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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.




Résolution des cartes et des effets

Il n‘est pas toujours simple de décider de |'ordre et de
I'enchainement des différentes opérations. Si vous jouez une
Action alors gu‘une carte en jeu indique « Lorsqu’un joueur
joue une Action... », résolvez-vous votre Action en premier, ou
la suspendez-vous pour résoudre la carte en jeu en premier?
Mettons tout cela au clair.

L'effet sans timing d'une carte venant d'étre jouée est résolu avant
I'effet de n‘importe quelle autre carte.

Les différentes parties d'un effet doivent étre résolues dans |'ordre
indique sur la carte.

- Si les effets sont explicitement dépendants (exemple : « Faites
X pour faire Y » ou « Vous pouvez faire X. Si vous |e faites, faites
Y ») : si X n'est pas totalement résolu, quelle gu’en soit la raison,
Y n‘est pas résolu. (Par exemple, si vous choisissez Hawkeye sur
la Tour des Avengers comme cible de votre Onde Sonique, vous
ne gagnez pas 1PV car Hawkeye n'est pas deétruit.)

- Si les effets sont explicitement indépendants (exemple : « Faites
X, puis faites Y » ou « Faites X. Faites Y ») : les effets ultérieurs
sont résolus méme si les précedents ne |'ont pas été. (Par
exemple, si vous jouez Technologie Modulaire et que vous n‘avez
aucun Modificateur en jeu, vous pouvez quand méme jouer une
Action supplémentaire.)

Une fois qu'un effet a eté résolu, tous les effets declenches par
celui-ci sont résolus. Apres avoir joué une carte, tous les effets
déclenches par le fait de jouer une carte sont résolus, ainsi que
ceux déclenchés par leur éventuel effet sans timing. Si plus d'un
effet est déclencheé, voir « Moi d’abord ! » (page 6) pour définir leur
ordre de résolution.

Pour qu'un effet soit résolu en réponse a un déclencheur, il faut que
sa carte soit en jeu lorsque ce déclencheur survient. (Par exemple,
si vous utilisez Nick Fury pour jouer Maria Hill, 1a Force de cette
derniéere n'est pas augmentée de 1 pour la mise en jeu de Fury.) Il
faut également qu’elle soit en jeu a la fin de |'événement déclenché,
sauf s'il a conduit la carte a sortir du jeu. (Si vous utilisez |'effet de
Crane Rouge sur lui-méme, vous piochez quand méme des cartes.)

Si une carte (A) conduit une autre carte (B) a étre jouée
immeédiatement, la résolution de B a préséance sur celle de A

qui est suspendue jusqu‘a la fin de la résolution de B. Si la carte
n'est pas attachée a une autre carte (Base ou Personnage), elle est
défaussée aprés qu'elle et toutes les cartes gu'elle a déclenchées
ont éte résolues.

IBfconquete

Tout Personnage présent sur une Base ajoute sa Force au total de
Force sur la Base. Lors de la phase « Conquéte », si la somme des
Forces sur une Base est égale ou supérieure a la Résistance de
cette Base (voir page 3), la Base est conquise. Si plusieurs Bases
sont conguises lors d'un méme tour, le joueur actif décide de
l'ordre dans lequel les Conquétes sont résolues.

Une fois qu'une Base a été choisie pour étre décomptée, les effets
« Avant la Conquéte » sont déclenchés et résolus.

Une fois que la Conquéte d'une Base est declencheée, rien ne peut
Iarréter. Méme si le total de Force devient inférieur a la Résistance
de la Base, le décompte se poursuit.

Par exemple, avant la Conquéte d'une Base, un joueur joue
Morsure de la Veuve pour diminuer de 1 la Force des Personnages
de tous les autres joueurs présents sur la Base. Méme si le total
de Force devient alors inférieur a la Résistance de |la Base, son
decompte a tout de méme lieu.

Jetons PV

Moi d’abord !

