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SmashlUp

De la baston pour 2 a4 joueurs de 12 ans et plus

But{duljeu

Il est simple : étre I'équipe la plus puissante ! Alors, faites bon
usage de vos Personnages pour conquérir des Bases et gagner
des Points de Victoire. Le premier joueur a cumuler 15 Points de
Victoire (PV) 'emporte !

Contenulduljeu

Cette boite contient :

= 8 Factions de 20 cartes (160 cartes)
« 16 cartes Base

+ 8 séparateurs de Faction
* 1 planche de jetons PV

* Ce livret de regles

Comme une grande !

Méme si Smash Up :Marvel est un
jeuindépendant, il est totalement
compatible avec le jeu Smash Up

d'origine et toutes ses extensions.
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Les Factions

Les splendides séparateurs de cette
extension sont bien plus que de simples
résumes des specificités de chagque
Faction. lls sontprevus pour étre utilises
avec L'Enorme Boite pour Geek, |a solution
de stockage ultime, hyper-optimisée, pour
Smash Up. Jetez un coup d'ceil

en boutique !



UnelcanteYcalressemblelalquoik?

Personnages

Actions

; Talent: AugmentezlaForce devos

* autresPersonnages actuellement s Effet N
i * cette Base de 1jusqu’a la fin du tour. | 1 '
A / Ype: T
s T Défruisez un de vos Personnages.
. & Aprés qu'il a été detruit, jouez jusqu'a
S!;nbde deFaction 9 deux Personnages de Force 2 oumoins Effet

A& sur cette Base comme des Personnages

__ supplémentaires. ¢ .
' Symbole

Nom

Resistance

Points de Victoire (PV)

PV du Troisieme
duVainqueur
$9° AN\ = .
\ fe ?o_yr,-.. @E_§§_uezu' : :nage sur'cette !ifase, vo.ug,-
auvez.dépla erundg.\rcs al sEersunnagespres_enjgg- Fffet

UneauireBase. s cette Base.

C'est ce que fait [a Base. Cet
effet est actif tant que la Base
est en jeu. Il est considére a
la fois comme Permanent et

PV du Deuxieme Extraordinaire.




MiseJeniplace

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

Spider-Verse Avengers

Pormanen s e S | f:oeqqac.:cgrenunnag. y

Jowdune carty ayant wn effel Special = il el jusqu'a unde vos aulres
\aForca de ce Personnage est Personnages de catte Bass

| sogmentée dejusqu'ala findutos \ vers une autre Base,

M Mélangez ensuite toutes les cartes Base.

Piochez 1 Base de plus que le nombre de
joueurs (par exemple, piochez 4 Bases pour
une partie a 3 joueurs). Placez ces Bases face
visible au centre de |a table.

Choisis fon camp, camarade!

Sivous voulez jouer dans les régles de l'art, plgce: au moins
2 Factions par joueur au centre de la table. Detgfmmez un
premier joueur au hasard qui va choisir une premiere Factlgn.
Les autres joueurs font ensuite de mé_n}e, dans Ie_ sens horal_re,
Une fois que tous les joueurs ont chqlm une‘Factlnn‘, le dn_ernler
joueur en prend une deuxiéme. Le joueur a sa drqne faitde
méme, et ainsi de suite jusqu’a ce que tous les joueurs
aient en main 2 Factions différentes.

Pioche etmain
dujoueu'A Chaque joueur pioche ensuite 5 cartes

dans son paquet : elles forment sa main de
départ. Si un joueur n'a aucun Personnage
parmi ces 5 cartes, il peut les dévoiler aux
autres joueurs, piocher 5 nouvelles cartes,
puis mélanger son ancienne main a sa
pioche. |l doit conserver cette seconde main
de départ, peu importe son contenu.

Le dernier joueur a avoir lu un comics
Marvel commence la partie. Le jeu se
déroule dans le sens des aiguilles d'une
montre.

Basesdedépart :
une de plus quele nombre de joueurs

fﬁ

Pioche et maindujoueur C
(illustrées face visible)



lourgde}jeu

1.Début de tour

Certains effets se déclenchent « au début de votre tour ». Lors de
cette phase, ils se déclenchent tous, pas seulement le premier.
Tous les effets qui durent jusqu’au début de votre tour prennent
fin avant que les effets survenant au debut de celui-ci ne se
déclenchent. Le joueur actif décide de leur ordre de résolution.

2. Jouer des cartes

C’est 1a que vous jouez vos cartes. Durant votre tour, vous pouvez
jouer 1 Personnage, 1 Action, ou les deux. Vous pouvez egalement
ne jouer aucune carte. De plus, plusieurs de vos cartes en jeu
disposent d'effets pouvant étre actives lors de cette phase. Tout
cela peut étre réalisé dans |'ordre de votre choix.

Personnages

Pour jouer un Personnage, choisissez une Base et placez la carte
Personnage sur le c6té de la Base qui vous fait face. Appliquez
ensuite |'effet de la carte. La fonction principale d'un Personnage est
d'ajouter sa Force au total de Force de son contréleur sur la Base.

Actions

Pour jouer une Action, dévoilez votre carte, puis lisez et appliquez
son effet. 8'il s'agit d'un Modificateur, la carte est attachée a une
Base ou a un Personnage et le demeure. Sinon, elle est défausseée
aprés avoir éte résolue.

Effets

Chaque groupe d'instructions présent sur une carte est apellé
« effet ». La plupart des cartes disposent d'un seul effet, mais
certaines en ont plusieurs. Il existe différents types d'effets :

A moins d’étre associé a I'un des types ci-dessous, il s'agit d’un
effet sans timing et celui-ci estimmédiatement résolu lorsque la
carte est jouée (mais pas aprés qu'elle ait été déplacée).

Permanent : Les effets Permanent sont actifs en continu tant que
leurs conditions sont satisfaites (ce qui peut débuter lorsque la
carte est jouée OU suite a un déclencheur particulier).

Special : Les effets Special sont résolus a des moments
specifiques, détaillés sur leur carte (voir page 10).

Talent : Un Talent peut étre activé une seule fois a chacun de vos
tours, uniquement lors de la phase 2 « Jouer des cartes ».

3. Conquéte

Une fois toutes vos cartes jouées, verifiez si une ou plusieurs
Bases peuvent étre conquises. Si une Base est conquise, vous
devez procéder a son décompte (voir pages 6-7).

4.Piocher 2 cartes

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

Si votre main est vide a un autre moment de la partie, vous ne
piochez pas automatiquement : vous devez attendre cette phase
de votre tour. A tout moment, si vous devez piocher, révéler,
chercher ou consulter une carte de votre pioche mais que celle-ci
est vide, mélangez votre défausse et placez-la face cachée sur

la table : c'est votre nouvelle pioche | Vous pouvez désormais
commencer ou continuer a piocher, révéler, chercher ou consulter.

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

9.Finde tour

Comme pour le début, il y a une phase pour la fin du tour.

Tous les effets survenant a la fin du tour sont résolus a ce
moment-la. Les effets se produisant immeédiatement (comme
détruire un Personnage ou piocher 1 carte) sont résolus en
premier et, s’il y en a plusieurs, le joueur actif décide de leur ordre
de résolution. Ensuite, tous les effets se terminant a la fin du tour
{comme « sa Force est augmentée de 1 jusqu’a la fin du tour »)
expirent en méme temps.

Veérifiez enfin si un joueur a 15 Points de Victoire ou plus. Si c'est
le cas, consultez « Revendiquer la victoire » (page 7). Sinon, le tour
est terminé et c'est au joueur a votre gauche de se lancer.





































