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À quoi s’attendre
Présentation du jeu 
Zorgl-Zilla est encore un Nième jeu dérivé du fabuleux « Les Rois 
du Ring » de Chien Sauvage. Un jour, des hommes voueront un culte 
à Chien Sauvage. Des femmes s’offriront, nues, à ses caprices et 
Nicolas Sarkozy (ou le suivant, qu’importe) lui téléphonera avant de 
prendre une décision importante. 

En attendant, on peut dire que plein de gens auront créé des règles 
rigolotes (dont, par exemple, CrocoNounours, Super Dungeon 
Plunder, Bloody Ball ou King of the Hill – oui, tous ces jeux sont de 
moi et alors ?) à partir de son jeu. Des jeux sans prétention si ce n’est 
vous faire rigoler. 

J’espère que celui-ci en fera partie. 

Bref. De quoi s’agit-il ? 

Dans Zorgl-Zilla, vous jouez un Zorgl géant n’ayant qu’une envie : 
détruire Golgoville ! Malheureusement, un autre Zorgl géant, contrôlé 
par un adversaire, se trouve dans la 
ville. Lui aussi veut détruire la ville. 

Votre ville ! 

Vous devez donc tout faire, non 
pas pour sauver la ville, mais pour 
la démolir davantage que votre 
adversaire. Ou vos adversaires 
puisqu’il est parfaitement possible 
de faire s’affronter jusqu’à 4 Zorgls 
géants à Zorgl-Zilla ! 

Il est également possible de jouer 
d’autres types de monstres géants 
(dinosaures, robots, larves de 
Cthulhu...) mais c’est moins drôle 
et vous feriez de la peine au Banana 
Tyrant. 

Présentation du jeu
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Ce que vous 
avez de besoin

Matériel nécessaire
Pour jouer à Zorgl-Zilla, vous aurez besoin du matériel suivant : 

•  1 figurine de monstre géant par joueur (4 au maximum donc, de 
préférence des zorgls). 

•  1 jeu de 54 cartes classiques. 

•  De quoi représenter des immeubles. Chaque immeuble 
devant être composé de 4 étages amovibles (ou du moins de 
4 éléments amovibles). Un immeuble de 4 étages devant être 
approximativement de la taille d’un monstre. Alternativement, vous 
pouvez utiliser des immeubles monoblocs et mettre dessus 4 pions 
étages qui seront utilisés en lieu et place des étages amovibles ou 
même représenter les immeubles par de simples dés dont les faces 
indiquent le nombre d’étages. Dans ce cas, enlevez l’immeuble du 
plateau de jeu lorsque vous retirez le dernier pion étage. 

•  Une centrale nucléaire (ou tout 
autre bâtiment équivalent) comptant 
(à tout point de vue) comme un 
immeuble de 8 étages. 

•  8 figurines (ou pions) représentant 
l’armée (chars, socles de soldats...) 
Si vous le désirez, vous pouvez 
cependant vous passer du service 
des militaires. Ils ne sont pas 
indispensables. 

Un plateau de jeu carré de 49 cases carrées (7*7) représentant la ville. 
La taille des cases devant être suffisante pour accueillir un monstre, 
un immeuble ou la tour. Vous pouvez bien sûr fabriquer votre 
propre terrain ou simplement imprimer celui que je vous fournis 
généreusement. En début de partie, le plateau de jeu est disposé 
comme suit : 

Matériel nécessaire
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Dans le tableau ci-dessous, un « X » représente une case occupée par 
un immeuble de 4 étages, un « C » la case occupée par la centrale 
nucléaire, un «A» une case occupée par l’armée et un «M» le point 
de départ d’un monstre. Toutes les autres cases restent vides. 

La taille des cases de votre plateau déterminera donc l’échelle des 
bâtiments et des figurines à utiliser. Si vous utilisez le plateau à 
imprimer disponible à la fin de ce fichier, vous pourrez utiliser de 
simples figurines 28mm comme monstres géants. Vous ai-je parlé de 
la possibilité d’utiliser des figurines de zorgls ? 

Matériel nécessaire

Immeubles de quatre étages

Points de départ de l’armée

Points de départ des monstres

Centrale nucléaire
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Où mettre tout
Mise en place du jeu
Chaque joueur choisit son monstre et son point de départ sur la 
carte. Avec 2 monstres, ceux-ci commencent forcément l’un en face 
de l’autre. Avec 3 monstres, l’un des emplacements restera vide. Si 
nécessaire, déterminez aléatoirement le point de départ de chaque 
monstre en tirant une carte, selon les modalités de votre choix. 

