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SmaSh Up : 
VoUS l’aUrez VoUlU !
De la baston pour 2 à 4 joueurs 
de 14 ans ou plus.

BUt dU jeU  
Il est simple : la domination totale ! 
Alors, faites bon usage de vos 
Créatures pour conquérir les Bases 
ennemies. Le premier joueur à 
marquer 15 Points de Victoire (PV) 
l’emporte !

ContenU dU jeU
•	5 Factions de 20 cartes (100 cartes)
•	10 cartes Base
•	5 séparateurs de Faction
•	1 planche de jetons PV
•	Ce livret de règles

Comme une grande !
Même si Smash Up : Vous l’aurez 
voulu ! est une extension du 
jeu Smash Up, le jeu de base 
n’est pas indispensable : les 
5 Factions proposées ici vous 
suffiront pour jouer des 
parties à 2 joueurs !
Les règles qui suivent 
considéreront parfois que 
vous avez plus de 5 factions 
à votre disposition, ou  feront 
référence à des cartes non 
présentes dans cette extension.
Ne vous en souciez pas si vous 
n’avez pas (encore !) le jeu de base.

Sommaire
Mise en place . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3
Construire la pioche de cartes Base . . . .4
Comment jouer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
Une carte, ça ressemble à quoi ?. . . . . . . .6
La Conquête . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
Termes et restrictions . . . . . . . . . . . . . . . . .9
Clarifications . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
Règlement des conflits . . . . . . . . . . . . . . . . 13
Les  Factions . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
Crédits . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
Pense-bête . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16

D’autres extensions 

de Smash Up sont 

déjà en boutique !

Utilisez les superséparateurs de Faction de 
cette extension avec la grosse boîte Geek, la 

solution ultime hyper-
optimisée de stockage 

pour Smash Up. Jetez un 
coup d’œil en boutique !
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miSe en plaCe
Chaque joueur choisit 2 Factions de 20 cartes 
et les mélange pour former un paquet de 40 cartes.

Si vous possédez deux 
boîtes de cette extension, 
plusieurs joueurs peuvent 
utiliser une même 
Faction. Mais un joueur 
ne peut pas composer 
son armée en mélangeant 
deux exemplaires de la 
même Faction. Soyons 
raisonnables.

Si vous n’arrivez pas à 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 première Faction. Les autres joueurs font ensuite de même dans le sens horaire. Une fois que tous les joueurs ont choisi une Faction, le dernier joueur en prend une deuxième. Le joueur à sa droite fait de même, et ainsi de suite jusqu’à ce que tous les joueurs aient en main deux Factions différentes.

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.
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Permanent : Après qu’une 
Créature a été jouée surune Base, vous pouvezy déplacer l’Éclat.

L’Éclat

Créature

t è ’

L’É lattttttttttttttttttttttttttttttt
LL’Écccclatttttttttttttt

Créature
Créature

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

La Force de toutes vos 
Créatures de Force 5 ou plus 

est augmentée de 2 jusqu’àla fin du tour.

Action

Club Justice
CCCCCCCCC ub Justice
CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCClllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllub Justice

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

Choisissez une Base où vous avez
une Créature de Force 5 ou plus.
Jouez une Créature de Force 2

ou moins sur cette Base comme
une Créature supplémentaire.

Action

Acolyte

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.
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Permanent : Vos Créatures 
présentes sur cette Base ne 
peuvent pas être détruites

par les autres joueurs.

Aimable Grobras

Créature

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

Placez jusqu’à 3 Créaturesde votre défausse en 
dessous de votre pioche.

Action

L’Âge d’Or
L’Âge d’OOOOOOOOOOOOOr
L’Âge d’OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOr

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

Attachez : Créature.Permanent : Les effets de 
cette Créature sont annulés.

Action

Ma Seule Faiblesse !

Ma Seule Faiblesseeeeeee   !!

Ma Seule Faiblessee   !!!!!!!!!!

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

La Force de toutes vos 
Créatures de Force 5 ou plus 

est augmentée de 2 jusqu’àla fin du tour.

Action

Club Justice
CCCCCCCCC ub Justice
CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCClllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllub Justice

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.
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Permanent : Au début de votre tour,

vous pouvez détruire cette Créature pour 

chercher une Créature de Force 5 ou plus 

dans votre pioche et la jouer sur la même 

Base comme une Créature supplémentaire. 

Mélangez ensuite votre pioche.

Créature

Citoyen Modèle

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.
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Permanent : Au début de votre tour,

vous pouvez détruire cette Créature pour 

chercher une Créature de Force 5 ou plus 

dans votre pioche et la jouer sur la même 

Base comme une Créature supplémentaire. 

