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MATEQ'H + 220 cartes et ce livret de régles

1 Déballez le Deck ACTION
Retirez les 2 Aides de jeu, la carte de Sauvegarde et la carte Multiburger et mélangez le
reste du deck.

2 Déballez le Deck PRINCIPAL

Il contient :

u |es 5 Turbo Duckies (vos 5 personnages de départ)

= 12 Cartes Burger (Points de vie)

= 8 Cartes Bonus/Malus

m 30 Cartes Zbires/Seeds

Prenez soin de séparer ces 4 paquets pour la mise en place de vos parties.

3 Une fois que vous aurez lu les régles, déballez le Deck
Derriére sa premiére carte se trouvent 7 cartes Bonus/Malus.
Retirez-les et rangez-les avec les cartes Bonus/Malus du Deck PRINCIPAL.

4 Le Deck SURPRICES sera a découvrir au fil de I'aventure.
Vous pouvez le laisser scellé pour le moment.




Undercover Turbo Duckies est un {eu
d’aventure évolutif, jouable de‘:l._a. 5
joueurs, en co-op ou en competlt‘af,
et doté d’un scénario et d’un systeme
de sauvegarde.
L’aventure propose 20 épisodes (avec ,
chacun son boss unique), des gers'onn'ag
5 débloquer au cours de l’hlstqlre,. a .
possibilité de personnaliser son équipe e

tout un tas de surprises...

L'HISTOIRE

L'espace intersidéral regorge de malfrats de toute sorte. Des bandes régnent sur certains
systémes en toute impunité, et partout, des criminels endurcis sont en liberté et commettent tout
un tas de méfaits. Et franchement, c’est pas super cool.

Mais tout cela est sur le point de changer, grace a vous, les nouveaux Turbo Duckies, une
prestigieuse équipe de chasseurs de primes intergalactique !

Traversez I'espace incognito, au volant de votre food truck et préparez-vous a affronter des
hordes de Zbires et des Boss tous plus puissants et délirants les uns que les autres !

BUT DU JEU

Finir les 20 épisodes de I'histoire en envoyant les 20 plus dangereux criminels de
I'univers derriére les barreaux.

LE PRINCIPE

Vous allez progresser au sein d’une aventure scénarisé€e, durant laguelle vous affronterez de
nombreuses hordes d’adversaires recherchés dans toute la galaxie (les Zbires), et 20 boss parmi
les plus redoutables terreurs de I'univers. Les talents de vos héros seront mis a rude épreuve et
vous devrez parfois faire de lourds sacrifices !

Le jeu débloquant son contenu au fil de I’aventure, vous serez invité a arréter la lecture des régles
lorsgue vous saurez tout ce qu’il faut pour commencer. Les pages suivantes seront a lire lorsque
le jeu vous le demandera.

Au dela des régles communes expliquées ci-dessous, vous pourrez débloguer deux nouveaux
modes de jeu durant votre progression dans le mode aventure.

Ces modes sont détaillés en fin de livret, vous pourrez en prendre connaissance une fois que
vous les aurez déverrouillés.




l. CARTES
1.1. HEROS

Les cartes des personnages comportent :
kl Nom du personnage
2) Classe
d @ Attaque / Défense / Santé (PV)

4 ) Atout automatique et gratuit (optionnel)
Attaque Spéciale (avec son cout en Seedz)
(optionnel)

Super Attaque Turbo (nécessite 1 carte }— e ——
Turbo pour I'activer) (optionnel) Ly my A u'ennem:

La classe permet de catégoriser le héros
dans un des 3 types :

FRITES copa CLACE ¥ permanent

Une fois active, cet effet dure jusqu'a la fin

Atout de I'épisode en cours.
L'atout est utilisable gratuitement et

indépendamment des cartes Action jouées. Actif (oeil ouvert) / Inactif (oeil fermé)
Lorsqu'un personnage combat (des cartes

Actions ont été jouées sur lui), il est dit Actif.

Attaque Spéciale = : : -
“Une Attaque Spéciale demande a défaus- LOrS_qu il ne combat pas, il est dit Enaclrﬁ_
Inclinez légeérement sa carte pour symboliser

ser une ou plusieurs SeedZ de ce person- : % ;

nage pour étre utilisée (ne peut étre activée b ?tatu_t' Certalns effe_ts‘exigent fhiCliiaul
; 3 ou inactif pour étre activés.

qu'une fois par assaut).

TURBO TRANSFORMATION

A :
3”“5' tta:;: Turl;urbo G I Les cartes des Duckies sont Recto-Verso et
ne Super que Turbo s'active lorsque le proposent une face Givil et une face Turbo.

personnage est Attaquant... et que sa der- Cette derniére n'est activable que lorsque le
niére carte Action est une carte T de la Duckie en question a accumulé au moins 2
méme classe que lul (cf.§4.4.3).

Elle ne consomme pas de cartes SeedZ.

Les Attagues Spéciales et Super Attaque :
Turbo ne sont utilisables qu'une fois par NB ' loa cartes SeedZ sarvanta a

type et par assaut. transformation ne sont pas défaussées.
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1.2 CARTES BURGER

Les Burgers représentent les Points de Vie
(ou PV) des personnages dans le jeu.

Les cartes «Burger» se glissent derriére les
cartes des personnages, afin de
symboliser leurs PV restants.

Chaque carte Burger est composée de 4

zones, représentant respectivement 4, 3, | | -

2 et 1 PV. Lorsqu'un personnage perd son e exirer N B N ema
dernier PV, retirez la carte Burger lige a ce : 3
personnage. Le personnage est alors

considéré comme vaincu.

® S'il s'agissait d'un Boss, félicitations vous venez de remporter I'épisode en cours !

® S'il s'agissait d’'un héros, il s'est fait salement rosser et n'est plus en état de se battre. Il ne
peut plus étre utilisé pour le reste de I'aventure en cours. A la fin de I'assaut, écartez le héros de
la zone de jeu.

® S'il s’agissait du leader, remplacezle immédiatement.

Ala fin du combat, remettez sa carte dans la boite.

Les cartes Burger servent aussi a compter les tours dans certaines circonstances.

1.3 CARTEQ ALLIE

Durant I"'aventure, vous allez pouveir ameéliorer votre équipe en recrutant de nouveaux alliés.

Lorsgue le jeu vous le demandera, vous pourrez utiliser le deck de cartes Alliés (AGPE).

Lorsque vous obtenez un nouvel allié, il apparait au QG (cf.§7) et est désormais utilisable dans
votre équipe.

Vous pouvez posséder autant d'alliés que vous le souhaitez, mais vous ne pouvez pas dépasser
5 membres dans votre équipe a chaque épisode (cf.§3).

1.4 CARTES ACTION

Elles sont reparties en 3 classes : Frite, Glace, Soda.

Pour attaquer et défendre. on utilise des cartes
Action. Dessus est inscrit une valeur (1. 2, 3, 4. 5ou
T) et un symbole de classe Frite, Glace ou Soda.
Chaque classe est battue par une classe et
I'emporte sur |'autre :

La Frite fait fondre la Glace, la Glace géle le
Soda, le Soda ramollit la Frite.




