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Delabastonpour2 a4 joueurs
de 14 ans ou plus.

SUTIDUJEL

Il est simple : la domination totale !

Alors, faites bon usage de vos Créatures

pour conquérir les Bases ennemies.

Le premier joueur a marquer 15 Points

de Victoire (PV) I'emporte !

5ONTENU DUTIEU

- 4 Factions de 20 cartes (80 cartes)
- 8 cartes Base
« 4 séparateurs de Faction

+ 1 planche de jetons PV
(utilisés a la fois comme Points de
Victoire et comme marqueurs Force +1)

- Ce livret de régles

Comme une grande!

Méme si Smash Up : Conflit

de Générations est une extension
du jeu Smash Up, le jeu de base
n'est pas indispensable :

les 4 Factions proposées ici vous
suffiront pour jouer des parties

a 2 joueurs! Les régles qui suivent
considéreront parfois que vous
avez plus de 4 Factions a votre
disposition, ou feront référence

a des cartes non présentes

dans cette extension.

Ne vous en souciez pas si vous
n‘avez pas (encore !) le jeu de base.
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Utilisezles superseparateurs de Faction

de cette extension avecla grosse boite Geek,
lasolutionultime hyper-opfimisee

de stockage pour Smash Up.
Jetezuncoup coup deeil
enboutique!



EN PLACE

Chaque joueur choisit 2 Factions de 20 cartes
et les mélange pour former un paquet de 40 cartes.
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Si vous possédez deux Grands-Méres
boites de cette extension,

, Rockstars!
plusieurs joueurs peuvent - I

utiliser une méme Faction. N
Mais un joueur ne peut
pas composer son armée

en mélangeant deux
exemplaires de la méme
Faction. Soyons raisonnables.

Engagez-les, qu'ils disaient,., ===

Si vous n‘arrivez Pas a vous mettre d'accord et que

Vous avez besoin de formalités pour choisir vos Factions,
voici comment procéder : placez 8 Factions au centre

de la table. Déterminez aléatoirement un premier joueur
qui va choisir une premiére Faction. Les autres joueurs
font ensuite de méme dans le sens horaire, Une fois que
tous les joueurs ont choisj une Faction, le dernier joueur
en prend une deuxiéme, Le joueur a sa droite fait de
méme, et ainsi de suite jusqu'a ce que tous les joueurs
aient en main deux Factions différentes.



Mélangez toutes les cartes Base
et formez une pioche face
cachée. Piochez 1 Base de

plus que le nombre de joueurs
(par exemple, piochez 3 Bases
pour une partie a 2 joueurs).
Placez ces Bases face visible

au centre de la table. Chaque
joueur pioche ensuite 5 cartes
de son paquet : elles forment
sa main de départ. Si un joueur
n‘a aucune Créature parmi

ces 5 cartes, il les dévoile aux
autres joueurs, les défausse et
pioche 5 nouvelles cartes. Il doit
conserver cette deuxieme main
de départ, peu importe son
contenu. Le joueur qui s'est levé
le plus tot ce matin commence
la partie. Le jeu se déroule

dans le sens des aiguilles d'une
montre.

Que le combat commence!
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En quelques années, le monde de
Smash Up est passé de 8 a 50 Factions,
et ce n'est pas fini. Quel succes !

Mais vous n‘avez pas besoin de jouer
avec toutes les cartes Base. Les Bases
de chaque boite correspondent aux
Factions qu’elle contient :

les Bases Cthulhu fonctionnent avec

les cartes Démence, les Bases Munchkin
fonctionnent avec les Monstres et les Trésors.
Si vous mélangez les 84 cartes Base,
vous avez peu de chances de voir
apparaitre les Bases qui correspondent
aux Factions que vous jouez.

Ainsi, une fois que chacun a choisi ses
Factions, sélectionnez uniquement les
Bases issues des boites correspondantes.
Par exemple, si les Grecs Ninjas affrontent
les Tornades Vampires, formez la pioche
des Bases uniquement a partir des cartes
du jeu de base et des extensions Monstres
Sacrés et Vous l'aurez Voulu !

