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Le premier joueur a marquer 15 Points
de Victoire (PV) 'emporte !

ONTENU DUVEL

« 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 Tournée Mondiale : Incident
Diplomatique 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 vous en souciez pas si
vous n‘avez pas (encore !) le jeu de base.
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Utilisezles superséparateurs de Faction
de cette extension avec L #norme Boite
pour Geek, |a solution ultime hyper-
optimisée de stockage pour Smash Up.
Jetezuncoup d'eil enboutique!




UREATURES

Vous pouvez chercher dans vott
pioche et/ouvotre défausseuneAc
Prise etlaplacer dans votre mai

| Piochezune carte.
- Vous pouvez jouer une Action
S E supplémentaire.

Symbole

deFaction

Résistance ‘ ~ PVduTroisieme

i'ﬁ_APres avoinjoué une Cré» g esuricette Base, yous ouve L
PV du Vamqueur rea) l ?‘.‘fre joueur depu|s < Effei
GX ;zune Creature: 3
= ESeer——. o :
Cet effet est actif

PV dll DeUXiéme tant que la Base est

en jeu, considéré
alafois comme
Spécial, Permanent
et Extraordinaire.
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EN PLACE

Chaque joueur choisit 2 Factions
différentes (pour tout effet de jeu,
il est considéré comme étant le
propriétaire des Factions choisies)
et les mélange pour former un
paquet de 40 cartes.

Ensuite, sélectionnez uniquement Chaque joueur pioche ensuite

les Bases issues des boites 5 cartes de son paquet :
correspondantes aux Factions elles forment sa main de départ.
choisies. Par exemple, si les Si un joueur n'a aucune Créature

Luchadors Vikings affrontent les  parmi ces 5 cartes, il peut les
Monstrapoches Justiciers, prenez  dévoiler aux autres joueurs,

les Bases des boites Incident piocher 5 nouvelles cartes puis
Diplomatique, Vous En Voulez mélanger son ancienne main a
Encore ?, Rois du Japon et Ces sa pioche. Il doit conserver cette

Années-La et mélangez-les pour deuxiéme main de départ,
former la pioche de cartes Base. peu importe son contenu.

Piochez 1 Base de plus que le Le dernier joueur a avoir visité
nombre de joueurs (par exemple, un pays étranger commence la
piochez 3 Bases pour une partie  partie. Le jeu se déroule dans le
a 2 joueurs). Placez ces Bases face  sens des aiguilles d'une montre.

visible au centre de la table. Que le combat commence!
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I}E EN PUACE R

joueur C

Pioche du
joueur B

Jetons Points
de Victoire (PV)

Bases de
depart

Piochede
cartesBase

\//

Engagez-les, quls disaient...

si vous voulez jouer dans les régles de l'art,
placez au moins deux Factions par joueur :
au centre de la table. Déterminez ajléatoirement\~ Maindu
un premier joueur quiva choisir une premiere
Faction. Les autres joueurs font ensuite de
méme dans le sens horaire. Une fois que tous

' |es joueurs ont choisi une Faction, le dernier
joueur en prend une deuxieme. Le joueur asa
droite fait de méme, et ainsi de suite jusqu'a
ce que tous les joueurs aient en main deux Pioche du

, Factions différentes. :
¥ joueur A

\ 6
%
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(CoMMENTAIOL

1.Début de tour

Certains effets se déclenchent

« Au début de votre tour ». Lors de cette
phase, ils se déclenchent tous, pas
seulement le premier. Tout effet prenant
fin au début de votre tour prend fin
avant que les effets de début de tour ne
se déclenchent.
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2. Jouer des cartes

Durant votre tour, vous pouvez jouer

1 Créature et/ou 1 Action... gratuitement !
Vous pouvez jouer vos cartes dans l'ordre
de votre choix. Vous pouvez également
ne jouer aucune carte. De plus, plusieurs
de vos cartes en jeu disposent d'effets
pouvant étre activés lors de cette phase.

Creatures

Pour jouer une Créature, choisissez
une Base et placez la carte Créature
sur le coté de la Base qui vous fait face.
Appliquez ensuite l'effet de la carte.
(Les cartes Spécial sont un cas
particulier : voir page 12.)