Une fois les monstres en place, déterminez le monstre qui jouera 
en premier. Lors d’une partie avec 3 monstres, l’un d’entre eux est 
en face de l’emplacement vide et se trouve donc flanqué de deux 
adversaires. Pour compenser ce désavantage, ce monstre jouera 
automatiquement en premier. Avec 2 ou 4 monstres, déterminez 
aléatoirement le monstre jouant en premier en tirant une carte, selon 
les modalités de votre choix. 

Une fois le monstre jouant en premier déterminé, les autres monstres 
joueront dans le sens des aiguilles d’une montre (en prenant pour 
référence leurs points de départ). Cet ordre de jeu est maintenant 
immuable jusqu’à la fin de la partie. 

Enfin, mélangez le jeu de cartes et distribuez 5 cartes à chaque joueur. 

Le premier tour peut commencer. 

Mise en place du jeu
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Mouvement 
(cartes noires)

Organisation du tour 
de jeu d’un monstre
Lors de son tour, un joueur va jouer de 3 à 5 cartes de sa main (le joueur 
est obligé de jouer au moins trois cartes). Les cartes sont jouées les 
unes à la suite des autres et leurs effets sont résolus immédiatement. 
Quand le joueur ne peut plus ou ne veut plus jouer de cartes, il en 
pioche assez pour compléter sa main à 5. C’est alors la fin du tour de 
ce monstre et au monstre suivant de jouer. 

Les actions possibles dépendent des cartes jouées. Les habitués des « 
Rois du Ring » ne seront pas dépaysés. 

Si une carte noire est jouée, le monstre doit être déplacé. Le monstre 
se déplace d’une seule case, quelle que soit la carte jouée. Le monstre 
ne peut que se déplacer dans une case vide (libre de tout autre monstre 
et de tout immeuble ; on ignore l’armée à ce stade des règles). Le 
déplacement se fait en diagonale si la carte est un « pique » et en ligne 
droite (horizontale ou verticale) s’il s’agit d’un « trèfle ». 

Si le déplacement est totalement impossible (parce qu’aucune case 
accessible n’est libre), la carte est tout simplement ignorée et le 
monstre fait du sur-place (le joueur doit trépigner sur place). 

Organisation du tour de jeu d’un monstre

Commencer son 
tour
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Si une carte rouge est jouée, le monstre doit attaquer. Le monstre 
attaque une seule case, quelle que soit la carte jouée. Le monstre 
ne peut attaquer qu’une case occupée par un autre monstre, pas un 
immeuble ni l’armée ! L’attaque se fait en diagonale si la carte est un 
« cœur » et en ligne droite (horizontale ou verticale) s’il s’agit d’un 
« carreau ». 

Si l’attaque est totalement impossible (parce qu’aucune case accessible 
n’est occupée par un monstre), la carte est tout simplement ignorée 
et le monstre hurle de rage (le joueur doit pousser un hurlement de 
rage). 

Si le joueur joue un joker, il peut librement choisir la couleur que 
celui-ci représente. Un joker compte toujours comme une carte 
ordinaire, jamais comme une tête et ne peut donc pas déclencher de 
pouvoir spécial (voir plus loin). 

Il peut donc attaquer ou se déplacer, dans n’importe quelle case 
adjacente. 

Les illustrations précédantes, reprise sur la fiche de référence, devraient 
vous permettre de bien visualiser les relations entre la couleur d’une 
carte et l’action entreprise ainsi que la direction associée à celle-ci. 

Organisation du tour de jeu d’un monstre

Joker

Illustration du 
Blogurizine nº3

Attaque 
(cartes rouges)
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Étapes du 
combat

Résolution des attaques
Un monstre vient d’être attaqué par l’un de ses adversaires. Que se 
passe-t-il ? Il y a 2 possibilités. 

•  Si possible, le monstre recule simplement d’une case, à l’opposé 
du monstre à l’origine de l’attaque. Pour cela, la case située juste 
derrière le monstre par rapport à l’attaquant doit être libre. Le 
monstre responsable de l’attaque doit poursuivre son adversaire en 
occupant la case qui vient d’être libérée. 

•  Si la case située derrière le monstre victime de l’attaque est 
occupée, il faut distinguer les différents cas possibles. 

