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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) 'emporte !
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- 8 Factions de 20 cartes (160 cartes)
+ 16 cartes Base

+ 20 jetons 1 PV

+ 8 jetons 5PV

- ce livret de regles




_'I Engagez-les qu'ils disaient...

) L Si vous n‘arrivez pas a vous mettre

! 9 / d'accord et que vous avez besoin de
Chaque joueur choisit 2 Factions de 20 cartes et les formalité pour choisir vos Factions, voici
mélange pour former un paquet de 40 cartes. comment procéder :

S Placez chaque Faction au centre de la table.
@b \ Dgtermme; aleat0|‘rgment un premier
~, joueur qui va choisir 1 premiéere Faction. Les
Robo/s, autres joueurs font ensuite de méme dans
3 le sens horaire. Une fois que tous les joueurs
\ & ont choisi 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 2 Factions
s H différentes.

Robot Ninjas!
Mélangez toutes les cartes Base et formez une
pioche face cachée. Piochez 1 Base par joueur plus
1 (par exemple, piochez 4 Bases pour une partie a

Si vous possédez deux boites de Smash Up, 3 joueurs). Placez ces Bases face visible au centre

plusieurs joueurs peuvent utiliser une méme de la table.
Faction mais un joueur ne peut pas composer Chaquejoueur pioche enfin 5 cartes de son paquet:

son armée en mélangeant deux exemplaires de la  €lles forment sa main de départ. Si un joueur n‘a
méme Faction. Soyons raisonnables. 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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NTPJOUER!

A votre tour suivez ces étapes :

1.Début de Tour

Certaines capacités ou pouvoirs 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 l'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 coté de la Base face
a vous. Appliquez ensuite I'effet de la carte (voir
pages 8-9).

Actions

Pour jouer une Action, dévoilez votre carte puis
lisez et appliquez son effet. Défaussez ensuite la
carte (sauf si elle a un effet Permanent).

3.Conqueéte

Une fois toutes vos cartes jouées, vérifiez si une
ou plusieurs Bases peuvent étre conquises
(voir page 6). Si une Base est conquise, vous
devez procéder a son décompte.

Vérifiez enfin si un joueur a 15 Points de Victoire
ou plus. Si c'est le cas, la partie est finie, rendez-
VOous en page 7.

4.Piocher 2 Cartes

Ca ne peut pas étre plus clair : vous piochez 2
cartes. Le nombre maximal de cartes en main est
de 10 : si vous vous retrouvez avec plus de 10
cartes aprées avoir pioché, défaussez les cartes de
votre choix pour n’en conserver que 10 en main.

A tout moment, si vous devez piocher ou révéler
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!

9. Finde Tour

Tous les effets qui ont lieu a la fin du tour sont
résolus maintenant. Passez ensuite la main au
joueur a votre gauche : c'est a lui de jouer.
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Force <33 Nom

(CREATURES,

< Effet
<< Symbole deFaction

¢ Qf( Nom

Type: Creature

ACTIONS

Type:Action =2

w

<= Effet
\ /<< Symbole deFaction
BASE R
Ls
Résistance
PV du Troisieme
PV du Vainqueur % Ezteeii."fet est actif tant

que la Base est en jeu.

PV duDeuxieme
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Si la somme des Forces de toutes les Créatures
présentes sur une Base est égale ou supérieure a
la Résistance de cette Base, elle est conquise. Si
plusieurs Bases sont conquises durant un méme
tour, le joueur dont c’est le tour décide de l'ordre
dans lequel les Conquétes sont résolues.

Pour conquérir une Base, procédez comme suit :
1. Désignez la Base conquise.

2. Chaque joueur peut déclencher des effets
“Avant la Conquéte”.

3. Attribuez les PV.

Jusqu'aubout

Méme si le total des Forces devient inférieur a la
Résistance de la Base, le décompte se poursuit.

Par exemple, le joueur Pirate se rend compte qu'il
va se retrouver deuxieme dans I'Oasis Luxuriant et
qu'il ne va donc gagner aucun point (0 PV). Il joue sa
carte “Toutes Voiles Dehors” dont l'effet permet de
déplacer toutes ses Créatures vers une autre Base. La
Force totale devient inférieure a 12 mais la Conquéte
étant commencé, le décompte a tout de méme lieu.

Moid’abord!