C'est parti !



! NTEJOU

1.Debut de tour

Certains effets se déclenchent au
début de votre tour. Le plus souvent,
c'est quand ¢a va mal. Cool !

2. Jouer des cartes

Durant votre tour, vous pouvez
jouer 1 Créature et/ou 1 Action.
Vous ne pouvez pas jouer plusieurs
Créatures ou plusieurs Actions.
Vous pouvez jouer vos cartes dans
I'ordre de votre choix. Vous pouvez
également ne jouer aucune carte.

Creatures

Pour jouer une Créature, choisissez
une Base et placez la carte Créature
sur le c6té de la Base, face a vous.
Appliquez ensuite I'effet de la carte
(les cartes “Spécial” sont un cas
particulier : voir page 11).

Actions

Pour jouer une Action, dévoilez votre

carte puis lisez et appliquez son effet.

Défaussez ensuite la carte (sauf si
elle doit étre attachée a une Base
ou a une Créature).

4.Piocher 2 cartes

Ca ne peut pas étre plus clair : vous
piochez 2 cartes. A tout moment,
si vous devez piocher, révéler,
rechercher, consulter une carte

de votre pioche et que celle-ci est
vide, mélangez votre défausse,
placez-la face cachée sur la table :
c'est votre nouvelle pioche ! Vous
pouvez désormais piocher.

Le nombre maximal de cartes
en main est de 10 : si vous vous
retrouvez avec plus de 10 cartes
apres avoir pioché, défaussez les
cartes de votre choix pour n'en

conserver que 10 en main.

9. Finde four

Tous les effets qui ont lieu a la fin

du tour sont résolus maintenant.
Vérifiez ensuite si un joueur a 15 Points
de Victoire ou plus. Si c’est le cas, la
partie est finie, rendez-vous en page 8.
Sinon, passez la main au joueur a votre
gauche: c'est a lui de jouer.

. 0] ) |
Tas jouéleffet deux fois ? Tricheur :
éclenchent

3.Conqueéte

Une fois toutes vos cartes jouées,
vérifiez si une ou plusieurs Bases
peuvent étre conquises (voir page 7).
Si une Base est conquise, vous devez
procéder a son décompte.

Les effets des cartes s€ d . g
unigquement quand vous JOUZZ ]
carte de votre main ou quand u )
carte spécifie njouez”. Dong, quan

! une Créature s€ déplace, son effet
: n'est pas déclenche. 6
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L) ARTE, CA'RESSEMBLE'ATQUC
CREATURES JACTIONS ]
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* 4 Talent: Cherchezune Groupie ” . =
T e: dans votrepioche et/ouvofre Choisissezdeux Créatures
gp Q défausse, révélez-laetplacez-la Tgpe. ~ surdesBasesdifférentes.

" dansvotremain. Mélangezvoire i Déplacez chacune de ces
Creafure piochesivous avezconsultée. 2 Acﬁon . CréafuressurlaBasedefauie.
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deFaction deFaction

Résistance \ Nom
£ =B PVduTroisieme
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~PVdu R . ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, S Effet

P Cet effet est actif
PV duDeuxiéme tant que la Base
esten jeu, considéré
a la fois comme
Spécial, Permanent
et Extraordinaire.



1"ACoNQUETE

Sila somme des Forces de toutes les
Créatures présentes sur une Base est
égale ou supérieure a la Résistance
de cette Base (voir page 6) la base
est conquise. Si plusieurs Bases sont
conquises durant un méme tour, le
joueur dont c’est le tour décide de
I'ordre dans lequel les Conquétes
sont résolues.

Pour conquérir une Base, procédez
comme suit :

1. Vérifiez si une ou plusieurs Bases
sont conquises. Si ce n'est pas le
cas, passez a la phase suivante.

2. Le joueur actif désigne la Base
conquise.

3. Chaque joueur peut déclencher
des effets “Avant la Conquéte”.
4. Attribuez les PV. Des effets “Lors
de la Conquéte” peuvent étre

déclenchés.