Lors de votre périple, vous allez systématiquement étre amené a affronter des hordes de Zbires,
des membres de gangs qui sont la pour vous ralentir ou vous affaiblir avant I'arrivée d'un Boss.
Heureusement pour vous, vaincre ce menu fretin vous permet de gagner des SeedZ.

Chaque carte SeedZ en votre possession vaut 1 SeedZ ;

Lorsque vous battez un ennemi d’une valeur de 1 (symbolisé par le SeedZ en bas a gauche de la
carte), placez sa carte face SeedZ visible sous le héros qui I'a remportée. 5i le Zbire vaincu a une
valeur de 2, prenez aussi une seconde carte SeedZ dans la pioche et placez-a face SeedZ visible
sous le héros qui I'a remportée.

Le SeedZ a deux utilisations possibles dans le jeu :

® En tant que monnaie pour payer différentes choses entre les missions.

@ En le défaussant durant les combats pour réaliser des Attaques Spéciales d'une valeur de un
ou plusieurs SeedZ, présentes sur les cartes des héros.

Il est possible d'utiliser plusieurs attaques de héros différents sur le méme assaut en défaussant
autant de cartes que de pouvoirs utilisés, mais chaque héros ne peut utiliser son attaque qu'une
fois par assaut.

Durant la phase de combat, les SeedZ sont propres au héros qui les remporte.
Mais une fois de retour au QG, ils sont communs a toute |'équipe.

Les SeedZ gagnés sur un épisode ne se cumulent pas avec |'épisode suivant. Tout SeedZ
non utilisé entre deux épisodes est perdu et retourne dans la pioche de cartes SeedZ.

1.6 CARTES BOSS

Durant chaque épisode de I'aventure, vous allez

affronter des Zbires, puis un boss. Chaque boss etant
mystérieux, vous ne le découvrez qu'au moment ou il
arrive, en dévoilant sa carte.

Jouez le jeu, ne trichez pas en allant voir les cartes |
avant, et votre expérience n'en sera que meilleure.
Lorsque vous aurez fini I'aventure une premiére fois et
que vous connaitrez les Boss, vous pourrez les affronter
en élaborant de nouvelles stratégies.

Les cartes des Boss comprennent :
Nom du Boss
Classe

Attaque / Défense / Santé (PV) 5:'  Ne peut étre acheyé que par une
Nt rte s

Valeur de la récompense ﬂﬂ?ﬂcfﬂ

r}' — _

' 23\ &) ;

Atout automatigue :f) @ A tous les hérgs
faly ==

Super Attaque Turbo

dl




2. JOUER AU MODE AVENTURE

Le mode Aventure est le mode principal de Undercover Turbo Duckies. Il est jouable de 1 & 4 joueurs.

2.1 AVENTURE EN S0LO (1 JOUEUR)

Spécificités du mode Solo :
@ \lous jouez avec une main de 7 cartes Action.
@ \ous contrdlez tous vos héros.

2.2 AVENTURE EN COOPERATION (2 A 4 JOUEURS)

Spécificités du mode Co-Op :

a. Chaque joueur...

® posséde sa propre main de cartes Action.

® contrdle un nombre limité de héros.

® ne peut poser de cartes que devant les héros qu'il contrdle.

® joue sans dévoiler aux autres les cartes de sa main et n'a pas le droit de communiquer directement la valeur
ou Ia classe de ses cartes aux autres joueurs avant de les avoir jouges...

b. Lors de la phase de Permutation, les joueurs peuvent annoncer quel(s) héros ils souhaiteraient pouvoir
contrdler pour le prochain assaut.

Les jousurs vont devoir travailler eén équipe pour optimiser le placement de leurs cartes devant les héros.
lls vont, sans ordre de tour précis, poser une ou plusieurs cartes de leur main, face visible, devant les héros qui
leur sont assignés.

Toutes les décisions durant la partie se prennent donc de fagon collégiale.

Pour cela, il est possible de donner des indices vocaux a vos co-équipiers, comme par exemple :

“Avec moi, Curtis est un peu fatigué...” si vous n'avez gue des cartes faibles de la classe de Curtis.

“Gina, elle est GRAAAAAVE véner' !" si vous possédez des cartes puissantes, voire une carte T de la

classe de Gina.

«J'ai pas de cartes Frite, je prends pas French sur ce tours ou «Je n'ai gue des 1 et des 2 en main =
Inventez une communication originale et thématique, faites-vous plaisir !

A 2 joueurs, en partant de la gauche ;

Joueur 1 (Odile) contrdle les 3 premiers héros.
Joueur 2 (Serge) contrdle les 3 derniers héros.
Chaque joueur posséde une main de 4 cartes Action.

A 3 joueurs, en partant de la gauche :
Joueur 1 (Odile) contréle les 3 premiers héros. :
Joueur 2 (Serge) controle les trois héros au centre. soie

Joueur 3 {Simon) controle les 3 derniers heros.

Chaque joueur posséde une main de 3 cartes Action.

A 4 jousurs, en partant de la gauche :

Joueur 1 {Odile) controle les 2 premiers héros.
Joueur 2 (Serge) controle le 2e et 3e héros.

Joueur 3 (Simon) contrdle le 3e et le 4e héros.
Joueur 4 (Emile) contrdle le 4e et le Se héros.
Chaque joueur posséde une main de 2 cartes Action

Quelque soit le nombre de joueurs en co-0p,
tout le monde se partage certains heros. Pensez-y pour optimiser vos poses de cartes !




3. MFQE EN PLACE POUR CHAQUE EPISODE

Le mode Aventure comporte 20 épisodes, dont la mise en place est identique.

Placez 5 héros face a vous, en ligne, dans |'ordre de votre choix, face Civil visible (si le héros posséde deux faces).
Pour partir en mission, vous devez toujours avoir 5 héros dans votre équipe, dont au moins 1 Duckie de
I'équipe originale. Si cette configuration est impossible, la partie est perdue. Vous devrez recommencer du
début.

3) Au début de I'aventure, les héros sont donc obligatoirement les Turbo Duckies : Gina, Pam, Dudley,
Frgnch et Curtis. Glissez les cartes Burger symbolisant leurs PV derriére chaque héros.

,?) Placez la pioche de cartes Action a proximité des héros. La défausse sera constituée face visible a coté
de cette pioche.

?D Face aux héros, dévoilez 5 colonnes de Zbires, piochés au hasard dans la pioche Zbires. Le nombre de
Zbires dans chaque colonne est indiqué sur la carte de I'épisode, prise dans la pioche Aventure.
Veillez a laisser assez de place entre les héros et les ennemis pour pouvoir jouer les cartes Action.

\4_) Placez I'excédent de cartes Zbires, face SeedZ visible, a proximité des colonnes de Zbires.

