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Delabastonpour2a4 joueurs

BUT|DUJEL

Il est simple : la domination totale !
Alors faites bon usage de vos
Créatures pour conquérir les
Bases ennemies. Le premier
joueur a marquer 15 Points de
Victoire (PV) I'emporte !

5ONTENU DUJJEU

« 4 Factions de 20 cartes (80
cartes)

« 8 cartes Base

+ 10 jetons 1 PV

4 jetons 5 PV

- ce livret de regles

Comme une grande!
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Méme si Smash Up MEME PAS MORT 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 régles qui suivent considereront parfois que vous avez plus de 4 factions a votre
disposition, ou feront référence a des cartes non présentes dans cette extension. Ne
VOUs en souciez pas si vous n‘avez pas (encore!) le jeu de base.

Quoi de neuf ?

Si vous connaissez déja le jeu de base Smash Up et que vous maitrisez les régles
sur le bout des doigts, vous n‘avez pas besoin de tout lire. Allez simplement page 11
découvrir la nouvelle capacité “Talent” et profitez des nouvelles factions.
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EN PLACE

Chaque joueur choisit 2 Factions de 20 cartes et les mélange pour

former un paquet de 40 cartes.

Si vous possédez deux
boites de cette extension,
plusieurs joueurs peuvent
utiliser une méme
Faction. Mais un joueur
ne peut pas composer
son armée en mélangeant
deux exemplaires de la
méme Faction. Soyons
raisonnables.
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Mélangez toutes les
cartes Base et formez une
pioche face cachée. Piochez 1 Base
de plus que le nombre de joueurs (par
exemple, piochez 3 Bases pour une
partie a 2 joueurs). Placez ces Bases
face visible au centre de la table.
Chaque joueur pioche ensuite 5
cartes de son paquet : elles forment
sa main de départ. Si un joueur n'a
aucune Créature parmi ces 5 cartes,

il les dévoile aux autres joueurs, les , \veﬁe
défausse et pioche 5 nouvelles o“e.‘ jcheur
cartes. Il doit conserver cette \(‘0.\5? i A
deuxiéme main de départ, peu es cartes :nen
importe son contenu. ntu \quine
Le joueur qui s'est levé le plus tot ce us ¥ ueZa_m ou
matin commence la partie. Le jeu e yotre péc'\f\e
se déroule dans le sens des aiguilles auaﬂ ne ca dune
d’'une montre. . )ou(,j_",DoT\C;,a \ace,so\f\\,
Que le combat commence ! Créa“:\fis geclenc
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(COMMENTAIOUER

A votre tour, suivez ces étapes :

1.Début de Tour

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

2. Jouer des Cartes

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

Creatures

Pour jouer une Créature,
choisissez une Base et placez
la carte Créature sur le coté de
la Base, face a vous. Appliquez
ensuite 'effet de la carte (voir
page 8-9).

Actions

Pour jouer une Action,
dévoilez votre carte puis
lisez et appliquez son
effet. Défaussez ensuite la
carte (sauf si elle a un effet
Permanent).

3.Conquete

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

Vérifiez enfin si un joueur a 15
Points de Victoire ou plus. Si c’est
le cas, la partie est finie, rendez-
Vous en page 7.

4.Piocher 2 Cartes

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

A tout moment, si vous devez
piocher ou révéler 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 !

0. Finde Tour

Tous les effets qui ont lieu a la fin
du tour sont résolus maintenant.
Passez ensuite la main au joueur a
votre gauche : c'est a lui de jouer.



UNE[CARTEF/CARESSEMBLEIAYQUOI
GREATURES
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BASES]

Nom PV du
Tr0|s|eme

For’g oumoinsne peuvanf pas

PV duDeuxiéme ‘

Effet

Cet effet est actif tant
que la Base est en jeu.

4&5 L‘reafures de

PV du
Vainqueur



1'ACoNQUETE

Si la somme des Forces de toutes
les Créatures présentes sur une
Base est égale ou supérieure a

la Résistance de cette Base, elle
est conquise. Si plusieurs Bases
sont conquises durant un méme
tour, le joueur dont c’est le tour
décide de l'ordre dans lequel les
Conquétes sont résolues.

Pour conquérir une Base,
procédez comme suit :

1. Désignez la Base conquise.

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

3. Attribuez les PV.

Méme si le total des Forces devient
inférieur a la Résistance de la Base,
le décompte se poursuit.

Par exemple, le joueur Pirate se
rend compte qu'il va se retrouver
deuxiéme dans I'Oasis Luxuriant
et qu’il ne va donc gagner aucun
point (0 PV). Il joue sa carte “Toutes
Voiles Dehors” dont I'effet permet
de déplacer toutes ses Créatures
vers une autre Base. La Force totale
devient inférieure a 12 mais la
Conquéte étant commencée, le
décompte a tout de méme lieu.

e ag " ﬂ

Victoire (PV)
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Moi d’abord!