Mélangez ensuite votre pioche.

Créature

Citoyen Modèle

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

Choisissez une Base où vous avez
une Créature de Force 5 ou plus.
Jouez une Créature de Force 2

ou moins sur cette Base comme
une Créature supplémentaire.

Action

Acolyte

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.
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Talent : Choisissez une Créature
d’un autre joueur. Les effets de cette 

Créature sont annulés jusqu’au
début de votre prochain tour.

Psychique

Créature

Psyyyyyyyyyyyy que
PPsssssssssssyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccchhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhiique

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.
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Spécial : Après avoir détruit une 

Créature présente sur une Base, vous 

pouvez y jouer cette Créature comme 

une Créature supplémentaire.
Créature

Mako

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.

Choisissez une Base.

Détruisez n’importe quel nombre 

de Créatures de Force 2 ou moins 

présentes sur cette Base.
Action

Frénésie Dent-esque

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.
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Permanent : Après qu’une 

Créature a été détruite sur cette 

Base, placez un marqueur Force 

+1 sur cette Créature.

Face de
Marte

au

Créature

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.

Attachez : Créature.

Permanent : Après qu’une Créature 

a été détruite, placez un marqueur 

Force +1 sur cette Créature.
Action

Confrérie

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.
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Vous pouvez détruire une Créature de 

Force 4 ou moins présente sur cette Base.

Spécial : Avant la Conquête de cette Base, 

vous pouvez y détruire une Créature

de Force 3 ou moins.

Mégalodon

Créature

Mé alod nn

Mégaloddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooon

Créature

Créature

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.
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Spécial : Après avoir détruit une 

Créature présente sur une Base, vous 

pouvez y jouer cette Créature comme 

une Créature supplémentaire.
Créature

Mako

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.
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Talent : Déplacez cette 

Créature vers une autre Base 

et détruisez-y une Créature 

de Force 2 ou moins.

Grand Blanc

Créature

Grr
d

anc

nd Blan

GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrraaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaannnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddd BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBllllllllllllllllanc

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.

Choisissez une Base.

Détruisez n’importe quel nombre 

de Créatures de Force 2 ou moins 

présentes sur cette Base.
Action

Frénésie Dent-esque

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.

3

Permanent : Après qu’une 

Créature a été détruite sur cette 

Base, placez un marqueur Force 

+1 sur cette Créature.

Face de
Marte

au

Créature

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.

Attachez : Créature.

Permanent : Après qu’une Créature 

a été détruite, placez un marqueur 

Force +1 sur cette Créature.
Action

Confrérie

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.
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Vous pouvez détruire une Créature de 

Force 4 ou moins présente sur cette Base.

Spécial : Avant la Conquête de cette Base, 

vous pouvez y détruire une Créature

de Force 3 ou moins.

Mégalodon

Créature

Mé alod nn

Mégaloddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooon

Créature

Créature

Attachez :  Base.

Permanent :  La Force de toutes 

les Créatures des autres 

joueurs est diminuée de 1.

Action

Schhhh !

Requins Super-héros !

Super-héros !

Requins !

Engagez-les, qu’ils disaient…
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Attachez :  Base.

Permanent :  La Force de toutes 

les Créatures des autres 

joueurs est diminuée de 1.

Action

Schhhh !

Attachez :  Base.

Permanent :  La Force de toutes 

les Créatures des autres 

joueurs est diminuée de 1.

Action

Schhhh !

Attachez :  Base.Permanent :  La Force de toutes les Créatures des autres joueurs est diminuée de 1.

Action

Schhhh !

21 Cheval de Bois

Illus.  2Minds Studio.  ™&© AEG. 

Après avoir joué une Action, un joueur peut augmenter
de 2 la Force d’une Créature présente sur cette Base,jusqu’à la fin du tour.

18

Les Créatures de Force 2 ou moins sur cette Base
ne peuvent être détruites que par le joueur qui les contrôle.

Ancienne Cave

Illus.  Dudu Torres.  ™&© AEG. 

25 Boulevard des Tornades

Illus.  Gildia Art Guild.  ™&© AEG. 

À chaque tour, après avoir joué une première Créature
sur cette Base, vous pouvez y déplacer une autre Créature

présente sur une autre Base.

Attachez :  Base.Permanent :  La Force de toutes les Créatures des autres joueurs est diminuée de 1.

Action

Schhhh !

Attachez :  Base.

Permanent :  La Force de toutes 

les Créatures des autres 

joueurs est diminuée de 1.

Action

Schhhh !

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.
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Permanent : Vos Créatures 

présentes sur cette Base ne 

peuvent pas être détruites

par les autres joueurs.