Glissez des cartes Burger derriére la pioche de Zbires, en faisant correspondre le nombre de burgers au
nombre de tours de la phase de Zbires indiqué sur la carte de I'épisade.
Placez la pile de cartes Aventure & proximité des ennemis et les cartes Bonus/Malus & proximité de la zone de jeu.
Piochez les cartes Action relatives au nombre de joueurs : 7 si vous jouez seul(e), 4 chacun si vous jouez 8
deux, 3 chacun si vous jouez @ 3, 2 chacun si vous jouez & 4. Ces cartes constituent votre main de départ.

Un Episode se joue en 3 phases :
® | Zbires : affrontement de colonnes de Zbires
en un nombre limité d'assauts (indiqué sur la Un assaut se décompose comme
carte de mise en place de |'épisode). (cf §3) suit (et dans cet ordre uniquement) :
o ll. Boss : affrontement d'un Boss. (cf §5) 1. Permutation (facultatif)
@ lll. QG : Retour au QG, utilisation des SeedZ res- 2_Transformation (facultatif)

tants. et autres options qui se déverouilleront au fil 3. Plan d'attague
de l'aventure. (cf §7) 4. Combat
Les phases «Zbires» et «Boss» sont une succession
d'assauts.

Peu importe le nombre de héros qui attaquent, un
assaut est équivalent a un tour de jeu.

5. Récuperation




4.1. PERMUTATION

Votre équipe de héros peut, si elle le souhaite,
réaliser 1 permutation par Assaut.

Echangez la position de deux héros entre eux,
veillez bien a déplacer les cartes Burger et Seedz
de chaque héros lors de I'échange.

Lorsqu'un emplacement est vide (parce qu'un héros a été vaincu), y déplacer un héros compte comme une

permu!.atlon ll n'est pas onilgatmre que les héros soient adjacents.
[ ! 2. 5i votre leader succombe, il faudra le remplacer |

Lm!.eret de permuter des perso nnages eat par exampla d"approcher un soigneur d'un personnage blessé ou
d'utiliser un personnage plus fort face a un ennemi plus fort, etc.

4.2 TRANSFoRMATION T

Des qu'il posséde au moins 2 cartes Seedz, vous pouvez transformer un Duckie Civil en Turbo Duckie,
augmentant ses capacités et lui octroyant une Super Attague Turbo. Retournez alors sa carte face Turbo. Ce
Duckie conserve sa transformation tant qu’il lui reste au moins 2 cartes SeedZ.

A tout moment durant un combat, sl un Turbo Duckie se retrouve avec moins de 2 cartes SeedZ, il perd sa
transformation Turbo. Retournez-le face Civil. Vous pourrez le transformer & nouveau s'il cumule @ nouveau 2
cartes SeedZ.

Lorsque vous transformez un Duckie en Turbo Duckie (ou I'inverse), vous ne changez pas son nombre de PV,

NB': Si un personnage ne posséde pas de face Turbo Duckie, il ne peut étre transformé.

4.3 PLAN D'ATTAQUE

Placez 1 4 3 carte(s) Action devant chacun
des héros que vous voulez faire
combattre. lls sont alors considérés
comme actifs.
Un héros qui n‘a pas de cartes devant lui
n'attague pas et ne peut pas étre attagué
. sur cet assaut. Il est considéré comme
inactif. Inclinez Iégérement sa carte pour
symboliser ce statut.

Un héros ne peut jamais avoir plus de 3 cartes Action posées devant lui,

quel que soit le nombre de joueurs le contrdlant. Les cartes doivent étre posées
dans un ordre croissant. |l est impossible de poser une carte de valeur inférieure sur
une carte déja posée.

Il est cependant possible de poser une carte de méme valeur.

Un héros ne peut attaquer que |'adversaire en face de |ui (dans la méme colonne)

sauf précision mdlquée par une carte
; tous les hé

Lorsque vous jouez a plusieurs, vous pouvez poser plusieurs cartes, puis attendre gu'un autre joueur ait
posé des cartes avant d’en poser a nouveau.
Une fois que tous les joueurs ont posé toutes les cartes quils voulaient poser, passez au combat.




4.9 COMBAT

Piochez et placez une carte Action devant chaque adversaire (Zbire ou Boss) faisant face a un héros Actif (un
héros devant lequel se trouvent une ou plusieurs cartes), en partant du Héros le plus a gauche.
Chague héros ne combat que lI'adversaire directement face a lui (sauf spécifié sur sa carte).

L'affrontement commence. N 4
Un combat se déroule en 3 étapes :

1. Détermination de |'Attaguant et du Défenseur
2. Calcul des valeurs d'attaque et de défense
3. Résolution des effets

du combat le plus a gauche, et ainsi de suite,
en défaussant chaque fois les cartes Action

lorsque le combat est résolu.

4.4.1 -DETERMINATION DE L'ATTAQUANT ET DU DEFENSEUR

Une fois que tous les joueurs ont posé toutes les cartes qu'ils voulaient poser, Vous passez au combat.
L'attaquant est celui dont la classe de sa derniére carte posée |'emporte, indépendamment de sa valeur.
L'autre est le défenseur.

Si ces cartes sont de méme classe, celle avec la valeur la plus haute I'emporte. Une carte Turbo (T) I'emporte
sur toutes les autres valeurs.

En cas d'égalité de classe (si la valeur n'est pas T), ajoutez les valeurs des autres cartes de méme classe que
la derniére carte Action posée sur le personnage. La somme de plus forte valeur est I'attaquant |

En cas de nouvelle égalité, il n'y a ni attaquant ni défenseur, cette attaque est annulée,

ICI, L'ATTAQUANT EST LE JOUEUR
: AVEC 6 FRITES |

v

4.4.2 -CALCUL DES VALEURS D'ATTAQUE ET DE DEFENSE

La valeur des cartes Action jouées devant un personnage s'ajoute a sa valeur d'attaque s’il est attaquant.
et & sa valeur de défense s'il est défenseur.

Il est possible de réaliser des combos (des enchainements de coups puissants), en posant devant un
personnage plusieurs cartes de méme classe que la sienne.

Chague carte de méme classe ajoute +1 a sa valeur d'attague sur cet assaut.

Toutefois, si une carte d'une autre classe est intercalée parmi les cartes ou se retrouve sur le dessus, le
Combo ne fonctionne pas totalement et le bonus de points est ameindri, voir annuié.

Combo complet Combo amolndri Combo annulé |
4+{1+4+5)+3pts combo 4+(1+3+5)+1pt combo 4+{2+4+5)+2pts combo 4+{1+2+3)

Rappel : Gina est une combattante de classe Soda, elle doit optimiser ses cartes Soda [




4.4.3-RESOLUTION DES COMBATS

Si la valeur d’attaque est supérieure ou égale a la valeur de
défense : I'attaquant touche et le défenseur perd 1 PV.

Si la valeur d'attaque est inférieure a la valeur de défense :
I'attaque est parée. le défenseur ne perd aucun PV (I'attaquant
non plus).

Si la valeur de |a plus forte carte (la derniére posée) de
I'attaquant estun T :

@ si elle est de la méme classe que le personnage et s'il dispose
d'une Super Attaque Turbo, celle-ci est activée.

@ si elle est d'une classe différente ou que le personnage ne
dispose pas d'une Super Attaque Turbo, le défenseur perd 1 PV.