Si plusieurs joueurs veulent utiliser
des effets 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. Si un joueur
joue un effet, un joueur qui a passé
peut toujours revenir en jeu. Si un
effet permet de jouer des cartes
supplémentaires, elles doivent étre
jouées immédiatement (sinon,
elles sont perdues).

AttribuezlesPoints de Victoire

Calculez le total des Forces des
Créatures de chaque joueur. Le
joueur ayant le groupe le plus
fort est le Vainqueur : il recoit les
Points de Victoire indiqués sur

la gauche de la carte Base. Le
deuxiéme joueur le plus puissant
est le Deuxieme : il recoit les PV
indiqués au centre de la carte. Le
troisieme joueur est logiquement
le Troisieme et ne gagne que
quelques PV de consolation,
indiqués sur la droite de la carte.
Chaque joueur recoit un total

de jetons PV correspondant a

son score. Vous devez avoir au
minimum 1 Créature sur une Base
pour pouvoir gagner des Points
de Victoire au moment de sa
Conquéte.



Retour aubercail

Apres 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 : les
éventuels effets liés a la défausse de
cartes sont résolus.

Placez enfin la carte Base conquise
dans sa défausse. Remplacez-la
par la premiere carte de la pioche
Base, s'il en reste.

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

FIN DE UAPARTEE

Ala fin d'un tour ol un ou
plusieurs joueurs ont atteint ou
dépassé 15 PV, le joueur avec le
plus de Points de Victoire gagne
la partie. En cas d’égalité, la partie
se poursuit jusqu’a ce qu’un seul
joueur prenne l'avantage au score.

Eqalite, Fraternite

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 Troisieme
(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 (par
exemple, le Salon de I'lnventeur),

ils peuvent tous 'utiliser. Voir “Moi
d'abord ", a la page précédente,
pour résoudre les éventuels conflits.

On ne partage pas ! Seules les
deux Factions du gagnant vont
féter leur victoire au vestiaire,
elles sont les meilleures amies
du monde... jusqu’au prochain
combat !



TERMES & RESTRICTIC
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Explications et précisions sur les
différents termes du jeu.

Affectée : Une carte
est affectée quand
elle est déplacée,
renvoyée, détruite
ou qu’une autre
carte lui est
attachée.

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

Détruire : Quand un effet vous
demande de détruire une autre
carte, placez la carte détruite dans
la défausse de son propriétaire, peu
importe le joueur la jouant ou la
controlant.

Attention : Méme
si “Détruire” et
“Défausser”
produisent le

ne s‘agit pas du
méme effet.

Défausser : Lorsqu’une carte est
défaussée, elle est placée dans la
défausse de son propriétaire, peu
importe le joueur la jouant ou la
contrélant.

Déplacer : Vous permet
de déplacer une
carte d'une Base a
une autre. Déplacer
une carte ne veut

effets des Créatures
ne sont pas activés

quand vous déplacez
la Créature.

Force : Si un effet se référe ala

Force d'une Créature, il faut toujours
considérer sa valeur modifiée (valeur
inscrite dans le coin supérieur
gauche de la carte + modificateurs
éventuels). Sinon, le texte indique
de considérer la Force de départ de
la Créature.

Jouer : Les effets des cartes ne sont
activés que lorsque les cartes sont
jouées : soit comme l'une des cartes
jouées gratuitement lors de la phase
2 de votre tour de jeu, soit lorsqu’un
effet indique spécifiquement que
vous “jouez” une carte. Les cartes
placées, déplacées ou renvoyées ne
sont pas “jouées” : leurs effets ne
sont pas activés.



Permanent:

La majorité des
effets s'appliquent
immédiatement ou
durent jusqu'a la fin
du tour. Les effets
“Permanent” restent
actifs tant que la
carte esten jeu.
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Renvoyer : Cela signifie que la

carte retourne d'ou elle vient
(généralement dans la main de son
propriétaire). Si une carte présente
sur une Base est renvoyée, les

cartes qui lui sont attachées sont
défaussées. Une carte renvoyée nest
pas considérée comme “détruite” ou
“défaussée”.

Spécial : La plupart
des effets sont activés
quand vous jouez une
carte mais certains
effets “Spécial” sont
déclenchés a d'autres
moments du jeu.

Le texte de la carte
précise quand ces effets
peuvent étre utilisés,
que la carte soit déja en jeu ou dans
la main de son propriétaire (certaines
cartes peuvent donc étre jouées
pendant le tour des autres joueurs).
Lors de la Conquéte d’'une Base,
toute carte dans votre main ou en
jeu (sur la Base conquise ou sur une
autre Base) ayant un effet “Spécial”
applicable peut étre activée ou
jouée.

Si vous 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.

“Avant la Conquéte” signifie que
I'effet s'applique au moment ou la
Conquéte est déclenchée, avant
I'attribution des Points de Victoire.