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).
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Effets

Les Créatures et les Actions attachées
disposent généralement d'effets résolus
lors de la phase « Jouer des cartes ». Un effet
Talent ne peut étre utilisé qu'une fois par
tour, lors de cette phase (voir page 13).
Ainsi, « a votre tour » signifie : pendant votre
phase « Jouer des cartes ».

3.Conquéte

Une fois toutes vos cartes jouées, vérifiez
si une ou plusieurs Bases peuvent étre
conquises (voir page 8). 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.

Si votre main est vide a un autre moment
de la partie, vous ne piochez pas
automatiquement : vous devez attendre
cette phase de votre tour. A tout moment,
si vous devez piocher, révéler, chercher

ou consulter une carte de votre pioche
mais que celle-ci est vide, mélangez votre
défausse et placez-la face cachée sur la
table : c’est votre nouvelle pioche ! Vous
pouvez désormais commencer ou continuer
a piocher, révéler, chercher ou consulter.

Aprés avoir pioché, le nombre maximal
de cartes en main est de 10 : si vous en
avez plus, défaussez les cartes de votre
choix pour n'en conserver que 10. Si votre
main contient plus de 10 cartes a un autre
moment de la partie, aucun souci::
attendez cette phase pour défausser.



9. Finde tour

Comme pour le début, il y a une phase
pour la fin du tour. Tous les effets qui
ont lieu a la fin du tour sont résolus a ce
moment. Les éléments se produisant
immédiatement (comme détruire

une Créature ou piocher une carte)

sont résolus en premier et, s'ily en a
plusieurs, le joueur actif décide de leur
ordre de résolution. Ensuite, les effets se
terminant a la fin du tour (comme « sa
Force est augmentée de 1 jusqu’ala fin du
tour ») expirent tous en méme temps.

Vérifiez enfin si un joueur a 15 Points de
Victoire ou plus. Si c'est le cas, c’est la fin
de la partie (voir page 9). Sinon, passez
la main au joueur a votre gauche :

c'est a lui de jouer.

Ordre de résolution des effets

Jouer une carte déclenche des effets
ou permet souvent de jouer d'autres
cartes : voici un petit résumé de 'ordre
dans lequel gérer tout cela.

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 déclenchés par la
carte de I'étape 1 sur les cartes déja
en jeu (si plusieurs, le joueur actif
décide de l'ordre de résolution).

4, Résolvez les effets déclenchés par
la carte de I'étape 1 sur les cartes en
main (si plusieurs, résolvez-les dans
I'ordre du tour, en commencant par
le joueur actif - voir « Moi d’abord ! »,
page 8).

5. Défaussez la carte de I'étape 1, sauf
si elle est attachée a une autre carte.

Certaines cartes interrompent d'autres
cartes pendant leur résolution. Dans ce
cas, résolvez la deuxiéme carte selon
I'ordre ci-dessus, puis poursuivez la
résolution de la premiere carte lorsque
le moment sera venu.



"{CoNQUETE

Si la somme des Forces sur une Base

est égale ou supérieure a la Résistance
de cette Base (voir page 3), 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 est défaussée.

8. Elle est remplacée par une nouvelle Base.

9. Recommencez depuis I'étape 1.

Il ()
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Méme si le total des Forces devient inférieur
a la Résistance de la Base aprés qu'elle a
été désignée, le décompte se poursuit.

Par exemple, avant la Conquéte du
Grand Nord Immaculé, deux joueurs
décident de déplacer I'une de leurs
Créatures présentes sur cette Base vers
une autre Base, car cela ne modifiera
pas le nombre de PV qu'ils vont gagner.
Ainsi, méme si le total de Force devient
inférieur a la Résistance, la Conquéte
étant commencée, le décompte doit
avoir 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 de Force 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 troisiéme joueur est
logiquement le Troisiéme ! lls recoivent
respectivement les Points de Victoire
indiqués par le premier, le deuxieme et
le troisiéme 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 trois 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 se déclenchant
«Lors de la Conquéte » d'une Base peuvent
affecter 'attribution des PV. Vous devez
avoir au minimum une Créature ou une
Force de 1 sur la Base pour pouvoir gagner
des Points de Victoire.

