
LIVRET DE Règles
Détendez-vous,
prenez le temps,

ce n’est pas si compliqué que ça en a l’air.



Seeds of evil est né de plusieurs passions combinées !
Les jeux vidéos découverts dans les années 80, les jeux
de société en tout genre, les livres dont vous êtes le héros,les Jeux
de rôle sur table, notre belle nature avec le monde des champignons,
les plantes sauvages, les fIlms de Science-fIction et l’astronomie .

J’ai voulu rassembler ces passions encore présentes aujourd’hui
pour créer un jeu original  au vu de tout ce qui existe déjà.pour créer un jeu original  au vu de tout ce qui existe déjà.
(Petit clin d’oeil à Jayce et les conquérants de la lumière)

En août 2012, les premières idées et esquisses apparaissent
sur des bouts de cartons, mais la mécanique coince de partout. 
Au fIl des essais en public, les critiques fusent et ma motivation
en prend un sacré coup. Voulant absolument une mécanique différente,
Le jeu semble trop compliqué et trop déséquilibré, les gens
ne veulent plus trop y rejouer, sauf pour me faire plaisir. ne veulent plus trop y rejouer, sauf pour me faire plaisir. 
D’année en année je persévère, mets mon égo de côté, et
grâce aux critiques et aux avis, je modiFie le jeu encore
et encore jusqu’à ce qu’on me dise que le jeu soit “vraiment pas mal”.
Les années passent et le jeu plaît de plus en plus, il devient
“très amusant et original” mais reste toujours  trop compliqué.
LE jeu se modifIe encore et je m’en vais rendre visite à plusieurs 
éditeurs intéressés par sa mécanique et sa rejouabilité. éditeurs intéressés par sa mécanique et sa rejouabilité. 
Malheureusement, les propositions ne me conviennent pas  et je 
décide donc de passer en autoédition sans aucune expérience 
ni aucun fonds de départ. Mon premier crowdfunding est un échec, 
mais le second est une belle réussite et la suite vous la connaissez.

Merci à tous et à toutes pour l’énorme soutien durant ces
13 années de développement et d’améliorations. l’aventure ne 
fait que commencer. fait que commencer. 

Cette boîte de jeu signe le début de Seeds OF Evil.

Shroom.

 

ORIGINES

Lorem Ipsum
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vous voilà Dans l’univers de Seeds of evil où des millions 
de graines géantes voyagent parmi les étoiles et les planètes. 
Ces graines de plusieurs tonnes contiennent tout un 
patrimoine génétique monstrueux et sufFisamment de vie pour
coloniser une planète toute entière assez rapidement.
Malheureusement, il arrive souvent que plusieurs graines
 Tombent sur une même  planète et c’est le début d’un violent  Tombent sur une même  planète et c’est le début d’un violent 
conFLIT. Ces plantes sont capables de se métamorphoser en
machines de guerre et de s’adapter à tous les environnements

Une graine contient les identités génétiques de nombreuses
monstro-plantes et lors du crash, l’une d’entre elles deviendra  
la MATRIARCHE, qui commandera les opérations et fera
pousser les ravageuses dont elle a besoin pour extraire des
ressources, se défendre ou attaquer. ressources, se défendre ou attaquer. 

Une matriarche peut également extraire des ressources, 
se défendre ou attaquer, ce qui la rend particulièrement
puissante, surtout lorsqu’elle se met en colère.

En temps normal, UNE matriarche ne fait qu’extraire les 
ressources d’une planète à l’aide de ses nombreuses
ravageuses et éventuellement éradiquer les menaces locales.
Une fois la planète sécurisée et ses ravageuses déployées, Une fois la planète sécurisée et ses ravageuses déployées, 
elle se transforme en une espèce de canon immense  qui
envoie une nouvelle graine vers l’espace dans un fracas
insupportable et terrifIant, cela s’appelle l’ OMEGA.

Il existe de nombreuses familles de plantes monstrueuses,
qui ont chacune des pouvoirs et des capacités uniques.

quoi qu’il en soit, vous allez  bientôt vivre cette expérience
en incarnant vous-même en incarnant vous-même une matriarche colossale et
vraiment contrariée de nE pas être seule sur sa planète.
Allez-vous risquer de fracasser une planète entière 
et éradiquer vos semblables juste par haine et avidité ?
 
Bien sûr que oui.  

L’histoire
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Vous cherchez quelque chose ?

p01 : Les origines (très résumées).

p02 : L’histoire en deux mots.

p03 :  ? ( <--- Vous êtes ici).

p04 : LEXIQUE des termes de Seeds of evil.

P05 : Comment placer les éléments du jeu. (Rien de compliqué.)

p06 : Comment démarrer une partie et comment gagner (ou perdre).

p07p07 : Le résumé d’un tour de jeu en 4 phases.

p08 : Phase 1 - commandement .(Les actions à faire en début de tour.)

p09 : Phase 2 - évolutions/mutations.

p10 : Phase 3 - l’attaque.

P11  : Phase 3 - l’attaque partie 2.

p12 : phase 4 - la fIn d’un tour.

P13 : création de decks. (Dans cette boîte ils sont déjà créés.)

p14p14 : Les ravageuses (Vos ouvrières,vos protectrices,vos guerrières).

p15 : La matriarche (La plante géante que VOUS allez incarner).
p16 : les planètes (là Où vont se dérouler les parties).

p17 : Les mutations (Pour les ravageuses NIV 3 uniquement).
p18 : Les bonus (Points de puissance P.P. et points d’écorce P.E.)
p19 : Les pouvoirs et les capacités. (ces trucs puissants à connaître.)

p20 : Les ressources (secondaires R.S. et primaires R.P.)
p21p21 : Les colères. (Ne mettez jamais une Matriarche en colère.)

p22 : Les plateaux de jeu et la main.

p23 : Le canon Omega pour fuir dans l’espace (ou viser autre chose).
P24 : LE contenu de la boîte de jeu.

P25 : Les différentes familles de monstro-plantes.

p26 : Les questions que vous vous poserez d’offIce (sans doute).