Pendant la Conquéte d'une Base, resolvez les effets comme lors
d'une réponse a n'importe quel déclencheur : vous résolvez en
premier les effets des cartes en jeu n'indiquant pas « peut » ou
indiquant « chaque joueur peut ». Ces effets sont obligatoires. lls
sont résolus dans l'ordre déterminé par le joueur actif.

Reésolvez ensuite les effets optionnels, ce qui inclut les cartes en
jeu indiquant qu'un joueur « peut » faire quelque chose ainsi que
tous les effets Spécial en main. Si plusieurs joueurs souhaitent
utiliser un effet optionnel, alors chacun, dans le sens horaire en
commengcant par le joueur actif, peut utiliser un tel effet (en jeu
ou dans sa main) ou passer. Cela s'arréte quand les joueurs ne
veulent plus utiliser ces effets et qu’ils ont tous passeé a la suite.
Vous pouvez utiliser un effet a chaque fois que c'est votre tour de
choisir, méme aprés avoir passé la ou les fois précédentes.

Si, pendant la résolution des effets optionnels, une carte disposant
d’un effet Permanent ou Spécial obligatoire entre en jeu, elle est
réesolue immediatement avant de passer au joueur suivant.



Attribution des Points de Victoire

Calculez le total de Force des cartes de chaque joueur. Le joueur
ayant le total de Force le plus élevé est le Vainqueur, le deuxiéme
joueur le plus puissant est le Deuxieme et |e troisieme joueur,
logiqguement, le Troisieme ! lIs regoivent respectivement les Points
de Victoire indiqués par le premier, le deuxieme et le troisieme
chiffre (de gauche a droite) au centre de la carte.

Tout joueur ayant un total de Force inférieur au Troisieme ne
gagne rien. S'il y a moins de trois 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 se déclenchant « Lors de la Conquéte » d'une Base peuvent
influer sur |"attribution des PV (exemple : Présage de Malheur).
Vous devez avoir au minimum un Personnage ou une Force de 1
sur la Base pour gagner des Points de Victoire. Un Personnage de
Force 0 peut gagner des PV si zéro est |e troisieme total de Force le
plus élevé.

Eqgalite, Fraternité

Si plusieurs joueurs sont a egalité de Force pour la Conquéte d'une
Base, ils gagnent tous les points de la position gqu’ils se disputent.
Par exemple, trois joueurs se disputent une Base : ils ont des
Forces de 10, 10 et 5 au moment du déecompte. Les deux joueurs
ayant une Force de 10 sont Vainqueurs et le joueur ayant une Force
de 5 se retrouve Troisieme (et non pas Deuxiéme). De méme,

si deux joueurs se disputent la place de Deuxieme, alors aucun
joueur ne sera Troisieme. Dur.

Lorsque la Conquéte d'une Base déclenche des effets qui
concernent plusieurs joueurs a égalité, chacun de ces joueurs
peut les utiliser, en commengant par le joueur actif, puis dans le
sens horaire. Si l'utiliser deux fois n‘a pas de sens, seul le premier
joueur en bénéficie.

Retour aubercail

Apres |'attribution des Points de Victoire, les joueurs peuvent
deéclencher des effets « Apres la Conquéte », dans |'ordre

décrit dans « Moi d'abord ! ». lls sont, si possible, résolus
immédiatement, mais peuvent nécessiter d'attendre une condition
particuliére (exemple : s'ils influent sur la facon dont la prochaine
Base est choisie).

Ensuite, toutes les cartes présentes sur la Base sont
simultanément défaussées (et non pas détruites) dans les
défausses de leurs propriétaires : cela peut déclencher certains
effets.

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 a été conquise ce tour-ci et procédez de méme si c'est le cas.

Décompte d'une Base

1. Vérifiez si une ou plusieurs Bases sont conquises.
Si ce n'est pas le cas, passez a la phase « Piocher 2 cartes ».

2. Le joueur actif désigne I'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 et/ou invoquer des effets
« Apres la Conquéte », qui peuvent influer sur les étapes 6 a 8.

. Toutes les cartes présentes sur la Base sont défaussées.

. La Base est defausseée.

0 ~N o

. Elle est remplacée par une nouvelle Base.

w

. Recommencez depuis l'étape 1.

