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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.

Les
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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. 
 



26

- 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