Aimable G
robras

Créat
ure

20

La Force de toutes les Créatures sur cette Baseest diminuée de 1.

Terres Désolées

Illus.  2Minds Studio.  ™&© AEG. 

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

Placez jusqu’à 3 Créatures

de votre défausse en 

dessous de votre pioche.

Action

L’Âge d’Or
L’Âge d’OOOOOOOOOOOOOr
L’Âge d’OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOr

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

Choisissez une Base où vous avezune Créature de Force 5 ou plus.Jouez une Créature de Force 2ou moins sur cette Base commeune Créature supplémentaire.

Action

Acolyte

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

La Force de toutes vos 

Créatures de Force 5 ou plus 

est augmentée de 2 jusqu’à

la fin du tour.

Action

Club Justice

CCCCCCCCC ub Justice

CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCClllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllub Justice

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.
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Permanent : Au début de votre tour,

vous pouvez détruire cette Créature pour 

chercher une Créature de Force 5 ou plus 

dans votre pioche et la jouer sur la même 

Base comme une Créature supplémentaire. 

Mélangez ensuite votre pioche.

Créature

Citoyen M
odèle

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 à 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 deuxième 
main de départ, peu importe 
son contenu. Le joueur qui 
s’est levé le plus tôt ce matin 
commence la partie. Le jeu 
se déroule dans le sens des 
aiguilles d’une montre.
Que le combat commence !

ConStrUire la pioChe 
de CarteS BaSe
En quelques années, le monde de Smash 
Up est passé de 8 à 42 Factions, et ce n’est 
pas fini. Quel succès ! Mais vous n’avez pas 
besoin de jouer avec toutes les cartes Base. 
Les Bases de chaque boîte 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 
apparaître les Bases qui correspondent aux 
Factions que vous jouez.
Ainsi, une fois que chacun a choisi ses 
Factions, sélectionnez uniquement les 
Bases issues des boîtes correspondantes. 
Par exemple, si les Grecs Ninjas affrontent 
les Tornades Vampires, formez la pioche 
des Bases uniquement à partir des cartes 
du jeu de base et des extensions Monstres 
Sacrés et Vous l’aurez Voulu ! C’est parti !

Attachez :  Base.

Permanent :  La Force de toutes 

les Créatures des autres 

joueurs est diminuée de 1.

A
ction

Schhhh !Attachez :  Base.

Permanent :  La Force de toutes 

les Créatures des autres 

joueurs est diminuée de 1.
A

ction

Schhhh !

Attachez :  Base.

Permanent :  La Force de toutes 

les Créatures des autres 

joueurs est diminuée de 1.

Action

Schhhh !

Attachez :  Base.

Permanent :  La Force de toutes 

les Créatures des autres 

joueurs est diminuée de 1.

Action

Schhhh !

Attachez :  Base.

Permanent :  La Force de toutes 

les Créatures des autres 

joueurs est diminuée de 1.

Action

Schhhh !



T’as joué l’effet deux fois ? Tricheur !

Les effets des cartes se déclenchent 

uniquement quand vous jouez une 

carte de votre main ou quand une 

carte spécifie “Jouez”. Donc, quand 

une Créature se déplace, son effet 

n’est pas déclenché. 
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Comment joUer
1. Début de tour
Certains effets se déclenchent au 
début de votre tour. Le plus souvent, 
c’est quand ça 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.

Créatures
Pour jouer une Créature, choisissez 
une Base et placez la carte Créature 
sur le côté de la Base, face à vous. 
Appliquez ensuite l’effet de la carte 
(les cartes “Spécial” sont un cas 
particulier : voir page 10-11).

Actions
Pour jouer une Action, dévoilez votre 
carte puis lisez et appliquez son effet. 
Défaussez ensuite la carte (sauf si elle 
doit être attachée à une Base ou à 
une Créature).

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

4. Piocher 2 cartes
Ça ne peut pas être plus clair : vous 
piochez 2 cartes. À 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 
après avoir pioché, défaussez les 
cartes de votre choix pour n’en 
conserver que 10 en main.

5. Fin de tour
Tous les effets qui ont lieu à 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 à 
votre gauche : c’est à lui de jouer.
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Une Carte, ça reSSemBle à qUoi ?

Illus.  Gildia Art Guild. ™&© AEG.

5

Talent : Déplacez une Créature
de Force 4 ou moins présente sur 

cette Base vers une autre Base, ou
d’une autre Base vers celle-ci.

Créature

Ouragan
Monstrueux

CréatureCréature

Force

Effet

Type :  
Créature

Symbole 
de Faction

CréatUreS

Nom

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

Choisissez une Base où vous avez
une Créature de Force 5 ou plus.

