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Utilisezles superséparateurs deFactionde
cetteextensionaveclagrosseboite Geek,la
solutionultime hyper-opfimisée
destockagepour SmashUp.
Jetezuncoupd'eilenboutique!

- 4 Factions de 20 cartes (80 cartes)

- 8 cartes Base

« 4 cartes Titan (utilisées également
comme séparateurs de Faction)

« 1 planche de jetons PV
(utilisés a la fois comme Points de
Victoire et comme marqueurs Force +1)

« Ce livret de régles

Comme une grande!

Méme si Smash Up : Rois du
Japon est une extension du jeu
Smash Up, le jeu de base n’est
pas indispensable : les 4 Factions
proposées ici vous suffiront pour
jouer des parties a 2 joueurs!

Les regles qui suivent
considéreront parfois que vous
avez plus de 4 Factions a votre
disposition, ou feront référence
a des cartes non présentes dans
cette extension. Ne vous en
souciez pas sivous n‘avez pas |
(encore!) le jeu de base. . 3 g Wasne S
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Chaque joueur choisit 2 Factions
de 20 cartes et les mélange pour
former un paquet de 40 cartes. Si vos
Factions disposent de Titans, placez-
les a coté de votre pioche (voir p. 4).

Ensuite, sélectionnez uniquement les
Bases issues des boites correspondant
aux Factions choisies. Par exemple, si
les Kaija Stars du Rock affrontent les
Vampires Squatteurs de Trone, prenez
les Bases de Rois du Japon, Conflit de
Générations, Ressemblances Fortuites
et Monstres Sacrés, et mélangez-les
pour former la pioche de cartes Base.

Piochez 1 Base de plus que le
nombre de joueurs (par exemple,
piochez 3 Bases pour une partie a
2 joueurs). Placez ces Bases face
visible au centre de la table.

Super Monstrapoches
Combattants!

Chaque joueur pioche ensuite 5 cartes
de son paquet : elles forment sa main
de départ. Si un joueur na aucune
Créature parmi ces 5 cartes, il peut

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

Le dernier joueur a avoir regardé un
anime commence la partie. Le jeu
se déroule dans le sens des aiguilles
d’'une montre.

Que le combat commence!



Titandu
joueurC

(les Factions du
joueur Bn'ont

Pioche
du pas de Titan)

joueur B

Piochede
cartesBase

Engagez-les, quTls
Si vous n'arrivez pas avous mettre
d'accord et que VOUus avez besoin de
formalités pour choisir vos Factions, b
voici comment procéder:

Placez au moins 2 Factions par joueur
au centre de la table. Déterminez
aléatoirement un premier joueur quiva
choisir une premiére 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 deuxieme. Le
joueur asa droite fait de méme, et ainsi
de suite jusqu’a ce due tous les joueurs
aient en main deux Factions différentes.

Maindu
joueur A

Pioche du
joueur A

Titans du
joueur A
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1.Debut de tour

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

o

2. Jouer des cartes

Durant votre tour, vous pouvez jouer

1 Créature et/ou 1 Action... gratuitement !
Vous pouvez jouer vos cartes dans l'ordre
de votre choix. Vous pouvez également

ne jouer aucune carte. Pour jouer un Titan,
voir page 7.

Creatures

Pour jouer une Créature, choisissez

une Base et placez la carte Créature

sur le co6té de la Base qui vous fait face.
Appliquez ensuite l'effet de la carte (les
cartes « Spécial » sont un cas particulier :
voir page 11).

Actions

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

~
3.Conquéte
Une fois toutes vos cartes jouées, vérifiez
si une ou plusieurs Bases peuvent étre
conquises (voir page 8). Si une Base est
conquise, vous devez procéder a son
décompte.

4.Piocher 2 cartes

Ca ne peut pas étre plus clair : vous
piochez 2 cartes.

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 apres avoir pioché,
défaussez les cartes de votre choix pour
n’en conserver que 10 en main.

0. Finde four

Tous les effets qui ont lieu a la fin du tour
sont résolus maintenant. Vérifiez ensuite si
un joueur a 15 Points de Victoire ou plus.
Si c'est le cas, la partie est finie, rendez-
vous en page 9. Sinon, passez la main au
joueur a votre gauche : c'est a lui de jouer.

Sequence deresolution
des effets des cartes

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

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

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

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

5. Défaussez la carte de I'étape 1 (sauf si
elle est attachée a une autre carte). 6
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Spécial, Permanent
et Extraordinaire.