5. Chaque joueur peut déclencher
des effets “Aprés la Conquéte”,
pouvant affecter les étapes 6 a 8.

6. Toutes les cartes présentes sur la
Base sont défaussées.

7. Défaussez la Base conquise.

8. Remplacez la Base conquise par
une nouvelle Base.

9. Recommencez depuis Ietape 1.

@ ﬁ ;eﬂ” alﬂ;,ﬂ”
Jetons Points
de Victoire (PV)

Méme si le total des Forces devient
inférieur a la Résistance de la Base apres
gu'elle a été désignée, le décompte se
poursuit. Par exemple, le joueur avec
les Oursons utilise une Décharge
d’Amour pour détruire deux Créatures
de Force 5 appartenant aux autres
joueurs et devient le joueur ayant le
plus de Force sur cette Base. Méme si
la Force totale devient inférieure a la
Résistance de la Base, la Conquéte
étant commencée, le décompte a tout
de méme lieu et ce joueur 'emporte.

Moi d’abord!

Les effets « Spécial » des cartes

en jeu sont résolus en premier, dans
I'ordre choisi par le joueur actif.

Si plusieurs joueurs veulent utiliser
des effets « Spécial » en méme
temps, le joueur actif joue en
premier, puis les autres joueurs dans
le sens horaire, jusqu’a ce que tous
les joueurs aient passé. Si un joueur
joue un effet « Spécial », un joueur
qui a passé peut toujours revenir en
jeu. Si un effet permet de jouer des
cartes supplémentaires, elles doivent
étre jouées immédiatement (sinon,
elles sont perdues).

Attribuez les Points
de Victoire

Calculez le total des Forces des
Créatures de chaque joueur. Le
joueur ayant le groupe le plus fort ﬂ



est le Vainqueur, le deuxieme joueur
le plus puissant est le Deuxiéme et
le troisieme joueur est logiquement
le Troisieme ! lls recoivent les Points
de Victoire indiqués par le premier, le
deuxiéme et le troisieme chiffre au
centre de la carte. Tout joueur ayant
un total de Force inférieur au
Troisieme ne gagne rien.

S'il y a moins de 3 joueurs sur une
Base, aucun joueur ne remporte

les PV des places non attribuées.

Chaque joueur recoit un total de
jetons PV correspondant a son score.
Les effets Spécial se déclenchant
“Lors de la Conquéte” d’'une Base
peuvent affecter |'attribution des PV.
Vous devez avoir au minimum une
Créature sur une Base pour pouvoir
gagner des Points de Victoire.

Retour aubercail

Apreés l'attribution des Points

de Victoire, les joueurs peuvent
déclencher des effets “Aprés la
Conquéte”. Ensuite, toutes les cartes
présentes sur la Base sont défaussées
(et non pas détruites) dans les
défausses de leurs propriétaires :

les éventuels effets liés a la

défausse de cartes sont résolus.

Placez enfin la carte Base conquise
dans sa défausse. Remplacez-la par
la premiére carte de la pioche Base.
Si nécessaire, mélangez la défausse
pour former une nouvelle pioche.
Vérifiez si une autre Base est
conquise ce tour-ci et procédez

de méme si nécessaire.
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Eqgalite, Fraternité

Si plusieurs joueurs sont a égalité

de Force pour la Conquéte d'une Base,
ils gagnent tous les points de la position
qu'ils se disputent. Par exemple,

3 joueurs se disputent une Base :

ils ont des Forces de 10, 10 et 5 au
moment du décompte. Les 2 joueurs
ayant une Force de 10 sont Premiers
et le dernier joueur se retrouve alors
Troisieme (et non pas Deuxieme).

De méme, si deux joueurs se
disputent la place de Deuxiéme,
aucun joueur ne sera Troisieme. Dur.