Si plusieurs joueurs veulent utiliser des effets 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, 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

Calculezle total des Forces des Créatures de chaque
joueur. Le joueur ayant le groupe le plus fort est le
Vainqueur : il recoit les Points de Victoire indiqués

sur la gauche de la carte Base.

Le deuxiéeme joueur le plus puissant est le
Deuxiéme : il recoit les PV indiqués au centre
de la carte. Le troisieme joueur est logiquement
le Troisieme et ne gagne que quelques PV de
consolation, indiqués sur la droite de la carte. Vous
devez avoir au minimum 1 Créature sur une Base
pour pouvoir gagner des Points de Victoire.

Retour aubercail

Apres lattribution 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
pouvoirs liés a la défausse de cartes sont résolus.

Placez enfin la carte Base conquise dans sa
défausse. Remplacez-la par la premiere carte de la
pioche Base, s'il en reste.

Vérifiez si une autre Base est conquise ce tour-ci et
procédez de méme si nécessaire.



Eqalite, Fraternite

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 (par
exemple, le Dojo Ninja), ils peuvent tous l'utiliser.
Voir “Moi d'abord !”, a la page précédente, pour
résoudre les éventuels conflits.

) iy

A la fin d’un tour ol un ou plusieurs joueurs

ont 15 PV, le joueur avec le plus de Points de
Victoire gagne la partie. En cas d'égalité, la partie
se poursuit jusqu’a ce qu’un seul joueur prenne
I'avantage au score. On ne partage pas ! Seules les
deux Factions du gagnant vont féter cette victoire
au vestiaire, elles sont les meilleurs amies du
monde... jusqu’au prochain combat !

REGLEMENT,DES CONFLITS

Il peut arriver que le texte des cartes rentre

en conflit avec celui des régles. Quand ils se
cherchent ainsi des noises, ce sont toujours les
cartes qui gagnent. C'est comme ¢a, elles sont
ceinture noire de kung-fu.

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,
Clest 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
débarrassez de vos cartes inutiles.

Vous devez résoudre entiérement l'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 Spécial 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 défaussée, elle est placée
dans la défausse de son propriétaire, peu importe
qui l'a jouée ou la contréle a ce moment.

A tout moment, tous les joueurs peuvent
consulter leur défausse ainsi que celles des
autres joueurs. Et bien sar, les fans de zombies,
s'ils jouent intelligemment, passeront leur
temps a fouiller la votre en quéte de chair
presque fraiche.
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Explications et précisions sur les différents termes
du jeu.

Affectée : Une carte est affectée quand elle est
déplacée, renvoyée, détruite ou qu'une autre
carte lui est attachée.

Attachez: Les phrases

Détruire : Quand un
effet vous demande de
détruire une autre carte,
placez la carte détruite
dans la défausse de son
propriétaire, peu importe
le joueur la jouant ou la
contrélant.

Déplacer : Vous permet
de déplacer une carte
d’'une Base a une autre.
Déplacer une carte ne
veut pas dire la jouer : les
pouvoirs des Créatures
ne sont pas activés quand
vous déplacez la Créature.

“Attachez : Base” et “Attachez:

Créature” signifient que vous Force : Si un effet se réfere a

devez placer la carte que la Force d'une Créature, il faut

Vous jouez sur une Base ou toujours considérer sa valeur

une Créature. Elle lui est modifiée (valeur inscrite

alors attachée. Leffet de dans le coin supérieur

la carte attachée s'ajoute gauche de la carte +

aux effets de la carte modificateurs éventuels).

principale. Sinon, le texte indique de
considérer la Force de

départ de la Créature.

Jouer : Les pouvoirs des cartes ne sont activés que
lorsque les cartes sont jouées : soit comme |'une
des cartes jouées gratuitement lors de la phase 2
de votre tour de jeu, soit lorsqu’un effet indique
spécifiguement que vous “jouez” une carte. Les
cartes placées, déplacées ou renvoyées ne sont pas
“jouées” : leurs effets ne sont pas activés.

Attention : Méme si “Détruire”
et “Défausser” produisent
le méme résultat, il ne s'agit
pas du méme effet.
Défausser : Lorsqu’une
carte est défaussée, elle est
placée dans la défausse de son
propriétaire, peu importe le
joueur la jouant ou la contrélant.



Permanent : La majorité
des effets s'appliquent
immédiatement ou
durent jusqu’a la fin

du tour. Les effets
“Permanent” restent
actifs tant que la carte
est en jeu.