Si la valeur de la carte est un T en défense, I'attaque est
automatiquement parée.
Si deux cartes T se font face, l'attaque est
automatiguement parée.

Les Zbires n'ont qu'un seul point de vie (pas besoin de carte burger 1). Dés qu'ils sont
vaincus, vous récupérez leur carte et la placez face SeedZ visible sous le héros qui
vient de remporter le combat. Les SeedZ vous permettent d'utiliser les Super
Attaques de vos héros, ou peuvent étre utilisés comme monnaie entre les épisodes.

Durant un combat, il est possible qu'un de vos héros perde tous ses PV. |l est alors considéré comme
vaincu. Retirez sa carte de votre équipe en la plagant sur le cité. $'il s"agissait du leader, vous devez replacer
un autre héros de votre éguipe au centre, lors de la prochaine permutation.

Vous ne pouvez plus utiliser le personnage vaincu pour le reste de I'aventure (sauf si une carte indigue le
contraire) : remettez-le dans la boite de jeu, Pour éviter une defaite cuisante, vos héros peuvent se replier (cf, p.14),

4.5 RECUPERATION

La phase d'affrontement face aux Zbires dure, au maximum, un nombre d'assauts indiqués sur la carte Aven-
ture présentant I'épisode.

A la fin de chague Assaut (tout ou partie de vos héros ont affronté une ligne de Zbires), diminuez le compteur
de tours des Zbires de 1 (en pivotant ou retirant une des cartes Burger).

La phase d'affrontement des Zbires prend fin immédiatement sous deux conditions :

® Lorsque le décompte des tours (symbolisés par les burgers) atteint zéro, défaussez alors les derniers Zbires
présents (sans récupérer les cartes SeedZ qui leur sont associées) et dévoilez le Boss de I'épisode en cours.
® Lorsqu'il ne reste plus d'ennemi, dévoilez le Boss de I'épisode en cours.

SEEDZ BONUS Il
Si vous parvenez a vaincre tous les Zbires avant la fin du décompte, vous gagnez un
bonus de 5 SeedZ | Piochez-les dans la réserve de SeedZ et répartissez-les comme
vous le souhaitez entre vos héros.

Une fois |'assaut terming, chaque joueur pioche autant de cartes Action que nécessaire pour refaire sa main
de sorte d'avoir toujours en début d’assaut son nombre maximum de cartes.

Sila Phase «Zbires» n'est pas terminée, débutez un nouvel assaut.

Sinon démarrez la phase «Bossw.




. AFFRONTER UN B0SS

Lorsqu'il est temps d'affronter un Boss, dévoilez sa carte en retournant la premiére carte de la pioche
Aventure.
FONZOMBIE % 5
La premiére fois que vous jouerez I'aventure, vous ne
connaitrez pas les Boss qui arrivent. Servez-vous de cette
premiére expérience lors de vos parties suivantes |

® Un Boss posséde plusieurs PV.

Glissez une ou plusieurs cartes Burger derriére sa carte,
pour représenter ses PV,

Au fur et @ mesure que vous le blessez, pivotez |es cartes
Burger sur les faces correspondantes, ou retirez-les.

Dés qu’un Boss perd son dernier PV, il est vaincu et vous
remportez |'épisode en cours !

® Les Boss bénéficient des points de combo liés a leur Classe.

@ Un boss ne joue qu'une seule carte Action, sauf pouvoir indiguant
le contraire.

® Bien qu'un boss soit placé face au leader des héros, il est
considéré comme faisant face a tous les membres de |'équipe.

FOMZOMEIE

@ Pendant la phase de «boss», certains Boss se font
aider de Zbires. Dans ce cas, placez les Zbires en vous
servant dans la pioche restante, et en commencant par
les emplacements adjacents au Boss,

S'il ne reste pas assez de Zbires dans la pioche, tant
mieux pour vous |

Tout Zbire vaincu durant un combat de Boss
rapporte des SeedZ comme dans la phase Zbires.

Important : les héros doivent vaincre les Zbires face a eux pour pouvoir continuer a affronter le Boss. Seul le
leader continue d'affronter le Boss, quelque soit le nombre de Zbires en jeu. Dés qu'un héros n'a plus de Zbire
face a lul, Il est considéré comme faisant face au Boss.

Si vous abandonnez face & un Boss et choisissez de vous replier, vous devrez recommencer le méme
€pisade et donc affronter @ nouveau le méme Boss. Bien entendu, Il aura alors récupéré tous ses PV,

En résumé : affronter un Boss fonctionne globalement comme affronter les Zbires, & ceci prés qu'il fait face
a tous les héros simultanément. Tous les héros |'attaquent et il attaque tous les héros.




NB : L'Atout d'un Boss est actif durant tout le combat.

Comme |les Zbires, le Boss joue une carte tirée et posée devant |ui (sauf contre-indication sur sa carte).
Dans le cas oi un Boss joue plus d'une carte, révélez les cartes dans l'ordre, méme si la seconde est plus
faible que la premiére, et faites la somme des cartes.

Toutefois, si I'une des deux cartes est une carte T, seule cette carte est prise en compte. Si toutes les cartes
tirées pour le Boss sont des cartes T, seule la derniére est prise en compte.

Pour résoudre le duel (définir quelle classe |'emporte), seule la classe de la derniére carte compte.

La résolution du combat se fait alors pour chague héros actif, en partant du héros le plus a gauche. Il est donc
tout a fait possible qu'il blesse deux héros et que deux autres héros le blessent, par exemple.

Si un Boss tire une carte T de sa classe, sa Super Attaque Turbo est déclenchée automatiquement et
immédiatement, puis tout I"'assaut prend fin, peu importe le nombre de héros qui pouvaient attaquer.

I mEE

N (ES

Si un Boss tire une carte T d'une autre et est attaquant, il retire 2PV (au lieu d'1PV) s'il touche.

Comme pour les assauts contre les Zbires (cf. 4.3), si @ un moment, aucun héros n'attague le Boss (tous les
héros sont inactifs), alors tous les héros perdent 1PV.

Une fois le Boss battu, la mission prend fin. Prenez sa carte avec vous pour réclamer la récompense. Un Boss

vous octroie un gain en SeedZ égal a sa récompense. Les Seedz gagnés par les héros avec la récompense

sont ajoutés a ceux gagnes pendant |"épisode : ils ne peuvent pas étre =

conservés d'un épisode & l'autre et doivent étre dépensés au QG (cf. §7). FONZOMBIE | %2
Ré

Une fols que vous avez dépensé sa récompense, remettez le Boss dans la boite. /

Ensuite, vous retournez vous reposer a votre QG (cf. §7).
Tous les joueurs défaussent toutes leurs cartes Action.

L Y o
C'est & ce moment que vous pouvez sauvegarder la partie et reprendre plus tard (cf. Sauvegarde) <\




6. GUIDE DE SURVIE

Durant une aventure, les héros vont étre plus ou moins grievement blesseés, ce qui va influer sur
votre gestion de I'équipe, voire vous forcer & renoncer a la mission de I'épisode...