AN
LES]IITANS
Chaque Faction de Rois du Japon dispose
d’un Titan. C'est un nouveau type de cartes,

différent des Créatures, des Actions ou des
Bases. Les Titans commencent la partie sur la

table, a coté de la pioche de leur propriétaire :

ils ne sont jamais dans la main des joueurs,
ni dans leur pioche, ni dans leur défausse.

Les Titans peuvent étre joués sur une Base
lorsqu’une carte - y compris le Titan lui-
méme - indique que vous pouvez les jouer.
Jouer un Titan est facultatif mais lorsqu’une
carte en jeu vous permet de jouer un Titan,
vous devez le faire immédiatement ou ne
pas le jouer du tout. « Au lieu de jouer votre
Créature gratuite » signifie a la place de la
Créature gratuite autorisée par votre phase

« 2. Jouer des cartes ». Les Titans ne sont pas
joués, et ne comptent pas, comme des cartes
supplémentaires. Si vous jouez un Titan, vous
le controlez, méme si vous n'étes pas son
propriétaire.

Nom

l 2 Spécial : Aulieude jouer votre Creature
Type 3 = gratuite, vous pouvez jouer;cette carte sur,
une Base ayant aumoins deux de vos Actions
" attachées. =

Permanent : Apres avoir attaché une Actiona
cetteBase ouyavoir joué une Créature, placez
unmarqueur Force *Isur ce Titan.

Permanent : Apres avoir attaché une Acfiona v ¢
cetteBase, vous pouvezpiocher une carte.
llus. Aberto Tavira: €2 AEG. /‘\_

Symbole de Faction

Choc des Titans

Vous ne pouvez pas jouer un Titan si vous
controlez déja un Titan en jeu. Aprés avoir
joué ou déplacé un Titan vers une Base déja
occupée par un Titan, I'un des deux doit
étre retiré du jeu (exception : ile du Crane).
Les joueurs contrélant ces Titans comparent
leur total de Force sur cette Base, apres avoir
résolu leurs effets Permanent mais pas leurs
Talents. Le joueur avec la Force totale la plus
faible retire son Titan ; le Titan qui était déja
présent remporte les égalités.

Les Titans ne sont pas affectés par les effets
ciblant les « Créatures » ou les « Actions ».

En revanche, les effets ciblant les « cartes »
peuvent affecter les Titans et méme les faire
sortir du jeu (détruire, renvoyer, placer, etc.).
Les Titans quittent également le jeu si la
Base sur laquelle ils sont quitte le jeu. Quelle
qu’en soit la raison, lorsqu’un Titan quitte

le jeu, il est replacé a c6té de la pioche de
son propriétaire ; les éventuels marqueurs
présents dessus sont défaussés. Les Titans
peuvent revenir dés qu’une carte leur en
donne l'occasion.

Actions avec une Force

La Faction des Kaiju dispose d'Actions

et des Bases octroyant de la Force (cette
Force est indiquée en rappel sur les cartes
Action). Cette Force compte a la fois pour la
Conquéte de la Base et I'attribution des PV,
méme si le joueur n’a aucune carte Créature
sur celle-ci. C'est une nouvelle régle de
Smash Up : vous devez avoir au moins une
Créature ou une Force de 1 sur une Base
pour recevoir des PV lors de sa Conquéte.

Les Titans n‘apportent pas de Force en eux-
mémes, mais leurs effets peuvent augmenter
la Force des joueurs, et chaque marqueur
Force compte dans la Force totale de leur
contréleur sur cette Base.
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Si la somme des Forces de toutes

les cartes présentes sur une Base est
égale ou supérieure a la Résistance
de cette Base (voir page 6), la Base
est conquise. Si plusieurs Bases sont
conquises durant un méme tour, le
joueur dont c'est le tour décide de
I'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 une des
Bases conquises.

3. Chaque joueur peut déclencher
des effets « Avant la Conquéte ».

4, Attribuez les PV. Des effets « Lors
de la Conquéte » peuvent étre
déclenchés.

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

6. Toutes les cartes présentes sur la
Base sont défaussées.

7. Défaussez la Base conquise.

8. Remplacez la Base conquise par
une nouvelle Base.

9. Recommencez depuis I'étape 1.

a - 8 <% "‘@t
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8 Jetons Points de Victoire (PV)
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Méme si le total des Forces devient
inférieur a la Résistance de la Base
apres qu'elle a été désignée, le
décompte se poursuit.