p27 : infos, remerciements, bisous, la suite, etc...
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Le lexique entier
Matriarche : LA plante mère incarnée par les joueurs, celle qui a été
                                   choisie pour commander la partie.
Ravageuses : Les plantes que la matriarche fera pousser pour l’aider.
P.E. :  bonus d’armure pour les créatures, représenté par un D6 qu’on
              placera en bas à droite d’une créature (écorce).
P.P. : Bonus d’attaque pour les créatures, représenté par un D6
            qu’on placera en bas à gauche d’une créature             qu’on placera en bas à gauche d’une créature (puissance).
P.V. : Les points de vie d’une créature. pour les ravageuses, ils sont égaux
            à son niveau effectif et ceux de la matriarche (vous) sont égaux à
            la condition de victoire. (le chiffre au centre d’une planète.)
P.A. : POints d’attaque de base sans l’ajout de points de puissance.
attaque de base : chaque créature possède une attaque de base qui est
                                               simplement égale à son niveau effectif. 
Attaque totale : Attaque totale : l’attaque de base d’une créature à laquelle on ajoute
                                             les points de puissance (P.P.)
points de vie ravageuses : Les points de vie d’une ravageuse sont égaux à
                                                                       son niveau effectif. Si ces points tombent à zéro
                                                                       ou plus bas, elle meurt (après réplique).
points de vie matriarche : Les points de vie de la matriarche sont égaux
                                                                       à la condition de victoire d’une planète. 
Un SLOT : Un SLOT : c’est un des petits emplacements rectangulaires du plateau de jeu 
                        qui peut contenir une créature. (Une case de jeu si vous préférez.)
Slots adjacents : Les slots qui se trouvent à gauche et à droite du slot concerné.
Slots autour : tous les slots qui entourent le slot concerné, même en
                                        diagonale.  les slots autour de la matriarche sont les
                                        5 slots de la ligne de défense devant elle.
Ligne de slots : toute une ligne horizontale de slots (1 à 5).
colonne de slots : colonne de slots : toute une ligne verticale de slots, qui s’étend de
                                                  matriarche à matriarche (incluses).
EXTRAIRE : l’extraction des ressources secondaires, limitées par la planète.
pouvoir : effet lié au niveau d’une créature, qui se déclenche à des moments précis.
capacité : Effet déclenché par le joueur, coûtant des Ress. secondaires.
Avantages passifs : effets de familles à choisir en début de partie.
Ress. primaires : Eau, lumière et oxygène, qui permettront de faire évoluer
                                                                                                      vos créatures. (elles Varient selon la planète.)
Ress. secondaires : Uranium,cuivre,or,platine et carbone, qui permettront de
                                                              lancer les capacités ou de regagner des P.V. (à extraire) .
C.D. : LEs coups distants, c’est-à-dire tous les coups qui ne sont pas au corps-à-corps.
C.C. : Les coups au corps-à-corps, quand deux créatures sont sur le même slot.
Ennemi : Toutes plantes ennemies,  ravageuses et matriarches comprises.
Créature :  Toute plante en jeu, ravageuses et matriarches comprises.
vous :vous : La matriarche que vous incarnez. 
Réplique : Chaque coup donné au C.C. déclenche une réplique de la créature
                               frappée. Une ravageuse ne réplique qu’une fois par tour et une
                               matriarche réplique à chaque coup qu’elle reçoit à partir du NIV 1.
Mutation : Effet à appliquer sur une ravageuse de NIV 3 pour la rendre plus
                               puissante grâce à l’uranium.
attaque : Une ravageuse attaque toujours en ligne droite dans sa colonne
                             de slots. une matriarche attaque en ligne droite aussi mais dans                             de slots. une matriarche attaque en ligne droite aussi mais dans
                              un groupe de 3 colonnes.
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installation du jeu
conFIguration 2 joueurs

(POur 3 joueurs ou plus c’est pareil, ajoutez juste un 
plateau, un deck, et une FICHE de pouvoirs par joueur.)

chaque joueur place son plateau de jeu juste devant lui.
chaque joueur place son deck face cachée à coté de son plateau.
chaque joueur place sa fiche de pouvoirs/capacités à portée.
placez les 5 types de ressources secondaires en petits tas. 
placez un paquet de minimum 5 cartes planètes faces cachées.
Prenez une dizaine de dés 6 faces chacun pour commencer.
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Comment démarrer une partie ?
Ca a l’air long, mais non.

Comment gagner une partie ?

1-défInissez aléatoirement qui sera le premier joueur de cette partie.

2-chaque joueur choisit son deck préconstruit ou construit selon les règles.

     Oui, il y a des règles de construction de deck à respecter . (Voir la page 13.)

3-Chaque joueur mélange son deck et le pose faces cachées à côté de son plateau.

4-Choisissez une carte planète au hasard parmi 5 cartes planètes minimum.
     Tous les joueurs de la partie joueront dessus.  Une planète = une partie.

5-choisissez un avantage passif de votre famille qui durera toute la partie.5-choisissez un avantage passif de votre famille qui durera toute la partie.

     Vous trouverez les avantages passifs sur les fIches de pouvoirs et capacités.

6-Le nombre au centre de la planète défInira les points de vie des matriarches.

     par conséquent, vos points de vie, vu que la matriarche c’est vous qui l’incarnez.

7-chaque joueur Pioche les 3 premières cartes de son deck et les regarde.
     Si vous avez pioché 3 cartes colères et/ou 3 prisonnières, vous recommencez.

8-PArmi ces 3 cartes, chaque joueur choisit laquelle deviendra la matriarche.
          Les pouvoirs et la capacité de la matriarche seront bien plus puissants.
      Une prisonnière (autre famille)  ne peut pas devenir une matriarche.
      LEs cartes restantes seront votre main de départ.

9-chaque joueur pose sa matriarche visible dans le slot “graine” matriarche.

     Le slot tout en bas à gauche de votre plateau,  et vous gardez les autres cartes en main.

10-Vous allez donc incarner cette matriarche jusqu’à la fIn de la partie.

      LA matriarche c’est la reine, le commandant, le général, celle qui gère la boutique.

11-Chaque joueur lance 11-Chaque joueur lance 1d6 pour savoir avec combien de R.S. il va commencer.
       Les ressources  obtenues seront placées sur l’illustration de la matriarche.

        Chaque joueur sera limité par les maximums de R.S. déFINIS par la planète indépendamment.
12-Le premier joueur peut commencer son tour de jeu !

Il existe 3 façons de gagner une partie dans Seeds Of EVil.
1- par extermination : vous tuez les autres matriarches, net, précis.
Vous faites tomber les points de vie des matriarches ennemies à zéro ou moins.

2-Par asservissement :  Vous soumettez les autres matriarches.
Vous montrez aux autres que vous êtes la plus forte. à la FIN de votre tour,

vous additionnez l’attaque de base de toutes vos créatures (matriarche comprise) 

+ leurs points de puissance . si le résultat est supérieur ou égal au nombre situé au

centre de la planète. Le prochain adversaire aura 1 tour pour vous faire retombercentre de la planète. Le prochain adversaire aura 1 tour pour vous faire retomber

sous ce nombre situé au centre de la planète, sinon vous gagnez tout simplement.

3-par abandon : Les matriarches ennemies ont fui la planète.
    Les lâches sont parties, bon hé bien , à vous la planète.
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résumé d’un tour de jeu
le tour d’un joueur ou d’une joueuse commence à la phase 1

et se termine à la phase 4.

ça vous fait peut-être sourire mais je vous assure qu’il faut le préciser.

Dans Seeds Of evil un tour de jeu comporte 4 phases à réaliser
dans l’ordre de 1 à 4. ( 4 étapes à faire, si vous préférez.)

PHASE 1 : phase de commandement
  -C’est la phase où vous allez ressusciter vos ravageuses mortes.
  -C’est la phase où vous allez probablement faire mal avec votre colère.
  -C’est la phase où les NIV 1 vont extraire les ressources secondaires. (voir page 20.)
  -C’est la phase où vous allez faire vos 3 actions obligatoires parmi 4 disponibles.

En gros c’est la phase où vous (la matriarche) allez planter vos graines de
ravageuses ravageuses NIV 0 , donner/retirer des bonus et piocher des cartes.

PHASE 4 : phase de FIN de tour
  -C’est la phase où certains pouvoirs vont se déclencher.
  -C’est la phase où vous allez vérifIer si vous pouvez gagner par asservissement.
  -C’est la phase où toutes les ressources primaires non utilisées sont perdues. 

En gros c’est la phase qui va terminer votre tour de jeu.

PHASE 2 : Les évolutions et les mutations
  -C’est la phase où vous allez faire évoluer vos ravageuses, donc les faire pousser
 grâce aux ressources primaires de la planète (Eau - lumière - oxygène ).
  -C’est la phase où vous allez donner des mutations à vos ravageuses NIV 3 en leur
faisant absorber de l’uranium. (en tout cas, ça fonctionne dans les FIlms.)

En gros c’est la phase où vous faites pousser vos plantes à partir du niv 0 .
      niveau 0 (graine) : c’est juste une graine qui ne peut rien faire, même pas mourir.
   Niveau 1  : l’ouvrière qui va extraire des ressources secondaires en phase 1.
   Niveau 2 : La protectrice, le mur, qui va produire des ressources primaires.
   Niveau 3 : Le monstre évolué qui va sortir du sol pour démonter vos ennemis.

PHASE 3 : La phase d’attaque
  -C’est la phase où... vous allez pouvoir attaquer les matriarches ennemies
à l’aide de vos énormes ravageuses NIV 3, mais attention aux ravageuses ennemies 
qui vont vous barrer la route (Ou du moins essayer) !
   -C’est la phase où vous pourrez attaquer avec la matriarche NIV 3 elle-même.
   -C’est la phase où personne ne pourra utiliser de capacités.
   -C’est la phase où personne ne pourra utiliser des    -C’est la phase où personne ne pourra utiliser des R.S. pour gagner des P.V.

