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Delabastonpour2a4 joueurs
de12ans ouplus
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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) I'emporte !

5ONTENU DUTJEU

- 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 regles

Comme une grande!

Méme si Smash Up :

Ces Années-La 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 regles 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

VOUSs en souciez pas si vous n‘avez pas
8(encore 1) le jeu de base

OMMAIRE!
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Uilisezles superséparateurs de
Factionde cetteextensionavecla
GrosseBoite pour Geek, lasolution
ultimehyper-opfimisée de stockage
pour SmashUp. Jetezuncoupd'eeilen
boutique!

SEEN PLACE

Chaque joueur choisit 2 Factions
de 20 cartes et les mélange pour
former un paquet de 40 cartes.

-

Ensuite, sélectionnez uniquement les
Bases issues des boites correspondant
aux Factions choisies. Par exemple,

si les Halfelins Maitres Kung-Fu
affrontent les Rockstars Super
Combattants, prenez les Bases de
Ces Années-La, Smash Up Munchkin,
Rois du Japon, Conflit de Générations
et mélangez-les pour former la
pioche de cartes Base.

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 na aucune
Créature parmi ces 5 cartes, il peut

les dévoiler aux autres joueurs, les
défausser et piocher 5 nouvelles cartes.
Il doit conserver cette deuxi€me main
de départ, peu importe son contenu.

Le dernier joueur a avoir regardé une
série des années 70 commence la
partie. Le jeu se déroule dans le sens
des aiguilles d'une montre.

Quele combat commence!
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1.Début de tour

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

2. Jouer des cartes

Durant votre tour, vous pouvez jouer

1 Créature et/ou 1 Action... gratuitement !
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 qui vous fait face.
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.
Boom ! Défaussez ensuite la carte (sauf
si elle doit étre attachée a une Base ou a
une Créature).

3.Conquéte

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.

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 aprés 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.

Ordre deresolution des effets

1. Résolvez les effets de la carte qui vient
d'étre jouée.

2. Finissez de résoudre les effets des
cartes en cours de résolution.

3. Résolvez les effets des cartes en jeu
déclenchés par la carte de I'étape 1
(si plusieurs, le joueur actif décide de
'ordre de résolution).

4, Résolvez les effets des cartes en main
déclenchés par la carte de I'étape 1
(si plusieurs, résolvez-les dans l'ordre
du tour, en commencant par le joueur
actif, voir page 7).

5. Défaussez la carte de I'étape 1, sauf si
elle est attachée a une autre carte. @
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Sila somme des Forces de toutes les

cartes 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 l'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 I'une des Bases
conquises.

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. La Base conquise est défaussée.

8. Remplacez la Base conquise par une
nouvelle Base.

9. Recommencez depuis I'étape 1.

Jetons Points de Victoire (PV)

Méme si le total des Forces devient
inférieur a la Résistance de la Base apres
qu’elle a été désignée, le décompte se
poursuit.

Par exemple, le joueur avec les Maitres
Kung-Fu utilise une Main de Fer pour
déplacer trois marqueurs Force +1 de
I'une de ses Créatures sur cette Base vers
une autre Base, tout en s’assurant de
rester Vainqueur dans cette Conquéte.
Méme si la Force totale est maintenant
inférieure a la Résistance de la Base,

la Conquéte étant commencée, le
décompte a tout de méme lieu.

Moi d'abord!

Les effets des cartes en jeu sont résolus
en premier, dans l'ordre déterminé 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. Vous pouvez jouer un effet
« Spécial » méme aprés avoir passé, sauf
une fois que tous les joueurs ont passé a
la suite.

Attribuezles Points de Victoire

Calculez le total des Forces des cartes
de chaque joueur. Le joueur ayant le
groupe le plus fort est le Vainqueur, le
deuxiéme joueur le plus puissant est
le Deuxiéme et le troisieme joueur est
logiqguement le Troisiéme ! ﬂ



IIs recoivent les Points de Victoire
indiqués par le premier, le deuxieme

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
I'attribution des PV. Vous devez avoir au
minimum une Créature ou une Force de
1 sur une Base pour pouvoir gagner des
Points de Victoire.

