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REPARACAQ) andonop
Cada jogador embaralha juntamente duas faccoes 90s o e
de 20 cartas para formar um baralho de 40 cartas.

-y
Embaralhe todas as cartas de base em um Unico

baralho. Compre uma base por jogador e mais
uma (por exemplo: use quatro bases para trés
jogadores). Coloque as bases voltadas para cima

Se vocé tiver duas copias de Smash Up,
no centro da mesa.

jogadores diferentes podem usar uma mesma

faccdo, gerando, por exemplo, um combate de Cada jogador compra cinco cartas. Se vocé nao tiver
magos contra magos. Mas um jogador nao pode  lacaios em sua mao inicial, revele-a, descarte-a e
jogar com duas cépias de uma mesma facgao. compre uma nova mao de cinco cartas.

Afinal, qual seria o proposito disso?! Vocé deve manter a segunda mao.

Quem se levantou mais cedo hoje inicia o jogo. A
rodada segue em sentido horario.

Vocé esta pronto para arrasar com algumas bases.
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1.Sobe 0 Som

Algumas habilidades tém efeito no inicio do seu
turno. Este é o momento. E isso ai.

2. Jogue Cartas

Em seu turno, jogue um lacaio, jogue uma acao,
ou jogue um de cada... de gracga! Vocé pode jogar
as suas cartas em qualquer ordem. Mas também
nao é obrigatorio jogar cartas.

Lacaios

Para jogar um lacaio, escolha uma base e coloque a
carta de lacaio préxima a ela, com o texto voltado
para vocé. Faca o que diz na carta. (Habilidades
que comecam com "Especial” sao um caso a parte.
Consulte a pagina 8 para uma explicacédo.)

Agdes
Para jogar uma acao, revele a carta e faga o que

ela diz. Bum! E entao descarte a acao (a menos
que ela tenha uma habilidade Permanente).

3. Verifique aPontuagao

Apos acabar de jogar cartas, verifique se alguma
base estd pronta para pontuar (consulte a
pagina 6). Se alguma delas estiver pronta, vocé
deve comecar a pontuacao.

Apos as bases pontuarem, verifique se algum
jogador tem 15 ou mais pontos de vitdria. Se sim,
consulte "Fim do Jogo, Cara!" na pagina 7.

4.Compre 2 Cartas

E exatamente o que estd dito. O nimero maximo
de cartas que vocé pode ter em sua mao neste
momento é 10. Se vocé tiver mais de 10 apos
comprar, descarte até ficar com 10.

Se precisar comprar ou revelar uma carta, mas
seu baralho acabou, embaralhe a pilha de
descartes. Coloque-a voltada para baixo na
mesa—ela se torna o seu novo baralho. Comece
a comprar dele.

0. Desligue

Qualquer coisa que tiver efeito no final do turno
acontece agora. A rodada segue para o jogador
da esquerda. \
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ONTO DE EXPLODIR

Uma base deve ser pontuada se o poder de
todos os lacaios nela for igual ou maior que o
limite da base (consulte a pagina 7). Se mais de
uma base estiver pronta para pontuar, o jogador
da vez decide qual pontuara primeiro.

Quando uma base for escolhida para pontuar,
cada jogador pode primeiro usar habilidades
Especiais que acontecem "antes" da base
pontuar. Se o poder total da base cair abaixo do
limite, a base ainda assim é pontuada.

Por exemplo, um jogador dos piratas vé que
ficara em segundo no Odsis na Selva. Como essa
posicdo vale 0 PV, ele joga A Toda Vela (uma carta
Especial) para deslocar todos os seus lacaios para
outra base. Isso faz com que o poder total da
base fique abaixo de 12, mas, como a pontuacao
ja comecou, ela ndo para.