Méme si le total de Force devient inférieur a la Résistance de la
Base une fois conquise, le décompte se poursuit.

Revendiquerdlalvictoire)

A la fin d’un tour, si un ou plusieurs joueurs ont atteint ou dépassé
15 PV, le joueur avec le plus de Points de Victoire I'emporte | En
cas d'égalité, la partie se poursuit jusqu’a ce qu'un seul joueur
prenne l'avantage. On ne partage pas ! Seules les 2 Factions

du gagnant vont féter leur victoire au vestiaire. Elles sont les
meilleures amies du monde... jusqu‘au prochain combat !

Méme si un joueur atteint le seuil de PV nécessaires pour
I'emporter, vous devez poursuivre la partie jusqu’a la fin du tour,
sauf si tous les joueurs s’accordent sur le fait qu’il n’y a plus
aucune chance d’'empécher sa victoire.




Mol fermielogs

Méme si Smash Up : Marvel se joue avec les mémes régles que
les autres jeux Smash Up, quelques différences sémantiques ont
été introduites. Voici ce qui change :

Personnage

Le terme « Personnage » est le synonyme exact de « Créature »,
utilisé dans les autres jeux. Toute reférence aux Personnages
dans Smash Up : Marvel inclut les Créatures des autres jeux, et
réciproquement.

Modificateur

Une carte indiquant « Modificateur de Base/Personnage »

est identique aux cartes indiquant « Attachez : Base/Créature »
des autres jeux. Toute référence aux Modificateurs dans

Smash Up : Marvel inclut les cartes attachées des autres jeux, et
réciproquement.

Déplacer

Dans les autres jeux, deux termes sont utilisés : « Déplacer »
lorsqu’une Créature change de Base, et « Transférer »

lorsqu‘une Action change la carte a laquelle elle est attachée.
Dans Smash Up : Marvel, « Déplacer » est utilisé indifféeremment
pour les Personnages et les Modificateurs.

lermes]effrestrictions

Explications et précisions
sur les différents termes du jeu.

A votre tour ;: Pendant |la phase

« Jouer des cartes » de votre tour.
Vous ne pouvez résoudre |'effet
gu’'une seule fois par tour, 8 moins
que cela ne soit clairement spécifié.

Affectée : Une carte est affectée
quand elle est déplacée, retirée

du jeu (c.-a-d. détruite, renvoyée,
meélangée ou placée), lorsqu’elle
change de Force ou de contréleur,
gu'un Modificateur lui est attaché ou
que son effet est annule.

Annuler : Ueffet ciblé est consideére
comme n'‘ayant jamais existe.

Apreés : « Apres X, faites Y » signifie
que X doit étre entierement résolu
avant que Y ne se produise (a moins
que X ne soit « la Conquéte d'une
Base », voir pages 6-7), et que Y est
résolu immédiatement aprées X.

Controle : Par défaut, chaque carte
que vous jouez est sous votre
contrdle. Si vous prenez le controle
d’une carte, c'est comme si vous étiez
la personne qui l'avait jouée : la Force
des Personnages s‘ajoute a votre total
de Force, les effets s'appliquent a vos
cartes, vous seul pouvez les utiliser,
etc. Controler un Personnage ne

veut pas dire que vous controlez les
Modificateurs qui lui sont attachés,
mais leurs effets s'appliquent
normalement. Quand une carte
contrélee quitte le jeu, elle va dans la
main, la pioche ou |la défausse de son
propriétaire, et non du joueur qui la
controle. «Avoir» une carte ou de la
Force sur une Base signifie que vous
la contrélez. « Vos » cartes désignent
celles que vous contrélez.

Defausser : Vous permet de placer
une carte qui n'est pas en jeu ou qui

a participe a une Conquéte dans la
défausse de son propriétaire. La carte
défaussée provient de votre main,

a moins que cela ne soit clairement
specifie.