Par exemple, le joueur avec les Super
Combattants utilise une Attaque Lame
Eclair pour détruire une Créature de
Force 4 sur la Base et étre Vainqueur
lors de cette Conquéte. Méme si la
Force totale est maintenant inférieure
a la Résistance de la Base, la Conquéte
étant commencée, le décompte a tout
de méme lieu.

Moi d’abord!

Les effets des cartes en jeu sont
résolus en premier, dans l'ordre
déterminé par le joueur actif. Si
plusieurs joueurs veulent utiliser des
effets « Spécial » en méme temps, le
joueur actif joue en premier, puis les
autres joueurs dans le sens horaire,
jusqu’a ce que tous les joueurs aient
passé. Vous pouvez jouer un effet

« Spécial » méme apres avoir passé,
sauf une fois que tous les joueurs ont
passé a la suite.

Attribuezles Points
de Victoire

Calculez le total de Force des cartes

de chaque joueur. Le joueur ayant le
groupe le plus fort est le Vainqueur,

le deuxiéme joueur le plus puissant

est le Deuxiéme et le troisieme



joueur est logiquement le Troisieme !
IIs recoivent les Points de Victoire
indiqués par le premier, le deuxieme
et le troisieme chiffre au centre de

la carte. Tout joueur ayant un total
de Force inférieur au Troisiéme

ne gagne rien. S'il y a moins de

3 joueurs sur une Base, aucun joueur
ne remporte les PV des places non
attribuées. Chaque joueur recoit un
total de jetons PV correspondant a
son score. Les effets « Spécial » se
déclenchant « Lors de la Conquéte »
d'une Base peuvent affecter
I'attribution des PV. Vous devez avoir
au minimum une Créature ou une
Force de 1 sur une Base pour pouvoir
gagner des Points de Victoire.

Retour aubercail

Apreés l'attribution des Points

de Victoire, les joueurs peuvent
déclencher des effets « Aprés la
Conquéte ». Ensuite, toutes les cartes
présentes sur la Base sont défaussées
(et non pas détruites) dans les
défausses de leurs propriétaires -
sauf les Titans qui sont placés a coté
des pioches de leurs propriétaires :
les éventuels effets liés a la défausse
de cartes sont résolus.

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

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

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 |'utiliser. Voir « Moi
d'abord ! », a la page précédente, pour
résoudre les éventuels conflits.
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MESETIR

Explications et précisions sur les différents termes
du jeu.

Affectée : Une carte est affectée
quand elle est déplacée ou trans-
férée, retirée du jeu (c.-a-d. détru-
ite, renvoyée, mélangée ou placée),
lorsqu'elle change de Force ou de
contréleur, qu'une autre carte lui
est attachée ou que son effet est
annulé.

Permanent:\os auires Créafures
présentes sur cetteBasenesont
psmﬁp.llesumsws

PostHéroique F

Apres:«Apres X faites Y » signifie
que X doit étre totalement résolu
avant que Y ne se produise (a
moins que X ne soit «la conquéte
d'une Base », voir page 9).

ooy

Spécial: ApréslaConquéte dune.

Baseolivous étes Vainqueur,

Annuler : Leffet ciblé est con-
sidéré comme n'ayant jamais
existé.

Attachez:Base.
I8 Permanent:Leffet decette
Baseestannulé.

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

«CHAMPIONNE

Controdle : Par défaut, chaque
BEMONSTRAPOCHE

carte que vous jouez est sous
votre contréle. Si vous prenez le
controle d'une carte, c'est com-
me si vous étiez la personne qui
I'a jouée : la Force des Créatures
s'ajoute a votre total de Force, les
effets s'appliquent a vos cartes et
vous seul pouvez les utiliser, etc. Controler une Créa-
ture ne veut pas dire que vous contrdlez les Actions
qui lui sont attachées, mais leurs effets s'appliquent
normalement. Quand la carte contrélée quitte le
jeu, elle est rendue a son propriétaire, et non au
joueur qui la controle. « Avoir » des cartes sur une
Base signifie que vous les controlez.

‘mains dan volreplocheet ouezasur ceffe

Baseconmeune réahuresuppementar

Sivouslaconfrilezalafindufour,pacezrla
devolrepioche.

De départ : La Force d'une
Créature ou la Résistance d'une
Base avant d‘avoir été modifiée
par un effet. Cest normalement
la valeur inscrite sur la carte,
méme si certaines cartes peuvent
la modifier.