Héros blessé / vaincu

® Un héros qui a perdu des PV mais a qui il reste au moins 1PV est dit Héros blessé.

Au début de I'aventure, les héros blessés ne reprennent pas de PV entre les épisodes. Mais
n'ayez crainte, une solution va vite arriver. D'ici 13, prenez soin de vos blessés.

® Un héros dont les PV sont tombés a 0 durant un combat est dit Héros vaincu. Sauf indication
contraire, il ne peut plus étre utilisé durant le combat en cours. |l s'est fait salement rosser et la
partie est finie pour lui.

Il ne pourra plus étre utilisé de toute I'aventure en cours.

Une fois |'épisode terminé, remettez sa carte dans la boite.

Si vous veniez a perdre ainsi les 5 Turbo Duckies, la partie serait immédiatement finie.
«0ui, Game Over, comme on dit.»

Repli
Il est possible de se replier a tout moment durant les phases Zbire ou Boss. Vous abandonnez la

mission en cours et rentrez au QG a bord du Cosmo Truck, sans |'avoir réussie.

Lorsgue vous vous repliez, L

vous devez défausser TOUTES les cartes SeedZ de votre équipe.

Reconstituez une équipe avec vos héros disponibles (blessés ou non, mais pas vaincus), et
recommencez |'épisode que vous venez de rater.
“Une belle brochette de bras cassés...”

Cartes Bonus / Malus

Ces cartes, contenant des +1, +2, -1 et -2 dans leurs angles,
servent a garder une trace des altérations de statuts des
héros et ennemis.

exemple de malus
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7. QUARTIER GENERAL DEQ DUCKIESQ (06)

Le QG des Duckies accueillera plusieurs éléments, progressivement durant la partie.

Lorsque vous aurez vaincu le premier Boss, vous obtiendrez le premier élément de votre QG.

Le jeu vous indiquera & quelle page des régles vous rendre pour savoir comment mettre en place et utiliser cet
élément. Pour le moment, vous n'avez pas besoin d'y aller.

Vous retournez automatiquement a votre QG dés que vous avez terminé une mission ou que vous avez
effectué un repli.

Vous ne partez du QG que pour commencer un épisode : le dernier (si vous vous étes repliés), ou le prochain
(celui qui se trouve sur la pioche Aventure). Bonne chance !

8. VICTOIRE ET DEFAITE

Vous étes parvenus a vaincre les 20 Boss du jeu ? Félicitations, vous étes venus a bout de toute la racaille de
I'univers connu ! Vous venez d'entrer dans la légende, tout en restant sundercovers (Sous couverture).

Il est temps pour vous de vous essayer aux autres modes de jeu, ou de tenter une nouvelle partie en explorant
de nouvelles stratégies et en découvrant de nouveaux personnages. Ferez-vous aussi bien ou mieux encore
qu'a votre précédente victoire ?

La partie est perdue dés que I'un des cas suivants est rencontré :

@ pendant un épisode, tous les héros envoyés en mission sont vaincus

@ vous perdez les 5 Duckies de base, progressivement ou tous d’un coup

@ lors d'un épisode, il est impossible d'envoyer au moins 5 héros en mission, dont au moins un Duckie

En cas de défaite, vous devrez recommencer |'aventure du tout début.
Reprenez tous les héros vaincus. Reconstituez le deck Aventure, et c'est reparti !

9. SAUVEGARDE

Lorsque vous souhaitez faire une pause dans votre aventure, vous pouvez sauvegarder la partie
lorsque vous étes au QG. Servez-vous de la carte Sauvegarde pour ranger vos héros, leurs cartes
Burger et leurs objets éventuels, et conserver ainsi votre progression.

Lorsque vous reprendrez votre partie, il ne vous faudra que guelques secondes

pour recommencer exactement |a ou vous l'aviez laissée.

Pour effectuer votre sauvegarde, prenez la carte Sauvegarde et

placez derriére, dans |'ordre :

@ chaque héros de 'équipe avec ses PV

® les objets de I'équipe

® la carte Aide

® les personnages au QG

@ la carte «Hopital» (une fois gue vous |'aurez débloquée)

@ les personnages a |'hopital

Les cartes restantes retournent dans leur paquets respectifs.




10. MAGASIN ""cHEZ HAC-HAN"

Félicitations, vous venez de débloquer le Magasin |
Vous allez pouvoir acheter des objets en dépensant des
SeedZ, et utiliser ensuite ces objets durant vos combats.

@ Déballez le deck SURPRISES
® Prenez les 19 cartes Has-Han@ et mélangez-les.
® Remettez le reste du paquet dans la boite

Mise en place du Quartier Général :
Placez la carte (R EFEENNs FERaEN au centre de |a table,
Placez la pioche Has-Han au dessus du Magasin.

Lorsque vous voulez visiter le Magasin :
Dévoilez les 3 premiéres cartes Has-Han, que vous posez sous la carte
du Magasin. Ces 3 cartes sont immédiatement disponibles a I'achat.

Chaque objet du Magasin posséde un colit en SeedZ et vous n'étes pas limité en nombre d’objets que vous
pouvez acheter par tour (la seule limite étant votre stock de SeedZ).

Lorsque vous achetez une des 3 cartes disponibles, dévoilez la premiére carte de |a pioche d'objets et
placez-la & la place de la carte acquise. Vous pouvez acheter cette nouvelle carte immédiatement s'il vous
reste assez de SeedZ. Le codt de I'objet est indiqué en haut a droite de la carte.

Une fois que vous avez terminé vos achats, défaussez les 3 cartes Has-Han présentes, face visible, a droite de
la pioche du Magasin.

Lorsque la pioche du Magasin est vide, composez une nouvelle pioche en mélangeant les cartes de la
défausse.

'w) Les objets du Magasin sont & usage unique, se posent a coté de votre équipe et
peuvent étre joués a tout moment (sauf précision) durant un épisode.
lls sont défaussés aprés utilisation.
Les objets non utilisés durant un épisode sont conservés pour les suivants.
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I1. HOPITAL

Félicitations, vous venez de débloquer I'Hapital !

L'hopital permet a un ou plusieurs héros blessé(s) de se reposer
et de récupérer tous ses PV en y restant le temps d’'un épisode.
Lors de la mise en place du Quartier Géneral,

ajoutez la carte [[J1e] a coté du Shop.

Lorsque vous voulez utiliser I'hdpital :

®Glissez derriére la carte hopital toutes les cartes de héros que vous ne souhaitez pas jouer
lors de |I'épisode suivant.

®|lvont se reposer a I'hdpital durant un épisode complet. A la fin de I'épisode suivant, ces héros
seront de nouveau disponibles, avec tous leurs PV récupérés.
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12. GARAGE

Félicitations, vous venez de débloguer le Garage de Papa Joe, ol vous allez
pouvoir acheter des améliorations pour vos Turbo Duckies et méme tenter
de construire Quark, le robot en kit !

® Prenez les 17 cartes Ecrou @ dans le deck SURPRISES)
® Rangez la carte Quark dans la botte, vous pourrez la
récupérer plus tard !