Retour aubercail

Aprés l'attribution des Points de
Victoire, les joueurs peuvent déclencher
des effets « Apres la Conquéte ».
Ensuite, toutes les cartes présentes sur
la Base sont défaussées (et non pas
détruites) dans les défausses de leurs
propriétaires — sauf les Titans qui sont
placés a coté des pioches 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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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 Troisi€me (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.
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ITERMES ETRESTRICTIONS

Explications et précisions sur les différents

5
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termes du jeu.

Affectée:

Une carte est
affectée quand
elle est déplacée
ou transférée,
retirée du jeu
(c.-a-d. détruite, renvoyée, mélangée ou
placée), lorsqu'elle change de Force ou de
controleur, qu'une autre carte lui est attachée
ou que son effet est annulé.

f . vent pasiere]
[l ey atures sur cette Base ne peuven
" esa"ev:h’zes parles cartes des autres 5nueu

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

Atfachez:Base.
Talent - Annulez les effets de
cetteBase jusquaudébutde

vofreprochainfour.

Apreés : « Aprés 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 8).

Affschez:Base,
Permanent: prés qitnaie jouour
aJoué une Créature surcefteBase,
PlacezunmarqueurForce 1 surfune
devos Créafures.

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.

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

f-':la‘@s&ﬁq

r.’ Permam. e f:Avnfreiour.aprés £

=4 avoir joué vofrepremigre  Jf
Acﬁon,p{acezunmarquew
Force +Isur cette Créature,

Contrdle : Par
défaut, chaque carte que
Vous jouez est sous votre
aftachéeauneBase. . 2
TastrermversmeatreBasz,_ W controle. Si vous prenez le
e Q’% contréle 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 contrdlez les Actions qui lui
sont attachées, mais leurs effets sappliquent
normalement. Quand la carte controlée quitte
le jeu, elle est rendue a son propriétaire, et non
au joueur quila contréle. « Avoir » des cartes
sur une Base signifie que vous les controlez.

Chaisissezune Action

 Pousse Ampl;

il

De départ : La Force d'une 3
S

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 peuventla dﬁﬁ?ﬁﬁmﬂfﬁ"”
modifier. ey

Affachez:Base.
Permanen.:SilaRésistance de

PN Défausser : Vous permet
LA e placer une carte qui n'est

pas en jeu 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 Créature
ou un Titan d’une Base vers
une autre, avec tous les
marqueurs et toutes les

Déplacezfune devos
Créatures.
Piochezune carte.

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.

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

) Do ne rhege
défausse Base). R

 0UMOins syr yng Bagy
qu:m;m&we.
unecarte,

Directement: La carte 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.

et

joub ne carte ouutiisaun Talent a

mmmmwmn&misw

clmnau.plmmmswwfmﬂw ]
cefteCréature.

Permanent: Apres

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

Cholsissez une de vos Créafures en
Pkmdmvnlnnuinmmm
decetteCréature,prsedans voire
défausse.

Force : Si un effet se référe a la Force d'une
Créature en jeu, il faut toujours considérer sa
valeur modifiée (valeur inscrite dans le coin
supérieur gauche de la carte + modificateurs
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éventuels). Sinon, le texte indique de
considérer la Force de départ de la Créature.

Jouer : Les effets
des cartes ne sont
activés que lorsque

les cartes sont ;

. A . injouea joué ine Actiongifectant cetteB
jouées : soit comme iR BT
I'une des cartes 117

jouées gratuitement lors de la phase 2 de
votre tour de jeu, soit 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.

Permanent : La majorité

B des effets s'appliquent

immédiatement ou ne
durent que jusqu’ala fin du
tour. Les effets Permanent
restent actifs tant que la
carte est en jeu.

- Transreznmporieque
mnadamummsfumﬂ dune

Créature versune aure. ‘ .

Placer : Vous permet des
déplacements de cartes
non autorisés par les autres
termes, comme prendre
une carte d'une Base pour
la placer en dessous de
votre pioche, ou de votre
défausse vers votre main.