.’.s.o
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Déplacer : \Vous permet de déplacer
un Personnage ou un Modificateur
d'une carte vers une autre, avec
toutes les cartes qui lui sont
attachées. Déplacer une carte ne
veut pas dire la jouer : les effets sans
timing (c.-a-d. sans type indiqué)
des Personnages ne sont pas
déclenchés quand vous déplacez

la carte, mais les effets Permanent,
Spécial et Talent restent actifs.

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

En jeu : Désigne les cartes qui

sont posées sur la table : les

Bases actives et toutes les cartes
posées dessus. Les cartes en main,
celles qui forment les pioches, les
defausses, ainsi que celles qui sont
mises de cote ou dans la boite ne
sont pas en jeu.

Jouer : Les effets sans timing ne
sont déclenchés que lorsque les
cartes sont jouées : soit comme
'une des cartes jouées gratuitement
lors de la phase « Jouer des cartes »
de votre tour, 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 déclenchés.

Modificateur : Une Action qui

est attachée a une carte du type
indiqué (exemple : une Base ou

un Personnage). Le Modificateur
reste attaché a la carte jusqu'a ce
que celle-ci quitte le jeu ou que le
Modificateur soit déplacé ou retiré
du jeu. Le Modificateur est controlé
par le joueur |'ayant joué, méme s'il
est attacheé a un Personnage contréle
par un autre joueur. Vous n‘avez pas
besoin d'avoir un Personnage sur
une Base pour y jouer ou utiliser un
Modificateur de Base, a moins que
cela ne soit clairement spécifié.

Permanent : Les effets Permanent
sont actifs pendant tout le temps
ou la carte est en jeu et/ou ils sont
déclenchés a un moment ultérieur
tant que la carte est encore en jeu.
lls ne fonctionnent pas depuis la
main, la pioche ou |a défausse.

Déﬁnir' un
Placer : Vous permet des
déplacements de cartes non
autorisés par les autres termes
(« jouer », « déplacer », « renvoyer »),
comme prendre une carte depuis
une Base pour la placer sous votre
pioche, ou depuis votre défausse
vers votre main. |

1 valre dontre ebes b
dessus devolre’ les cartes restantes.
‘on dessous, dats [ordre de volre chele.

Pour : Certaines cartes indiquent

« Faites X pour faire Y » (exemple :

« Défaussez autant de cartes que la
Force d'un Personnage pour détruire
ce Personnage »). Avec ces cartes, si
le premier effet est irrésolu, quelle
qu'en soit la raison (par exemple,
vous n'avez pas assez de cartes en
main), vous ne pouvez résoudre
aucun élémentni de X nide Y. C'est
ainsi.

Propriétaire : Désigne le joueur qui
joue la Faction a laquelle appartient
la carte.

Renvoyer : Cela signifie que

la carte retourne d'ou elle
vient. Si une carte présente
sur une Base est renvoyeée,
elle est replacée dans la

main de son propriétaire,

et les cartes qui lui sont
attachées sont défaussées.
Une carte renvoyée n'est pas
considérée comme détruite ou
défaussée.




Termes)
etlrestrictions)(

Spécial : La plupart des effets sont
deéclencheés lorsque vous jouez

une carte, mais un effet Spécial se
déclenche 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 de son proprietaire ou
dans sa défausse (certaines cartes
peuvent donc étre jouées pendant
le tour des autres joueurs). Si, lors
de votre tour, vous utilisez un effet
Spécial pour jouer une carte, celle-ci
ne compte pas comme l'une des
cartes gratuites de votre tour.

B

Supplementaire :

Un(e) Personnage/Action
supplémentaire ne compte pas dans
la limite de 1 carte de chague type
par tour que vVous pouvez jouer.

Les cartes supplémentaires sont
optionnelles.

Vous pouvez toujours jouer une carte
supplémentaire immédiatement.

Si un effet vous donne une carte
supplementaire pendant la phase

« Jouer des cartes », vous pouvez la
jouer plus tard lors de cette phase, a
moins qu’elle fasse référence a une
carte précise (exemple : une carte
révélée au sommet de votre pioche),
qu'elle soit octroyee par un effet
Spécial, ou que le reste de |'effet
dépende du fait de jouer cette carte
(exemple : augmenter de 1la Force
du Personnage supplémentaire).
Une carte supplémentaire répondant
a une contrainte (exemple : un
Personnage de Force 2 ou moins)
n‘est pas une carte précise et peut
étre jouee plus tard.