PrimeiroEul

Se mais de um jogador quiser usar uma
habilidade Especial, comece com o jogador da
vez e siga em sentido horario ao redor da mesa
até que todos passem a vez em sequéncia (se
VOCé passar e outro jogador usar uma habilidade
especial, vocé ainda pode usar uma habilidade
Especial). Se sua habilidade Especial permitir
que voceé jogue cartas extras, vocé deve joga-las
imediatamente ou desistir de joga-las.

RecebendoPV

O jogador com mais poder em uma base é o
vencedor! Esse jogador recebe pontos de vitoria
iguais ao numero da esquerda. O segundo mais
poderoso é o segundo colocado, e recebe o
numero do meio. O terceiro mais poderoso é
apenas o terceiro colocado, mas ele recebe o
adoravel prémio de consolacdo do nimero da

direita. E preciso ter pelo menos um lacaio na
base para receber pontos de vitoria.

CadaumPara o SeuCanto

Apo6s a pontuacao, os jogadores podem utilizar
habilidades Especiais que tém efeito "apo6s" uma
base pontuar. Em seguida, todas as cartas que
ainda estiverem na base vao para as pilhas de
descartes de seus donos. Isso nao as destroi, mas
pode ativar habilidades que tém efeito quando
as cartas vao para a pilha de descartes.

Coloque a base pontuada na pilha de descarte
de bases e a substitua com a primeira carta do
baralho de bases, se houver.

Verifique se alguma outra base estd pronta para
pontuar. Proceda com sua pontua¢ao da mesma
maneira.
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lacaios para abase qL ostitiiira esta.

PV do Vencedor _
PV do Sequndo Lugar

Desempate

Se jogadores estiverem empatados em
uma base, todos os jogadores envolvidos
recebem os pontos da posicdo mais alta na
qual empataram. Assim, se trés jogadores
tiverem 10, 10 e 5 de poder em uma base
quando ela pontuar, ambos os vencedores
com 10 de poder recebem os pontos do
primeiro lugar. O jogador com 5 de poder
fica em terceiro lugar, e ndo em segundo.
Se dois jogadores empatarem em segundo,
ninguém fica em terceiro. E duro.

Se os jogadores empatarem no
requerimento da habilidade de uma base
(tal como a do Dojo Ninja), ambos podem
usa-la. Consulte "Primeiro Eu!" na pagina
anterior para resolver disputas.

éﬂ'segmduulocaduw Terum&eseus A7 Habilidade

Isso € o que a base faz.
A sua habilidade sempre
estd ativa enquanto

a base esta no centro
da mesa. E como

uma combinacdo de
Especial, Permanente e
Superextraordindrio.



RMOS E RESTRICOES|

Algumas restricdes existem.
Consulte as regras para
maiores detalhes. As
quantidades sao limitadas.

Afetar: Uma carta

é afetada se ela for
movida, devolvida ou
destruida, ou se uma
acao for anexada a ela.

Destruir: Quando uma

carta diz para destruir

outra carta, coloque a
carta destruida na pilha
de descartes de seu
dono.

Descartar: Quando uma carta é descartada, ela
vai para a pilha de descartes do baralho ao qual
ela pertence, ndo importando quem a jogou ou
quem a controlava.

Extra: Normalmente,
vocé pode jogar um
lacaio e uma ac¢ao por
turno. Uma carta que lhe
deixa jogar um lacaio ou
uma agao extra permite
que, naquele turno, vocé
jogue uma carta a mais
do tipo indicado. Vocé
Nnao precisa jogar a carta
extra imediatamente a
menos que ela tenha sido obtida a partir de uma
habilidade Especial.

Mover: Permite que

VOCé mova uma carta

de um lugar para outro.
Mover uma carta nao é
considerado como jogar
a carta. As habilidades
dos lacaios nao tém efeito
quando vocé move uma
carta.

Permanente: Em geral, as
habilidades tém seu efeito
e depois se encerram, ou
perdem seu efeito no final
do turno. Ja as habilidades
Permanentes ficam ativas
enquanto a carta estiver
em jogo.