Placezjusqu'a deux
Créatures de votre défausse
surle dessus de vofrepioche,

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

Affachez:Base.
Talent:TransfrezcelfoASHONNSTE
muﬂulﬂw‘w‘c
‘rais devos Créafures!
versTautreBase-

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
il laquelle appartient la carte.
§] Les Monstres et les Trésors

n‘ont pas de propriétaire.
ChoisissezuneCréature. 4

Mélangez-adanslapiochede
sonpropriétaire.

JE Surp/1i R "

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

Spécial:Aprésla Conqute dune

Base,renvoez/'une devos Créatures
de ce.ﬂz Basedanslamainde son
aire aulieu dea défausser.

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.

S R
= "hudébut de votre four, vous

Ny b
Standard : Une 23"-Lf Paiaceffly” W
Action standard b S &
est une Action
qui n'indique pas
«Attachez:Base» (¥
ou « Attachez : Créature ».
Elle fait son boulot puis est défaussée.

s
el 'vxonsbznd:vdz"ecbe directemaiu

s e Bas, lleputfecter de

oS rives s i

Supplémentaire :

«Jouez une Créature/Action
supplémentaire » signifie

&l que vous augmentez de

1 le nombre de cartes du

type indiqué que vous

pouvez jouer lors du tour

(%Y o cet effet est déclenché.

Cet effet 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 peut étre activé
une fois, lors de la phase

« Jouer des cartes » a
chacun de vos tours de
jeu. C'est une sorte d'effet
supplémentaire, que vous
pouvez décider de ne pas
utiliser.

Talent:Sicette Créature n'a
aucunmarqueur Force +1,
placez-uunmnrqueurforce*l.

Transférer : Vous
permet de déplacer
L des cartes Action

ou des marqueurs
Force 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

T
ouve ransfererune Action
e Baselou anstérerune

Hachéo aune auireBase erscef!
e acheeacelfeBaseers neai
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#u Karate §Tyas,
Reaftaque

Chaque joueur ayantune
Créature sur cetteBase détruit
une Créature d'un autre joueur

Au Karaté, T'as

Qu’a Réattaquer!:

Les joueurs présents
détruisent une Créature
chacun dans l'ordre du
tour, en commencant par
le joueur actif. Méme si
leurs Créatures ont toutes

été détruites par un joueur précédent, ils
peuvent néanmoins détruire une Créature.

Atiachez:}
Talent Transférez cette Action versune
‘autreBase pour déplacer fune de vos:
Créafures de cetfeBase vers [autreBase.
LaForcede cette Créafureest augment
de3jusqualafindutour.
o Tem.

Créature versune autreBase pour
fransféreruneActiondecette =

Course-Poursuite,
Festival Routier:
L'augmentation de Force
reste inchangée méme
si Course-Poursuite est
détruite ou si d'autres
Actions sont attachées a
cette Base.

Grojak : Vous pouvez
augmenter de 1 sa
Force méme s'il est déja
sur la méme Base, ou
apres que Grojak s'est
lui-méme déplacé.

"Mamie Minnie”,
“Poulet Couineur”,

“El Bandido”, Convoi,
Contact Aux Fils,
Festival Routier, Relais
Routier, La Louche
Collante: Les Actions
attachées aux Créatures

ne comptent pas comme des Actions
attachées a des Bases.
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Diva, Roi Du Dancing,
Quand On Arrive En
Ville, Le Palace : Ne
peut pas copier les effets
d'Actions attachées
ades Créaturesou a

des Bases, ni d’Actions
précédemment jouées.
Ne peut pas copier un effet déja copié
d'une Créature tierce par une autre Diva,
etc. Peut copier un effet une fois par Action
I'ayant déclenché, et non pas par Créature
étant affectée. « De la méme facon » signifie
notamment étre déplacé vers la méme
Base, ou passer sous le controle du méme
joueur. Peut copier un effet méme si les
prérequis originaux (exemple : « Force

de 3 ou plus ») ne sont pas remplis. Vous
devez choisir de copier un effet lorsque
I'Action est jouée, et non pas lorsque
I'effet est résolu. Si un effet dispose de
plusieurs parties, choisissez celle qui est
copiée. Leffet copié est considéré comme
provenant de I'Action standard d'origine
I'ayant déclenché, et non de la Diva, etc.,
lui permettant de sappliquer a une cible
supplémentaire.