Talent : L'effet indiqué sur la carte
peut étre activé une fois a chacun
de vos tours, lors de la phase

« Jouer des cartes ». C'est une sorte
d'effet supplémentaire, que vous
pouvez décider de ne pas utiliser.

Clarifications;

Agent Coulson, Agent d’Hydra,
Base du S.H.L.E.L.D., Base Ichor,
Il en Repoussera Deux, Largage
de Troupes, Mystério, Premiére
Arrivée, Terrain d’Essai :

Bien qu'il y ait des contraintes
pour les cartes supplémentaires
jouées, vous pouvez choisir

de les jouer plus tard lors de

la méme phase « Jouer des
cartes » (elles n'indiquent pas de
cartes spécifiques, comme le fait
Fléches d’Hawkeye par exemple).
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America Chavez : Lorsque ce
Personnage est déplacé en
méme temps que d‘autres
Personnages (exemple :
Atterrissage Heroique), sa Force
est augmentée de 1 pour chaque
autre Personnage déplaceé de la
méme Base, mais pas pour ceux
déplacés vers la méme Base
dans la mesure ou il n'était pas
encore arrivé sur cette Base.

America Chavez, Blue Marvel,
Centre-Ville, Exo-Espace,
Intelligence Supréme,

Labo de Stark, Le Daily Bugle,
Le Triskelion, Maria Hill,
Spider-Man: Ces cartes sont
résolues chaque fois que leur
effet survient, pas seulement
une fois par tour.

Arnim Zola : Les Personnages

ayant une Force inscrite de 2 ou
moins aident cette carte méme : e
si des effets font que leur Force B it de 20 mi.
actuelle est supérieure. :

Baron Strucker, Il en Repoussera
Deux : La mention « Apres qu’il a
éte détruit » est déclenchée par le
« Détruisez » qui précéde. Ainsi,
il peut étre résolu avant ou apres
d'autres effets déclenchés par la
destruction. Baron Strucker peut
notamment détruire un Agent
d’Hydra, jouer ses Personnages
supplémentaires et les deplacer
sur sa Base.




Baron Zemo, Le Héros du
Quartier, Mission de Sauvetage,
Securiser les Sorties :

Plusieurs autres versions de
Smash Up disposent de cartes
donnant ou reprenant le controéle
des Personnages. C'est pourquoi
ces cartes indiquent « la pioche
de leur propriétaire » et non pas
« votre pioche », au cas ou vous
controleriez des Personnages
dont vous n'étes pas le
propriétaire.

Base du S.H.LE.L.D. : Vous n'avez
pas besoin d'avoir quoi que ce
soit sur la Base pour utiliser son
effet.

Black Mamba, Ulysses Klaw :
Arrondissez vos PV a l'inférieur,
c'est-a-dire que si vous avez 7 PV,
votre Force n'est augmentée que
de 1 ou vous ne piochez qu'une
carte.

Bottes a Réactions : Lorsque
vous utilisez son effet Special,
vous pouvez déplacer fron Man
de ou vers n'importe quelle Base,
pas nécessairement la Base
conquise.

Bottes a Réactions,

Un Grand Pouvoir..., ...Implique
de Grandes Responsabilités :

Si vous utilisez son effet Special,
vous ne résolvez pas son effet
sans timing.

Captain America, Captain Marvel,
Morsure de Ia Veuve, Travail
d’Equipe : Ces cartes affectent
uniquement les Personnages

en jeu au moment ol |'effet

est résolu (et non ceux joués
ultérieurement), mais leurs effets
perdurent méme si ces cartes
quittent le jeu avant la fin du
tour. Le terme « actuellement »
aide a ce que cela soit plus clair,
mais il n‘est pas utilisé sur les
cartes similaires dans les autres
versions de Smash Up.
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Captain Marvel :

Sa Force est augmentée de 1
uniquement si elle est déplacée
grace a son Talent, et pas si elle est
déplacée grace a d'autres cartes.