Jouez une Créature de Force 2
ou moins sur cette Base comme

une Créature supplémentaire.

Action

Acolyte

Type :  
Action

Effet

aCtionS
Nom

Symbole 
de Faction

20

Après avoir détruit une Créature sur cette Base, vous pouvez 
placer un marqueur Force +1 sur l’une de vos Créatures.

Récif de Requins

Illus.  Marcel Stobinski.  ™&© AEG. PV du 
Vainqueur

PV du Deuxième

PV du Troisième

Résistance Nom

Effet
Cet effet est actif 
tant que la Base 
est en jeu, considéré 
à la fois comme 
Spécial, Permanent 
et Extraordinaire.

BaSeS
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la ConqUête
Si la somme des Forces de toutes les 
Créatures présentes sur une Base est 
égale ou supérieure à la Résistance 
de cette Base, la base est conquise. 
Si plusieurs Bases sont conquises 
durant un même tour, le joueur dont 
c’est le tour décide de l’ordre dans 
lequel les Conquêtes 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 à la phase suivante.

2.  Le joueur actif désigne la Base 
conquise.

3.  Chaque joueur peut déclencher 
des effets “Avant la Conquête”.

4.  Attribuez les PV. Des effets “Lors 
de la Conquête” peuvent être 
déclenchés.

5.  Chaque joueur peut déclencher 
des effets “Après la Conquête”, 
pouvant affecter les étapes 6 à 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 l’étape 1. 

 
 
 
 
 
 

Même si le total des Forces devient 
inférieur à la Résistance de la Base 
après qu’elle a été désignée, le 
décompte se poursuit.
Par exemple, la joueuse avec les 
Requins a utilisé un Mégalodon pour 
détruire un Cyclone. Le joueur des 
Tornades joue alors la carte Emporté 
et déplace le Mégalodon vers une 
autre Base. Même si la Force totale 
devient inférieure à la Résistance 
de la Base, la Conquête étant 
commencée, le décompte a tout 
de même lieu et il l’emporte sans 
problème.

Moi d’abord !
Si plusieurs joueurs veulent utiliser 
des effets “Spécial” en même temps, 
le joueur actif joue en premier, 
puis les autres joueurs dans le sens 
horaire, jusqu’à 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 être 
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 
est le Vainqueur, le deuxième joueur 

Jetons Points 
de Victoire (PV)
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le plus puissant est le Deuxième et 
le troisième joueur est logiquement 
le Troisième ! Ils reçoivent les Points 
de Victoire indiqués par le premier, 
le deuxième et le troisième chiffre 
au centre de la carte. Tout joueur 
ayant un total de Force inférieur 
au Troisième 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 reçoit un total de 
jetons PV correspondant à son score. 
Les effets Spécial se déclenchant 
“Lors de la Conquête” d’une Base 
peuvent affecter l’attribution des PV. 
Vous devez avoir au minimum une 
Créature sur une Base pour pouvoir 
gagner des Points de Victoire.

Retour au bercail
Après l’attribution des Points 
de Victoire, les joueurs peuvent 
déclencher des effets “Après la 
Conquête”. Ensuite, toutes les cartes 
présentes sur la Base sont défaussées 
(et non pas détruites) dans les 
défausses de leurs propriétaires : 
les éventuels effets liés à la 
défausse de cartes sont résolus.
Placez enfin la carte Base conquise 
dans sa défausse. Remplacez-la par 
la première 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 
même si nécessaire.

Égalité, Fraternité
Si plusieurs joueurs sont à égalité 
de Force pour la Conquête 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 Troisième (et non 
pas Deuxième). De même, si deux 
joueurs se disputent la place de 
Deuxième, aucun joueur ne sera 
Troisième. Dur.
Lorsque la Conquête d’une Base 
déclenche des effets concernant 
plusieurs joueurs à égalité, les 
joueurs peuvent tous l’utiliser. Voir 
“Moi d’abord !”, à la page précédente, 
pour résoudre les éventuels conflits.

Fin de la partie
À la fin d’un tour où un ou plusieurs 

joueurs ont atteint ou dépassé 15 

PV, le joueur avec le plus de Points 

de Victoire gagne la partie. En 

cas d’égalité, la partie se poursuit 

jusqu’à ce qu’un seul joueur prenne 

l’avantage au score. 

On ne partage pas ! Seules les deux 

Factions du gagnant vont fêter 

leur victoire au vestiaire, elles sont 

les meilleures amies du monde… 

jusqu’au prochain combat !
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termeS et reStriCtionS
Explications et précisions sur les différents 
termes du jeu.