-  Si la case de recul se trouve en dehors du plateau de jeu, le 
monstre est tout simplement bloqué par un élément situé en 
dehors du champ de bataille. Aucun monstre ne se déplace et 
rien d’autre ne se passe. 

-  Si la case de recul est occupée par un bâtiment (immeuble 
ou centrale nucléaire), celui-ci perd un étage que le monstre à 
l’origine de l’attaque récupère. Aucun monstre ne se déplace 
sauf si le bâtiment est entièrement détruit à l’issu de l’attaque. 
Dans ce cas, la victime de l’attaque recule normalement et 
l’attaquant doit le poursuivre. 

-  Si la case de recul est occupée par un autre monstre, les choses 
se compliquent. On considère que le monstre devant reculer 
porte maintenant une attaque contre le monstre lui barrant le 
chemin. Cette attaque est résolue normalement. Si le monstre 
peut reculer, il libère alors de la place pour son agresseur qui 
peut donc reculer des suites de l’attaque initiale. Si le monstre 
est lui- même bloqué par le bord du champ de bataille, aucun 
mouvement n’a lieu. Si le monstre est bloqué par un bâtiment, 
celui-ci perd non pas 1 mais 2 étages, tous gagnés par le monstre 
à l’origine de l’attaque (COMBO !) Enfin, si le mouvement de 
recul du deuxième monstre est bloqué par un troisième monstre, 
on recommence. Dans ce cas, si le monstre est bloqué par un 
bâtiment, celui-ci perdra 3 étages, tous récupérés par le monstre 
à l’origine de l’attaque (MEGA-COMBO !) Dans tous les cas, 
le monstre à l’origine de l’attaque doit poursuivre si cela est 
possible. 

Résolution des attaques
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Si un bâtiment perd son dernier étage, il est entièrement détruit et la 
case qu’il occupait devient une simple case vide. 

Si un bâtiment doit perdre plus d’étages qu’il ne lui en restait, les 
étages détruits en surplus sont tout simplement ignorés. 

Si tout cela vous semble compliqué, voici quelques exemples qui 
devraient clarifier les choses... 

Le monstre A joue en premier. Il joue un pique, un trèfle et un cœur. 
Il effectue ainsi les déplacements indiqués ci- dessous et pousse un 
hurlement de rage. 

Le monstre B attaque le monstre A. Le monstre A peut reculer suivi 
par le monstre B. 

Résolution des attaques

Exemples de jeu
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B attaque A qui est repoussé contre la centrale. Celle-ci perd donc un 
étage récupéré par B. Aucun monstre ne se déplace à moins que la 
centrale ne soit détruite par l’attaque. 

Le monstre B reproduit ensuite la même attaque. Il propulse 2 monstres 
dans l’immeuble et récupère donc jusqu’à 2 étages : COMBO ! Si 
l’immeuble est détruit, les 3 monstres se déplacent d’une case.

Résolution des attaques
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Le monstre B attaque A qui recule dans la case de D qui recule lui-
même puisque la case derrière lui est libre. B poursuit donc A. 

B attaque A qui est au bord de la carte. Rien ne se passe ! 

Résolution des attaques
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Pouvoirs spéciaux
Quand un joueur joue une carte représentant une tête (valet, dame 
ou roi), le monstre bénéficie alors d’un pouvoir spécial (s’il le désire 
seulement, il peut considérer cette carte comme une carte ordinaire). 
Quand un joueur joue un as, il peut choisir de le jouer comme un 
valet, une dame ou un roi (au choix). La couleur de l’as ne change 
pas cependant. 

A noter que les jokers comptent comme de simples cartes ordinaires 
et ne procurent donc pas de pouvoirs spéciaux. 

La nature du pouvoir spécial dépend de la couleur de la carte et de 
la nature de la tête. La couleur de la carte continue à déterminer la 
direction dans laquelle peut se faire l’attaque ou le déplacement. 
Ainsi, une dame de cœur ne peut être utilisée que pour attaquer un 
ennemi en diagonale par exemple. 

Les cartes noires améliorent le déplacement du monstre. 

•  VALETS : DÉPLACEMENT ÉCLAIR. Le monstre pousse 
une fulgurante accélération qui prend de court ses adversaires. Il 
peut se déplacer 2 fois de suite. 