Chateau Zemo, Manhattan :

Bien gu'il soit indiqué « peut »,

les effets s'appliquent a plusieurs
joueurs et vous devez les considerer
comme obligatoires lorsque vous
définissez leur ordre de résolution
{voir « Moi d'Abord! », page 6).
Chaque joueur décide d’utiliser ou
non cet effet dans |'ordre du tour,
en commengant par le joueur actif.

Crane Rouge : Utiliser ce Talent vous
permet de piocher deux cartes, une
pour le Talent et une pour |'effet
Permanent. Crdne Rouge peut se
détruire lui-méme et néanmoins
piocher deux cartes.

Devotion Fanatique : Cela affecte
vos Personnages sur cette Base,
qu'ils y soient déja ou qu'ils y soient
joués plus tard. Cela n'affecte plus
un Personnage qui est deplace

hors de cette Base. Son effet
s'arréte également si cette carte est
déplacée ou détruite. Détruire plus
d'un Personnage sur cette Base lors
d'un méme tour ne déclenche pas
cet effet a nouveau.

Docteur Octopus : Si son effet
conduit la Résistance a étre
inférieure ou égale au total de Force
présent, la Conquéte de la Base
n'est pas résolue maintenant : il
s'agit toujours de la phase « Début
de tour », et vous ne procédez

au decompte qu’a la phase

« Conquéte », plus tard dans le tour.

captain Marvel




Clarificationsh(

Docteur Octopus, Domination

du Monde, Rediriger la Puissance :
Cet effet reste actif jusqu’a son
expiration méme si la carte a
'origine de |'effet est déplacée ou

détruite.

B

Englué : Cela n'annule pas les
effets des autres Modificateurs de
Personnage attachés a ce méme
Personnage.

Fléches d’Hawkeye, La Vue d’en
Haut, Preparez-vous au Combat :
Si votre pioche est vide avant que
vous ne réveéliez la moindre carte,
meélangez votre défausse pour
former une nouvelle pioche. Si
votre pioche est épuisee avant que
vous ne trouviez la ou les cartes
demandées, arrétez de piocher et
résolvez le reste de |'effet.

Hulk Ecrase : Si vous détruisez la
Base, tous les Modificateurs qui
lui sont attachés sont détruits car
leur Base quitte le jeu. Cette carte
garde les Personnages en jeu sur
la nouvelle Base, mais ils ne sont
pas rejoues : les Personnages
conservent tout Modificateur
attacheé. Lorsqu'une Base est
détruite, elle n'est pas conquise.

Miles Morales : \ous pouvez
jouer une, deux ou les trois copies
de cette carte sur la méme Base
conguise, tant que vous avez au
moins un Personnage sur cette
Base.

adifcateur de Persoomage:
Permanenf:Laforce dect

Parsonnage et dinnsiede 261

ses offiels sont annulés

Preésage de Malheur :

Une fois que cette carte esten
jeu, elle n‘'empéche pas les autres
joueurs de jouer sur cette Base ou
d'y deplacer leurs Personnages.

Pression de Tous les Cétés :
Tous les Personnages présents
sont pris en compte, pas
seulement les votres. Sile
nombre de Personnages sur la
Base change aprés que le Talent
a éte utilisé, la réduction n'est
pas modifiée.

Savoir Cosmique :\Vous pouvez
choisir de placer zéro carte sous
votre pioche et quand méme
piocher une carte.

Soutien des Alliés : Vous piochez L ———
une carte la premiére fois B e ATy mainen eson do
que vous jouez cette carte ] i
ET une autre apres avoir
déplaceé des Personnages sur
sa Base. Déplacer plusieurs
Personnages grace a un méme
effet (exemple : Atterrissage
Héroique) ne vous permet de
piocher qu'une seule carte,
mais chaque autre effet
déplacant des Personnages
vous permet d'en piocher une
autre.