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

Annuler : L’effet ciblé 
est considéré comme 
n’ayant jamais existé.

Après : “Après X faites 
Y” signifie que X doit 
être totalement résolu 
avant que Y ne se 
produise (à moins que 
X ne soit “la conquête 
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. L’effet de la carte attachée 
s’ajoute aux effets de la carte principale. 

À votre tour : Pendant 
la phase “Jouer des 
cartes” de votre tour.

 

Contrôle : Par 
défaut, chaque carte 
que vous jouez est sous 
votre contrôle. Si vous 
prenez le contrôle d’une 
carte, c’est comme 

si vous étiez la personne qui l’a jouée : la 
Force des Créatures s’ajoute à votre total de 
Force, les effets s’appliquent à vos cartes et 
vous seul pouvez les utiliser, etc. Contrôler 
une Créature ne veut pas dire que vous 
contrôlez les Actions qui lui sont attachées, 
mais leurs effets s’appliquent normalement. 
Quand la carte contrôlée quitte le jeu, elle 
est rendue à son propriétaire, et non au 
joueur qui la contrôle.

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 dans 
la défausse de son 
propriétaire. La carte 
défaussée provient de 
votre main, à moins que 
cela ne soit clairement 
spécifié.Illus.  2Minds Studio. ™&© AEG.

Attachez : Base.

Permanent : Les autres joueurs 

doivent défausser une carte pour 

jouer une Créature sur cette Base.

Action

Terrain
Dangereux

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

Attachez : Créature.
Permanent : Les effets de 

cette Créature sont annulés.

Action

Ma Seule Faiblesse !Ma Seule Faiblesseeeeeee   !!Ma Seule Faiblessee   !!!!!!!!!!

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.

Choisissez une Base.
Détruisez n’importe quel nombre 
de Créatures de Force 2 ou moins 

présentes sur cette Base.

Action

Frénésie Dent-esque

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

5

Permanent : Après qu’une 
Créature a été jouée sur
une Base, vous pouvez

y déplacer l’Éclat.

L’Éclat

Créature

t è ’

L’É latttttttttttttttttttttttttttttttLL’Écccclatttttttttttttt

CréatureCréature

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

5

Permanent : Vos Créatures 

présentes sur cette Base ne 

peuvent pas être détruites
par les autres joueurs.

Aimable Grobras

Créature

Illus.  2Minds Studio. ™&© AEG.

3

Permanent : À votre tour, après avoir joué votre première 
Action, placez un marqueur Force +1 sur cette Créature.

Spartiate

Créature
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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. 

Permanent : La majorité des effets 
s’appliquent immédiatement ou ne 
durent que jusqu’à 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 à résoudre le premier 
effet avant d’être autorisé à 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 deuxième effet ne peut être 
résolu. C’est ainsi.

Déplacer : Vous permet 
de déplacer une carte 
d’une Base à 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 réfère à 
la 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.

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 
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.

Illus.  Gildia Art Guild. ™&© AEG.

Déplacez une Créature 
vers une autre Base.

19 Forteresse de Cristal

Illus.  Dudu Torres.  ™&© AEG. 

Après avoir joué une Créature sur cette Base,vous pouvez placer une Créature de votre défausseen dessous de votre pioche.

Illus.  2Minds Studio. ™&© AEG.

Cherchez dans votre pioche et/ou votre 

défausse une Action pouvant être attachée 

à une Base et jouez-la comme une Action 

supplémentaire. Mélangez votre pioche

si vous l’avez consultée.

Action

Attaque de Flanc

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

2

Permanent : Au début de votre tour,

vous pouvez détruire cette Créature pour 

chercher une Créature de Force 5 ou plus 

dans votre pioche et la jouer sur la même 

Base comme une Créature supplémentaire. 

Mélangez ensuite votre pioche.

Créature

Citoyen Modèle
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Illus.  2Minds Studio. ™&© AEG.

Jouez une Créature 
supplémentaire.

Action

Faveur Favvvvvvvvvvvvvvvveeeeeeeur Favvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeur 

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

Renvoyer : 
Cela signifie 
que la carte 
retourne d’où 
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”.

Spécial : La plupart 
des effets sont activés 
quand vous jouez une 
carte, mais un effet 
Spécial est déclenché 
à d’autres moments 
du jeu. Le texte sur la 
carte précise quand 
ces effets peuvent 
être utilisés, que la 

carte soit déjà en jeu, dans la main ou dans 
la défausse de son propriétaire (certaines 
cartes peuvent donc être 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 
seule Action par tour. 
Un effet permettant 
de jouer une Créature ou une Action 
supplémentaires vous autorise à jouer une 
carte de plus de ce type pendant le tour où 
il est déclenché. L’effet Supplémentaire est 
optionnel, et vous n’êtes pas obligé de jouer 
la carte supplémentaire immédiatement, sauf 
si elle a été obtenue grâce à un effet Spécial 
ou en dehors de la phase ”Jouer des cartes“. 