Jogar: Considera-se

que vocé estd jogando
uma carta quando for
uma das cartas gratuitas
recebidas no passo 2 ou

a qualquer momento em
que uma habilidade diz
explicitamente que vocé
estd jogando uma carta. A
habilidade de uma carta tem
efeito quando vocé a joga.
Quando as cartas sao movidas,

colocadas ou devolvidas, elas ndo estao sendo
jogadas, e as suas habilidades nao tém efeito.
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Frequentemente o texto de uma carta e o texto
das regras vao se contradizer. Onde houver

disputa, o texto das cartas sempre vence. Elas
tem faixa preta em regraté.

Devolver: Significa

que uma carta retorna
para o lugar de onde
veio. Quando uma carta
é devolvida a partir

de uma base, descarte
qualquer carta que esteja
anexada a ela.

Se as cartas estiverem em conflito, aquela que
disser que vocé nao pode fazer alguma coisa
ganha da que diz que vocé pode.

Se varios efeitos forem acontecer ao mesmo
tempo, o jogador da vez decide a ordem.

Vocé pode jogar uma carta de evento mesmo
que a sua habilidade ndo possa ter efeito. Por
exemplo, vocé pode jogar uma acao que destroi
um lacaio mesmo que nao haja lacaios em jogo.
Isso 0 ajuda a se livrar de cartas desnecessarias.

Especial: Em geral, as
habilidades tém efeito
quando vocé joga uma
carta. As habilidades
Especiais funcionam
em momentos ou
situagdes incomuns.
Uma habilidade
Especial pode estar
em uma carta em
jogo ou em sua
mao. A habilidade
da carta descrevera como
ela deve ser utilizada. Se vocé Se puder jogar lacaios ou agdes extras enquanto
utilizar uma habilidade Especial uma base esta pontuando, vocé deve joga-las

para jogar uma carta no seu turno, ela imediatamente ou abdicar de joga-las.
nao é considerada como uma de suas cartas

gratuitas daquele turno.

E preciso fazer o que a habilidade diz, mesmo
que isso seja ruim para vocé. Porém, se uma carta
diz que vocé pode fazer algo, a escolha entre
fazer ou ndo é sua.

Se uma habilidade disser "qualquer nimero",
vocé pode escolher zero. Vocé pode jogar uma
carta que diz "todos"', mesmo que nao haja alvos.

Quando uma carta é descartada, ela vai para
a pilha de descartes do baralho ao qual ela
pertence, ndo importando quem a jogou ou
quem a controlava.

Qualquer jogador pode olhar qualquer pilha de
descartes a qualquer momento. E sim, fas de
zumbis, eles estarao fuxicando na sua pilha de
descartes o tempo inteiro para monitorar o que
vocé tem (isto é, se estiverem jogando direito). . . .




IA'S FACGOES!

Este jogo-base de Smash Up contém oito
faccoes, que podem ser combinadas para
formar 28 baralhos diferentes. A medida que
mais faccoes se unirem para tentar dominar o
mundo nas expansdes futuras, o nimero total
de possibilidades aumentara. Misture as faccoes
como for melhor para o seu estilo de jogo.

Alienigenas

Os alienigenas adoram

incomodar as pessoas, e eles

gostam mais ainda de incomodar

os outros jogadores. Desde

rebater os lacaios de volta para as

maos dos jogadores até substituir

as bases em jogo, os alienigenas s6 querem se
divertir, as custas de qualquer planeta.

Dinossauros

Se tem uma coisa que os
dinossauros sabem fazer. ..
na verdade, com o cérebro
do tamanho de uma noz, eles
realmente nao sabem fazer
nada. Mas eles sdo grandes. E—macacos me
mordam!—alguém deu lasers para eles!

Ninjas

Se vocé vir um ninja,
provavelmente vocé ja esta
morto (e, se vocé pode vé-los
estando morto, pule paraa
secdo sobre zumbis). Eu ndo
quero revelar segredos ou coisa
parecida, mas a maioria das coisas que esta faccao
faz é agir sorrateiramente, de maneira rdpida e no
Ultimo instante. Entao esteja de olho nisso.