Eqalite, 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, trois
joueurs se disputent une Base :ils ont
des Forces de 10, 10 et 5 au moment du
décompte. Les deux joueurs ayant une
Force de 10 sont Premiers et le dernier
joueur se retrouve Troisieme (et non pas
Deuxieme). De méme, si deux joueurs
se disputent la place de Deuxiéme, alors
aucun ne sera Troisieme. Dur.

Lorsque la Conquéte d’'une Base
déclenche des effets qui concernent
plusieurs joueurs a égalité, tous les
joueurs peuvent l'utiliser, en commencant
par le joueur actif, puis dans le sens
horaire. Si l'utiliser deux fois n'a pas de
sens (exemple : choisir la prochaine Base),
seul le premier joueur en bénéficie.

Retour aubercail

Apreés l'attribution des Points de Victoire,
les joueurs peuvent déclencher des
effets « Apres la Conquéte », dans l'ordre
décrit dans « Moi d'abord ! ». Ensuite,
toutes les cartes présentes sur la Base
sont simultanément 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 a été conquise
ce tour-ci et procédez de méme si
nécessaire.
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TERMES ETIRESTRICTIONS

Explications et précisions sur les Controle : Par défaut,
différents termes du jeu. chaque carte que

VOus jouez est sous
votre controle. Si vous
prenez le controle
d’'une carte, c'est

Affectée : Une carte
est affectée quand
elle est déplacée ou

transférée, retirée du Cormmaki Vo g
. ] R i ot
jeu (c.-a-d. détruite, . e i

7 A ; 4 la personne qui l'a
renvoyée, mélangée - St

i A | Pemanent:Cofteriatre jouée: la Force des
ou placée), lorsqu’elle Nestpasaffectéeparies ([ 7 B "

Actonsdesautes joueurs, Créatures s'ajoute a votre total de Force,

change de Force ou
de contréleur, qu'une
autre carte lui est attachée ou que son
effet est annulé.

les effets s'appliquent a vos cartes et vous
seul pouvez les utiliser, etc. Contréler

une Créature ne veut pas dire que

vous contréliez les Actions qui lui sont
Annuler : Leffet ciblé est considéré attachées, mais leurs effets sappliquent
comme n‘ayant jamais existé. normalement. Quand la carte controlée
quitte le jeu, elle est rendue a son

Apres : « Apres X, propriétaire, et non au joueur qui la
faites Y » signifie contrdle. Avoir des cartes sur une Base
que X doit étre signifie que vous les contrélez.
totalement R i )

résolu avant - untpc'f:ﬁfi'ﬂ"ni“u",f;‘,ﬁ:,,,p;';s'fﬂfediree'emem De départ : La Force d'une Créature ou
que Y ne se cherimae vl la Résistance d'une Base avant d’avoir été
produise (3 moins que modifiée par un effet. C'est normalement
X ne soit « la Conquéte d’une Base », la valeur inscrite sur la carte méme si

voir page 8) et que Y est réalisé certaines cartes peuvent la modifier.

immédiatement apres X.

£ 2
| léiigu’éfuy‘pe‘ﬁ:am:vque

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
A votre tour : Pendant la phase « Jouer défaussée provient de

des cartes » de votre tour. Vous ne pouvez votre main, & moins
résoudre l'effet qu'une seule fois par tour, a que cela ne soit clairement spécifié.
moins que cela ne soit clairement spécifié.
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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

7 p quelnombre
alors attachée. mﬂ,ﬁm
fwﬁm\m&m S




Déplacer : Vous permet de déplacer
une Créature ou un Titan d'une Base
vers une autre, avec tous les marqueurs
et toutes les cartes qui lui sont attachés.
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 retirer une carte

en jeu et de la placer
dans la défausse de son
propriétaire (ou dans la
défausse Base).

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.

Joez jusqu'a deur Actions

£if affectant directementlamame
Creéature comme des Actions
- !immhim

En jeu : Désigne les
cartes qui sont posées
sur la table, c.-a-d. les
Bases actives et toutes
les cartes posées
dessus. Les cartes en
main, dans les pioches
5} et les défausses, mises
de coté oudansla
boite, ne sont pas en jeu.

PRISM-A-POCHE

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 éventuels).
Sinon, le texte indique de considérer
la Force de départ de la Créature.

