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Comme une grande!
Méme si Smash Up :
Ressemblances Fortuites est

une extension du jeu Smash

Up, c'est aussi une base

stellaire autonome, totalement
opérationnelle, vous permettant
de 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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Chaque joueur choisit 2 Factions de 20 cartes “age“‘s
et les mélange pour former un paquet de 40 cartes.

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

Engagez-les, quils disaient,.., ~ “=—

Sivous narrivez pas a vous mettre d'accord et que vous

avez besoin de formalités pour choisir vos Factions, voici
comment procéder : placez au moins 2 Factions par

joueur au centre de la table. Déterminez aléatoirement un
premier joueur qui va choisir une premiere Faction. Les

autres joueurs font ensuite de méme dans le sens horaire,

Une fois que tous les joueurs ont choisi une Faction, le

dernier joueur en prend une deuxiéme, Le joueur a sa

droite fait de méme, et ainsi de suite jusqu’a ce que tous les
\ joueurs aient en main deuy Factions différentes, 8
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Mélangez toutes les cartes
Base et formez une pioche
face cachée. Piochez 1 Base
de plus que le nombre de
joueurs (par exemple, piochez
3 Bases pour une partie a 2
joueurs). Placez ces Bases face
visible au centre de la table.
Chaque joueur pioche ensuite
5 cartes de son paquet : elles
forment sa main de départ. Si
un joueur na aucune Créature
parmi ces 5 cartes, il les
dévoile aux autres joueurs, les
défausse et pioche 5 nouvelles
cartes. Il doit conserver cette
deuxiéme main de départ,
peu importe son contenu.

Le dernier joueur a avoir
emprunté un truc commence
la partie. Le jeu se déroule
dans le sens des aiguilles
d'une montre. Que le combat
commence !
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En quelques années, le monde de Smash Up
est passé de 8 a 46 Factions, et ce n'est pas

fini. Quel succes! Mais vous n‘avez pas besoin
de jouer avec toutes les cartes Base. Les Bases
de chaque boite correspondent aux Factions
qu'elles contiennent : les Bases Cthulhu
fonctionnent avec les cartes Démence, les Bases
Munchkin fonctionnent avec les Monstres et
les Trésors. Si vous mélangez les 92 cartes Base,
vous avez peu de chances de voir apparaitre les
Bases favorables aux Factions que vous jouez.

Ainsi, une fois que chacun a choisi ses Factions,
sélectionnez uniquement les Bases issues

des boites correspondantes. Par exemple, si

les Changeformers Steampunks affrontent

les Chevaliers Zombies des Etoiles, formez

la pioche des Bases uniquement a partir des
cartes du jeu de base et des extensions Méme
Pas Mort et Ressemblances Fortuites.

Clest parti!



OMMENTFJOUER

1.Debut de tour

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

2. Jouer des cartes

Durant votre tour, vous pouvez jouer

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

Creatures

Pour jouer une Créature, choisissez une
Base et placez la carte Créature sur le
coté de la Base, face a vous. Appliquez
ensuite l'effet de la carte (les effets
“Spécial” sont un cas particulier : voir
pages 10-11).

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 a cette
étape,, défaussez les cartes de votre choix
pour n’en conserver que 10 en main.

9. Finde tour

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.

Séquence de résolution des effets

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

2. Résolvez les effets des cartes en jeu
qui sont déclenchés par cette carte

(si plusieurs, le joueur actif décide de
I'ordre de résolution).

3. Résolvez les effets des cartes en main
qui sont déclenchés par cette carte (si
plusieurs, résolvez-les dans l'ordre du
tour, en commencant par le joueur actif).

4. Défaussez les Actions jouées qui

ne sont pas attachées a des Bases ou
Créatures.
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i Talent :Donnez e contrdle de

. I'unedevos Créatures aunautre

Renvoyez['une de vos Créatures dans
lamaindesonpropriétaire.

Type:

£ [ joueurpour piocher une cartet Tgpe e :FM”¢Y“‘::::;::m i::’;::"“"'ﬂ"“
creaiure - jouerune Acfion supplémentaire. A r “Wsem° o e baseca
5 ' crion

Symbole

. Symbole
deFaction deFaction
BAgES Nom
PV du Troisieme

r e
Résistance
Effet
Avant laConquétedecetteBase,pl -,lalé._aipir.emen_lI'une“c‘iesau're_sjl!ases 1 Cet effet est actif tant que la Base
PV du ”"";"fﬂfeﬁ;f:f_;ﬁ'mf o est en jeu, considéré a la fois
. o -

comme Spécial, Permanent
et Extraordinaire.