•  DAMES : MONSTRE FOUISSEUR. Le monstre s’enfouit 
dans le sol et ressort quelques pâtés de maison plus loin. Il peut 
se déplacer de 3 cases (au maximum) en ignorant totalement 
les monstres, l’armée et les bâtiments sur son chemin. La case 
d’arrivée doit cependant être vide (ou occupée par l’armée, ce qui 
revient au même ou presque). 

•  ROIS : SAUT GIGANTESQUE. Le monstre saute ou prend 
son envol (ou se téléporte...) Il peut se déplacer sur n’importe 
quelle case vide (ou occupée par l’armée) du plateau de jeu (sans 
aucune restriction de déplacement). 

Pouvoirs spéciaux

Les talents 
cachés

Cartes noires

R

R

D

D

V
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Les cartes rouges sont des attaques dévastatrices ! 

•  VALETS : FRÉNÉSIE. Le monstre, la bave aux lèvres, est pris 
d’une rage incontrôlable. Il peut attaquer 2 fois de suite. 

•  DAMES : PROJECTION. Le monstre attrape son adversaire 
et le projette violement. L’attaque est résolue normalement mais 
la victime est repoussée d’une case dans une direction au choix de 
l’attaquant (au lieu de le repousser obligatoirement dans la case à 
l’opposée de l’attaque). L’attaquant peut parfaitement choisir de 
projeter sa cible dans la case qu’il occupe lui-même. Comme il 
doit, dans le même temps, poursuivre sa victime en occupant la 
case d’où elle vient, cela revient alors à échanger de positions entre 
les deux monstres. 

•  ROIS : SECOUAGE. Le monstre attrape son adversaire et le 
secoue dans tous les sens contre les bâtiments environnants. Le 
monstre attaqué n’est pas déplacé mais tous les bâtiments adjacents 
à celui-ci sont endommagés et perdent un étage. 

Pouvoirs spéciaux

Cartes rouges

V

V

D

D

R

R
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Intervention de l’armée
 
En début de partie, vous pouvez décider de faire intervenir l’armée 
de défense de Golgo Island (vous pouvez également vous en passer). 
Pour cela, vous devez disposer de 8 unités de l’armée. Une unité 
de l’armée peut être représentée par une figurine de char ou par une 
plaquette de soldats. La nature des figurines n’a pas d’importance. 
On considèrera qu’un char est tout aussi (in)efficace qu’un groupe de 
soldats. Chaque unité occupe une case. En début de partie, déployez 
une unité de l’armée dans chaque case adjacente à la centrale nucléaire. 

Quand il joue une carte, un joueur peut décider de l’affecter à l’armée 
plutôt qu’à son monstre. Il n’est jamais obligé de le faire, même si 
cette carte résulte en une action impossible (sur-place ou hurlement 
de rage). Notez que l’armée ne peut jamais bénéficier d’un pouvoir 
spécial et considère donc toutes les têtes comme des cartes ordinaires.
 

Quand un monstre joue une carte noire, au lieu de se déplacer (ou de 
faire du sur-place), il peut donc choisir de déplacer n’importe quelle 
unité de l’armée au choix. Le déplacement se fait en diagonale si la 
carte est un « pique » et en ligne droite (horizontale ou verticale) s’il 
s’agit d’un « trèfle ». 

Ce déplacement suit les règles normales des mouvements. Une unité 
ne peut cependant pas se déplacer dans une case déjà occupée par une 
autre unité de l’armée. 

Quand un monstre joue une carte rouge, au lieu d’attaquer (ou de 
pousser un hurlement de rage), il peut donc choisir de faire attaquer 
n’importe quelle unité de l’armée au choix. 

Une unité ne peut attaquer qu’un monstre dans une case adjacente. 
L’attaque se fait en diagonale si la carte est un « cœur » et en ligne 
droite (horizontale ou verticale) s’il s’agit d’un « carreau ». 

Le monstre attaqué doit reculer d’une case, comme s’il avait été 
attaqué par un autre monstre. L’armée ne peut cependant jamais 
effectuer une attaque qui provoquerait la destruction d’une autre 

Intervention de l’armée

L’élément 
humain

Déplacer l’armée

L’armée attaque
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unité de l’armée ou d’un étage (ils sont là pour protéger la ville quand 
même !) De plus, l’armée ne poursuit jamais le monstre qu’elle vient 
de faire reculer. 

L’armée ne peut donc rien faire d’efficace contre les monstres. Elle 
peut cependant être utilisée pour repousser un monstre adverse dans 
une case permettant à votre monstre de porter une attaque dévastatrice! 