Spider-Man :

Vous bénéficiez de
I'augmentation de
Force de 1 méme si
vous jouez une carte
disposant d'un effet
Spécial sans 'utiliser
(par exemple, en
jouant Miles Morales
normalement).




Reglementldesicontlits

Il peut arriver que le texte des cartes entre en conflit avec celui des
régles. Quand elles se cherchent ainsi des noises, ce sont toujours
les cartes qui gagnent. Considérez qu'il est indiqué « a moins que
l'inverse ne soit clairement spécifié » a I'encre invisible en dessous
de chaque régle de ce livret.

Exception : La Force d'un Personnage et |la Résistance d'une Base
ne peuvent jamais étre inférieures a 0.

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

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

Vous pouvez jouer une carte méme si son effet ne peut pas étre
ou n'est pas résolu. Par exemple, vous pouvez jouer une Action
permettant de détruire un Personnage méme s'il n'y a pas de
Personnage en jeu ou que le Personnage ciblé ne peut pas étre
détruit.

Vous devez résoudre entierement |'effet d’'une carte, méme si cela
est négatif pour vous.

Exception : Les Talents, les cartes supplémentaires et les effets
indiquant que « vous pouvez » faire quelque chose sont facultatifs.

Si un effet s'applique a « n‘importe quel nombre », vous pouvez
choisir un, voire zéro. De méme, vous pouvez jouer une carte
indigquant « tous /toutes » méme s'il n"y a aucune cible valide.

Si un effet vous permet de jouer des Personnages ou des Actions
supplementaires en dehors de |a phase « Jouer des cartes » de
votre tour, vous devez les jouer immédiatement ou y renoncer.

A tout moment, tous les joueurs peuvent consulter leur défausse
ainsi que celle des autres joueurs. Si vous prenez une carte dans
une défausse, montrez-la a tous les joueurs.

« Un Personnage » ou « une Action » désigne n'importe quel
Personnage / Action en jeu, @ moins que cela ne soit clairement
spécifie.

Exception : « Jouer un Personnage / Action » désigne un
Personnage ou une Action de 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.-a-d. du joueur possédant la pioche de laquelle
elle provient), quel que soit le joueur qui I'a jouée ou la controle.

Lorsqu’une carte quitte le jeu, toutes les cartes qui lui sont
attachées sont défaussées.

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

La Force d’un Personnage qui n‘est pas en jeu est égale au chiffre
indique sur sa carte, mais une fois qu’il est en jeu, sa Force inclut
toutes les modifications qui I'affectent.

« Vous / Votre / Vos » sur une carte Personnage ou Action désigne
le joueur qui controle la carte. Sur une Base, cela désigne tout
joueur évoqué, généralement le joueur actif. « Les autres joueurs »
désignent tous les joueurs sauf vous. « Vos » cartes designent
celles que vous contrdlez, que vous en soyez le propriétaire ou
non.

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. Si vous « cherchez » une
carte dans votre pioche ou « choisissez » une carte dans votre
défausse, vous devez révéler la carte choisie. Votre pioche doit
toujours étre mélangée aprés avoir été consultée.




l'esJEactions

Smash Up : Marvel contient 8 Factions qui peuvent se combiner
en 28 armées différentes. En cumulant toutes les versions de
Smash Up disponibles, vous pouvez désormais faire s'affronter
plus de 3 300 armées. Mélangez et combinez les Factions afin de
trouver le style de jeu qui vous convient.

Avengers

La Faction Avengers rassemble six puissants héros

dont les difféerentes compétences leur permettent de .____4
venir a bout de n‘importe guelle situation. Chacun

dispose d'une Action-signature qui peut étre utilisée par tous et a
tout moment, mais qui est optimisée lorsqu’elle est utilisée par son
héros d'origine. Bien qu'ils ne soient pas nombreux, leurs diverses
fagons de parcourir les pioches et de recycler les cartes défaussées
leur permettent d'avoir ce qu'il faut au moment ou il le faut.

