Défense sss total de 5. Alors ce critère est égal a 6+3 – 5, soit 4.

- Somme des Bonus liés aux cartes Bonus sss. Par exemple, votre carte Bonus sss donne +1 

d’Attaque sss , alors ce critère vaut 1.

- Attaque de base du Champion. Par exemple,  Shinonion possede 4 d’attaque sss de base.

- Somme des points liés au cartes Aptitudes sss. Par exemple, votre carte Aptitude sss donne 

+1 d’Attaque sss , alors ce critère vaut 1.

Après avoir calculé des points de dégâts, la Vie sss du Défenseur se voit appliquer les 
points de dégâts. Par exemple, la Vie sss du Défenseur sera égale à sa Vie sss moins les dégâts, soit             

4+1+1 = 6. De là, 2 cas de figures sont possible :

- Soit la Vie sss du Défenseur est strictement supérieure à 0, alors l’attaque se termine.
- Soit la Vie sss du Défenseur est inférieure ou égale à 0, alors le Défenseur suit le 
Protocole 3.B Mort du Boss et l’attaque se termine.
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3. Morts :

3.A Mort d’un Champion :	
	
	 Lors de la mort d’un Champion, le joueur le possédant remet ses cartes            
Bonus sss dans le tas des cartes Bonus sss. Ce joueur ne pourra plus jouer durant 
toute la fin de la partie. Si plus aucun Champions n’est en vie, le Boss est déclaré 
vainqueur.

3.B Mort du Boss :	
	
	 Lors de la mort du Boss, la partie s’arrête et l’équipe des Champions est déclaré 
vainqueur.
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4. Application des effets des Cartes Bonus :
	
	 Tous les effets ci-dessous sont temporaires et ne durent donc qu’un seul tour. Si 
la carte est une carte Bonus de Boss sss, 2 cas de figures sont possibles :  

- La carte possède une statistique, le Boss se voit ajouter de manière temporaire 
(excepté s’il est de type Vie sss) un nombre de points dans un domaine, tous deux 
définies sur la carte Bonus de Boss sss. Par exemple, 1 point de Défense sss.

- La carte possède un effet spécial qui est écrit. L’effet est donc appliqué. Par exemple, 

« Empêche un champion de jouer », le joueur ayant posé la carte sur laquelle est posé la carte Bonus de 

Boss sss.

Si la carte est une carte Bonus sss, 2 cas de figures sont possibles :  

- La carte possède une statistique, le joueur ayant posé la carte Bonus sss doit choisir 
un joueur à qui appliquer les effets de la carte (Le joueur peut également se l’appliquer 
à soi-même s’il est spécifié sur la carte). Le joueur choisis se voit ajouter de manière 
temporaire (excepté s’il est de type Vie sss) un nombre de points dans un ou deux 
domaines, tous deux définies sur la carte Bonus sss. Par exemple, 1 point de Défense sss.

- La carte possède un effet spécial qui est écrit. L’effet est 
donc appliqué. Par exemple, « Reçoit l’attaque du Boss », le joueur 

ayant posé la carte peut choisir de protéger un coéquipier en encaissant 

l’attaque du Boss a sa place.
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V/Cartes :

1/Cartes joueurs	
Teapot possede exactement 4 Champions :

et exactement 3 Boss :
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Stats de base des Champions :

2

3

9

3

4

5

4

2

6

3

3

6
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Stats de base des Boss :

7

100

7

100

7

100

En jeu, pour modifier les stats d’un 
joueur, que ce soit d’un Champions 
ou d’un Boss, il vous suffit d’utiliser la 
petite roulette située en bas de la Carte 
et de la regler sur la valeur nouvelle de 
la vie sss.
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2/Cartes Aptitude

	 Les cartes Aptitudes sss ont chacune 2 modificateurs, une en haut de la carte, 
l’autre située en bas de la carte. Ces cartes sont applicables aux Champions  comme 
au Boss. Le joueur choisis un des 2 modificateur : le modificateur qui ne sera pas 
choisis devra être caché par la carte Joueur. Par exemple vous êtes Beerus, et vous obtenez les 

2 cartes Aptitudes sss suivantes :

	 En voyant cela, vous choisissez de choisir le modificateur 

d’attaque sss de la première carte, et le modificateur de vie sss de 

la seconde. Vous obtiendrez donc un bonus d’attaque sss de 2, et 

un bonus de vie sss de 3 pour la stat de Beerus.