Un joueur peut également choisir d’attaquer son propre monstre avec 
l’armée (dans le but de le déplacer en utilisant une carte rouge par 
exemple). 
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Attaquer l’armée
Un monstre ne peut jamais attaquer directement une unité de l’armée. 
Elles sont bien trop insignifiantes pour qu’il y prête attention. 
Cependant, il peut écraser quelques soldats par mégarde... 

Si un monstre se déplace dans une case occupée par l’armée, l’unité 
en question doit fuir. Pour cela, le joueur dont c’est le tour (et pas 
celui contrôlant le monstre en question) déplace librement l’unité 
dans l’une des trois cases situées à l’opposée de celle d’où provient 
le monstre. La case d’arrivée doit bien sûr être totalement vide : ni 
monstre, ni immeuble, ni armée. 

Si la fuite est impossible, l’unité est écrasée. Elle est donc 
définitivement éliminée. 

Les deux schémas ci-dessus indiquent en grisé les cases de fuite 
accessible à une unité de l’armée piétinée par le monstre M selon sa 
direction de déplacement. 

Le monstre M entre dans une case occupée par l’armée 
dès son premier tour de jeu en utilisant une carte pique. 

Dans cette situation, l’unité ne peut entrer dans aucune 
des cases de fuites (cases grisées) puisqu’elles sont 
toutes occupées par d’autres unités de l’armée ou par 
la centrale nucléaire. 

La malheureuse unité est donc piétinée et éliminée par 
le monstre... 

Attaquer l’armée

Réagir à 
l’inconsevable

Exemples de jeu
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Le monstre D attaque le monstre B qui est repoussé dans une case 
contenant une unité de l’armée. 

Celle-ci doit donc s’enfuir dans l’une des deux cases grisées 
disponibles (la troisième case de fuite est indisponible car occupée 
par une autre unité de l’armée). 

C’est le joueur contrôlant le monstre D qui choisit la case exacte dans 
laquelle l’unité s’enfuit et non celui contrôlant le monstre B. 

Quand une unité de l’armée est éliminée, le joueur dont c’est le 
tour la récupère et la met en réserve avec les différents morceaux 
d’immeubles qu’il a déjà récupérés. 

Les unités qui se trouvent sur la première case traversée par un 
monstre effectuant un déplacement éclair ne peuvent pas fuir 
normalement (celles qui se trouvent sur la seconde case le peuvent 
par contre). De plus, les unités qui se trouvent sur la case d’arrivée 
d’un saut gigantesque ou d’un monstre fouisseur (ou de tout autre 
pouvoir équivalent) n’ont pas le temps de réagir et sont éliminées 
sans pouvoir fuir.



MANUEL DU JEU

Page 19 

Fin de la partie 
Quand il n’y a plus de cartes dans la pioche, mélangez la défausse 
afin de créer une nouvelle pioche. 

La partie se termine quand l’un des événements suivants survient : 

•  Un monstre a récupéré un total de 10 étages (ou plus). Ce joueur 
est alors déclaré vainqueur. 

•  La centrale nucléaire est détruite. Comptez alors le nombre 
d’étages récupérés par chaque monstre pour déterminer le 
vainqueur de la partie ! En cas d’égalité, c’est le monstre ayant 
détruit la centrale nucléaire qui gagne (même s’il ne fait pas partie 
des monstres ayant le plus d’étages). 

Si vous jouez avec l’armée, chaque unité en réserve compte pour un 
étage détruit. 

Fin de la partie

Comment finir
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Monstres spéciaux
Après quelques parties, vous voudrez peut-être jouer avec des 
monstres ayant chacun leurs propres caractéristiques. 

Chaque monstre est alors définis par : 

•  Un AVANTAGE qui s’applique en permanence. 

•  Un DÉFAUT qui s’applique également à tout moment.

• Un MÉGA-POUVOIR SPÉCIAL, que vous pouvez choisir de 
déclencher en jouant un joker. 

Vous trouverez quatre exemples de monstres spéciaux en fin de 
fichier. N’hésitez pas à vous en inspirer pour créer les vôtres ! 

De toute manière, il serait fort étonnant que les quatre exemples 
proposés soient équilibrés alors... 

Créer de 
meillheur Kaijus
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•  Jouer de 3 à 5 cartes. 