Permanent:Une foisparou, orsq'une
Actonstandardaffectedirectementuneou 8]
Plsieursde vos aures Créahuressurceffe

Base, vous pouvez choisir daffecter dela
e fagoncetfeCriature.

‘aprés qu'un autre joueur a défruit
une Créature qu'ilne contrélepas,
vous pouvez détruire une des

'| joueur ayant choisi de
la détruire.

Chaque joueur peut défruireune
Créature qulcontrdle.
Pour chaque Créatureainsi défrute,
‘soncontrdleur gagne 1 PV. e

Rpres qvunoueurajous Wﬂamz"ecmlwe o
v\us\eursdasasCwamussurcemBas;,ﬂpinche S

Paradisco :
Déclenché
uniquement en
déplagant une
Créature de cette
Base, et non pas
vers cette Base.

Paul Karcher : Si Paul
Karcher est lui-méme
détruit par un autre
joueur, son effet

est quand méme
déclenché.

Quoi, Ma Gueule ?:
« Pour chaque Créature
ainsi affectée » désigne
les Créatures dont la
Force a été augmentée,
et non pas celles dont
| la Force est diminuée
comme indiqué
ensuite. Une méme Créature peut étre
choisie plusieurs fois pour avoir sa Force
diminuée de 1.

Basaastdininsiodo1 jusqudlafinduour.
Spécial:Vouspowvz jover ceffecarleavantla__
ConqitedneBase

Roi Du Dancing : Ici,
«une autre Créature »
signifie une Créature
autre que celles déja
affectées, et non pas une
Créature autre que le Roi
Du Dancing.

Permanent-Lorsqumne Acfonstandard
affectedirectement une ouplusieurs
CréaturessurcettoBass, vouspowvez
‘choisir daffecter delaméme fagonune
aureCrituredecetfoBase.
Py




EXEMP

Sur la Base X, Anna posséde deux Divas et un Disco Lou.

+ Si Anna joue Laissez-Moi Danser, augmentant ainsi de 2 la Force de Disco Lou :

° La Force de chaque Diva augmente également
de 2, copiant le bonus de Disco Lou.

° Une Diva ne peut pas copier le bonus recu par

I'autre Diva, dans la mesure ou il ne s'agit pas e

e
ar joueurhayant aucune Forcesurcette Base.
RS-

d'un effet direct.

° Piocher une carte n'affecte aucune Créature, et
Anna ne pioche donc qu’une seule carte.

+ Si Anna joue Ca Plane Pour Moi pour déplacer
Disco Lou :

Jouezune ctionsupplémentaire
]

‘placezune Action de votre défausse

° Sil'une des Divas copie ce déplacement, il doit g
. A N CRE% ‘au-dessus de votre pioche. &
se faire vers la méme Base que Disco Lou. o

[ —
s doosaiesCriaes sl
s vusponezchost afctrdls

- Si, apres la Conquéte, Anna joue Je Survivrai pour
renvoyer Disco Lou dans sa main :

° Les Divas peuvent également étre renvoyées dans sa main.

- Remarque : Les Divas ne peuvent copier qu’un seul effet par tour.

Sur laBase Y, Anna posséde |ii::: b Bl o e 2 A
une Diva et une Patineuse, ’ ] P A
Ben dispose de Jade Fox et | : % i e e

Carole a un Guerrier Dragon.
« Si Anna joue A La Dure sur la Patineuse :

° A La Dure n'est pas une Action standard :
la Patineuse ne recoit donc pas de
marqueur Force et la Diva ne peut pas
copier cet effet.

° Ben place un marqueur Force +1 sur Jade Fox, car Anna a joué une carte affectant
une Créature sur cette Base.

« Si Anna joue Viens, Je TEmmeéne et place un marqueur Force sur la Patineuse, Ben
en place un sur Jade Fox et Carole en place un sur le Guerrier Dragon :
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° La Patineuse gagne un deuxiéme marqueur, car elle n’en avait aucun lorsque Viens,
Je TEmmeéne a été joué.