Talent : L’effet 
indiqué sur la carte 
de la Créature peut 
être activé une fois, 
lors de la phase 
“Jouer des cartes”, 
à chacun de vos 
tours de jeu. C’est 
une sorte d’Action 
supplémentaire, que 

vous pouvez décider 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) à 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.

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.

2

Spécial : Après avoir détruit une 

Créature présente sur une Base, vous 

pouvez y jouer cette Créature comme 

une Créature supplémentaire.

Créature

Mako

Illus.  Gildia Art Guild. ™&© AEG.

Transférez une Action 
attachée à une Base vers une autre Base, ou à une Créature 

vers une autre Créature.

Action

Arraché

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.

4

Talent : Déplacez cette 

Créature vers une autre Base 

et détruisez-y une Créature 

de Force 2 ou moins.

Grand Blanc

Créature

Grr d ancnd BlanGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrraaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaannnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddddd BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBllllllllllllllllanc

18

Après avoir joué une Créature sur cette Base, révélez la première carte de votre pioche. Si c’est une Action,piochez-la ; sinon, reposez-la.

Oracle de Delphes

Illus.  2Minds Studio.  ™&© AEG. 



ClarifiCationS

Illus.  2Minds Studio. ™&© AEG.

2

Déclenchez tous les effets qui auraient été 
déclenchés si vous aviez joué une Action.

Spécial : À chaque fois que vous pouvez 
jouer une Action, vous pouvez jouer

cette carte à la place.

Créature

ArgonauteArggggggggggggggo aaaaaaaaaaaauutergo auteArgggggooooooooooooooonnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaauuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuute Argonaute : S’il est joué 
comme une Action, il ne 
compte pas comme la Créature 
gratuite de votre tour, même 
s’il reste une Créature pour tous 
les autres effets de jeu. Qu’il 

soit joué comme une Action ou une 
Créature, il déclenche donc les effets du 
Spartiate, de Jason, etc.

Illus.  2Minds Studio. ™&© AEG.

Détruisez une Base ainsi que toutes les Actions 
qui lui sont attachées. Remplacez-la par la 

première carte de la pioche Base ou par une
Base de la défausse. Toutes les Créatures 

présentes sur la Base détruite
sont replacées sur la nouvelle Base.

Action

Brûlez Tout Brûlez Tout : Les Actions 
attachées aux Créatures ne 
sont pas détruites. Vous ne 
pouvez pas consulter la 
première carte de la pioche 
Base avant de faire votre choix.

Illus.  Gildia Art Guild. ™&© AEG.

Détruisez une Base ainsi que toutes les Actions 
qui sont attachées à cette Base ou à des 

Créatures qui y sont présentes. Remplacez-la
par la première carte de la pioche Base.

Toutes les Créatures présentes sur la Base 
détruite sont replacées sur la nouvelle Base.

C’est loin, le Kansas ?C’est loin, le Kansas ?C’est loin, le Kansas ? C’est loin, le Kansas ? : Les 
Actions attachées aux 
Créatures sont également 
détruites.

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.

Attachez : Créature.
Permanent : Après qu’une Créature 
a été détruite, placez un marqueur 

Force +1 sur cette Créature.

Action

Confrérie Confrérie : La Créature détruite 
peut être sur n’importe quelle 
Base.
 

Illus.  2Minds Studio. ™&© AEG.

3

Permanent : Après qu’un autre 
joueur a joué ou déplacé une 

Créature sur cette Base, 
piochez une carte.

Dragon
        Impérial

Créature

Dragon Impérial : Cette 
Créature est activée lorsqu’elle 
est déplacée.

Illus.  Marcel Stobinski. ™&© AEG.

3

Permanent : Après qu’une 
Créature a été détruite sur cette 
Base, placez un marqueur Force 

+1 sur cette Créature.

Face de
Marteau

Créature

Face de Marteau : Si plusieurs 
Créatures sont détruites en 
même temps, il gagne un 
marqueur Force +1 pour 
chacune d’elles.

Illus.  2Minds Studio. ™&© AEG.

5

Permanent : Lors de la 
Conquête de cette Base, 

les autres joueurs présents 
gagnent 1 PV de moins.

Grand Saurien

Créature

GGGGGGGGGGGr nd SaurienG nd SaurienGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGraaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaand Saurien Grand Saurien, Ruines : Cela 
n’a aucun effet sur les PV 
octroyés par des effets.