Maintenant que vous avez choisis vos 

modificateurs, vous devez positionner 

vos cartes Aptitudes sss en fonction de 

cela. Ici, le joueur qui possède Beerus 

positionnera ses cartes de la manière 

suivante :
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3/Cartes Bonus

	 Les cartes Bonus, quels soient pour les Champions ou les Boss, fonctionnent 
de la même manière. L’effet décris sur la carte est appliqué. Il existe plusieurs types 
de cartes bonus : 

Les cartes de Boss : 

Les cartes de Champions : 
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VI/Exemple d’une partie :

1/Initialisation 
	 Cet exemple est un exemple d’une partie avec 3 joueurs, respectivement 
nommés A, B et C. Ici, le tirage définie la répartition des personnages de la manière 
suivante :  A jouera Beerus, B jouera Shinonion et C jouera Winda, le Boss. Après  
les distributions des cartes Bonus sss et Type sss, la configuration actuelle de la partie 
est la suivante :

A

B

C
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2/Exemple d’un tour
	 Comme décrit dans les règles, le Boss choisis un Champion à attaquer. Ici 
le Boss choisis d’attaquer A. Il lance les 2 dés et obtient 4 et 3. A possède une                           
défense sss totale de 3, donc les dégâts sont = 4+3 - 3 = 4. Donc Beerus se voit retirer 
4 points de vie sss, il en possède donc maintenant 9 de vie sss.

	 Désormais, les joueurs doivent poser leurs cartes face cachés au centre de la 
table, les Champions A et B, choisissent une carte bonus parmi les cartes qu’ils 
possèdent, et le Boss choisis lui, une carte Type sss et une carte bonus de Boss sss 
qu’il posera sur une carte bonus sss qu’un Champion à poser. Tout cela donne la 
configuration suivante :
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	 Comme le Boss a posé une carte bonus de Boss sss qui annule l’effet d’une 
carte sur la carte attaque sss, les modificateurs de cette carte ne seront pas appliqués.

La carte défense sss posé par Beerus est appliqué 
à Beerus. Il se voit appliquer -1 de vie sss et +2 de 
défense sss. Il possède désormais 8 de vie sss et 5 de 
défense sss.
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	 C’est maintenant au tour des Champions d’attaquer chacun leurs tours le Boss. 

Beerus lance les dés et obtient 1 et 2, le niveau de defense sss du Boss est de 7, donc 
l’attaque se termine.

Shinonion lance les dés et obtient 6 et 5, le niveau de defense sss du Boss est de 7, 
donc les dégats sss de Shinonion sont égaux à : (dé 1) + (dé 2) - (defense) + bonus + 
attaque sss de base de Shinonion + Bonus d’aptitude d’attaque sss = 6+5-7+0+4+3 
= 11. Le Boss se voit donc retirer 11 points de vie sss.

	 Le Boss va désormais attaquer tout les Champions ayant posé une carte du 
type defini par la carte type sss qu’il a posé. La carte Type sss est de type defense sss, 
un Champion (Beerus) a posé une carte de type defense sss, donc le Boss attaque 
Beerus.

Le Boss lance les dés et obtient 4 et 5, le niveau de defense sss de Beerus est de 5, 
donc les dégats du Boss sont égaux à : 4+5-5+0+0 = 4. Beerus se voit retirer 4 de    
vie sss et en a désormais 4.

Tous les bélligérants sont en vie, alors un nouveau tour commence.
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VII/Bonus :

	 Teapot est un jeu dont le style graphique est grandement inspiré par le jeux 
vidéo “CupHead”  et donc également par le style graphique des cartoons des années 
30. Ce jeu de société a été créé par : 

- Henno Théo
- Kordupel Cyril
- Menissier Maxence
- Quinart Marina
- Sanchez Hugo

Il a été réalisé dans le cadre d’un projet de premiere année de game-design de l’ecole 
E-ArtSup Lille.