Jouer : Les effets

ki des cartes ne sont

b activés que lorsque

v L les cartes sont jouées,
== soit comme l'une

des cartes jouées
gratuitement lors de la
J phase 2 de votre tour,
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.

u
.

W“m

Placer : Vous permet des (T
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. Vous permet également de placer
des marqueurs Force +1 sur une carte.

Placezune Actonde voredéfausse
dans votremain,
_Ehﬂl:mmezwmm
ala Créafure dunatre
commeune Ac Hend

Permanent: Les effets Permanent restent
actifs tant que la carte est en jeu et/ou
se déclenchent a un moment ultérieur tant
que la carte est en jeu. lls ne fonctionnent
pas depuis la main, la pioche ou la défausse.

1



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 résoudre le premier
effet avant d'étre autorisé a résoudre le
second. Si le premier effet est irrésolu,
quelle gu’en soit la raison (par exemple,
Vous n‘avez pas assez de cartes en main),
le deuxieme effet ne peut étre résolu.
Cest ainsi.

L) Propriétaire : Désigne
le joueur qui joue la

| Faction a laquelle
appartient la carte.

| Les Monstres et les
Trésors n‘ont pas de

" auiroBase Nous pouvezsie!

wmmmm propriétaire.

ssenfesur cetteauireBase.

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

Choisissezune Créature ayantune oy
pﬁniwsdevuslcﬂmamchde;
Renvoyezune de ces Actons dan
volremain. Défuisezcett Crafe, 3>

propriétaire et les %
cartes qui lui sont
attachées sont défaussées. Une carte

renvoyée n'est pas considérée comme
détruite ou défaussée.

des effets sont activés
guand vous jouez une
carte, mais un effet
Spécial se déclenche
a d'autres moments
v du jeu. Le texte sur la
. ) carte précise quand
ces effets peuvent étre
utilisés, que la carte soit déja en jeu, dans
la main de son propriétaire ou dans sa
défausse (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.

hc-qmmd'msauv
Laimd&chamdzvoscranm
est

Standard : Une Action
standard est une
Action qui ne reste
pas en jeu en étant
attachée a une Base
ou a une Créature,
ou en étant enterrée. o sl iy
Elle fait son boulot £ v“;e,:pmtmmw
puis est défaussée. =

b :.‘d.d'.zs‘J
Supplémentaire : Une Créature/Action
supplémentaire ne compte pas dans

la limite d'une carte de chaque type

par tour que vous pouvez jouer. Vous
pouvez toujours la jouer immédiatement.
Si un effet vous donne une carte
supplémentaire pendant la phase « Jouer
des cartes », vous pouvez la jouer plus
tard lors de cette phase, a moins qu'elle
fasse référence a une carte précise

ou qu'elle soit octroyée par un effet
Spécial. Les cartes supplémentaires sont
optionnelles.




‘:;‘é,';m;'d' | Talent: Leffet inqliqué
Pl sur la carte peut étre
activé une fois, lors
de la phase « Jouer
des cartes », a chacun
de vos tours. C'est
une sorte d'effet
supplémentaire, que
vous pouvez décider
de ne pas utiliser.

nfezsaForcede 1jusqud
G lafindutour.

Transférer : Vous
permet de déplacer
des cartes Action ou
des marqueurs Force
d'une Créature a
une autre. Lorsque
mm::u"‘;m 4 vous ajoutez des
s eN=d 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.

D
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Spécial: Avantla Conquéte de cette
Base, vous pouvezy détruireune
Créature deForceinscrite3 oumoins
contrdlée par chaque aufre joueur.

avezune Créature. Déplacez
uneCréafure de cetteBase -

Aramis : Cet effet ne
peut étre déclenché
que pendant la phase
« Jouer des cartes »
de votre tour. Elle ne
peut pas interagir
avec Dernier Debout.

Capa Roja : Permet
de détruire des

| Créatures de Force

inscrite 3 ou moins
méme si leur Force
actuelle est
supérieure a 3.

Chope alaCeinture:
Vous pouvez choisir
de déplacer une
Créature que vous
controlez, méme s'il
s'agit de votre unique
Créature sur la Base.

D’Artagnan:

A cause de l'ordre de
résolution des effets
(voir page 7), apres
qu’une Action
affectant D’Artagnan
a été jouée (étape 1),
cette carte vous
permet de piocher
une carte (étape 3) avant que I'Action
I'ayant affecté soit défaussée (étape 5).