® Mélangez les 16 cartes GARAGE restantes.

Le garage va vous permettre d'acheter des Améliorations
pour les 5 Duckies, ainsi que des piéces détachées pour
\-? construire Quark, le Turbo Robot.

“Lors de la mise en place du QG, ajoutez la carte
'\ Placez le au dessus (voir schéma),
= Lorsque vous voulez visiter le Garage :
Dévollez les 3 premiéres cartes Ecrou, que vous posez sous
la carte du Garage de Papa Joe.
Ces 3 cartes sont immédiatement disponibles a I'achat.
Le fonctionnement est exactement le méme que pour le
Magasin, que vous savez désormais parfaitement utiliser.

Lorsque vous achetez une amélioration, vous pouvez
I'associer directement au Duckie correspondant.

Les améliorations sont propres & certains Duckies
(repérable par un bandeau de sa couleur).

Vous ne pouvez associer gu'une seule amélioration
spécifique a chaque Duckie. Si vous achetez une autre carte
pour le méme Duckie, choisissez celle que vous |ui associez
pour |'épisode suivant, l'autre reste au QG.

Lorsque vous possédez les 6 cartes pour construire Quark,
prenez sa carte dans la boite et ajoutez-le immédiatement &
la réserve de héros de votre QG. Rangez les six cartes Quark
en Kit dans la boite, vous n'en aurez plus besoin.
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13. AGENCE GALACTIQUE POUR L’EMPLOI

Félicitations, vous venez de débloquer I'Agence Galactique Pour I'Emploi (AGPE) !
Vous allez désormais pouvoir gonfler les rangs de votre équipe en recrutant
de nouveaux héros !

Prenez le paquet de cartes AGPE et mélangez les cartes.

Lors de la mise en place du QG.
ajoutez la carte I

Placez le Deck d’ _o a cote

Lorsque vous voulez visiter I'AGPE :

ePayez le colt de 15 SeedZ APHX15

e Dévoilez les 3 premiers candidats, que vous posez au-dessus de la
carte de I'AGPE, et recrutez votre nouvel allié en prenant sa carte et en
I'ajoutant a votre équipe | Ce héros fait désormais partie de votre équipe
et peut étre utilisé dans les épisodes ou vous attendre au QG.

NB : Un seul recrutement AGPE est possible entre chaque épisode.

e Réintégrez les cartes non choisies a la pioche et mélangezla.

Tout allié recruté est conservé jusqu'a la fin de I'aventure,
tant gu'il n'est pas vaincu durant un épisode.

Félicitations | Débloquer I’AGPE vient de vous donner accés a l'un
des nouveaux modes de jeu ! Rendez-vous pages 26-27 pour
découvrir les régles du mode 1vsl : COMBAT POUR LE COSMOVERSE |
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14. MODES DE JEU QUPPLEMENTAIRES

14.1 MODE OVERLORD

Pour 2 a 5 joueurs
Le mode Overlord permet a un joueur de controler les Boss, face & 1 a 4 joueurs contrélant les
héros.

L'Overlord va tenter d'écraser les Duckies et leurs alliés avant la fin des 4 épisodes de ce
mode.

Mise en place spécifique : neo
1. I'Overlord commence par choisir secrétement les 4 Boss gu'il va jouer. |l dispose pour cela
d'une valeur de récompense de 40 points. En cumulant les points de récompense des 4 Boss
qu'il va choisir, il ne peut exceder 40.

NB : Il est donc impossible de jouer Ra (si vous I'avez rencontré, vous comprenez pourquoi
en étudiant sa récompense). En revanche, tous les autres Boss sont jouables.
2. Une fois que |'Overlord a choisi ses Boss, il les range par ordre croissant, face cachée, de

sorte que le plus faible soit sur le haut de la pioche et le plus fort tout en bas. Aaucun moment
les héros ne savent qui sera le prochain Boss.

3. Les héros débutent ce mode avec :
@ les 5 Duckies face Turbo

@ Alpha & Omega
® Princess Stride

lls en choisissent 5 pour constituer leur équipe de départ. Ajoutez les cartes Burger pour
symboliser les PV.

Dans ce mode, les Duckies sont tout le temps en mode Turbo Duckie, méme s'ils n'ont pas de
carte SeedZ devant eux.

4. Lorsque tout le monde a choisi son équipe, I'Overlord pioche 7 cartes Action, et les héros en
piochent de la méme fagon que pour le mode aventure :

7 cartes si vous étes seul(e) a jouer les héros, 4 chacun si vous étes deux joueurs, 3 chacun si
vous étes trois, 2 chacun si vous étes quatre. Ces cartes constituent votre main de départ.

5. LOverlord révéle le premier Boss et place le bon nombre de burgers.

6. Les héros regoivent collectivement autant de Seedz que la récompense du boss +5 (ex. 6
pour Fonzombie, 23 pour Grojira) et se les répartissent comme ils le souhaitent.

Toutefois, il est impossible de donner plus de 5 SeedZ a un méme héros.

Une fois distribués, ces SeedZ ne peuvent plus étre déplacés (sauf atout ou attaque spéciale)

LE COMBAT PEUT COMMENCER !




Déroulement d'un assaut :

1. Les héros peuvent effectuer une permutation s'ils le souhaitent.

2. L'Overlord peut se défausser de X cartes Action pour en piocher (X - 1) nouvelles. Le nombre
maximal de cartes qu'il peut avoir en main est réduit de 1 jusqu'a la fin de I'affrontement.

3. L'Overlord joue sa carte Action face cachée devant lui. Dans les rares cas ou il peut jouer
plusieurs cartes Action, il les joue toutes maintenant, faces cachées.

4. Les héros jouent leurs cartes Action comme dans le mode Aventure.

5. L'Overlord dévoile sa carte Action, et "assaut est résolu comme dans le mode Aventure
classique.

6. Une fois |'assaut résolu, tout le monde compléte sa main de cartes et un nouvel assaut
commence.

Si les héros battent un Boss, tout le monde défausse ses cartes Action et les héros retournent
au QG, ol ils vont pouvoir modifier la composition de leur équipe.

Retour au QG (différent du mode Aventure) :

Dans le mode Overlord, seule I'AGPE est disponible au QG. Les autres éléments du QG
(Magasin, Hopital, Garage) restent dans la boite.

® Défaussez toutes vos cartes SeedZ restantes.

® Piochez 3 cartes AGPE, révélez-les et choisissez un allié. Il fait désormais GRATUITEMENT
partie de votre équipe.

® Remettez tout héros vaincu dans la boite, il n'est plus utilisable sur cette partie.

® Aucun de vos héros ne reprend de PV entre les combats. Faites attention |

® | orsque vous avez composé votre nouvelle éguipe de 5 héros, I'Overlord dévoile le Boss
suivant, les héros regoivent et se répartissent les Seedz et un nouve! affrontement débute...