En gros c’est la phase où vous allez juste attaquer et c’est déjà pas mal.
Attention : Dans Seeds of Evil, les créatures attaquent toujours en ligne droite,
leur but est de foncer tout droit vers la ligne de la matriarche ennemie.
Peu importe où une ravageuse arrive sur la ligne de la matriarche, elle va la frapper.

“Faut faire comme avec les scorpions qui se suicident quand ils sont entourés par le feu”
                                                                                                                                                                                                                                                -P.                                                                                                                                                                                                                                                -P.
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LA phase 1 : commandement
La première phase d’un tour de jeu

-1 : La première chose à faire est de ressusciter vos ravageuses mortes pour
        lesquelles vous avez payé 5 points de vie pour les sauver.

-2 : Ensuite, si vous avez une colère active en jeu, activez son effet suivant.

-3 : Extrayez une ressource secondaire pour chacune de vos ravageuses NIV 1
        ainsi que votre matriarche NIV 1. (la matriarche débute au NIV 0 (graine), n’oubliez pas.)
         La créature qui extrait une ressource secondaire la garde sur elle. 
                  une matriarche NIV 1, va extraire 2 ressources secondaires au lieu de 1,
         C’est donc très utile d’avoir une matriarche NIV 1 rapidement. 
         L’extraction de R.S. est limitée par la planète. (voir page  20.)

-4 :   trois actions à réaliser parmi les quatre actions proposées.
         
-- Piocher les 2 cartes du dessus de votre deck.
-- PLanter une graine (NIV 0) de votre main face cachée en jeu dans un slot libre. 
-- Donner 1 P.P. ou 2 P.E. à une créature en jeu (ravageuses ou matriarches).-- Donner 1 P.P. ou 2 P.E. à une créature en jeu (ravageuses ou matriarches).
-- Retirer 2 P.P. ou 4 P.E. à une créature en jeu (ravageuses ou matriarches).

Vous devez réaliser 3 actions parmi les 4 qui vous sont proposées.
Vous pouvez réaliser plusieurs fois la même action si vous le voulez.
Par exemple, vous pouvez piocher 6 cartes ou planter 3 graines.

Les graines que vous plantez sont donc NIV 0, faces cachées,  et ne font rien.
(Quand une NIV 0 devient NIV 1, vous retournez la carte évidemment.)

 

Exemple de 3 graines
plantées au NIV 0.
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LA phase 2 : evolutions et mutations
La seconde phase d’un tour de jeu

il est temps de faire pousser vos plantes (ou de les faire muter).
 c’est ici que vous allez faire évoluer vos créatures.

chaque planète vous offre généreusement une certaine quantité
de ressources primaires par tour (eau - lumière - oxygène).
Cela servira à faire évoluer vos plantes vers les niveaux supérieurs
tant que vous pouvez payer en ressources.
(Pas de jetons physiques pour ces ressources
il faudra faire des petits calculs mentaux 
assez simples, ou inventez des jetons à vous.)assez simples, ou inventez des jetons à vous.)

LE niveau 3 coûte 3 en oxygène

LE niveau 2 coûte 2 en lumière

Je ne pouvais pas faire plus simple.

-choisissez simplement une de vos créatures, payez le coût du niveau suivant, 
la créature gagnera un niveau d’évolution. C’est assez facile. 
exemples : - Une NIV 0 qui doit passer NIV 1 vous coûtera 1 eau , elle passera
                                   NIV 1 et vous pourrez la retourner face visible.
                                 - UNE NIV 1 qui doit passer NIV 2 vous coûtera 2 en lumière, 
                                     elle  passera NIV 2 tout simplement. 
-- donnez autant de niveaux que vous voulez parmi vos créatures,
       tant que vous pouvez payer avec les ressources disponibles par tour.
- Une créature peut passer du niveau 0 au niveau 3 sur un même tour
        mais devra passer par tous les autres niveaux et il faudra payer 
        pour chaque niveau atteint. 

A chaque fois qu’une créature évolue d’un niveau 
en phase 2 vous pouvez lui donner +1 P.P. ou +2 P.E.

Comme dit plus haut, vous pouvez faire autant d’évolutions que
vous voulez et dans n’importe quel ordre MAIS ...
la première évolution du tour coûte le prix normal.
la deuxième évolution du tour coûte le double.
la troisième évolution du tour coûte le triple, etc...
donc faites attention à l’ordre de vos évolutions.

Et les mutations alors ? voir page 17

LE niveau 1 coûte 1 en eau
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LA phase 3 : l’attaque !
La troisième phase d’un tour de jeu
Long à lire mais pas DiFFicile à comprendre.

Vous allez pouvoir attaquer avec vos ravageuses NIV 3
ou votre matriarche NIV 3 (pas les deux dans un même tour).
                        Peu importe votre choix, ça va tabasser !  

1 - Sélectionnez vos ravageuses de NIV 3 qui vont attaquer ce tour-ci.
2 - avancez vos ravageuses sélectionnées en ligne droite jusqu’à rencontrer
une ennemie de NIV 3, ou de NIV 2, ou de NIV 1, ou la ligne matriarche ennemie.
Exemples : une ravageuse située dans la colonne n°1 attaquera la colonne n° 5.
                              Une ravageuse située dans la colonne n°4 attaquera la colonne N°2.

Si votre ravageuse rencontre une ravageuse ennemie de NIV 3 :

a)Le joueur ennemi décide de bloquer :a)Le joueur ennemi décide de bloquer : votre ravageuse reste là.
b)LE joueur ennemi décide de ne pas bloquer : votre ravageuse continue sa route
jusqu’à une prochaine ennemie.

Si votre ravageuse rencontre une ravageuse ennemie de NIV 2 :

Votre ravageuse reste là car une NIV 2 est obligée de bloquer.

Si votre ravageuse rencontre une ravageuse ennemie de NIV 1 :
 (A jouer en priorité)

a)Le joueur ennemi décide de frapper votre ravageuse en premier : a)Le joueur ennemi décide de frapper votre ravageuse en premier : 
si votre ravageuse ne meurt pas, elle réplique et continue sa route.
Rappel : les NIV 1 peuvent frapper en premier mais ne peuvent pas bloquer.
b)le joueur ennemi décide de laisser passer votre ravageuse sans la frapper :
votre ravageuse continue sa route vers la ligne de la matriarche ennemie.

Si votre ravageuse arrive  sur la ligne d’une matriarche :
Votre ravageuse reste là pour le moment, regardant cette énorme créature.

3 -3 - maintenant vos ravageuses sont toutes face à une ennemie et
         vont infLiger leurs dégâts au corps-à-corps et se prendre une réplique.

4 - frappez au C.C. avec chacune de vos ravageuses dans l’ordre de votre choix.
        -chacune de vos frappes déclenche une réplique de votre adversaire au C.C. même
        si vous la tuez. (sauf pour les matriarches ennemies tuées.)
        -Une ravageuse ne réplique pas à une réplique et ne réplique qu’une fois par tour.
        -Une matriarche réplique à partir du NIV 1 et à chaque C.C. reçu.
5 - 5 - Vos ravageuses vivantes retournent à leur place d’origine et même si elles ont
       tué leur bloqueuse, elles sont quand même bloquées.

  .
       
         

  

Durant la phase 3 :
personne ne peut lancer de capacités.
personne ne peut gagner des P.V. avec des R.S.
personne ne peut se transformer en OMEGA.

L’attaque avec vos ravageuses

L’attaque de base (P.A.) d’une ravageuse est égale à son niveau
tout comme ses points de vie sont égaux à son niveau.
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LA phase 3 : l’attaque !
La troisième phase d’un tour de jeu avec la matriarche

Plus simple, foncez juste dans le tas.