Illus.  2Minds Studio. ™&© AEG.

4

Permanent : Après qu’un joueur 
a joué une Action, la Force 
d’Hercule est augmentée
de 1 jusqu’à la fin du tour.

Hercule

Créature

Hercule, Ulysse : Cet effet se 
déclenche à chaque Action, et 
pas seulement à la première 
Action du tour. “Un joueur” 
inclut le contrôleur de la carte.

Illus.  2Minds Studio. ™&© AEG.

4

Permanent : À chaque tour, après avoir joué 
votre première Action, choisissez une Base.
La Force de toutes vos Créatures présentes 

sur cette Base est augmentée de 1
jusqu’à la fin du tour.

Jason

Créature

JasssonasoJasssooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooonnnnnnnnnnnnnnnnnn Jason : Les Créatures jouées 
dans le même tour, après 
Jason, bénéficient de cet effet. 
Les Créatures déplacées hors 
de la Base choisie perdent le 
bénéfice de cet effet.

Illus.  Dudu Torres. ™&© AEG.

5

Talent : Choisissez une Créature
d’un autre joueur. Les effets de cette 

Créature sont annulés jusqu’au
début de votre prochain tour.

Psychique

Créature

Psyyyyyyyyyyyy quePPsssssssssssyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccchhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhiique Psychique : L’annulation 
persiste même si Psychique 
quitte le jeu.
 
 

Illus.  2Minds Studio. ™&© AEG.

3

Permanent : À votre tour, après 
avoir joué votre première 

Action, placez un marqueur 
Force +1 sur cette Créature.

Spartiate

Créature

Spartiate, Jason : Si, dans le 
même tour, vous jouez une 
Action avant de jouer cette 
carte, vous ne profitez pas de 
l’effet de cette carte lors de ce 
tour.

Illus.  Gildia Art Guild. ™&© AEG.

3

Vous pouvez déplacer une Créature 
de Force 3 ou moins présente sur 
cette Base vers une autre Base,

ou d’une autre Base vers celle-ci.

Tornade

Créature

Tornade : Une Tornade peut se 
déplacer elle-même.

12
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règlement deS ConflitS
Il peut arriver que le texte des cartes entre 
en conflit avec celui des règles. Quand ils se 
cherchent ainsi des noises, ce sont toujours 
les cartes qui gagnent. C’est comme ça, elles 
sont ceinture noire de kung-fu.
Exception : La Force d’une Créature et la 
Résistance d’une Base ne peuvent jamais être 
inférieures à 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 être résolus en 
même temps, c’est le joueur actif qui choisit 
l’ordre de résolution.
Vous pouvez jouer une carte même si son 
effet ne peut pas être résolu. Par exemple, 
vous pouvez jouer une Action permettant de 
détruire une Créature même s’il n’y a pas de 
Créature en jeu. Cela vous permet de vous 
débarrasser de vos cartes inutiles.
Vous devez résoudre entièrement l’effet 
d’une carte, même 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 à “n’importe quel 
nombre de cartes”, vous pouvez choisir un, 
voire zéro. De même, vous pouvez jouer une 
carte indiquant “tous/toutes” même s’il n’y a 
aucune cible valide.
Si un effet vous permet de jouer des Créatures 
ou des Actions supplémentaires pendant la 
phase de Conquête 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-à-dire le 

joueur possédant la pioche de laquelle elle 
provient), quel que soit le joueur qui l’a jouée 
ou la contrôle, à 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-même).
Lorsqu’une carte quitte le jeu, toutes les 
cartes qui lui sont attachées sont défaussées.
Les cartes avec un effet Spécial peuvent 
être jouées à tout moment, même pendant 
le tour des autres joueurs, du moment que 
l’effet est applicable.
À tout moment, tous les joueurs peuvent 
consulter leur défausse ainsi que celles des 
autres joueurs.
“Une Créature” ou “Des Créatures” désigne 
n’importe quelle Créature en jeu, à moins 
que cela ne soit clairement spécifié.
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 l’affectant. 
À moins que cela ne soit clairement spécifié, 
les effets d’une carte prennent fin à la fin du 
tour ou lorsque cette carte quitte le jeu (dès 
la première des deux conditions respectée).
“Vous/Votre/Vos” sur une carte Créature ou 
Action désigne le joueur qui contrôle 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 à tous les joueurs.
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leS faCtionS
Cette extension contient 5 Factions qui 
peuvent se combiner pour former 10 armées 
différentes. Dans les futures extensions, de 
nouvelles Factions débarqueront pour essayer 
de conquérir le monde, et feront exploser le 
nombre de combinaisons possibles. Mélangez 
et combinez les Factions afin de trouver le 
style de jeu qui vous convient.