Supplémentaire:
Normalement,

VOUS ne pouvez
jouer qu'une seule
Créature et une
seule Action par tour.
Un effet permettant
de jouer une Créature
ou une Action
supplémentaire vous
autorise a jouer une
carte de plus de ce type pendant le
tour ou elle est jouée. Vous n'étes pas
obligé de jouer la carte supplémentaire
immeédiatement, sauf si elle a été
obtenue grace a un effet Spécial.

Talent : I'effet
indiqué surla

carte de la Créature
peut étre active
gratuitement une
fois a chacun de

vos tours de jeu, y
compris au tour ou la
carte est jouée. Vous
pouvez le considérer comme une sorte
d’Action supplémentaire, que vous

pouvez décider de ne pas utiliser.



REGLEMENT,DES CONFLITS

Il peut arriver que le texte des
cartes rentre en conflit avec celui
des regles. 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.

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. Cela vous
permet de vous débarrassez de vos
cartes inutiles.

Vous devez résoudre entiérement
I'effet d’'une carte, méme si

cela est mauvais pour vous.
Cependant, si une carte dit que
“vous pouvez” faire quelque
chose, vous avez le choix de le
faire ou non.
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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 'y a aucune cible valide.

Si un effet vous permet de jouer
des Créatures ou des Actions
supplémentaires pendant la phase
de Conquéte d’'une Base, vous
devez les jouer immédiatement
ou pas du tout. Vous ne pouvez
pas les garder pour plus tard.

Lorsqu’une carte est défaussée, elle
est placée dans la défausse de son
propriétaire, peu importe qui l'a
jouée ou la controle a ce moment.

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.

A tout moment, tous les joueurs
peuvent consulter leur défausse
ainsi que celles des autres joueurs.
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\ “Donne-leur a manger, Seymour !”

Cette extension contient 4 Factions qui  Non, ne fais pas

peuvent se combiner pour former 6 ¢a Seymour : ces
armées différentes. créatures n‘ont besoin
Ces quatre factions sont de personne pour
parfaitement compatibles avec grandir. Plus elles restent
celles du jeu de base et des en jeu, plus elles sont
extensions a venir. puissantes... ce qui peut

A étre problématique pour les joueurs
Cavalerie Ours qui n'ont pas leur taille-haie sur eux.
Le Tsar ne pouvait se satisfaire de
simples ch2vaux. Et face a ces ours, Sieampunks

il ne vous reste que peu Jules Verne a dit un jour

d’options. Vous pouvez “Hé les Steampunks,
fuir. Vous pouvez aussi sympas vos idées !".
étre tué. Parfois ce sera Depuis ce triste jour,

les deux. Estimez-vous ces rétro-inventeurs se
heureux que les ours ne croient autorisés a mettre leur grain
soient pas eux-mémes de sel partout ou ils passent. Bien sdr,
montés sur des requins... ils vont “améliorer” les bases en jeu,
N mais croyez bien que c’est toujours
Fantomes pour asseoir leur domination.

La nuit est sombre autour
du vieux manoir. On
distingue a peine

une faible lueur qui vacille

atraversla ' y /
fenétre du grenier... et , Y y

pourtant, personne n’habite -0“‘3‘)\“3‘ souer avec \a‘
ici depuis bien longtemps... “0“‘, oueur \,eu’t&e pro \em;'up
Les fantdmes puisent leur ) plusdut )ours? e os de 23 X
énergie hors du monde Ca\’a\g{\}\eez deux go‘::ow d”eerg\e
tangible. Plus vite vous videz C{\RYE“N\ .N\?\“ uer U S“:/ous ne
votre main de cartes, plusils - oUeurs pU\S.Sen,oUb\'\eZ pa F'ac’f‘O\"_S 5
deviennent effrayants ! )\—_ad‘\orh M Ssassod‘e‘ de i combin€
un
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DesPirates, des Ninjas, des
Dinosaures... et plein d'autres choses
encore ! Une pure folie!

Et comme dit le Fossoyeur... Laboite de base du
jeu Smash Up est prévue pour contenir toutes
... lescartes de cette extension.

2" ~ - Alors, quand vous n'aurez plus besoin de cette
boite-ci, noubliez pas delarecycler!
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Mise enplace

Chaque joueur choisit 2 Factions et les
mélange pour former un paquet de 40
cartes. Il pioche ensuite une main de

5 cartes. Placez au centre de la table
autant de Bases que le nombre de
joueurs +1 (5 Bases pour 4 joueurs par
exemple).

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 Créatures
présentes sur une Base est égale ou
supérieure a la Résistance de la Base,
la Base est conquise.

2. Les joueurs peuvent jouer des effets
“Avant la Conquéte”.

3. Le joueur totalisant la plus grande
Force avec ses Créatures est le
Vainqueur : il marque les points
de la premiere place (a gauche). Le
Deuxiéme gagne les points inscrits
au centre.

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

4. Défaussez la Base et 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 seul en téte.

Régles additionnelles

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

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

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

e 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.

o Si un effet sapplique 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.

o Les défausses des joueurs peuvent étre
consultées par tous et a tout moment.