° La Diva copie I'effet appliqué a la Patineuse et gagne un marqueur Force.

° Quatre Créatures sont affectées, donc Anna pioche quatre cartes. Ben ne place
néanmoins qu’un seul marqueur supplémentaire sur Jade Fox.

- Si Carole joue un Petit Scarabée sur une autre Base et transfere I'un des marqueurs
Force +1 de Jade Fox sur ce Petit Scarabée :

° Comme le Petit Scarabée affecte une ou plusieurs Créatures sur cette Base, Ben
place un marqueur Force +1 sur Jade Fox.

+ Si Anna joue Mourir Sur Scéne :
° Anna peut détruire la Patineuse et sa Diva peut copier l'effet, lui rapportant ainsi 2 PV.
° Ben peut détruire Jade Fox et gagner 1 PV.

° Carole ne peut pas détruire son Guerrier Dragon et ne gagne aucun PV.

Dans Le Palace, Anna posséde un Roi Zz_Lgl;alace._' ‘.
Du Dancing et Quand On Arrive En o

Ville attaché a sa Diva, et David
dispose de Jack Bill.

« Si David joue Bien Plus Méchant pour
augmenter de 3 la Force de Jack Bill :

° Quand On Arrive En Ville peut copier
cet effet et augmenter de 3 la Force
de la Diva.

Pemanent:Lorsqine Actiontandard
affectedrectement neauphseurs
Criahressur ceffoBase, vouspaez
chasidafeclordelaminefagonne__

° Le Roi Du Dancing peut également
copier cet effet et augmente de 3
sa Force (ou celle de la Diva, mais pas les deux).

Atschz:riahre.
Prmanon:efospa fouorsqtm cton
standardafecedreclement e oupsears

Le Roi Du Dancing pourra copier d’autres effets plus [ s .

Gufeclrdelaméngfaonceferaha
T

tard durant ce tour.
« Si David joue Fais-Moi Plaisir pour détruire la Diva :

° Le Roi Du Dancing peut copier cet effet et détruire Jack Bill, méme si la Force de
Jack Bill est supérieure a 3.

- Si Anna joue Rapide Comme I’Eclair et cible le Roi Du Dancing, augmentant de 2 sa
Force:

° Cet effet peut étre copié par la Diva, par Quand On Arrive En Ville, par Le Palace et
par le Roi Du Dancing, permettant a la Force de la Diva d'étre augmentée de 8.

° Qu, n'importe laquelle de ces cartes peut, a la place, copier I'effet de revenir dans
la main de son propriétaire, laissant la Diva avec une Force augmentée de 6
- mais ce choix doit étre fait lorsque Rapide Comme I'Eclair est joué.



REGLEMENT{DES:CONFLITS

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.
Considérez qu'il est indiqué « a moins que l'inverse
ne soit clairement spécifié » a I'encre invisible en
dessous de chaque régle de ce livret.

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

Sile 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 l'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 ou si
la Créature ciblée ne peut pas étre détruite.

Vous devez résoudre entiérement l'effet d'une carte,
méme si cela est mauvais pour vous. Cependant, les
cartes supplémentaires et les effets indiquant que

«vous pouvez » faire quelque chose sont facultatifs.

Si un effet s'applique a « nimporte quel nombre de
cartes » vous pouvez choisir un, voire zéro.

De méme, vous pouvez jouer une carte indiquant
«tous / toutes » méme s'il n'y a aucune cible valide.

Si un effet vous permet de jouer des Créatures ou des
Actions supplémentaires en dehors de la phase Jouez
des Cartes, vous devez les jouer immédiatement ou
pas du tout.

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

«Une Créature » ou « une Action » désigne
n'importe quelle Créature/Action en jeu, a moins
que cela ne soit clairement spécifié.
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Exception : « Jouer une Créature/Action » désigne
celle dans la main du joueur.

Lorsqu'une carte visible des autres joueurs est
placée dans une main, une pioche ou une défausse,
il s'agit toujours de celle 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.