Il ne peut donc pas y avoir de boucle infinie
entre D’Artagnan et Faveur de Dionysos.

U8 jouéuneActionaffectant
directement cette Créature,
piochezune carte.

Grand Nord
Immaculé:
Les joueurs
choisissent
s'ils veulent
utiliser I'effet
de la Base,
dans l'ordre du tour en commencant par
le joueur actif.

Avantla Conguet de cefte Base chaque joueur peut dsplacer une e es
CréaturesprsentessurcfeBasevers uneaifeBas
saforcedejusqala findutou:

Major N.G. Mount :
Son bonus de Force
change en fonction
du nombre de
Créatures des autres
¥ joueurs sur sa Base.
En cas d'égalité pour
le plus grand nombre
de Créatures, najoutez
ce nombre qu'une seule fois.

Créature estaugmentée de 1 pour
chaque Créature de cetteBase
controlée par 'autre joueur ayant
= leplusdeCréaturessur cetteBase.,Y A

b T—
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reto N
Déplacezune de vos Créatures

versuneBaseayant une Créature
deForceinférieure appartenant
aunautre joueur pour détruire

ceﬂe&éafureélafin dutour.

¢

On Rattrape Toujours
Notre Homme:

La différence de Force
n’est obligatoire
qu‘avant le
déplacement. Si ce
n'est plus le cas aprés
le déplacement
(exemple : votre

Creatu re s'est eI0|gnee du Quartsier Générol),
I'autre Créature est quand méme détruite.

Augmentezde?2laForce dunede
vosCréatures jusqu'ala fin du tour,
oude4siune Créature sur cette
Baseaune ActionPriseattachée.

Permanent: Aprés que vous avez
défausséune ouplusieurs cartes

Force 1 sur ceffe Créal

Atfschez:Créature dunatre joueur.

Permanent:LaForce e chacune

devos Créatures sur cetteBase
estaugmentéedel.

- devotremain, placezunmarqueur |

Petite Frime,
Revirement, Démon
Jaune : Une Action
Prise est une Action
contenant le mot

« Prise » dans son nom.

Premiére Division:
Si un effet vous fait
défausser plusieurs
cartes (exemple :
Ragout Hypercalorique),
vous ne placez qu’un
seul marqueur Force +1.

Prise Dominante:

Si elle est attachée a
une Créature que
vous contrdlez (suite
a un transfert d’Action
ou ala prise de
controle de la
Créature), la Force de

N5 cette Créature est

quand méme augmentée de 1.

Prix du Plus
Combattif : Vous
placez au choix deux
marqueurs Force +1

sur une Créature ou
un marqueur Force +1
sur deux Créatures.

Piochez deux carfes et placezun
total de deuxmarqueursForce +1
sur vos Créatures.

Tombé : Une Créature
alaquelle Tombé est
attachée dispose
toujours de sa Force.
Elle est toujours
ajoutée au total de
Force pour la
Conquéte et compte
pour des cartes
comme Troisiéme Division. Sa Force n'est
pas ajoutée au total de Force de son
contréleur pour l'attribution des PV ni
pour des cartes comme Marquer Son
Territoire. Si une Créature Tombée est
votre unique Créature sur une Base,

sa présence vous permet de gagner

des PV si 0 est I'une des trois plus grandes
valeurs de Force sur cette Base.

Tous Pour Un:

La Force dela
Créature est
augmentée de 1
pour chaque Action
de ce type jouée
avant la fin du tour,
pas uniquement
d’un total de +1.

AMffschez:Créahue.

Vouspouvezjouer e Acionsuppémentaire.
Permanent:Aprsque ous avezouéne auire
ActionaffectandrectementcetfeCréafure,
saForceestaugmentéede’jusqualafindutow,
efvous défuisezcetfecarfealafindutou.

B



GLEMENT{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.
Considérez qu'il est indiqué « a moins
que l'inverse ne soit explicitement
indiqué » 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.

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 mémes'iln'y a
pas de Créature en jeu ou si la Créature
ciblée ne peut pas étre détruite.

Vous devez résoudre entierement l'effet
d’une carte, méme si cela est mauvais
pour vous.