•  Piocher pour revenir à 5 cartes en main. 

•  Les cartes peuvent être utilisées pour 
activer son monstre ou une unité de 
l’armée. Les attaques de l’armée ne 
peuvent jamais détruire un étage ou 
une autre unité de l’armée. 

• Une tête peut être utilisée pour 
déclencher un pouvoir spécial. 

•  Un as peut être utilisé pour déclencher 
n’importe quel pouvoir spécial. 

•  Un joker représente une carte normale 
de n’importe quelle couleur. 

•  CARTES NOIRES

VALETS (DÉPLACEMENT ÉCLAIR) : mouvement x2.

DAMES(MONSTRE FOUISSEUR) : mouvement x3, 
ignore les obstacles.

ROIS (SAUT GIGANTESQUE) : déplacement libre sur 
n’importe quelle case du plateau. 

•  CARTES ROUGES

VALETS (FRÉNÉSIE) : attaque x2.

DAMES (PROJECTION) : attaque normale mais la cible 
est repoussée dans n’importe quelle direction.

ROIS (SECOUAGE) : tous les immeubles adjacents à la 
cible perdent un étage, la cible ne bouge pas.

Fiche de référence

Organisation du 
tour

Actions

Pouvoirs 
spéciaux









Avantage: les unités de l’armée ne peuvent pas attaquer 
X-Man. C’est supposé être un allié quand même!

Défaut: X-Man ne peut pas détruire volontairement une 
unité de l’armée ni détruire le dernier étage de la centrale 
nucléaire. 

Méga-pouvoir spécial: X-Man envoie un méga- missile à 
tête chercheuse sur le monstre de votre choix (sauf lui). Tous 
les immeubles adjacents à la cible perdent un étage. 

X-Man est venu du fin 
fond de l’espace pour 
aider les hommes à lutter 
contre toutes les menaces 
mutantes... 

Il aurait peut-être mieux 
fait de s’abstenir!

X-Man 

Avantage: Nogyab peut se déplacer sur les bâtiments 
(il peut même attaquer depuis cette position) mais il doit 
obligatoirement terminer son tour au niveau du sol.

Défaut: s’il est repoussé conte la centrale nucléaire, celle-ci 
perd un étage de plus à cause de la radioactivité que Nogyab 
dégage et absorbe en permanence. 

Méga-pouvoir spécial: Nogyab se réfugie en l’air loin 
de tout ennemi. Sortez-le du terrain (il termine son tour 
immédiatement et ne peut plus être attaqué) et replacez-le 
sur la case libre de votre choix au début de votre prochain 
tour. 

Depuis l’explosion d’une 
centrale nucléaire, No-
gyab est devenu beau-
coup, beaucoup plus gros 
qu’avant... 

Il considère maintenant les 
hommes comme des nuis-
ibles ! 

Nogyab 

Avantage: s’il lui reste au moins deux cartes en main, 
Grodino peut défausser toutes ses cartes pour effectuer une 
attaque dans la direction de son choix avec sa queue.

Défaut: à cause de son inertie, la première carte noire jouée 
par Grodino est purement et simplement ignorée à chaque 
tour. 

Méga-pouvoir spécial: Grodino attaque tous les monstres 
adjacents avec sa queue (mais ne peut en poursuivre aucun). 
De plus, si au moins un monstre a été attaqué de la sorte, 
tous les immeubles adjacents à Grodino perdent un étage.

Les scientifiques n’au-
raient jamais dû mettre au 
micro-ondes ce bloc de 
glace géant trouvé dans un 
glacier... 

Maintenant, Grodino est 
réveillé et il n’est pas con-
tent !

Grodino 

Avantage: chaque unité de l’armée que Crustassor a en 
réserve compte pour deux étages détruits au lieu d’un seul. 
Burps.

Défaut: à cause de son manque de souplesse, toute carte ♠ 
jouée par Crustassor compte comme une carte ♣. Un joker 
peut tout de même être utilisé comme une carte ♠. 

Méga-pouvoir spécial: Crustassor aveugle ses adversaires 
avec une projection d’encre. Tous les adversaires qui lui 
sont adjacents doivent défausser 3 cartes de leurs mains, au 
choix.

Crustassor vivait heureux 
dans l’océan. Jusqu’à 
ce que la surpêche de 
l’homme le mette au 
régime...
 
Le voilà maintenant sur 
nos terres. Et il a faim ! 

Crustassor 