Vainqueur

PV duDeuxieme

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

Pour conquérir une Base, procédez

comme suit :

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

2. Le joueur actif désigne la Base
conquise.

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

4, Attribuez les PV. Chaque joueur peut
déclencher des effets “Lors de la
Conquéte”.

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

6. Défaussez toutes les cartes présentes
sur la Base conquise.

7. Défaussez la Base conquise.

8. Remplacez la Base conquise par une

nouvelle Base.

9. Recommencez depuis I’étape 1.

My ;.:' 3 :l , 1ﬁ

Jéions Points
de Victoire (PV)

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

Par exemple, la Force totale des
Créatures sur Univore atteint 20 et la
Base est conquise. Son effet s‘applique
et elle est remplacée par la Base USS
Compagnie dont la Résistance est de 22.
Méme si la Force totale des Créatures est
inférieure a la Résistance de la nouvelle
Base, la Conquéte se poursuit.

Moi d’abord!

Les effets “Spécial” des cartes en jeu
sont résolus en premier, dans l'ordre
choisi par le joueur actif. Ensuite, si
plusieurs joueurs veulent jouer des
cartes ayant des effets “Spécial” en
méme temps, les joueurs les jouent l'un
apres l'autre, dans le sens horaire, en
commencant par le joueur actif, et ce,
jusqu'a ce que tous les joueurs aient
passé. Si un joueur joue un effet, un
joueur qui a passé peut toujours revenir
en jeu. Si un effet permet de jouer des
cartes supplémentaires, elles doivent
étre jouées immédiatement (sinon, elles
sont perdues).

Attribuez les Points
de Victoire

Calculez le total des Forces des Créatures
de chaque joueur. Le joueur ayant le
groupe le plus fort est le Vainqueur, le
deuxieme joueur le plus puissant est

U



le Deuxieme et le troisieme joueur est
logiquement le Troisieme ! lIs recoivent
respectivement les Points de Victoire
indiqués par le premier, le deuxieme et le

troisiéme chiffre au centre de la carte Base.

Tout joueur ayant un total de Force
inférieur au Troisi€me ne gagne rien.
S'ily a moins de 3 joueurs sur une Base,
aucun joueur ne remporte les PV des
places non attribuées.

Chaque joueur regoit 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 sur une Base
pour pouvoir gagner des Points de
Victoire.

Retour aubercail

Apres l'attribution des Points de Victoire,
les joueurs peuvent déclencher des
effets “Apres la Conquéte”. Ensuite,
toutes les cartes présentes sur la Base
sont placées dans les défausses de leurs
propriétaires : les éventuels effets liés a
la défausse de cartes sont résolus.

Placez enfin la carte Base conquise
dans sa défausse. Remplacez-la par la
premiére carte de la pioche Base. Si
nécessaire, mélangez la défausse pour
former une nouvelle pioche.

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

8

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, 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 Troisiéme (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 I'utiliser. Voir “Moi d'abord
1", ala page précédente, pour résoudre
les éventuels conflits.

g
Findelapartie

. e
A la fin d'un tour ou un ou p\uz?gr
ioueurs ont atteint ou depas‘s)omts
JPV le joueur avec le plus _deEn
de'V'lctoire ga‘gne \iizir;ﬁ.oursmt
d'éqalité, la parti€ !
jcquu’ig ce qu'un seul joueur prenn

I'avantage au score.
as ! Seules les deux

|

N

ne partage p I
g:ctior?s du gagnan.t \_/ont {\eetse; .
leur victoire au yestiaire, €

i de...
les meilleures arr_nes dubr;\to‘n
jusqu‘au prochain combat:



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

€Eree Laser

IHachez: Créature.
Permanent:LaForce decette
Créatureestaugmentée de Tt
ellenest pas affectéeparles

1. Créaturesdes aufres

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

Apres: “Apres X faites Y” signifie que X
doit étre totalement résolu avant que Y
ne se produise (@ moins que X ne soit “la
Conquéte d'une Base”, page 7).

Attachez:Lesphrases (i
"Attachez : Base” et
"Attachez : Créature”
signifient que vous devez
placer la carte que vous
jouez sur une Base ou
une Créature. Elle lui est
alors attachée. Leffet de
la carte attachée s'ajoute
aux effets de la carte principale.

Permanent:A la finde votre

tour, vous pouvez prendrele
ontrdle dune Créature dont
vous étesle propriétair

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

Controle : Par défaut,
chaque carte que
VOUS jouez est sous
votre controéle. Si vous
prenez le contrdle
d'une carte, c'est
comme si vous étiez
la personne quil'a

Créatures aunautre joueur pour

" prendreleconfroledelunedeses %
4 WCréaluresdaFmeéquiwalenh 1
- inférieure.