Lorsque la Conquéte d'une Base
déclenche des effets concernant
plusieurs joueurs a égalité, les
joueurs peuvent tous l'utiliser.
Voir “Moi d'abord !”, a la page
précédente, pour résoudre les
éventuels conflits.

~ ../
Findelapartie =

r ol1 un ou plusieurs

ioueurs ont atteint ou dépasse .
J15 PV, le joueur avec le p\use .
de Points de Victoiré ga‘gnpame
i ‘6galite, la
artie. En cas d ok Ll
se poursuit jusqu'a ce qu ur:lsscore.
joueur prenne |'avantage a

On ne partage pas 1 Seules les deux

Factions du gagnar;.t \i/:)ente Tfetf; y
ictoi u vestialire,

leur victoire a : "

les meilleures amies du mon

i 1
jusqu‘au prochain combat:
' h

Ala fin d'untou



ERMES ETIRESTRICTIC

Explications et précisions sur les différents
termes du jeu

\
A

Affectée : Une carte
est affectée quand elle
est déplacée,renvoyée,
lorsqu’elle change de
Force ou de contrdleur,
qu’une autre carte lui
est attachée ou que son
effet est annulé.

Annuler : Leffet ciblé
est considéré comme
n‘ayant jamais existé.

Hachez: Creature.

p,,‘;,mgml.as effetsde
cette Créafuresonta

25! Maison'de Mamie
L W n'N

Apres: « Apres

X faites Y » signifie
que X doit étre
totalement résolu avant que Y ne
se produise (@ moins que X ne soit
«la conquéte d'une Base » page 7).

Attachez: Les phrases « Attachez : Base »
et « Attachez : Créature » signifient que
vous devez placer la carte que vous jouez
sur une Base ou une Créature. Elle lui est
alors attachée. Leffet de la carte attachée
s'ajoute aux effets de la carte principale.

A votre tour:
Pendant la
phase « Jouer
des cartes »
de votre tour.

22 SOUsIeiif
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Controle : Par défaut,
chaque carte que vous
jouez est sous votre
controle. Si vous prenez
le controle d'une carte,
c'est comme si vous étiez
la personne qui I'a jouée :
la Force des Créatures
s'ajoute a votre total de
Force, les effets s'appliquent a vos cartes et
vous seul pouvez les utiliser, etc. Controler
une Créature ne veut pas dire que vous
controlez les Actions qui lui sont attachées,
mais leurs effets s'appliquent normalement.
Quand la carte controlée quitte le jeu, elle
est rendue a son propriétaire, et non au
joueur qui la controle.

Prenezlecontdledune %
éature deForce3ou
oins jusqu’aa findutour.

. | q-’c.“gﬂ'"fpsu“cs
Directement : La carte 5 A
X affecte directement
la carte Y si l'effet de X
correspond a l'un des
effets listés dans

« Affectée » et que Y est

la cible désignée par X.

Détruire : Vous permet
de supprimer une carte
en jeu et de la placer
dans la défausse de son
propriétaire (ou dans la
défausse Base).

Défausser : Vous permet
de placer une carte qui
n’est pas en jeu, ou qui a
participé a une Conquéte,
dans la défausse de son
propriétaire. La carte
défaussée provient de
votre main, a moins que
cela ne soit clairement spécifié.




Déplacer : Vous permet de déplacer une
carte d'une Base a une autre. Déplacer une
carte ne veut pas dire la jouer : les effets
des Créatures ne sont pas activés quand
vous déplacez la Créature, mais les effets
Permanent, Spécial et Talent restent actifs.

En jeu : Désigne les
cartes qui sont posées
sur la table : les Bases
actives et toutes les
cartes posées dessus.
Les cartes en main, les
pioches et les défausses
ne sont pas en jeu.

Force : Si un effet se réfere ala

Force d’'une Créature, il faut toujours
considérer sa valeur modifiée (valeur
inscrite dans le coin supérieur gauche
de la carte + modificateurs éventuels).
Sinon, le texte indique de considérer la
Force de départ de la Créature.