Rappel : une matriarche double ses dégâts de frappe et de réplique.

L’attaque de base (P.A.) d’une matriarche est égale à son niveau
tout comme  l’attaque de base (P.A.) d’une ravageuse.

L’attaque avec votre matriarche (Un colosse qui se déplace)
1 - Votre matriarche (vous) doit être NIV 3 et non paralysée.
2 - vous défInissez quelle matriarche ennemie vous allez attaquer en ligne droite.
3 - Vous défInissez un groupe de 3 colonnes par lesquelles passer. (vous êtes énorme.)
4 - Vos ravageuses alliées qui se trouvent sur votre chemin meurent écrasées.
       Rappel : être écrasée ne déclenche aucun pouvoir.
5 - LEs ennemies vous regardent d’un air inquiet, vu votre taille colossale.
6 - 6 - Vous arrivez sur la ligne des ravageuses Ennemies NIV 3.
        Les ravageuses ennemies NIV 3 qui se trouvent sur votre chemin de 3 colonnes
        vous frappent dans l’ordre choisi par votre adversaire (pas de réplique).
 7- Si vous n’êtes pas morte, vous écrasez toutes ces NIV 3 sur votre chemin.
8 - Vous arrivez sur la ligne des Ravageuses ennemies NIV 1 et NIV 2.
9 - Les ravageuses ennemies NIV 2  qui se trouvent sur votre chemin de 3 colonnes 
        vous frappent dans l’ordre choisi par votre adversaire (pas de réplique).
10 - Si vous n’êtes pas morte, vous écrasez ces ravageuses NIV 2 sur votre chemin.10 - Si vous n’êtes pas morte, vous écrasez ces ravageuses NIV 2 sur votre chemin.
11 - vous arrivez sur la ligne de la matriarche ennemie, tout est dévasté.
12 - Vous frappez votre grande ennemie au C.C. avec une rage infInie. 
13 - La matriarche ennemie répliquera, sauf si vous l’avez tuée.
14 - Si vous êtes encore en vie, vous retournez à votre place d’origine.
 

  
       

Lors de cette attaque, si vous subissez au moins 15 dégâts cumulés
vous serez bloquée sur place et retournerez à votre place d’origine
mais en écrasant tout de même le groupe de ravageuses sur lequel vous

vous trouvez avant de repartir, elles l’auront bien cherché.

Les NIV 1 alliées et ennemies ne seront pas écrasées et ne frapperont pas.

Exemple d’un couloir d’attaque de matriarche sur 3 colonnes
(Oui , vous n’avez que 3 possibilités: gauche, milieu, droite)
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LA phase 4 : LA fIn du tour
La dernière phase d’un tour de jeu

“C’est pas moi qui explique mal, c’est les autres qui sont cons”
                                                                                                                                                          -p.

Votre tour de jeu se termine avec cette dernière phase.

1) C’est à cette étape que vous allez vériFIER si vous pouvez gagner la 
     partie par asservissement, en démontrant que vous êtes la plus forte.

Additionnez l’attaque de base (P.A.) de vos ravageuses et de votre matriarche.
ajoutez ensuite l’addition des points de puissance répartis sur vos créatures.
Rappel : l’attaque de base (P.A.) est égale au niveau de la créature,
                       par exemple : une créature NIV 2 aura 2 points d’attaque de base (P.A.)
Si le total est égal ou est supérieur à la condition de victoire de la planète,Si le total est égal ou est supérieur à la condition de victoire de la planète,
le prochain adversaire devra vous faire redescendre sous la condition de 
victoire, sinon vous gagnez la partie, peu importe le nombre d’adversaires. 

Exemple : la planète a une condition de victoire de 32 (le nombre au centre).
                          le total de L’attaque de base de vos créatures est de 18,
                          Le total des points de puissance de vos créatures est de 15,
                     18 + 15 = 33  vous dépassez la condition de victoire qui est de 32.

Le prochain adversaire devra vous faire repasser au moins à Le prochain adversaire devra vous faire repasser au moins à 31 durant son tour,
soit en utilisant des actions pour retirer des P.P. soit en tuant vos créatures,
soit en utilisant de fourbes astuces.

2) certains pouvoirs vont se déclencher durant cette phase.

3) Les ressources primaires non utilisées sont perdues.
Rappel : une ravageuse NIV 2 produit 1 ressource primaire au choix.
                       une matriarche NIV 2 produit 2 ressources primaires au choix.
                       une planète vous donne ses ressources primaires à chaque tour.                       une planète vous donne ses ressources primaires à chaque tour.
                       SI elles ne sont pas utilisées, elles  sont simplement perdues.

4) Les points de vie de toutes les ravageuses sont restaurés en fIn de phase 4.
  Exemple : Si une de vos ravageuses NIV 3 a perdu 1 P.V. durant le tour,
                            elle remontera à 3 P.V. alors qu’elle n’en avait plus que 2.

  Rappel : Les P.V. d’une ravageuse sont égaux à son niveau.
                         Une ravageuse NIV 3 aura 3 P.V. 
                                                  une ravageuse NIV 2 aura 2 P.V. 
                         une ravageuse NIV 1 n’aura qu’un seul P.V.
                           
                          protégez vos ravageuses avec des points d’écorce (P.e.)
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LA création de decks

Dans votre boîte de Seeds Of evil, vous trouverez 4 decks
déjà préconstruits avec 36 cartes de créatures (graines)
d’une même famille et 4 cartes de colères différentes.

Le deck doit contenir au minimum 40 cartes et au maximum 50 cartes.

Le deck doit contenir au moins 35 cartes d’une même famille de plantes.

Le deck doit contenir au moins 4 cartes colères.

Les colères sont limitées à 2 exemplaires maximum par deck.

Le deck peut contenir jusqu’à 5 cartes d’autres familles de plantes
qui seront  “les prisonnières”.

LE deck ne peut contenir que 3 exemplaires d’une même plante au maximum.LE deck ne peut contenir que 3 exemplaires d’une même plante au maximum.

D’autres cartes spéciales viendront à l’avenir et seront limitées comme
les cartes colères.

mais Vous pourrez créer vos decks en obtenant de nouvelles
créatures, de nouvelles familles, et de nouvelles colères.

Il y a certaines règles à respecter pour la création de decks.
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LES RAVAGEUses
vos ouvrières, protectrices et guerrières

Dans SEEDS OF EVIL, vous (la matriarche) allez planter des graines qui
pousseront sur votre terrain. elles sont appelées les ravageuses.

Une ravageuse a 4 niveaux possibles dont 3 sont visibles sur une carte.

NIV 0 (graine) : La graine que vous venez de planter de votre main face cachée
                                                  Elle ne peut pas être visée, touchée ou tuée, c’est juste une graine.
                                                  laissez-la tranquille ! 
                                       NIV 1 (ouvrière) : elle va extraire vos ressources secondaires en phase 1,
                                                        pourra frapper en premier mais ne pourra jamais bloquer
                                                        si elle frappe en premier, elle prendra une réplique donc
                                                        attention, c’est fragile une NIV 1, enfIn... ça dépend.

NIV 2 (LE mur) : Elle est obligée de bloquer , c’est votre défense, votre mur
                                                 Elle produira 1 ressource primaire de votre choix par tour
                                                 LA ressource primaire est produite immédiatement dès qu’elle
                                                  passe NIV 2 et peut l’utiliser pour se faire évoluer elle-même.
                                                  Vous déFinissez la ressource qu’elle produit quand vous
                                                  utilisez sa ressource et elle peut changer à chaque tour.

NIV 3 (guerrière) : Elle n’a plus de racines et pourra attaquer ainsi que muter
                                                      Lorsqu’une ravageuse NIV 2 passe NIV 3, elle avance dans les
                                                      SLOTS NIV 3 en haut du plateau et laisse une place pour
                                                      replanter une nouvelle graine derrière elle.