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. Contrdler une Créature ne veut pas dire
que vous contrdlez les Actions qui lui sont
attachées, mais leurs effets s'appliquent
normalement. Quand la carte controlée
quitte le jeu, elle rejoint la main, la pioche
ou la défausse de son propriétaire, et non
du joueur qui la contrdle.

Directement: La carte
X affecte directement
la carte Y si l'effet de X
est I'une des Actions
indiquées dans la

1l |

7 g :.' . &
définition du terme i B?m',ﬁ“'";,“;g*im, \
" Affectée” et si Y est la | el

. 4 s ’ cefteCréature.
cible désignée par X. | e g

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 : \lous permet de 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 carte
d’une Base a une autre,
en conservant toutes
les cartes qui lui sont
attachées. 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.




Enjeu: 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.

q VAURIENNE,

Créature, il faut toujours

considérer sa valeur
SN modifiée (valeur inscrite
mr:uiphcazceﬂecrenm g .
dans le coin supérieur

1 etfunedevosautresCréafures %
senfessur cetteBasevers |
e N gauche de la carte +
X:-J

Sinon, le texte indique de considérer la Force
inscrite 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.

Atfachez:Créature,
Permanent:LaForce do cette
Créatureestaugmentso do e el
Nepeutpaséfre détruite,

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.

Jezles deux premier

premiéres
I caﬁesdevn!rewodw.l’lm
Tune de cescartes dansvoire
l, ‘main et Fautre endessous
votre pioche

modificateurs éventuels).

Permanent : La majorité des effets
s'appliquent immédiatement ou ne
durent que jusqu'a la fin du tour. Les effets
Permanent restent actifs tant que la carte
est en jeu.

Pour : Certaines cartes indiquent “faites
ceci pour déclencher cela” (exemple :
“Défaussez autant de cartes que la

Force d'une Créature pour détruire cette
Créature”). Lorsque vous jouez ces cartes,
vous devez réussir a résoudre le premier
effet avant d'étre autorisé a résoudre le
second. Si le premier effet est contrecarré,
et ce, quelle gqu'en soit la raison (par
exemple, vous n'avez pas assez de cartes
en main), le deuxieme effet ne peut étre
résolu. Cest ainsi.

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

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

Chaque joueur renvoieune
deses Créatures dansla

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
S| précise quand ces effets

w’mmsnmmlm‘!“
v En¥AvanT !



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). Sivous 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 : “Jouer une Créature/
Action supplémentaire” signifie que vous
augmentez le nombre de ce type de carte
gue vous pouvez jouer pendant le tour ou

il est déclenché. Leffet Supplémentaire est
optionnel, et vous n'étes pas obligé de jouer
la carte supplémentaire immédiatement, sauf
si elle a été obtenue grace a un effet Spécial
ou en dehors de la phase "Jouer des cartes”.

Talent: Leffet indiqué
surlacarte dela
Créature ou de I'Action
peut étre activé une
fois, lors de la phase
“Jouer des cartes”,

a 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) 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

A'-A‘.

Activer un Espion, Pied du
Roi, Appel des Etendards,
Trahison Inéluctable : Cible

-

e 1| 1€S Créatures dont vous étes

. Créafuredonfvous fes

le propriétaire, que vous les
contréliez encore ou non.

Gourou Alien : Si I’Action a
augmenté la Force de
plusieurs Créatures,
choisissez celle qui recoit le
marqueur Force +1.

Promise : L'effet Permanent
est déclenché mémessi la
| Créature n'est plus sur sa
. Base d'origine, ou si le

: ¢| controle a été donné grace a
I'effet d’'une autre carte.

Tankeur, Suréquipé:
Lorsque le Talent est activé,
la Créature perd les effets

] | gagnés par les Actions
Weeaia 1Y) Suréquipé, Passagers et
Aéro-pack, mais profite toujours des
effets propres aux Actions Armure de
Césium et Matrice de Commandement.

Cabine de
Transformation : L'effet
de la Base s’active lors
de l'utilisation du Talent

228 Cabne elivanstoumation

d’une Créature ou d’'une Action attachée
a une Créature. L'utilisation d'un Talent
pour se déplacer vers cette Base n'est
pas concernée.

1!