Renvoyer : Cela signifie que
la carte retourne d'ou elle
vient (généralement dans la
main de son propriétaire).
Si une carte présente dans
une Base est renvoyée,
les cartes qui lui sont
attachées sont défaussées.
Une carte renvoyée n'est
pas considérée comme
“détruite” ou “défaussée”.

Spécial : La plupart des effets sont

activés quand vous jouez une carte

mais certains effets “Spécial” sont

déclenchés a d'autres moments

du jeu. Le texte de la carte précise

quand ces effets peuvent étre

utilisés, que la carte soit déja

en jeu ou dans la main de son

propriétaire (certaines cartes

peuvent donc étre jouées

pendant le tour des autres

joueurs). Lors de la Conquéte d’'une Base, toute
carte dans votre main ou en jeu (sur la Base
conquise ou sur une autre Base) ayant un effet
“Spécial” applicable peut étre activée ou jouée.
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.

“Avant la Conquéte” signifie que l'effet s'applique
au moment ou la Conquéte est déclenchée, avant
I'attribution des Points de Victoire.

Supplémentaire : Normalement, vous ne pouvez
jouer qu’une seule Créature et une seule Action
par tour. Un effet permettant
de jouer une Créature ou une
Action supplémentaire vous
autorise a jouer une carte de
plus de ce type pendant le
tour ou elle est jouée. Vous
n'étes pas obligé de jouer
la carte supplémentaire
immédiatement, sauf si
elle a été obtenue grace a
un effet Spécial.
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Cette boite de base de Smash Up contient 8
Factions qui peuvent se combiner pour former
28 armées différentes.

=
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Dans les futures extensions, de nouvelles Factions
débarqueront pour essayer de conquérirle monde,
et feront exploser le nombre de combinaisons
possibles. Mélangez et combinez les Factions afin
de trouver le style de jeu qui vous convient.

Aliens

Les Aliens adorent débarquer
quelque part et tout détruire
juste pour le plaisir de taquiner,
contrarier et excéder les autres
joueurs. Entre renvoyer des
Créatures dans les mains de leurs propriétaires et
remplacer les Bases en jeu, les Aliens sont la pour
s'éclater... au détriment de la planéte.

Dinosaures

Sil'y a bien une chose que les Dinos
savent faire c'est... en fait, avec un
cerveau de cette taille, ils ne savent
pas faire grand-chose. Mais ils sont
énormes. Et - pauvre de nous -
quelqu’un leur a donné des lasers !

s
Ninjas

Sivous arrivez a en voir un, c'est

que vous étes bientét mort (et

si vous le voyez toujours alors

que vous étes mort, avancez

a la section Zombies). Je ne

vais pas vous révéler tous leurs

secrets mais généralement ils se faufilent, agissent
vite et frappent a la derniére seconde.

Soyez sur vos gardes.

Pirates

Savez-vous ce qui est encore mieux

que de voguer sur les sept mers ?

Voguer ou ¢a vous chante. Cest le

crédo des Pirates. llIs jettent l'ancre

dans tous les ports et repartent aussitot aprés
avoir tout pillé... Plaignez-vous et vous finirez sur

la planche.

Robots

Les plus grands industriels ont

construit des robots, puis les Robots

ont pris le pouvoir et en ont profité
pour saméliorer. Maintenant, ils
fabriquent a la chaine des petits
robots ultraspécialisés qui ravagent les rangs
ennemis. Ah, oui, j'oubliais, ils en produisent aussi
des gigantesques.

Petit Peuple

Voler des trucs, bloquer des machins,

activer des bidules, cacher vos clés

le matin, collectionner vos sous-
vétements... depuis des années,

vous les considérez comme de la vermine. Eux se
voient comme des verminicides !
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Sorciers

Abracadabra ! En un coup de

baguette ils invoquent tout et

nimporte quoi et font sortir

des trucs de leurs chapeaux !

Alors, gardez un ceil sur leurs mains... ou sur
leurs chapeaux... ou sur limmense portail
interdimensionnel qui vient juste de s'ouvrir dans
votre salon.
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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 joueur +1 (5 Bases pour 4 joueurs
par exemple).

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.

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

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

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

5. Appliquez les effets de fin de tour.

Conquete

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 premiéere 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. Défaussez la Base et 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 seul 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
I'ordre.

Vous pouvez jouer une carte méme si son
pouvoir 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.

Les défausses des joueurs peuvent étre
consultées a tout moment.