-Chaque niveau a un pouvoir associé (voir page sur les pouvoirs) et si 
vous changez de niveau, vous changez de pouvoir. ils ne se cumulent pas.

-Les points de vie et les dégâts des ravageuses sont égaux à leur niveau.
   Exemple : une ravageuse NIV 2 aura 2 points de vie et fera 2 points de dégâts.
   Elle récupère tous ses points de vie en phase 4 si elle en a perdu
   sans mourir.

-Lorsqu’une ravageuse meurt, elle retourne directement sous le deck -Lorsqu’une ravageuse meurt, elle retourne directement sous le deck 
  après sa réplique, sauf si vous (la matriarche) perdez 5 points de vie 
  pour la sauver. Elle reviendra alors au début de votre prochain tour 
  avec ses bonus, ses mutations et bien sûr son niveau. (Les R.S. sont perdues.)
  -Attention si elle est morte en prenant un coup qui a cassé son bonus
  d’écorce (P.E.) elle reviendra sans écorce, c’est logique mais on l’oublie.
  -LEs ressources secondaires présentes sur la ravageuse tombent et
  passent à l’ennemi présent au C.C.  sinon elles sont perdues.  passent à l’ennemi présent au C.C.  sinon elles sont perdues.

-Une ravageuse qui prend une frappe au C.C. répliquera (frappe) 
  DAns Seeds of evil, une ravageuse qui prend un coup au corps à corps
  répliquera (si possible), même si elle meurt.  (Elle frappe puis elle meurt.)
  Certains pouvoirs peuvent empêcher les répliques.
  Une ravageuse ne peut répliquer qu’une fois par tour.

               -Lorsqu’une ravageuse alliée NIV 1 ou NIV 2 meurt, Vous (la matriarche) 
                 perdez 1 point de vie.                 perdez 1 point de vie. (Elles sont liées à vos racines.)
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LA FAMEUSE MATRIARCHE
C’est vous la matriarche !

Vous incarnez terreur et puissance

-La matriarche débute la partie au NIveau 0 (Graine) sur la ligne matriarche.
  Une matriarche NIV 0 peut être frappée et perdre des Points de vie.
  Elle peut également recevoir des bonus de P.P. et de P.E.

-LA matriarche est choisie en début de partie parmi 3 cartes piochées.

-La matriarche peut évoluer tout comme une ravageuse mais les coûts
  des évolutions sont doublés de base.  (exemple : le NIV 1 coûte 2 eau de base.)
  Et il y a des conditions d’évolutions pour chaque niveau de matriarche.  Et il y a des conditions d’évolutions pour chaque niveau de matriarche.
    -NIV 1 : vous devez posséder au moins 2 ravageuses en jeu (au moins NIV 1).
    -NIV 2 : vous devez posséder au moins 3 ravageuses en jeu (au moins NIV 1).
    -NIV 3 : vous devez posséder au moins 4 ravageuses en jeu (au moins NIV 1).

-LEs points de vie d’une matriarche sont égaux à la condition de victoire
   située au centre des planètes (le gros nombre au centre).
   Ne confondez pas les points de vie d’une matriarche et les faibles 
   points de vie d’une ravageuse, ça n’a rien à voir.   points de vie d’une ravageuse, ça n’a rien à voir.
   Vos points de vie ne peuvent jamais dépasser le nombre de départ.

-Les dégâts de frappe d’une matriarche au corps à corps sont doublés.
  Exemple : si elle est NIV 2 et qu’elle a 3 points de puissance , 
                             5 points d’attaque totale , doublés, elle frappera à 10.
                            Oui, ça peut vite faire mal à toutes celles qui viendront la
                            frapper sur sa ligne de matriarche.

-Une matriarche va répliquer à chaque frappe qu’elle reçoit provenant -Une matriarche va répliquer à chaque frappe qu’elle reçoit provenant 
  de ravageuses ou d’une matriarche ennemie au C.C. 
 si elle  meurt la matriarche ne répliquera pas, contrairement aux ravageuses.

-Une matriarche peut descendre de niveau, c’est gratuit mais ça compte
  tout de même comme une évolution à faire durant la phase 2.

-Une matriarche peut devenir OMEGA, le niveau spécial d’une matriarche.
  Vous pouvez le faire à tout moment, même durant un tour adverse, mais
  pas durant une phase 3.    pas durant une phase 3.  (Voir page 23 sur l’omega.)

-Une matriarche NIV 0 ne peut pas répliquer aux frappes, ce n’est qu’une
graine après tout, de plusieurs tonnes certes, mais qu’une graine quand même.

-Une matriarche NIV 1 pourra extraire 2 ress. secondaires en phase 1
-Une matriarche NIV 2 pourra produire 2 Ress. primaires de votre choix
  à tout moment, par tour.
-Une Matriarche qui évolue NIV 3 se mettra en colère. vous poserez donc
  une colère de votre main (si possible).  une colère de votre main (si possible).

-Si les points de vie d’une matriarche tombent à zéro ou moins, la partie
  s’arrête instantanément pour le joueur ou la joueuse concerné(e). 
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LES PLANèTES
les cartes qui vont changer vos parties

Dans cette boîte de jeu, vous avez 20 planètes aux caractéristiques variées.
Une partie complète se déroulera sur une planète qui sera choisie

 aléatoirement en début de partie parmi un paquet de minimum 5 cartes au choix.

Le nom l’édition

la difFiculté

infos  immersives

infos  narratives

RESS. SECONDAIRES

RESS. primaires
CE que la planète vous
offre par tour,
 à chaque tour

le maximum de R.S.
que vous pouvez 
extraire par tour.

peu importe la manière. affecte 
tous les joueurs
et toute la partie

Vos points de vie de départ
et objectIF D’asservissement

La condition de victoire

La condition de victoire :  défINIT les P.V. de départ des  matriarches et
défINIT le nombre que vous devez atteindre pour l’asservissement.

Ressources primaires :  défINIT combien de ressources primaires
vous allez recevoir à chaque tour jusqu’à la fIn du tour. ce chiffre
varie généralement entre 0 et 10 (PAs de jetons pour ces ressources).
Ressources secondaires :  défINIT le maximum de ressources
secondaires que vous pouvez extraire par tour, peu importe la 
manière dont vous allez extraire ces ressources. Que ce soit en phase 1,
avec des pouvoirs, des capacités ou autres. Varie de 1 à 7 en général.
La difFiculté :  DéFINIT un ensemble de choses qui me semblent plus
ou moins difFIciles à jouer. Cela varie de 0 à 4 pictogrammes. 

LEs bonus/malus :  Un modIFIcateur de partie qui affecte tous les joueurs
jouant sur cette planète.  Il peut être positif, comme négatif.

LEs infos :  des petits textes qui viennent renforcer l’immersion des
joueurs dans l’univers de SEEDS OF EVIL mais qui n’ont aucun impact sur
le jeu en lui même. 
l’édition :  il existe plusieurs systèmes de planètes, et celui qui se trouve
dans cette boîte est la première édition des cartes planètes.
LE NOM :  C’est juste le nom de la planète, mais comment des plantes
                           pourraient-elles  donner des noms à des planètes ??
                           Vous avez 4 heures.
                           

BONUS/MALUS
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DAns Seeds OF Evil, vous aurez la possibilité de rendre vos
ravageuses de NIV 3 encore plus puissantes grâce à l’uranium.

Durant votre phase 2 d’un tour (évolutions/mutations),
il sufFira d’utiliser 2 uraniumS pour appliquer des 
mutations dans l’ordre croissant, de la plus faible mutation
à la plus forte. Elles peuvent se cumuler mais l’ordre des
mutations doit toujours être respecté, peu importe la façonmutations doit toujours être respecté, peu importe la façon
dont la ravageuse de NIV 3 obtient une mutation. 