& Dedépart:LaForce
d'une Créature ou la
Résistance d’'une Base
avant d‘avoir été
modifiée par un effet.
C'est normalement la
valeur inscrite sur la carte
méme si certaines cartes
peuvent la modifier.

Doudou

Créeature

Permanent:LaForce de départ

decette Créature estaugmentée
auniveaudelaplus grandeForce
dedépart des Créatures adverses
- Resas, -

Jouer : Les effets des
cartes ne sont activés
que lorsque les cartes
sont jouées : soit
comme l'une des cartes
jouées gratuitement
lors de la phase 2 de
votre tour de jeu, soit
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Atfachez:Base.
Panml:l.ufa'udevnsﬁilmmmr
I:e;'!:;:;s’mgmécdﬂ.ﬁhkésiﬂm

le ase estde 21 ouplus, pi
cartealafinden'i it

lafi rie quelfouroivous vez.
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lorsqu'un effet indique spécifiquement que
vous “jouez” une carte. Les cartes placées,
déplacées ou renvoyées ne sont pas
“jouées” : leurs effets ne sont pas activés.

Placer : Vous permet
des déplacements de
cartes non autorisés
par les autres termes,
comme prendre une
carte d'une Base pour ey MEasa U
la placer en dessous ~ [£ ¢ costerapromirecate & -
de votre pioche, ou ¥ e [

7 & devotrepioche.
de votre défausse vers | aassssssss
votre main.

Permanent:

La majorité des

effets s'appliquent
immédiatement ou
ne durent que jusqu’a
la fin du tour.

Les effets Permanent
restent actifs tant que
la carte est en jeu.

Pour : Certaines cartes
indiquent “faites ceci
pour déclencher cela”
(exemple : “Défaussez
autant de cartes que la
Force d'une Créature
pour détruire cette
Créature”). Lorsque
VOUS jouez ces cartes,
vous devez réussir a résoudre le
premier effet avant d'étre autorisé a
résoudre le second. Si le premier effet
est contrecarré, et ce, quelle qu’en soit
la raison (par exemple, vous n‘avez pas
assez de cartes en main), le deuxiéme
effet ne peut étre résolu. C'est ainsi.




Propriétaire : Désigne
le joueur qui joue la
Faction a laquelle
appartient la carte.
Les Monstres et les
Trésors n'ont pas de
propriétaire.

Renvoyer : Cela
signifie que la carte
retourne d'ou elle
vient (généralement
dans la main de son
propriétaire). Si une
carte présente sur
une Base est renvoyée, les cartes

qui lui sont attachées sont défaussées.
Une carte renvoyée n’est pas considérée
comme “détruite” ou “défaussée”.

s SOV 059
Révélezlapremierecarfe
& | Scestuekcon poqenne o
Oulareplacersir vofrepioche,
2 Sinon,placez-laendessous devoire
Pioch.JoezuneActonsuppimentae
e !

Spécial : La plupart

des effets sont activés

quand vous jouez une
carte, mais un effet
Spécial est déclenché a
d’autres moments du
jeu. Le texte sur la carte
précise quand ces effets
peuvent étre utilisés,

que la carte soit déja en jeu, dans la main

ou dans la défausse de son propriétaire

(certaines cartes peuvent donc étre

jouées pendant le tour des autres joueurs).

Si vous utilisez un effet Spécial pour jouer

une carte lors de votre tour, cette carte

ne compte pas comme l'une des cartes

gratuites de votre tour.

Supplémentaire :
Normalement, vous

ne pouvez jouer qu'une
seule Créature et une

oot seule Action par tour.

Jouezune autre Groupie Un effet permettant de
e o enamn. i Jouer une Créature ou une
sk 8 Action supplémentaires
vous autorise a jouer une
carte de plus de ce type pendant le tour ou
il est déclenché. Leffet Supplémentaire est
optionnel, et vous n'étes pas obligé de jouer
la carte supplémentaire immédiatement, sauf
si elle a été obtenue grace a un effet Spécial
ou en dehors de la phase "Jouer des cartes”.