Conditions de victoire pour |'Overlord Condition de victoire pour les héros

L'Overlord I'emporte si : Les héros I'emportent si
® Sj les 5 héros sont vaincus durant un | ® Les 4 Boss sont vaincus
combat

e Sj ses adversaires ne peuvent débuter

un épisode avec une équipe de 5 héros.

e Si a un moment. aucun des Duckies ne

peut faire partie de I'équipe envoyée au

combat.

UN JOUR JE SERAI
MAITRE DE L'UNIVERS.
MEME S J'Al PAS UN SLIP
EN PEAU DE BETE, MEME SI
C'EST PAS DANS CE JEU...
MAIS LE JOUR VIENDRA.




14.2 MODE COMBAT POUR LE COSMOVERSE

Duel a 2 joueurs
Dans ce mode, vous allez affronter un ami en incarnant chacune une équipe de 3 héros.

Le vainqueur est celle ou celui qui remporte le combat !

Spécificités du mode Combat pour le Cosmoverse :

Deux joueurs s'affrontent en jouant uniquement des Héros (Duckies et alliés).

Les joueurs vont constituer des équipes de 3 héros et jouer avec une main de 5 cartes.
L'équipe qui n'a plus de héros perd la partie.

o\ Wﬂ
Pas de QG des Duckies, % _ \
pas de repli, =) ‘\VJ_", i

juste une bonne...

grosse...

BAGARRE!

" QI

Mise en place :

Dans ce mode, vous ne jouez gu'avec 3 colonnes (le leader et une colonne de chaque coté) au
lieu des 5 habituelles.

Placez devant les deux joueurs la totalité des héros que vous avez débloqué dans le jeu (y
compris Quark, si vous I'avez déja construit), Les Duckies sont placés face Turbo Duckie.

Choisissez comme vous le souhaitez le joueur qui sera désigné comme premier joueur.
Désormais, quand il est question de “gauche”, il s'agit de la gauche du premier joueur.

Le premier joueur choisit un personnage et I'ajoute a son équipe. Puis c'est au tour de son
adversaire, et ainsi de suite jusqu’'a ce que les deux joueurs aient constitué une équipe de 3
héros.

Si vous décidez de jouer les Duckies, ils seront joués face Turbo et ne peuvent pas repasser en
mode Civil, méme s'ils n'ont plus suffisamment de cartes SeedZ.

Le premier joueur dispose 1 héros dans la colonne qu'il souhaite puis ¢'est au tour du 2e joueur
de faire de méme, puis de nouveau au ler joueur, etainsi de suite jusqu'a ce que les 2 équipes
soient déployées.

Chaque joueur pioche alors 5 cartes Action de facon a constituer sa main de départ.

Placez la pioche de cartes SeedZ a proximité des deux joueurs.

Chaque joueur démarre avec 5 cartes SeedZ, qu'il distribue comme il le souhaite a son
équipe. Glissez les cartes Burger derriére vos personnages, de fagon a représenter leurs PV.

LE COMBAT PEUT COMMENCER /




Déroulement d’un assaut :
1. Le premier joueur annonce s'il effectue une permutation ou non. Puis le deuxiéme joueur fait
de méme. Il n'est alors plus possible au premier joueur de permuter.

2. En commencgant par le premier joueur, chacun joue |'un aprés |'autre une ou plusieurs cartes
face cachée devant un de ses héros, jusqu'a ce que les deux joueurs aient passé ou n'aient
plus de cartes.

® | orsgue Vous passez, Vous ne pouvez plus rejouer sur cet assaut.
e Les cartes Action devant un héros sont jouées en une seule pose. |l n"est pas possible de
rajouter des cartes plus tard a un héros.

3. Lors de |'assaut, si vous avez activé un de vos héros et que celui du joueur adverse lui faisant
face est inactif, piochez une carte SeedZ pour votre héros.

L'adversaire étant inactif, il n'y a ni attaquant, ni défenseur. Si vous avez joué une Super
Attaque Turbo, elle ne se déclenche pas.

4. Résolvez ensuite |'assaut, comme dans le mode Aventure.

5. Puis chaque joueur refait sa main.

Si un heros est vaincu, retirez-le du jeu. Le héros face a lui ne se trouvant face a personne, il est
automatiguement inactif. Pour I'attaquer ou le faire combattre, il faudra qu'un adversaire se

trouve face a lui.

Lorsqu’une équipe est enti@rement décimée, le joueur qui a survécu remporte la partie !




SITUATIONS

® Le leader est toujours le personnage central de 'équipe. Si le leader est vaincu, il est remplacé
a la fin de I'assaut en cours par un autre heéros. La place centrale du leader est |la seule qui doit
toujours avoir un héros qui 'occupe.

® Les bonus de combo sont comptabilisés dans |a résolution des égalités.

® Lorsgu’un personnage regagne des PV, il ne peut jamais dépasser ses PV initiaux.

@ Une ligne de Zbires est une ligne horizontale (pour les cartes objet).

® Quand un boss a des Zbires avec lui, le boss est Leader (colonne centrale) et les Zbires sont
autour de lui. Les héros qui ne sont pas Leader ne peuvent attaguer ce boss gu'une fois le Zbire
en face d'eux éliminé.
Il ne peut avoir que 4 Zbires maximum autour de lul,

PERCONNAGES

® Turbo Dudley : L'attaquant désigné qui ne fait pas de dégats est quand méme considere
comme ayant touché son ennemi.

® Nerd Prime : Lorsque Nerd Prime convertit un Gauro, il ne gagne pas de Seedz.
Les stats (Attague, Défense et Santé) des Gauro Krew placés sous Nerd Prime sont ajoutés a
ses stats. Lorsqu'il perd 4 PV, il doit en priorité utiliser ceux des Gauro Krew (la carte Gauro
Krew est alors défaussée, et les stats de Nerd Prime baissent d'autant)
Tous les Gauro Krew convertis sont defaussés entre |les épisodes.
En mode Overlord ou 1vsi, les Gauro Crew sont pris dans les cartes Seedz. Il n'est pas néces-
saire qu'ils soient visibles sur la zone de combat.

@ Starlight : Ne fait pas de dégats lorsqu'elle utilise son attaque T.

® Princess Stride : Ne perd pas ses bonus/malus si elle reprend des PV

® Tyris Hunter : Perd tous ses bonus Att+1 dés qu'elle ne touche pas.

® Mo : Son Attaque Spéciale annule toutes |es attaques a venir sur cet assaut, celles des
ennemis et celles des héros.

® Bernard Dugland : Echangez une carte Action : la carte qui était devant le héros est ajoutée &
votre main.

OBJETS

@ Gally Pizza : Remplacez un héros en jeu par un héros se trouvant au QG : le héros qui part ne
récupére pas ses PV. Le héros qui prend sa place récupére les SeedZ laissés par celui qui est
parti. S'effectue avant la résolution du combat (avant la détermination de qui est attaquant et
défenseur).

e Kaelawen's Meeples : Concerne les dégats restants a faire. La carte peut étre utilisée au
moment de la découverte des cartes Action des ennemis, juste av: ) resolutior

@ Mister Zombi : Le héros ramené au QG revient avec tous ses pomts de vie.