-Le coût de ces mutations est de 2 uraniums par mutation.
-Donner une mutation ne compte pas comme une évolution.
-Une ravageuse qui parvient à sa forme fInale, devient
votre championne de guerre mesurant plus de 50 mètres de
hauteur. Chaque ennemie tuée par elle vous rend 1D6 PV.

Vous pouvez donner autant de mutations que vous
voulez parmi vos ravageuses de NIV 3 mais attention :
PRemière mutation d’un tour : coût normal.
deuxième mutation d’un tour : coût doublé.
Troisième mutation d’un tour : coût triplé.
Quatrième mutation d’un tour : ok, vous avez compris.
(Même si vous faites des mutations sur des ravageuses(Même si vous faites des mutations sur des ravageuses
différentes.  principe similaire aux évolutions)

1-Première mutation : Reconstitution
LA ravageuse gagne 2 P.E. à la toute fIn de votre tour.

2-deuxième mutation : peau de fer
LE maximum de P.E. que la ravageuse peut avoir passe à 12.

4-quatrième mutation : BERSERKER
LA ravageuse voit ses dégâts totaux doubler au C.C.
Les dégâts de sa capacité sont doublés aussi.

5-dernière mutation : Forme fInale
LA ravageuse ne reçoit plus de réplique lorsqu’elle frappe.

3-troisième mutation : extracteurs
La ravageuse peut extraire 5 ressources secondaires
lors de l’extraction des r.S. en phase 1.

LES MUTATIONS !
Vous connaissez ce gars enragé, tout vert,

qui déchire tous ses vêtements, excepté son short?
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LEs bonus sont la raison pour laquelle il y a tant de dés 
dans votre boîte de jeu. chaque créature pourra 

gagner des bonus et ces points bonus seront représentés
par des dés 6 faces à placer dans les cases de P.P. et P.E.
LEs dés placés serviront juste à compter les points gagnés

avec un maximum de 6 points pour chaque case.
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un dé 6 faces

LES BONUS
Les points de puissance et d’écorce

Points de puissance
s’additionnent à l’attaque

pour faire plus de
dégâts

points d’écorce
une sorte d’armure
qui casse mais qui
absorbe les coups

P.P.

P.P.

P.e.

P.e.

Les P.P. et les P.E. se gagnent de différentes manières au cours d’une partie.
  -grâce aux actions en phase 1 où vous pouvez en donner.
  -Grâce aux évolutions en phase 2, chaque évolution en donnera. (voir evolutions)
  -Grâce à la mutation “reconstitution” qui donne des P.E.
  -grâce aux pouvoirs, certains pouvoirs donnent des bonus.
  -Grâce aux capacités, certaines capacités donnent des bonus.
  -Grâce aux colères, certaines colères donnent des bonus.  -Grâce aux colères, certaines colères donnent des bonus.
  -Grâce aux bonus/malus des planètes, c’est rare mais ça arrive.

Exemple : -si une créature de NIV 2 frappe une adversaire, elle lui fera
                               2 dégâts de base (P.A.) (attaque de base = niveau effectif)
                              -Si je donne 3 P.P. à cette créature de NIV 2, 
                               elle fera 5 dégâts au lieu de 2.  (2 dégâts de base + 3 de puissance)
                               Les P.P. gagnés sont permanents contrairement aux P.E. qui cassent.
                            
                          
Exemple : -si une créature possède 5 P.E. et qu’elle reçoit 3 dégâts,
                               3 P.E. vont casser et absorber les 3 dégâts reçus. 
                               il ne lui restera plus que 2 P.E. après coup. (simple non ?)
                               Les points d’écorce sont là pour protéger les créatures
                               en absorbant les coups, mais ils cassent avec les coups.
                               Lorsqu’une créature n’a plus de P.E., ce sont les P.V. qui sont
                               touchés.                                 touchés.  Rappel : les P.V. d’une ravageuse remontent au max
                                                         en phase 4.
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LES POUVOIRS 

LES CAPACITés

il arrivera que plusieurs pouvoirs se déclenchent simultanément.
c’est toujours le joueur actif qui choisit l’ordre de déclenchement.

Il arrivera aussi que vous ayez trop de pouvoirs à gérer. hé bien, 
tant pis si vous n’arrivez pas à gérer, un pouvoir oublié, c’est un
pouvoir perdu. Vous ne pouvez pas revenir en arrière pour le déclencher.  

La capacité et son coût 
en ressources secondaires.

ici le coût est de 3 cuivres. (6 pour une matriarche, c’est doublé.)

Les pouvoirs rouges : pouvoirs offensifs qui se déclenchent en frappant.
LEs pouvoirs verts : pouvoirs défensifs qui se déclenchent avec un coup reçu.
Les pouvoirs jaunes : pouvoirs funestes qui se déclenchent en mourant.
LEs pouvoirs violets : pouvoirs spéciaux qui se déclenchent autrement.

POuvoir associé au NIV 3

POuvoir associé au NIV 2

POuvoir associé au NIV 1

LEs pouvoirs ne coûtent rien et ne se déclenchent
que sous certaines conditions, à lire sur les
FICHES de pouvoirs fournies avec le jeu.

Les pouvoirs sur une matriarche sont les mêmes
mais plus puissants. Les Fiches de pouvoirs ont
deux côtés : matriarche et ravageuses.

Les capacités des créatures sont plus féroces
mais ne sont pas gratuites comme les pouvoirs.
Elles ont un coût en ressources secondaires. 
chaque famille n’utilise en général que 2 R.S.
 
Une capacité peut se lancer n’importe quand,
même durant le tour de votre adversaire ! même durant le tour de votre adversaire ! 

La créature (matriarche ou ravageuse) doit
être au moins de niveau 2 pour pouvoir la lancer.

Si plusieurs joueurs veulent lancer une capacité
en même temps, il faudra départager l’ordre de
lancement avec un lancer de dés (ou autre).

Vous devez signaler clairement que vous voulez
lancer une capacité en mentionnant son nom.lancer une capacité en mentionnant son nom.

LEs dégâts de masse de certaines capacités doivent
être résolus 1 par 1 dans l’ordre au choix du lanceur.

Si la créature change de niveau, 
elle change de pouvoir et ils ne se cumulent pas.
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LES RESSOURCES
PRIMAires ET SECONDAIRES

Uranium

cuivre

or

platine

carbone

-A tout moment, vous pouvez absorber 1 R.S. pour gagner 1 P.V.
-A tout moment, vous pouvez absorber 2 R.S. pour en créer une nouvelle
de votre choix, que vous placerez sur vous (la matriarche).
-Une créature qui extrait une ressource secondaire la gardera sur elle.
-Les Ress. secondaires que vos créatures possèdent sont utilisables
par toutes vos autres créatures. (C’est un pool commun quoi.)
-Une créature qui meurt avec des r.S. sur elle, les perd.  Si un ennemi
est au C.C. il les récupère.est au C.C. il les récupère.

Les ressources primaires vont vous 
permettre de faire pousser, évoluer vos plantes.
Chaque planète offrira aux joueurs un certain
nombre de ces ressources par tour.
Le chiffre à coté de chaque ressource indique
la quantité disponible par tour pour chacun.

ces ressources ne sont pas physiquement dansces ressources ne sont pas physiquement dans
la boîte de jeu, ça sera à vous de les calculer en
payant les évolutions de vos créatures.
Exemple :  ici, la planète nous offre 4 eau. 
                           si j’utilise 1 eau pour faire évoluer
                           UNe NIV 0 en NIV 1, il restera 3 eau 
                           pour ce tour. (simple soustraction)

           EAU

LUMIèRE

OXYGèNE

Les ress. primaires que vous n’avez pas utilisées sont perdues à la fIn
du tour, mais pas de panique, au tour suivant elles seront à nouveau
disponibles en totalité (et ce, pour chacun des joueurs).
Si la planète ne vous offre pas assez de ressources primaires, essayez
de faire pousser des ravageuses de NIV 2 qui produiront 1 ress. primaire
de votre choix par tour. (Elles produisent directement en passant NIV 2.)
Vous retrouverez ces symboles de ressources primaires sur les cartesVous retrouverez ces symboles de ressources primaires sur les cartes
de créatures, juste à coté de leur niveau. Cela indique simplement le type
de ressource à payer et la quantité à payer. (quantité = niveau visé.)