Exception : Les cartes supplémentaires
et les effets indiquant que « vous
pouvez » faire quelque chose sont
facultatifs. Vous avez le choix de le
faire ou non.

16}

Si un effet s'applique a « n'importe quel
nombre de cartes », vous pouvez en
choisir une, voire zéro. De méme,

VOUSs 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
« Jouer 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 / Action » ou « Des
Créatures / Actions » désigne n'importe
quelle Créature / Action en jeu, a moins
que cela ne soit clairement spécifié.
Exception : « Jouer une Créature / Action »
désigne les Créatures 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 celles de son propriétaire (c'est-a-
dire du joueur possédant la pioche de
laquelle elle provient), quel que soit le
joueur quil'a jouée ou la controle.

Lorsqu’une carte quitte le jeu, tous les
marqueurs et cartes 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 l'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 qui
I'affectent.

Les marqueurs Force +1 sur les Créatures
et les Titans modifient toujours leur
Force. Les marqueurs Force +1 n‘ont
aucun effet sur les Actions, les Bases ou
les cartes enterrées.

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 remplie).

Exception : A moins que cela ne soit
spécifié, le changement de contréleur
d’une Créature dure jusqu’a ce que

la Créature quitte le jeu ou que son
contréleur change de nouveau.

«Vous / Votre / Vos » sur une carte
Créature, Action ou Titan désigne le
joueur qui controle la carte. Sur une
Base, cela désigne tout joueur décrit,
généralement le joueur actif. « Les autres
joueurs » désignent tous les joueurs sauf
vous. « Vos » cartes désignent celles que
vous controlez, que vous en soyez le
propriétaire ou non.

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.
Votre pioche doit toujours étre mélangée
apres avoir été consultée (exemple :
lorsque vous cherchez une carte).



NG Mousquetaires

\ Un pour tous et tous

Cette extension contient quatre Factions ~ Pourun!Outroist

qui peuvent se combiner pour former \l/0|.re quatre. Car, oul, ils

six armées différentes. En ajoutant gy 41115, TR TS

toutes les versions de Smash Up l'ignorerons, au méme '
disponibles, vous pouvez désormais titre que le livre ! Les Mousquetaires,

faire s'affronter plus de 2 200 armées C'étaient les super-héros de la France
Mélangez et combinez les de la Renaissance, affrontant les héres

Factions afin de trouver corrompus avec style et panache.
le style de jeu qui vous Leur agilité a 'épée n'avait d'égale que

convienne. leur sagacité. Et apres avoir patiemment
‘ attendu leur heure, ils explosent au

I.UChadors grand jour en une ribambelle d’Actions

Du haut de la troisiéme étincelantes.

corde, voici les Luchadors ! sumos

lls secouent le ring de Smash Up avec 3 a

leurs cascades de haut vol propres au Ces puissants lutteurs

catch mexicain. Ces lutteurs masqués Sumos debarquent u

défient la gravité et utilisent leurs tout droit du Ja-pon et !

techniques signatures pour soumettre risquent de vraiment !

peser lourd sur les Bases !

Ces guerriers massifs peuvent repousser
tous les ennemis qui viennent a leur
contact. Ne vous laissez pas tromper par
leur diamétre abdominal, ils sacrifieront

leurs adversaires et, bien sdr, quelques
Bases ! Méfiez-vous de leurs prises

de préparation, car ce qui suit est
généralement brutal !
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forces pour mieux prendre le pouvoir. ass0C® nez @ rtesBa
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DENSEBETE

Mise enplace

Chaque joueur choisit 2 Factions et les
mélange pour former un paquet de 40 cartes.
Il place ses Titans visibles pres de sa pioche.

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. 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 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 a
I'aide de ses Créatures est le Vainqueur :

il marque les points de la premiére place
(a gauche). Le Deuxieme gagne les points
inscrits au centre. Le Troisiéme se contente
des points de droite. En cas d'égalité,

les joueurs concernés gagnent chacun
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
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.

Sivous jouez avec |'extension Cthulhu 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 posseéde le moins
de cartes Démence qui 'emporte. Si I'égalité
persiste, les joueurs concernés se partagent
la victoire !

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 choisissez de le
faire ou non.

« Si un effet s'applique a « n'importe quel
nombre de cartes », vous pouvez en 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.