Atfachez:Base.
Permanent- SilaRésistance de
départ de cetfeBase est inférieure
2], elleestaugmentéea?l.

Défausser : Vous permet de pla-
cer une carte qui n'est pas en jeu,
ouquiaparticipéauneConquéte,
dans la défausse de son proprié-
taire. La carte défaussée provient
de votre main, a moins que cela
ne soit clairement spécifié.

Spécial: A votre tour, vous
pouvez défausser laFande
votre main pour piocher
une carte.

. ok

Déplacer : Vous permet de
déplacer une Créature ou un
Titan d'une Base vers une autre,
avec tous les marqueurs et
toutes les cartes qui lui sont
attachés. Déplacer une carte ne
veut pas dire la jouer : les effets
des Créatures ne sont pas activés
quand vous déplacez la Créature,
Sourm

Vouspouvez déplacer
uneautre Créature
présentesur cetteBase
versuneautreBase.
e

mais les effets Permanent,
Spécial et Talent restent actifs.

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

Ennp:w: SUR

Directement : La carte X affecte
directement la carte Y si l'effet
de X correspond a l'un des effets
listés dans « Affectée » et que Y
est la cible désignée par X.

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

o s
uha*u:m-numlm
aescares qiysont et Diplcez
Gurgnaloversne avreBasepus
rompczhbascife.




Jouer : Les effets des cartes
ne sont activés que lorsque les
cartes sont jouées : soit comme
l'une des cartes jouées gratuite-
ment 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.

Jouezoudipcez
Gorgonal versceffoBase.

Permanent : Votre total de Force sur
catoBasaostaugrentice2. . ¥

Permanent : La majorité des
effets s'appliquent immédiate-
ment ou ne durent que jusqu’a la
fin du tour. Les effets Permanent
restent actifs tant que la carte est
enjeu.

Permanent:LaForce decette

Créatureest augmentée de 1

pour chacune de vos Actions
aftachéesacetteBase. by

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.

Pour : Certaines cartes indiquent
« faites ceci pour déclencher
cela » (exemple : « Défaussez au-
tant de cartes que la Force d'une
Créature pour détruire cette
Créature »). Lorsque vous jouez
ces cartes, vous devez réussir a

I:.I:inn e doif e aumarimum

, ) . Il\luledlhmlthi; ‘
résoudre le premier effet avant & N
d'étre autorisé a résoudre le second. Si le premier
effet est contrecarré, et ce, quelle qu’en soit la rai-
son (par exemple, vous n‘avez pas assez de cartes
en main), le deuxieme effet ne peut étre résolu.
Clest ainsi.

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

Choisissezune Créature dans
ladéfausse de chaque joueur
etplacez-ladanslamain
desonpropritaire.

Renvoyer: Cela signifie que la carte
retourne d'ou elle vient. 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 « dé-
truite » ou « défaussée ».

‘auneBaseetlajouer sur cetteBase
mmmmﬁnum

l’ Vearu Breye

Spécial : La plupart des effets sont
activés quand vous jouez une carte,
mais un effet Spécial est déclenché
a d'autres moments du jeu. Le texte
sur la carte précise quand ces effets
peuvent étre utilisés, que la carte soit
déja en jeu, dans la main ou dans la
défausse de son propriétaire (cer-
taines cartes peuvent donc étre jouées pendant le tour
desautresjoueurs). 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.

Spécil:vantla Conquétede

coffeBaseaForcedecatte

Créature est augmentée de 2
jusalafindutour,

Supplémentaire : « Jouez une
Créature/Action supplémentaire »
signifie que vous augmentez
de 1 le nombre de cartes du
type indiqué que vous pouvez
jouer lors du tour ou cet effet est
déclenché. Cet effet est optionnel,
et vous n'étes pas obligé de jouer
la carte supplémentaire immédiatement, sauf sielle a
été obtenue grace a un effet « Spécial » ou en dehors
de la phase « Jouer des cartes ».

supplémentaires.

Talent: Leffetindiqué sur la carte
peut étre activé une fois, lors de
la phase « Jouer des cartes » a
chacun de vos tours de jeu. C'est
une sorte d'effet supplémentaire,
que vous pouvez décider de ne
pas utiliser.