Cadet : Il peut se voir affecté
par un effet Permanent ou
Spécial, mais pas par un effet
d'une carte déja en jeu. Le
Cadet peut étre affecté par
plusieurs effets si cela a du
sens (ex. : il peut recevoir plusieurs
marqueurs Force -1, mais pas étre détruit
plusieurs fois, sauf s'il estimmunisé).
Une Action jouée sur une autre Créature
peut étre attribuée au Cadet. Il peut
prendre la place d’'une Créature dont un
joueur veut prendre le contréle. Il ne
peut pas se voir attribuer un effet déja
supporté par un autre Cadet. Il peut se
voir affecté par un effet méme s'il ne
correspond pas aux prérequis (ex.: " de
Force 3 ou plus”).

P Officier Scientifique, Abus
. Emnulefe

de Téléportation : Vous
pouvez renvoyer une
Créature que vous contrblez,
mais dont vous n’étes pas le
propriétaire, et résoudre
quand méme le reste de l'effet.

'VRAURIENNE.
; Vaurienne : Vous pouvez
utiliser son Talent méme si
vous n‘avez pas d'autre
| Créature sur la Base.

1 :
) & |

Crenrun

o Ingénieur Passerelle,
&@i Manceuvre d’Evasion:
A |'effet ne s'active pas si

" vous renvoyez une Créature
dont vous n’étes pas le
propriétaire, puisqu'elle ne
revient pas dans votre main.

X
Criatrei .

ParspentSna v e

[ ——

Vetremain,vous pouvez a diplacer
s auoBeselaplce {3

Origami : Si le Talent est
utilisé, la Force reste
diminuée de 2 méme si
Origami perd ses effets (ex. :
grace a la carte Suréquipé).

‘émm_‘

P ’
o b
 Créature

2jusqul

-

0 et
‘supplimentare.LaForcede I
ctfoCriafraestdmmée
de2jusqiilafindton. E@
T —

I

Prince de I'Espace,
Carpette sur Pattes,
Gourou Alien, Cantine des
Racailles et Scélérats : Une
carte augmente directement

=%/ |a Force d'une Créature s'il
est précisé que "la Force de la Créature
est augmentée de X", si elle permet de
placer un marqueur Force +1 ou si elle
augmente la valeur de Force inscrite sur
une carte. Procurer un Talent qui permet
d'augmenter la Force (ex. : Suréquipé) ou
détruire une carte négative (ex.:
Pisto-Transformation) ne sont pas des
augmentations directes.

spplmentareqiaugrente | |
| dreclemenfaforce defunede

Salle du Trone
d’Epines : Vous pouvez
détruire une Créature
pour piocher une carte
méme si la Créature qui vient d’étre jouée
sur cette Base a ensuite été déplacée
pendant ce tour et méme si cette Base a
été conquise durant ce tour.

Abus de Téléportation :
Les Créatures ne doivent pas
avoir le méme nom que la
Créature renvoyée, mais le
méme nom entre elles. Il est
autorisé de jouer une (seule)
Créature supplémentaire.
ey Nouveaux Mondes

2 g 7’“.‘ Etranges : Si cette carte

\ l’ quitte le jeu avant la prochaine

== Conquéte, le nombre de Bases

en jeu est augmenté jusqu’a la
fin de la partie.



)
IREGLEMENT| DES CONFLITS
Il peut arriver que le texte des cartes entre
en conflit avec celui des regles. Quandiils se
cherchent ainsi des noises, ce sont toujours
les cartes qui gagnent. C'est comme ¢a,
elles sont ceinture noire de kung-fu.

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 I'ordre de résolution.

Vous pouvez jouer une carte méme si
son effet ne peut pas étre résolu. Par
exemple, vous pouvez jouer une Action
permettant de détruire une Créature
méme s'il n'y a pas de Créature en jeu ou si
la Créature ciblée estimmunisée contre la
destruction.

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

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

Si un effet vous permet de jouer des
Créatures ou des Actions supplémentaires
en dehors de votre phase " Jouer

des cartes”, vous devez les jouer
immédiatement ou pas du tout. Vous ne
pouvez pas les garder pour plus tard.

A 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, a moins que cela ne soit
clairement spécifié.

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

le joueur qui I'a jouée ou la controle, a
moins qu’elle ne provienne d'une pioche
spéciale, comme la pioche Démence de
I'extension Cthulhu Fhtagn !. Les cartes
Démence que vous défaussez sont placées
dans votre défausse personnelle, vous

ne pouvez les remettre dans la pioche
Démence que si une carte vous indique
de le faire (comme la carte Démence elle-
méme).

Lorsqu’une carte quitte le jeu, toutes

les cartes qui lui sont attachées sont
défaussées, a moins que cela ne soit
clairement spécifié.

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

La Force d’'une Créature qui n'est pas en
jeu est égale au chiffre indiqué sur sa carte,
mais une fois qu’elle est en jeu, sa Force
inclut toutes les modifications I'affectant.
A 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 (des la premiére des deux
conditions respectée).