Piratas

Vocé sabe o que é melhor do
que velejar pelos mares afora?
Velejar por onde vocé quiser.
Os piratas arrumam confusao
em todos os portos, e, se ndo
gostar disso, vocé vai andar na prancha.

Robos

Os capitdes da industria

construiram os robds, e entao

0s robos assumiram o controle e
tornaram o processo ainda mais
eficiente! Agora eles conseguem
despejar mais robos do que seus
inimigos conseguem aguentar. Ah, e
também tém alguns bem grandes. ..

Trapaceiros

Roubando coisas, parando agoes,
comecando eventos, escondendo

suas chaves de manha,

colecionando cuecas para obter

lucro... durante anos, vocé achou

que esses pequeninos eram umas

pestes. Agora eles se tornaram os pesticidas.
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Magos

Presto! Magos conjuram o que

precisam com uma abundancia

de acbes. Eles simplesmente

continuam a tirar coisas do

chapéu, entao fique atento

as suas maos. Ou aos seus

chapéus. .. ou aquele grande

portal para outra dimensao que eles acabaram
de abrir na sua cozinha.
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"Eles estao vindo te pegar,

Jogador 2." E dificil parar um

bom zumbi. Eles simplesmente
continuam voltando dos

mortos, e, as vezes, eles vém

em hordas. Enviar zumbis

para a pilha de descartes nao

é um "adeus', € um mero "até logo"!
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Preparagao

Cada jogador escolhe duas facgoes e as
embaralha para formar um baralho de 40
cartas. Compre uma mao de cinco cartas.
Coloque na mesa uma carta de base a mais
do que o nimero de jogadores (ou seja, use
cinco bases para quatro jogadores).

No Seu Turno

Jogue 1 lacaio e 1 acao na ordem que preferir.
Vocé pode jogar menos que isso se desejar.

Siga as instrucdes das habilidades das cartas
quando joga-las.

Verifique se alguma base esta pronta para
pontuar. Se sim, realize a pontuacao.

Compre 2 cartas. Se necessario, descarte até
ficar com 10 cartas na mao.

Pontuagao

Ap06s acabar de jogar lacaios e agoes, se

o poder total de todos os lacaios atingir

ou exceder o limite de uma base, a base

é pontuada. O jogador com mais poder
naquela base é o vencedor e ganha os
pontos correspondentes ao primeiro lugar.
O segundo com mais poder marca os pontos
do segundo lugar. O terceiro marca os pontos
do terceiro lugar. Em caso de empate, cada
um dos jogadores recebe o total de pontos
de vitéria do lugar mais alto.

Resolva a habilidade da base, descarte os
lacaios e, em seguida, substitua a base.

Vitoria

Quando um jogador tiver 15 pontos de
vitéria ou mais no final de um turno, ele
vence. Se dois ou mais jogadores tiverem
mais do que 15 pontos, vence aquele que
tiver mais pontos de vitéria. Em caso de
empate, jogue mais um turno.

Regras Adicionais

Quando uma carta contradiz as regras, a carta
prevalece.

Se as cartas estiverem em conflito, aquela
que disser que vocé nao pode fazer alguma
coisa ganha da que diz que vocé pode.

Se varios efeitos entram em vigor ao mesmo
tempo, o jogador da vez decide a ordem.

Vocé pode jogar uma carta mesmo que a sua
habilidade nao possa ter efeito.

E preciso fazer o que a habilidade diz, mesmo
que isso seja ruim para vocé. Se uma carta
diz que vocé pode fazer algo, a escolha entre
fazer ou nao é sua.

Se uma habilidade disser "qualquer nimero",
vocé pode escolher zero. Vocé pode jogar
uma carta que diz "todos", mesmo que nao
haja alvos.

Qualquer jogador pode olhar qualquer pilha
de descartes a qualquer momento.