Dragons  
Ici, c’est les Dragons ! 
Ces gigantesques et 
légendaires monstruosités 
débarquent dans Smash 
Up pour littéralement 
écraser des Bases. Ils 
n’ont pas de temps à perdre en palabres ou 
autres manigances : les autres Factions sont 
croquantes, et encore meilleures avec du 
ketchup.

Mythologie grecque
C’est l’histoire d’une époque révolue – un 
temps de mythes et de légendes. Quand les 
dieux antiques étaient mesquins et cruels, et 

qu’ils jouaient à faire souffrir 
l’humanité... Les anciens 
dieux et les héros de la 
mythologie grecque sont 
de retour, apportant faveurs 
et malédictions, héroïsme 
et bravoure au cœur de la 
bataille !

Requins  
De parfaites machines à 
tuer. Des prédateurs qui ont 
évolué jusqu’au sommet de 
leur règne. Et maintenant, 
c’est notre royaume qu’ils 
veulent ! Les Requins sortent 
de l’eau, bien décidés à 
prouver qu’ils ont tout ce qu’il faut pour être 
au sommet de la chaîne alimentaire, aussi bien 
dedans qu’en dehors de l’eau. Juste quand 
vous pensiez que vous étiez en sécurité... 

Super-héros  
Plus rapides qu’une balle 
traçante. Plus puissants 
qu’une Vapomotive. 
Capables de bondir par-
dessus un Fusiobot ... 
Les formidables héros 
s’extraient des pages 
des comics pour prendre 
vie ! Terrassez votre Némésis grâce à votre 
superforce, votre vitesse et votre abnégation. 
Et découvrez qui prend le contrôle de la base… 
dans le prochain numéro !

Tornades  
O.K., d’accord, nous espérons que vous avez 
compris la plaisanterie, plus qu’évidente. 

Mais bon, admettez que 
les Tornades sont plutôt 
impressionnantes dans ce 
jeu (pas autant que dans la 
vraie vie). Préparez-vous à 
éparpiller vos Créatures un peu 
partout grâce aux excellents 
services du Tornade N’ Typhon 
Express™.

Toujours plus !
Plus d’un joueur veut jouer avec les Requins ? Pas de problème !Combinez deux boîtes de cette extension pour que deux joueurs puissent jouer une même Faction. Mais n’oubliez pas : vous ne pouvez pas associer deux Factions identiques ! Et quand vous combinez ainsi deux boîtes, n’utilisez qu’un set de cartes Base.
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penSe-Bête
Mise en place
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).

À 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 où vous les 
jouez.

3.  Vérifiez s’il y a des Conquêtes : 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.

Conquête
1.  Après avoir joué vos cartes, si la Force 

cumulée de toutes les Créatures présentes 
sur une Base est égale ou supérieure à la 
Résistance de la Base, la Base est conquise.

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

3.  Le joueur totalisant la plus grande Force 
avec ses Créatures est le Vainqueur : il 
marque les points de la première place (à 
gauche). Le Deuxième gagne les points 
inscrits au centre. Le Troisième 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 
à la fin d’un tour, le joueur ayant le plus de 
PV gagne. En cas d’égalité, le jeu se poursuit 
jusqu’à ce qu’un seul joueur soit en tête.

Règles additionnelles
•		Si	une	carte	contredit	les	règles,	la	carte	

l’emporte. 

•		Si	deux	cartes	se	contredisent,	celle	
indiquant que vous ne pouvez pas faire 
quelque chose l’emporte sur celle disant 
que vous le pouvez. 

•		Si	plusieurs	effets	doivent	être	résolus	en	
même temps, le joueur actif en détermine 
l’ordre. 

•		Vous	pouvez	jouer	une	carte	même	si	son	
effet ne peut pas être résolu. 

•		Vous	devez	résoudre	totalement	un	effet	
même 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	à	“n’importe	quel	
nombre de cartes”, vous pouvez choisir 
zéro. 

•		De	même,	vous	pouvez	jouer	une	carte	
indiquant	«	tous	/	toutes	»	même	s’il	n’y	
a aucune cible valide. Les défausses des 
joueurs peuvent être consultées par tous et 
à tout moment. 

•		Si	vous	jouez	avec	l’extension	Chtulhu	
Fhtagn, n’oubliez pas de décompter le 
malus de PV des cartes Démence à la fin de 
la partie. Si après ce décompte plusieurs 
joueurs sont à égalité, c’est le joueur qui 
possède le moins de cartes Démence qui 
l’emporte.