Exception : si aucune limite n'est indiquée,
une Créature reste sous l'effet de son
nouveau contréleur indéfiniment.

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

joueurs sauf vous. @



Lorsque vous " consultez” une carte,

vous ne devez pas la montrer aux autres
joueurs. Lorsque vous "révélez” une carte,
vous devez la montrer a tous les joueurs.

ACTIONS

Cette extension contient 4 Factions qui
peuvent se combiner pour former 6 armées
différentes. Mais, combinée avec toutes

les autres extensions, ce sont plus de 1000
combinaisons différentes qui s'offrent a vous.
Mélangez et combinez les Factions afin de
coller au mieux a votre style de jeu.

Chevaliers des Etoiles

Iy a pas mal de temps déja, au coeur d’'un
groupe d'étoiles plutot éloigné, les Chevaliers
des Etoiles assuraient la
protection des différentes
especes de la galaxie.
Capables d'augmenter
leur Force, leur vitesse et
leur habileté grace a des
pouvoirs mystiques inégalés, ils étaient aussi
redoutables qu'une armée. Mais leur temps est
passé, et I'obscurité regne désormais. Est-ce
gu’un nouvel espoir pourrait renaitre de ce
petit groupe de héros? Seront-ils capables de
contre-attaquer et restaurer la liberté ? Comme
tout bon Space Opera... leur retour en force
ne fait aucun doute!

Changeformers

Ne vous fiez pas aux
apparences! Les
Changeformers ont
quitté leur monde et ont
pris la forme d'objets

du quotidien afin de s'immiscer en toute
discrétion dans le notre. lls changent de
forme et de capacités pour affronter leurs
ennemis dans une guerre sans fin visant a
sauver 'numanité de ses propres déviances
ﬁbotiques. Ils sont aussi les malheureux héros

d’un horrible reboot cinématographique...
mais c'est une autre histoire.

Squatteurs de Trone

Dans la course au trone, il

n'y a qu'une alternative : soit

vous pulvérisez des Bases,

soit vous étes éliminé. Coups

dans le dos, retournements de

veste et fétes gachées, vous

pouvez faire confiance aux

Squatteurs de Trone pour égayer les grandes
intrigues de I'époque médiévale. Du moins
jusqu'a ce que vous décidiez de les évincer.
Un conseil, cependant : méfiez-vous de |'aide
providentielle de ces gars, elle risque d'étre de
courte durée.

Voyageurs del'Espace

Voici les voyageurs arpentant depuis des
années les coursives du vaisseau USS
Compagnie en quéte de nouveaux mondes,
de formes de vie toujours plus étonnantes
et de séduisantes femmes a la peau de jade.
Vaillamment, ils vont la ou personne ne s'est
aventuré auparavant! Les Voyageurs de
I'Espace voyagent de Base
en Base, abusant de leur
incroyable technologie de
téléportation pour envoyer
des myriades de cadets vers une
mort certaine, sacrifiés au nom
de I'éternelle Conquéte.

Plus d’'un joueur veut jouer avec

les Squatteurs de Trone ? Pas de \
probléme ! Combinez deux boites de

cette extension pour que deux joueurs
puissent jouer une méme Faction.
Mais n‘oubliez pas : vous ne pouvez
pas associer deux Factions N
identiques'! . \
Et quand vous combinez ainsi deux

,boites, n'utilisez qu’un set de cartes Base.
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ENSEZBETE

Mise enplace

Chaque joueur choisit 2 Factions et les
mélange pour former un paquet de 40 cartes.
Il pioche ensuite une main de 5 cartes. Placez
au centre de la table autant de Bases que le
nombre de joueurs +1 (par exemple, utilisez 5
Bases pour 4 joueurs).

A votre tour

1. Appliquez les effets de début de tour.

2. Jouez au maximum 1 Créature et 1 Action,
dans l'ordre de votre choix. Appliquez les
effets des cartes au moment ou vous les
jouez.

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

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

5. Appliquez les effets de fin de tour.

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. Défaussez la Base ainsi que les Créatures
et Actions attachées, et remplacez-la par
une nouvelle Base.

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 regles, la carte
I'emporte.

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

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

- Vous pouvez jouer une carte méme si son
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 Cthulhu
Fhtagn !, n‘oubliez pas de décompter le
malus de PV des cartes Démence a la fin de
la partie. Si aprés ce décompte plusieurs
joueurs sont a égalité, c’est le joueur qui
posséde le moins de cartes Démence qui
I'emporte.