Complexiteé : Faible

Hydra

Coupez une téte, il en repoussera deux ! Hydra ne

redoute pas de perdre ses Personnages, car cela

ne fait que les renforcer. Surtout lorsque les ordres

viennent d'en haut | Les Personnages d'Hydra peuvent

envahir une Base, et comme ils disposent de plusieurs techniques
pour gonfler leurs effectifs, ils ne tarderont pas a se lancer dans de
nouvelles Conquétes.

Complexité : Moyenne-Haute

Kree

Les Kree sont une race militariste avancée qui fond

sur ses ennemis avec une impitoyable efficacite.

Leurs atouts résident dans le maniement des Actions
supplémentaires, le gain de Force et |la pioche des

cartes. Tres versatiles, leurs cartes peuvent étre déployées pour
un avantage along terme ou pour des combos dévastateurs.

N\

Complexite : Faible-Moyenne

Masters of Evil

Les Masters of Evil cherchent par tous les moyens a
controler le monde ! En plus des PV remportés lors
de la Conquéte d'une Base, ils ont développé des
meéthodes alternatives pour en glaner d'autres sans
attendre ! Et plus ils en accumulent, plus ils deviennent forts.
lls sont également tres efficaces pour détruire les Personnages,
ralentir les autres joueurs et améliorer leurs avantages
stratégiques.

Complexité : Haute

S.H'I.E.L.D'
Le S.H.LLE.L.D. surveille attentivement le monde, se M

tenant prét a intervenir pour stopper ses ennemis. ‘
Ses agents excellent a la fois pour appeler a l'aide des
Personnages supplémentaires et pour associer leurs

forces. Une planification minutieuse leur permet de jouer leurs
cartes dans le bon ordre afin de maximiser leurs atouts.

Complexité : Faible

Sinister Six

Les Sinister Six adorent s’attaquer a la faiblesse. Forts

de nombreuses options pour diminuer la Résistance des

Bases, ils savent utiliser les plus faibles a leur avantage.

lls disposent de plusieurs Modificateurs de Base et

savent les réemployer. Il en va de méme pour leurs Personnages.
Mais attention, ayant tendance a faciliter la Conquéte des Bases,

ils se doivent d’étre vigilants pour rester les plus puissants lorsque
celle-ci est déclencheée.

Complexité : Moyenne-Haute

Spider-Verse

Les héros pendus a leurs toiles débarquent de leurs

univers paralléles et font front, ensemble, pour protéger
leurs quartiers. Ces spécialistes de la bascule savent
faire pencher une Conquéte en leur faveur... a condition

d'avoir déja quelqu’un dans la place. lls sont encore plus
redoutables lorsqu’ils unissent leurs forces, le temps d'un tour,
histoire de ne plus avoir a se soucier de ce qui se passera lors des
prochains tours.

Complexite : Moyenne

Ultimates

Les Ultimates patrouillent |'univers a la recherche

des menaces cosmiques. lIs sont trés mobiles, et

le mouvement les rend encore plus forts. lIs savent
egalement travailler tous ensemble, se disperser puis se
retrouver pour former une équipe puissante la ol cela
peut faire la difference.

Complexité : Faible-Moyenne
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Pensezbete

Mise enplace

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

A votre tour

1. Appliquez les effets de début de tour.

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

3. Verifiez 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. Appliguez les effets de fin de tour.

Conquéte

Apres avoir joue vos cartes, si le total de Force sur une Base est
égal ou supérieur a sa Résistance, la Base est conquise.

Le joueur totalisant la plus grande Force grace a ses Personnages
est déclaré Vainqueur : il marque les points de la premiére place

(a gauche sur la carte Base). Le Deuxieme gagne les points inscrits
au centre. Le Troisieme se contente des points de droite. En cas
d'égalité, les joueurs concernés gagnent chacun tous les points de
la place convoitée.

Résolvez l'effet de la Base, défaussez-la ainsi que les cartes qui lui
sont 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 alors 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 entierement un effet, méme si cela est
négatif pour vous. Si une carte indique que « vous pouvez » faire
quelque chose, vous choisissez de le faire ou non.

Si un effet s’applique a « n'importe quel nombre », 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 partous et a
tout moment.
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