Lorsqu'une carte quitte le jeu, toutes les cartes et
marqueurs qui lui sont attachés sont défaussés.

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.

Les marqueurs Force sur les Créatures modifient leur
Force. Les marqueurs Force sur les Titans modifient
le total de Force de leurs contréleurs. Les marqueurs
Force n'ont pas d'effet sur les cartes Action ou Base.

A moins que cela ne soit clairement spécifié, les
effets d'une carte prennent fin ala fin du tour ou
lorsque cette carte quitte le jeu (dés la premiere 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, Action
ou Titan désigne le joueur qui contrdle 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
atous les joueurs. Votre pioche doit toujours étre
mélangée apres avoir été consultée (exemple :
lorsque vous cherchez une carte).

LiES FACTIONS

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 faire s'affronter plus de 1600
armées. Mélangez et combinez les Factions
afin de trouver le style de jeu qui vous
convient.

Danseurs Disco
Rien ne définit mieux les
années 70 que le disco.
Qu’on aime ou qu’on
déteste, cette musique a fagonné notre image
de cette décennie. Et les gens qui l'ont aimée
répondent présents pour entrainer leurs
adversaires dans un rythme endiablé ! Ne
croyez pas que ces costumes a paillettes et
autres patins a roulettes les rendent ridicules,
ou vous risqueriez de ne pas tenir jusqu’a leur
derniére danse. Les Danseurs Disco adorent
danser ensemble, cela les transcende, et

un conseil... restez sur vos gardes lorsqu'ils
reproduisent les pas de leurs voisins.

A
MaitresKung-Fu
Les Maitres Kung-Fu
disposent d’une connaissance
des arts martiaux qui dépasse
I'entendement. Bon, ce pied
de nez aux lois naturelles était en grande partie
dd adesfils... mais ls savent quand méme
comment distribuer des beignes. Les Maitres
Kung-Fu savent que le pouvoir est comme un
petit ruisseau de montagne scintillant au soleil,
etils peuvent le faire couler de créature en
créature au gré de leurs envies.

Routiers

Le culte du routier a atteint
son apogée dans les années
70, porté par les grands
films de cette époque. Les
Routiers y étaient des héros
de la route, libres, toujours en mouvement.
Restant en contact les uns avec les autres
grace a leur radio CB, ils savaient défier les
forces de police et libérer les petits villages,
tout en livrant aux quatre coins du pays les
marchandises nécessaires a sa survie. Comme
vous pouviez vous y attendre, les Routiers
sont spécialisés dans I'action et le transfert de
toutes sortes de choses.

Justiciers

Il n'y avait jamais eu de O OO
justice paralléle comme O
celle des années 70. Aussi

méchants que le crime

qu'ils combattaient, ces héros a la peau dure
protégeaient les rues des grandes villes pour le
bien de leurs habitants. lls ne reculent devant
rien, méme lorsque leurs chances sont infimes.
Leur devise : un bon verre peut vous aider a
oublier n‘importe quoi. Alors, quimporte ce que
vos adversaires vous lanceront au visage, les
Justiciers seront |a pour leur répondre.

" AA4

A ‘ aitres
ToujorS IS, et
plus dun )3 :sde robleMe” ° e deux
Kung- cett exte! émeFa':’t\()\'\
bo”\tesr P;)u\ ntjo! pta;ua\" n
iouel i
)l(\)l\a.‘s n'ou:\uxfjd\o s utilise?
assoCel L7 ainst
yous €© 4 artes BaS
u



DesPirates, desNinjas, des Dinosaures... [
et plein d'autres choses encore ! Une pure £
. folie!

Et comme dit le Fossoyeur... laboite de base du
jeuSmash Up est prévue pour contenir toutes les
" carfesdecette extension.

\ _ lors, quand vous n‘aurez plus besoin de cette
" . boite-ci,n'oubliezpas delarecycler!
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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 I'ordre de votre choix. Appliquez les
effets des cartes au moment ol 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.

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 premiére place
(a gauche). Le Deuxiéme 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 l'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
ala 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 régles, 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 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 posséde le moins
de cartes Démence qui l'emporte.