Talent : Leffet indiqué
sur la carte de la
Créature peut étre
activé une fois, lors

de la phase “Jouer des
cartes”, a chacun de
vos tours de jeu. Clest

g 3 Talent: Consutez]a premigr

e
une sorte d'Action Puchsvbosae
supplémentaire, que T:v::epm
vous pouvez décider - g

de ne pas utiliser.

Transférer : Vous
permet de déplacer
des cartes Action ou
des marqueurs d'une
Créature vers une
autre. Lorsque vous
ajoutez des marqueurs
(pris dans la réserve)
a une Créature, ou
lorsque vous défaussez
des marqueurs d’'une de vos Créatures
(pour les remettre dans la réserve),
ce n'est pas un transfert. m
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Trésors du Grenier:

Si vous avez moins de

3 cartes en main, placez
toutes les cartes que vous
avez et piochez quand
méme 3 cartes.

P -

\)

Heure du Godter:

Cela naffecte pas les
Monstres dans la mesure ou
ils n‘ont pas de propriétaire.
Cela n'empéche pas de jouer
les Créatures des autres
joueurs (ex. : Troc).

Pilleuse de Tombe:

Cet effet est déclenché
méme lorsqu’une Base avec
des Créatures est remplacée
(ex. : Terraformation).

Calin Surprise : Cela nannule
pas les effets des Actions
attachées a la Créature, bien que
celaannule les effets donnés par
une Action (ex.: Aéro-Pack). Cela
n‘empéche pas un Monstre de
donner ses Trésors.

Horreurs Oubliées :

Les Actions permettant de
déplacer plusieurs Créatures
(ex.:Un X n'a Jamais Marqué
I'Emplacement) et les Créatures
qui déplacent d'autres Créatures
vers leur Base (ex.: Tornade) ne
permettent de piocher qu'une
seule carte. Les Talents permettant
de déplacer des Créatures (ex. : Zeppelin) ne peuvent
bénéficier de cet effet que lors du tour ou ils sont
joués et uniquement s'ils sont utilisés.
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Atfachez:Base.
Permanent-SilaRésistancede
dpartdocetteBaseest infirieure o8
a2l cleestaugmentieaZl.

Calin Groupé : Le bonus de
Force est calculé une seule
fois : lorsque cette Action est
jouée. Il ne change pas si
d‘autres Créatures sont
ajoutées ni si la Créature
ciblée se déplace.

Idaho Smith: La nouvelle
Base est remplacée aprés
avoir été conquise.

Le nombre de Bases en jeu
est donc augmenté.

Cité Perdue : Méme si

un autre effet permet de
choisir la nouvelle Base,

la Cité Perdue vous permet
quand méme d'y jouer
une Créature.

Ourson Doudou : Si la plus
haute Force de départ est
inférieure a la Force de
I'Ourson Doudou, sa Force
n'est pas modifiée.

Ourson Calin : Plusieurs
Oursons Calins peuvent étre
activés (et donc joués) grace
alaméme premiére Créature.

Pousse ’Amplia 11:

Les Monstres, etc. affectent
toujours la Résistance de la
Base une fois la modification
de Résistance de départ
appliquée.



REGLEMENT{DES:CONFL

S
Il peut arriver que le texte des cartes entre
en conflit avec celui des regles. Quand ils se
cherchent ainsi des noises, ce sont toujours
les cartes qui gagnent. C'est comme c¢a, elles
sont ceinture noire de kung-fu.

Exception : La Force d'une (réature et la Résistance
d’une Base ne peuvent jamais étre inférieures a zéro.

Si le conflit oppose deux cartes, celle
spécifiant que vous ne pouvez pas faire
quelque chose bat systématiquement celle
disant que vous pouvez le faire.

Si plusieurs effets doivent étre résolus en
méme temps, c'est le joueur actif qui choisit
I'ordre de résolution.