Talent : Jouez oudéplacez
Mégabot vers cetteBase,
[N

Transférer : Vous permet de
déplacer des cartes Action ou
des marqueurs Force d'une
Créature vers une autre. Lorsque
vous ajoutez des marqueurs (pris
dans la réserve) a une Créature,
ou lorsque vous défaussez des
marqueurs d'une de vos Créatures
(pour les remettre dans la réserve), ce n'est pas un
transfert.

Reatinely
Vouspouvez fransférer
sur Clochette
uneActionattachée
auneaufre Créature.
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Talent :LaRésistance de cetfe

Baseest diminuée dunombre

devos Créafures sur cetteBase
jusualafinduou.
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PRISM-A-POCHE

Petite Sorciére, Sakura la
Guerriére : La réduction est
calculée une seule fois et ne
change pas méme si le nombre
de Créatures sur la Base change.

Magichat Noir, Dresseur
Monstrapoche, Championne
Monstrapoche, Je te choi-
sis !, Magichat Blanc : La regle
précise désormais que lorsque
vous cherchez une carte dans
votre pioche, vous devez révéler
la carte recherchée puis remé-
langer votre pioche.

Vertu Noire : Peut étre déclen-
chée, plusieurs fois lors d'un
méme tour, suite a un effet
« Spécial » joué par n'importe
quel joueur.

Dresseur Monstrapoche,
Championne Monstrapoche :
La Créature jouée doit étre pla-
cée en dessous de votre pioche
méme sila carte quil'ainvoquée
est retirée du jeu avant la fin du
tour.

Prism-a-poche : Les Créatures
des autres joueurs sont pio-
chées et jouées normalement.
Elles entrent en jeu sous votre
contréle. Lorsqu'elles quittent
le jeu, elles sont rendues a leurs
propriétaires.

Gorgonzilla, Mégabot, Cha-
teau Vagabond : Vous pouvez
les jouer au lieu de jouer votre
Créature gratuite, que vous ayez
ou non des Créatures en main.
Aucune des restrictions liées au
:ﬁm fait de jouer des Créatures ne
plesetit W4 s'applique lorsque vous jouez
un Titan.

ol oot
G mme!

Kaijoleur, Balade en Ville,
Gorgonzilla : Les Actions atta-
chées aux Créatures ne sont pas
prises en compte.

fle du Crane : Si l'effet est an-
nulé, les Titans présents sur
cette Base restent en
jeu ; seuls les nouveaux
Titans joués ou déplacés
sur cette Base déclenche-
raient I'élimination du ou
des plus faibles.

Décharge Lunaire : Les
joueurs révelent leur carte
dans l'ordre du tour en
commencant par le pre-
mier joueur. Lors de la mise en place, les joueurs
révélent leurs cartes avant de piocher leurs mains
de départ, en commencant par
le premier joueur.

Désenvoltement : Vous pou-
vez choisir n'importe quelle
carte, y compris une Base ou un
Titan.

Choisssezunecarte.
Défruisezune Actionatfachée
aceffecarteOlrefirezfousles

Zone Zéro : Vous ne pouvez avoir qu’une seule
Créature ou une seule Action sur cette Base
avant la Conquéte, pas
une de chaque. Les cartes
indestructibles  restent
cependant en jeu. Les
Titans ne sont ni pris en
compte, ni affectés.



REGLEMENT;DES CONFLITS

Il peut arriver que le texte des cartes entre

en conflit avec celui des régles. Quand ils 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.

Si le conflit oppose deux cartes, celle spécifiant
que vous ne pouvez pas faire quelque chose bat
systématiquement celle disant que vous pouvez
le faire.

Si plusieurs effets doivent étre résolus en méme
temps, c'est le joueur actif qui choisit I'ordre de
résolution.

Vous pouvez jouer une carte méme si son effet
ne peut pas étre résolu. Par exemple, vous
pouvez jouer une Action permettant de détruire
une Créature méme s'il n'y a pas de Créature

en jeu ou si la Créature ciblée ne peut pas étre
détruite.

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

la phase Jouez des Cartes, vous devez les jouer
immédiatement ou pas du tout.

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

«Une Créature » ou « Des Créatures » désigne
n'importe quelle Créature en jeu, a moins que
cela ne soit clairement spécifié.

Exception : « Jouer une Créature » désigne les
Créatures dans la main du joueur.

Lorsqu'une carte visible des autres joueurs

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

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

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

La Force d'une Créature qui n'est pas en jeu est
égale au chiffre indiqué sur sa carte, mais une
fois qu’elle est en jeu, sa Force inclut toutes les
modifications I'affectant.