@ Banane Solo : L'ennemi désigné ne touche pas sa cible : 'ennemi désigné reste attaquant mais
ne touche pas le héros qu'il combattait (et donc ne fait pas de dégats).
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F.A.Q. DES BOSS

Au gré de nos tests, nous nous sommes apergus de la nécessité d'ajouter
un volet complet sur les cartes et pouvoirs des boss de |'aventure.
Ajoutez les noms au fur et @ mesure de votre victoire sur les boss.

POILER :
Evidemment, pour éviter de gacher I'aventure, ne lisez que les AﬁEmw.‘;::::“
informations du boss de I'épisode en cours. A U{:‘:su;ms DEVANT
s:_: B0SS CONCERNE
® EPISODE 3 :

Les Zbires sont ploches dans la réserve. S'il ne reste pas assez de Zbires dans la réserve, vous
n'en ajoutez pas. Commencez par placer les Zbires les plus proches du Boss.

O EPISODE S 5 i thsennisasasiss
En cas d'égalité entre deux héros pour la résolution de son attaque T, c’est le leader ou le héros
le plus proche du centre qui encaisse. En cas de nouvelle égalité, choisissez quel héros
encaisse.

e EPISODE 6 :
En cas de declenchement de sa Super Attaque T, son atout n'est pas pris en compte.

® EPISODE 9 :
Vous ch0|5|ssez Ie heroe. adja(:ent ciblé par le leader.

@ EPISODE 10 : cooveveemremreamsreense

Leur Super Attaque Turbo ne peut pas se déclencher 2 fois. S'ils déclenchent leur Super
Attaque T, leur Atout ne s'applique pas.

@ EPISODE 12.: couuermsnss roreesasssoms
Constituez une pioche avec tous les Boss vaincus. Si la pioche est vide avant la fin du combat,
reconstituez-la, mélangez les cartes, et piochez la premiére carte de cette nouvelle pioche.

e EPISODE 14 :

Si l'effet d'une des Super Attaques T ne provoque pas de dégat, retirez alors 2PV a la cible au
lieu d'appliguer I'effet de la Super Attaque T.

e EPISODE 16 :

Son Atout “Joue une carle actlon supplémentaire” se joue comme indiqué au Chapitre
"Affronter un Boss”.

Pour sa Super Attaque T, en cas d'égalité de Seedz, les joueurs choisissent le héros vaincu.

S EPISODE 175 iuiniesiecssmimions
Chaque fois que sa Super Attaque T se déclenche, il ajoute une carte Action de plus au nombre
de cartes Action qu'il joue a chague tour !

® EPISODE 18 :
En cas de declenchement de sa Super Attaque T, son atout n'est pas pris en compte.

* EPISODE 19 :
Elle posséde 2 atnuts tous deux actifs.

[ ©
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GLOSSAIRE

Adjacent : En face, & gauche ou a droite du personnage.

Allié : Personnage pouvant étre recruté, déblogué ou découvert.

Assaut : Tour de jeu.

Attaquant : Personnage ayant obtenu l'initiative lors d'un combat.

Blessé : Ayant perdu des PV mais pas encore vaincu.

Combat : Affrontement entre héros et Zbires, Boss ou autres Héros.

Deck : Paquet de cartes.

Défenseur : Personnage ayant perdu I'initiative lors d'un combat.

Duckie / Duckies : Les 5 cartes personnages de base (Curtis Hack, French, Gina Quackano, Ice
Ice Dudley, Pam Duffy).

Ennemi : Personnage que les Héros combattent, En fonction des modes et phases de jeu, il
peut s’agir de Zbires, Boss ou d'autres Héros.

Episode : Série de tours englobant de la mise en place, du combat et de la dépense de SeedZ
pour améliorer son équipe. Le jeu comprend 20 épisodes.

Héros : Duckies et Alliés,

Leader : Héros placé en zone centrale.

Touche : Le personnage Attaquant dont la valeur d'Attaque est = a la valeur de Défense de
I'adversaire, touche son adversaire.

Upgrade (amélioration) : Objet ou arme qui peut étre équipée par un Duckie spécifique.
Vaincu : Ayant perdu tous ses PV.

PHIL VIZCARRO

Aux personnes hors du commun que j'ai croisé dans ma vie et qui ont
changé le monde (ou au moins le mien) par leur simple présence. A la
pizza regina sans viande, compagne des rushes pour respecter les

deadlines improbables.

A toute I'équipe de Cosmo Duck, pour le soutien et la foi inébranlable en
ma vision. A toutes les personnes que je connais et ne connais pas et qui
ont un exemplaire de ce jeu entre les mains. A Greta.

A toutes et a tous : Merci.

Dans le désordre : @ ma famille pour m'avoir supporté, a mes potes pour
m'avoir supporté.
Et & Charlotte, ma plus belle création. Merci.
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MNul doute qu'au cours de vos aventures, vous allez vivre des faits

CHALLMEQ d'armes épiques | Mais pensez-vous étre a la hauteur pour réussir
tous les challenges qui vont suivre ?

Dans cette rubrique, nous vous proposons de prouver votre valeur en

pimentant vos prochaines parties. Cochez simplement chaque

NCE ! :
me CHA challenge gue vous remportez.

Episodes

Zhires D

1 MEME FAS FEUR ! Terminer un épisode avec une équipe Q
uniguement composée de Duckies en mode Civil
S Démarrer et finir un épisode avec une équipe
entierement composeée de Héros féminins.
"-“‘1T2'.? YOS F ! Terminer un épisode
sans avoir fait aucune permutation.
D Il Terminer un épisode sans
avoir perdu un seul point de vie (Burger).
E G Terminer un épisode avec une équipe
uniquement composée de Héros de classe «frite»
D LE C Terminer un épisode avec
une equipe uniquement composée de Heros de classe «sodax»
D ICE ICE BABY Terminer un épisode avec une équipe
uniquement composée de Héros de classe «glace»
D LES Terminer un épisode sans
avoir joué aucune Super Attague Turbo.
D B Fliminer 15 Zbires en 5 tours ou moins.

1 :

Eliminer 15 Zbires en un seul assaut.

Toucher un Boss en obtenant O

Battre un boss en un seul assaut.

FATATE DE FORAIN
D une valeur d'attaque de 25 ou plus.

Toucher un Boss avec
2 Super Attaques Turbo sur le méme assaut.

L o

/ D Terminer les 10 premiers épisodes. 0]
Q
Aventure D B Terminer les 20 épisodes.
SILVERDUCKES , : . . : Joa gl o
Terminer I'aventure sans qu’aucun Héros n'ait été vaincu.
D [/ARGENT T LES GENS A la fin d'un épisode, O
ne dopemer aucune Seedz au QG et toutes les défausser.
SeedZ JOSTE 1I'F FNTIFI . 5 -
& JUSTE LT e Posséder 8 objets du Magasin en méme temps.
Ohjets
'A DU

1
Alliance ‘Posséder une équipe de 15 personnages (Duckies + Alliés)

& FATTES LA NI !
AGPE D Posséder une équipe de 20 personnages (Duckies + Alliés)
— — -
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