Vous pouvez jouer une carte méme si son
effet ne peut pas étre résolu. Par exemple,
vous pouvez jouer une Action permettant de
détruire une Créature méme s'il n'y a pas de
Créature en jeu. Cela vous permet de vous
débarrasser de vos cartes inutiles.

Vous devez résoudre entierement 'effet
d'une carte, méme si cela est mauvais pour
vous. Cependant, si une carte dit que “vous
pouvez” faire quelque chose, vous avez le
choix de le faire ou non.

Si un effet s'applique a “n‘importe quel
nombre de cartes”, vous pouvez choisir un,
voire zéro. De méme, vous pouvez jouer une
carte indiquant “tous/toutes” méme s'iln'y a
aucune cible valide.

Si un effet vous permet de jouer des Créatures
ou des Actions supplémentaires pendant la
phase de Conquéte d'une Base, vous devez les
jouer immédiatement ou pas du tout. Vous ne
pouvez pas les garder pour plus tard.

Lorsqu’une carte est placée dans une main,
une pioche ou une défausse, il s'agit toujours
de celles de son propriétaire (c'est-a-dire le
joueur possédant la pioche de laquelle elle

provient), quel que soit le joueur qui I'a jouée
ou la controle, a moins qu’elle ne provienne
d’une pioche spéciale, comme la pioche
Démence. Les cartes Démence que vous
défaussez sont placées dans votre défausse
personnelle, vous ne pouvez les remettre
dans la pioche Démence que si une carte
vous indique de le faire (comme la carte
Démence elle-méme).

Lorsqu'une carte quitte le jeu, toutes les
cartes qui lui sont attachées sont défaussées.

Les cartes avec un effet Spécial peuvent
étre jouées a tout moment, méme pendant
le tour des autres joueurs, du moment que
I'effet est applicable.

La Force d'une Créature qui n'est pas en jeu
est égale au chiffre indiqué sur sa carte, mais
une fois qu'elle est en jeu, sa Force inclut
toutes les modifications I'affectant.

A tout moment, tous les joueurs peuvent
consulter leur défausse ainsi que celles

des autres joueurs.

A moins que cela ne soit clairement spécifié,
les effets d'une carte prennent fin a la fin du
tour ou lorsque cette carte quitte le jeu (dés
la premiére des deux conditions respectée).

Exception : A moins que cela ne soit spécifié, le
changement de contréleur d’une Créature n'a pas de
durée limitée.

“Vous/Votre/Vos"” sur une carte Créature ou
Action désigne le joueur qui controle la carte.
Sur une Base, cela désigne tout joueur décrit,
généralement le joueur actif. “Les autres
joueurs” désigne tous les joueurs sauf vous.

Lorsque vous “consultez” une carte, vous

ne devez pas la montrer aux autres joueurs.
Lorsque vous “révélez” une carte, vous devez

la montrer a tous les joueurs.



ONS

Cette extension contient 4 Factions qui
peuvent se combiner pour former 6 armées
différentes. En ajoutant toutes les versions de
Smash Up disponibles, vous pouvez désormais
constituer plus de 1 000 armées différentes.
Mélangez et combinez les Factions afin de
trouver le style de jeu qui vous convient.

Explorateurs A
La Blace de cette Faction
n'est pas dans un
musée. .. mais sur une
Base ! Les Explorateurs \
usent de leur sens

inné de l'aventure pour se déplacer
rapidement vers de nouvelles Bases afin
d'y asseoir votre emprise. En vous aidant
a controler I'afflux de nouvelles Bases, ils
vous garantiront fortune et gloire... ou
au pire quelques Points de Victoire.

Grands-Meres

Tout le monde aime
mamie ! Et mamie vous
aime. « Laissez-moi
regarder, je dois avoir un
petit quelque chose pour
vous dans mon sac... »
Les Grands-Meéres veillent sur leur famille,
méme si cette famille se compose de
dinosaures ou de zombies ! Elles savent
toujours qui va et qui vient, et au-dela

de ce corps fréle, elles peuvent se révéler
redoutables lorsqu’il est question de
planifier vos assauts sur une Base.
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Rockstars

Cava, Nancyyyy ?