LEs ressources secondaires ne sont pas
directement offertes par la planète comme
pour les RESS. primaires. il faudra les extraire !
la meilleure façon d’extraire des ressources
secondaires, c’est en ayant des ravageuses  de
NIV 1 ou une matriarche de NIV 1. 
Les Les ress secondaires seront essentiellement
utilisées pour lancer les capacités des créatures.
Mais elles pourront aussi être utilisées pour
regagner des points de vie ou utiliser des pouvoirs.

Le chiffre situé à coté des ressources déFinit le
maximum de ress. secondaires que vous pouvez
extraire par tour et ce peu importe la manière
de les extraire. Ce chiffre varie généralementde les extraire. Ce chiffre varie généralement
de 1 à 7 selon les planètes.

CE sont vraiment deux mécaniques de jeu différentes donc n’essayez
pas d’associer ces deux types de ressources dans votre tête. 
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LES COLèRES !
Ne mettez jamais une matriarche en colère
LEs cartes colère sont une façon de montrer à votre

adversaire qu’il ne fallait pas vous chatouiller les bourgeons.

TOUR 1

TOUR 2

TOUR 3

Une colère va durer 3 tours, 
et à chaque tour vous passez à
l’étape suivante de la colère.
Vous devez exécuter ce qu’il est
indiqué pour le tour en cours.
Une colère ne peut pas être
arrêtée, sauf si la matriarchearrêtée, sauf si la matriarche
en colère meurt. 
Vous ne pouvez avoir qu’une
colère active à la fois mais
plusieurs matriarches peuvent
être en colère simultanément.
il existe 3 façons connues de se
mettre en colère.  (la poser en jeu.)mettre en colère.  (la poser en jeu.)

1) Vous perdez au moins 6 P.V. d’un coup.
       (Oui en une fois, pas en deux fois.)
2) perdre au moins 2 ravageuses
     durant 1 même tour.
3) PAsser NIV 3 avec la matriarche.

“MISSA BREVIS et SPIRITUS MAXIMA , ça ne veut rien dire mais je suis très en
colère contre moi-même.”
                                                        -R.L.
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Le plateau de jeu vous permet de savoir où placer vos cartes,
d’avoir une vue globale sur les effets des niveaux et d’avoir

quelques informations pratiques à portée de main.
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Les plateaux de jeu

Je ne savais pas où placer cette info mais, ....
il n’y a pas de limite de cartes dans votre main.
CEla dit, ça ne sert à rien d’en avoir trop.

et Votre main de départ est composée des deux cartes
restantes après avoir choisi la matriarche en début de partie.

Déplacement de la matriarche
quand elle monte de niveau

Déplacement des ravageuses
quand elles montent de niveau

LA MAIN

1         5
votre Numéro de slot

Numéro de slot ennemi
correspondant pour l’attaque

Vous remarquerez que les ravageuses
NIV 0, NIV 1 et NIV 2 sont sur la même ligne
de slots. mettez un petit repère sur leur
niveau pour différencier les NIV 1 et NIV 2.

LE terrain de jeu des ravageuses.

La ligne de la matriarche.
peu importe où se trouve la
carte de votre matriarche,
si un ennemi y parvient, il
pourra vous frapper.
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LA transformation OMEGA
En temps normal, une matriarche ayant terminé sa colonisation à
l’aide de ses précieuses ravageuses ouvrières se transforme en un
immense canon que l’on appelle l’OMEGA.
La matriarche s’éjecte dans l’espace sous forme d’une énorme graine 
voyageant à destination d’une nouvelle planète à coloniser.
Lorsque le canon tire, la détonation est si puissante que tout est
balayé sur plusieurs kilomètres à la ronde.balayé sur plusieurs kilomètres à la ronde.
Cette graine fraîchement conçue contient toujours tout le
patrimoine génétique de la famille, éventuellement la génétique
d’autres familles affrontées et de nouvelles ressources extraites. 

Lorsqu’une guerre éclate entre plusieurs matriarches, ce canon sert
surtout à prendre la fuite face à une matriarche trop puissante.
ou bien... dans de rares cas, faire feu en direction d’une matriarche,
un dernier geste désespéré qui comporte des risques. à vous de voir.un dernier geste désespéré qui comporte des risques. à vous de voir.

Absorbez 5 uraniums à tout moment, même durant un tour ennemi, pour
lancer la transformation en OMEGA. placez votre carte matriarche
sur le slot OMEGa et choisissez si vous quittez la planète ou bien si
vous allez viser une matriarche ennemie avec ce canon colossal.
Une fois les 5 uraniums absorbés, pas de retour en arrière possible.

Il vous faut à présent charger le canon à l’aide de 2D6 que vous allez
lancer une fois à chacune de vos lancer une fois à chacune de vos phase 4. En additionnant vos lancers,
vous devez arriver à 15 ou plus pour pouvoir tirer avec le canon.

-Si vous aviez visé l’espace, vous perdez la planète et donc la partie. 
  De cette manière, vous pouvez choisir de garder la même matriarche
  pour la partie suivante sur une autre planète, vous ne piocherez alors
  que 2 cartes au lieu de 3 en début de partie car vous avez gardé la même
   matriarche. à placer au NIV 0.

--Si vous aviez visé une matriarche ennemie, vous faites feu dans sa
  direction dans un vacarme terriFiant, votre graine géante fonce à
 vive allure sur l’ennemie.  Vous devez faire 4,5 ou 6 sur un D6 pour
 toucher votre adversaire. si vous ratez, vous mourez, pas de chance. 
 si vous réussissez à toucher, vous lancez 3D6 et vous INFLIGEZ le
 résultat doublé à la matriarche !! 
 Si elle meurt, vous retournez au NIV 0 avec 10 P.V. 
 Si elle ne meurt pas, vous mourez, broyée contre votre ennemie. Si elle ne meurt pas, vous mourez, broyée contre votre ennemie.

 

-Une fois OMEGA, vous n’avez plus de phase 1  et vous ne pouvez pas attaquer.
  (Vos ravageuses le peuvent.)
-Une fois omega, vous avez un bouclier qui absorbe 3 coups entiers
  avant de disparître.
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LE CONTENU DE VOTRE BOÎTE de jeu

4 plateaux de jeu différents en format 420 mm x 297 mm.

4 decks préconstruits différents de 40 cartes. 
 
4 FICHES taille A5 avec les pouvoirs et capacités.
    (en Recto-verso pour ravageuses et matriarches.)

4 FICHES aide-mémoires taille A6. 

2020 cartes de planètes format 148 mm / 105 mm.

100 gemmes réparties en 20 x 5 couleurs.
          (pour les ressources secondaires.)

64 dés simples 6 faces pour représenter les P.P. et les P.E.

Et Ce livret de règles que vous tenez en main (ou pas).

<<Un casse-dalle à 16 ingrédients, vous devez pouvoir discerner.>>
                                                                                                                                                           -K.
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LEs familles de monstro-plantes 
DAns l’univers de Seeds of evil, il existe beaucoup de familles différentes.

Dans cette boîte, vous avez accès aux 4 premières familles de plantes
qui ont été créées au fIl des années de développement.
d’autres sont déjà en cours de création et seront disponibles sous 
forme d’extensions, tout comme les systèmes de planètes et les colères.
Spoiler 2025 : 14 familles de monstro-plantes sont déjà sur le feu.

Les 4 familles de cette boîte et la prochaine à paraître : 

  

Chaque famille ainsi que l’univers de seeds of evil possèdent une
histoire bien plus vaste et élaborée.

une série de petits livres sera disponible pour voyager
dans les origines et les mystères de ce vaste univers

rempli de monstro-plantes variées. 

et LEs suivantes seront :

LEs NEOPODES : Ces plantes ont réussi à apprivoiser les 
technologies qui ont bien failli les détruire. De vraies barbares 
Blindées et armées. la stratégie est simple : CHARGEZ !