A moins que cela ne soit clairement spécifié, les
effets d'une carte prennent fin a la fin du tour ou
lorsque cette carte quitte le jeu (dés la premiere
des deux conditions respectée). Exception : A
moins que cela ne soit spécifié, le changement
de contréleur d'une Créature n'a pas de durée
limitée.

«Vous / Votre / Vos » sur une carte Créature, Action
ou Titan désigne le joueur qui 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 ou “cherchez” une
carte dans votre pioche ou votre défausse, vous
devez la montrer a tous les joueurs. Votre pioche
doit toujours étre mélangée apres avoir été
consultée. @



) 0 l Q
Cette extension contient 4 Factions qui
peuvent se combiner pour former 6 armées
différentes. En ajoutant toutes les versions
de Smash Up disponibles, vous pouvez
désormais faire s'affronter plus de 1 000
armées. Mélangez et combinez les Factions
afin de trouver le style de jeu qui vous
convient.

Super Combattants

Go go, tous sur les Bases !

Go go, les Créatures on les

écrase!

Go go, Super Combattants,

Go go, vous étes les plus

puissants !

Les Super Combattants forment une équipe
ultime de combattants, arrachant la victoire
des griffes de la défaite. Et si d'aventure

la situation dérapait, ils peuvent toujours
appeler un giga-robot surpuissant pour
I'emporter automatiquement. lls pourraient
surement commencer directement par ¢a,
mais peu importe.

Petites Magiciennes

Le clair de lune, les réves,

I'amour, et la magie des

étoiles ! Oh mon Dieu,

c'est si kawaii!lll Les Petites

Magiciennes sont sans aucun doute les plus
mignonnes, mais leurs sorts risquent d’en
surprendre plus d'un. Et puis, elles travaillent
en équipe. Le mal n‘a aucune chance

face a ces filles-la.
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Kaiju

J

Flash Spécial : Des monstres

géants combattent aux

quatre coins de Tokyo, brisant
d'innombrables batiments

sur leur passage. Leur

pouvoir destructeur est incroyable et laisse les
scientifiques sans voix. Méme leurs armes les
plus puissantes s'avérent inutiles contre ces
titans. Qui pourra arréter le pouvoir massif d'un
mec dans un costume de caoutchouc?On a
trouvé ! Laissons cet adolescent précoce d'une
dizaine d'années, ayant un acces inexpliqué
aux installations militaires japonaises les plus
sécurisées, vous l'expliquer.

Monstrapoches )

Ils sont minuscules, ils

apparaissent et s‘évanouissent

rapidement, mais une fois

que vous savez lequel appeler

en fonction de la situation,

les Monstrapoches peuvent

vraiment faire la différence.

Nous savons que vous voudrez les avoir tous.
D’ailleurs, si vous pouviez rendre ces choses

aussi populaires que certaines autres choses
(vous savez lesquelles), nous vous en serions
éternellement reconnaissants.

L
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ENSEZBETE

Mise enplace

Chaque joueur choisit 2 Factions et

les mélange pour former un paquet de

40 cartes. ll place ses Titans visibles pres

de sa pioche. Il pioche ensuite une main de
5 cartes. Placez au centre de la table autant
de Bases que le nombre de joueurs +1 (par
exemple, utilisez 5 Bases pour 4 joueurs).

A votre tour

1. Appliquez les effets de début de tour.
2. Jouez au maximum 1 Créature et
1 Action, dans l'ordre de votre choix.

Appliquez les effets des cartes au
moment 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.

Conquete

1. Aprés avoir joué vos cartes, si la
Force cumulée de toutes les cartes
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 cartes est le Vainqueur :

il marque les points de la premiere
place (a gauche). Le Deuxiéme
gagne les points inscrits au centre.

Le Troisiéme se contente des points
de droite. En cas d'égalité, les joueurs
concernés gagnent tous les points de
la place convoitée.

4, Résolvez l'effet de la Base, défaussez-
la ainsi que les Créatures et Actions
attachées, et remplacez-la par une
nouvelle.

Victoire

Lorsqu’un joueur atteint ou dépasse
15 PV a la fin d'un tour, le joueur ayant
le plus de PV gagne. En cas d'égalité,
le jeu se poursuit jusqu’a ce qu’un seul
joueur soit en téte.

Regles additionnelles

Si une carte contredit les regles, la carte
I'emporte.

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

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