Vous voulez du ROCK ?

Les Rockstars veulent offrir
du beau spectacle a leurs
fans et remplir les plus
grandes scénes. Les plus
grandes scénes, ce sont bien sir celles
qui offrent la plus grande Résistance.
Préparez un concert géant et concentrez-
Vous sur ces Bases pour I'emporter.

Oursons

Qui pouvait bien

se mettre entre vous

et votre Ourson en

peluche quand vous étiez

petit ? Personne. Tout

simplement parce que ces Oursons ont
plus d’un tour dans leur sac. Essayez ne
serait-ce que de jeter un regard méchant
a leurs propriétaires, et vous voila dans
de beaux draps. De la maniere la plus
douce qui soit !
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DENSEBETE

Mise enplace

Chaque joueur choisit 2 Factions et les mélange
pour former un paquet de 40 cartes. Il pioche
ensuite une main de 5 cartes. Placez au centre
de la table autant de Bases que le nombre

de joueurs +1 (par exemple, utilisez

5 Bases pour 4 joueurs).

A votre tour

1. Appliquez les effets de début de tour.

2. Jouez au maximum 1 Créature et 1 Action,
dans l'ordre de votre choix.

3. Appliquez les effets des cartes au moment
ou vous les jouez.

4. Vérifiez s'il y a des Conquétes : si oui,
procédez au décompte des Bases
concernées.

5. Piochez 2 cartes. Ne conservez que
10 cartes en main.

6. Appliquez les effets de fin de tour.

Conquéte

1. Aprés avoir joué vos cartes, si la Force
cumulée de toutes les Créatures présentes
sur une Base est égale ou supérieure a la
Résistance de la Base, la Base est conquise.

2. Les joueurs peuvent jouer des effets
“Avant la Conquéte”.

3. Le joueur totalisant la plus grande Force
avec ses Créatures est le Vainqueur :

il marque les points de la premiere place
(a gauche). Le Deuxieme gagne les points
inscrits au centre. Le Troisieme se contente
des points de droite. En cas d'égalité, les
joueurs concernés gagnent tous les points
de la place convoitée.

4. Résolvez I'effet de la Base, défaussez-la
ainsi que les Créatures et Actions attachées,
et remplacez-la par une nouvelle.

Victoire

Lorsqu’un joueur atteint ou dépasse 15 PV
a la fin d'un tour, le joueur ayant le plus de
PV gagne. En cas d'égalité, le jeu se poursuit
jusqu’a ce qu’un seul joueur soit en téte.

Regles additionnelles

- Si une carte contredit les regles, la carte
I'emporte.

- Si deux cartes se contredisent, celle
indiquant que vous ne pouvez pas faire
quelque chose I'emporte sur celle disant
que vous le pouvez.

« Si plusieurs effets doivent étre résolus en méme
temps, le joueur actif en détermine l'ordre.

« Vous pouvez jouer une carte méme si son
effet ne peut pas étre résolu.

+ Vous devez résoudre totalement un effet
méme si cela est négatif pour vous. Si une
carte indique que « vous pouvez » faire
quelque chose, vous pouvez choisir de le
faire ou non.

- Si une carte indique que « vous pouvez »
faire quelque chose, vous pouvez choisir
de le faire ou non.

- Si un effet s'applique a “n'importe quel
nombre de cartes”, vous pouvez choisir
zéro. De méme, vous pouvez jouer une
carte indiquant « tous / toutes » méme s'il
n'y a aucune cible valide. Les défausses des
joueurs peuvent étre consultées par tous
et a tout moment.

- Si vous jouez avec I'extension Chtulhu
Fhtagn, n‘oubliez pas de décompter le malus
de PV des cartes Démence a la fin de la partie.
Si apres ce décompte plusieurs joueurs sont
a égalité, c'est le joueur qui possede le moins
de cartes Démence qui l'emporte.