LEs necromorphes : Mieux vaut ne pas savoir d’où provient
leur nom. Ne cherchez pas à savoir ce qu’elles font avec les
cadavres sur le champ de bataille, ni ce qu’elles font grâce à la
radioactivité. En fait... ce sont bien d’horribles monstres qui
maitrisent la fourberie et le déshonneur. évitez-leS.

LEs Xenolithes : CEs plantes maîtrisent les roches et les
minéraux à la perfection. Leur corps est composé de pierres
tranchantes et brillantes. Rapides et mortelles, vous aurez
juste le temps d’apercevoir leur élégance divine avant d’être
découpée en FINES tranches. Belles mais mortelles.

LEs Phytomycetes : Personne ne sait exactement ce que c’est.
ON dirait un mélange étrange de plantes et de champignons.
Seules, elles sont faibles ! le problème est qu’elles ne le sont jamais.
elles se reproduisent plus vite que les reines termites géantes.
elles ne sont pas du tout agressives, mais n’essayez pas de blesser
l’une d’entre elles. Ca serait bien la dernière chose que vous feriez.
  

LEs bestialis : LEs plantes les plus violentes connues jusqu’à
aujourd’hui. De véritables prédatrices, aveuglées par la guerre. 
Elles recherchent le conFLIT plutôt que la colonisation de
planète pour ses ressourceS. Leur corps est composé de parties 
animales. Griffes et dents longues, ça va être vraiment brutal. 
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- Comment attaquer en ligne droite quand on est plusieurs joueurs ?
Utilisez les chiffres blancs et rouges sur les plateaux pour vous répérer.

- quand est-ce que je ne peux pas ressusciter/sauver une ravageuse ?
lorsque son corps est utilisé comme une fusion, une fraction ou un sacriFice.

- PEut-on jouer à deux contre deux ?
Oui, cela fonctionne. mais vous devez avoir les mêmes familles pour être
allié avec un autre joueur ou joueuse et jouer vos phases en même temps.
- Quand est-ce qu’un coup est vraiment donné à une créature ?
Un coup est considéré valide lorsque la créature a perdu des P.E.
ou bien des P.V.
- Si une créature n’est plus sur son slot juste avant d’être frappée,
   que faut-il faire ?
La créature ennemie “tape dans le vide” et retourne chez elle.

- Si je dois aller chercher une carte dans le deck, dois-je remélanger ?
Oui, à chaque fois que vous allez dans votre deck, vous devez remélanger
toutes les cartes de votre deck.

- Vu que les NIV 1 et NIV 2 des ravageuses sont sur la même ligne de slots,
   comment puis-je les différencier?
Soit vous tirez la carte vers le bas pour laisser apparaître le texte NIV2.
Soit vous mettez un petit marqueur sur le niveau de la ravageuse.
Soit vous mettez un dé qui représente le niveau de la créature.
- Si une ravageuse NIV 3 perd un niveau et qu’il n’y a pas de place, que fait-on ?
Une créature NIV 3 qui doit passer NIV 2 meurt si il n’y a pas de place.

- Que représentent “les slots autour” de la matriarche ?
Quand une règle dit “autour” d’une matriarche, cela représente toute
la ligne de 5 slots devant elle si elle est chez elle.  Sinon, cela représente
les slots autour des 3 slots qu’elle représente lors de son attaque.

- Si l’une de mes ravageuses meurt avec des ressources sur elle, 
   sont-elles perdues ? ET Même si on paie 5 P.V. ?
Oui, sauf si il y a une ennemie présente sur le même slot. dans ce cas
elle récupère les ressources et les garde sur elle.

- Si je dévie un coup au corps-à-corps sur une autre créature, est-ce 
   toujours considéré comme un corps-à-corps ?
Non. cela devient un coup distant pour la créature qui reçoit le coup.

- Si j’attaque avec ma matriarche, est-ce que je récupère les ressources
   secondaires sur les ravageuses écrasées ?
oui, les ravageuses écrasées vous donneront leurs ressources secondaires
et vous les garderez sur vous.

- Lorsque je compte les points d’attaque pour l’asservissement, 
   dois-je doubler les points d’attaque de la matriarche ?
Non. pour le comptage des points d’attaque en phase 4, l’attaque de base
de la matriarche n’est pas comptée double.

- Une colère se pose-t-elle à un moment précis ?
une colère se pose immédiatement lorsqu’une des conditions est atteinte
et déclenchera son premier effet en début de tour.

Questions fréquemment posées



Si vous n’avez rien compris aux règles du jeu, vous trouverez une vidéo
d’explications sur la page facebook, instagram, TikTok, Youtube,
ça devrait vous aider à comprendre.Lors de mes nombreuses 
présentations du jeu avec des inconnus,  je me suis rendu compte 
que parfois, il faut y aller très doucement et prendre le temps
d’expliquer les concepts de dégâts et de points de vie.

Si vous avez simplement une question de règle ou autre chose concernantSi vous avez simplement une question de règle ou autre chose concernant
le jeu, vous pouvez m’écrire à : team.seed.evil@gmail.com . je vous
répondrai dès que possible. Et si vous lisez ceci en 2058 , que Gmail
n’existe plus et qu’il ne reste que des plantes monstrueuses sur la 
planète, alors un conseil :  arrêtez de jouer car ce jeu n’est pas un
tutoriel de survie face à des monstro-plantes envahissantes.

MAlgré les années de tests et d’améliorations, un jeu ne sera jamais 
parfait. Il pourra toujours y avoir un léger déséquilibre ou un problèmeparfait. Il pourra toujours y avoir un léger déséquilibre ou un problème
de mécanique entre les nombreux effets. Si vous en détectez,
n’hésitez pas à m’écrire avec bienveillance. j’en prendrai bonne note et
rapidement une version corrigée sera disponible.

LEs créatures ont été modélisées au FIL des années avec le programme
que j’ai utilisé pendant mes études d’infographie spécialisation 3D. 
-modélisation et ombrages : 3D Studio MAX 2011, 2015 et 2021.
--Texturing et amélioration d’images avec ia : adobe sensei , fIrefLy,Topaz G.
-interface des cartes et livret de règles : Adobe Photoshop
-Logos des familles de plantes : Adobe Photoshop + stylet
-et j’avoue, chatGPT pour parfois trouver mes mots qui, parfois, ne venaient pas.

Tous les pouvoirs et capacités des plantes ont un pourcentage
de rareté, j’ai un tableau avec tout ça. vous trouverez aussi des
créatures avec le même nom mais avec les pouvoirs qui ont changé
de place parmi les niveaux.  il existera aussi plusieurs illustrationsde place parmi les niveaux.  il existera aussi plusieurs illustrations
par créature. une pour chaque niveau d’évolution : de la graine au
monstre colossal sorti du sol. et peut être même des FIGURINES...

Encore merci à tous ceux qui m’ont soutenu depuis presque 13 ans. 
Prenez soin de vous et de vos monstro-plantes.

je continue de travailler sur Seeds of evil pour vous sortir de 
nouvelles créatures par famille, de nouvelles familles, de nouvelles
planètes et de nouvelles colères pour enrichir vos parties.planètes et de nouvelles colères pour enrichir vos parties.

N’oubliez pas que S.O.E. est né sur base d’une cause écologique, une
partie des bénéfIces ira dans des associations défendant la nature.

Au FINAL, croyez en vous, ne lâchez rien, ne vous laissez pas tirer vers le bas.

 “pour réussir, il faut se planter”     - Shroom.
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Informations diverses et variées 



vos notes
éventuelles



vos notes
éventuelles



vos notes
éventuelles



4 - 8 - 15 - 16 - 23 - 42
We’re not totally lost


