llieblingsmischung

Eine bunte Erweiterung fiir 2(-4) Spieler ab 12 Jahren

SPIEL7IE

Euer Ziel ist nichts weniger als die vollstandige Kontrolle der Welt! Setzt eure Kreaturen
ein, um gegnerische Basen zu zerstoren. Der erste Spieler mit 15 Siegpunkten gewinnt
das Spiel! '

.

¢ - .
Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft, /

; Falls ein Bestandtei i
Smash Up - Lieblingsmischung beinhaltet: Wir wijn.schen dir 5.':‘;[:2?5975“&“'
- 80 Spielkarten (4 Fraktionen mit je 20 Karten) Stunden mit diesem Spiel, gl
« 8 Basiskarten Dein Pegasus-Spiele-Team,
- 1 Stanzbogen mit Siegpunktmarkern/Stérkemarkern

-4 iibergroBe Kartentrenner

SPIELVORBEREITUNG Omas! Rockstars!

lhr wahlt jeder 2 verschiedene
Fraktionen mit je 20 Karten und
mischt sie zusammen, so dass jeder Q A &

mit insgesamt 40 Karten spielt.

Die Decks legt ihr verdeckt vor euch ab.
Daneben bendtigt ihr ein wenig Platz
fiir euren Ablagestapel.
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Wenn ihr zwei Exemplare von Smash Up - Lieblingsmischung besitzt, konnen
verschiedene Spieler dieselbe Fraktion wahlen, so dass z.B. Entdecker gegen Entdecker
kdmpfen. Ein Spieler darf aber niemals mit zwei Satzen derselben Fraktion kimpfen.
Das widerspricht doch vdllig dem Spielkonzept!

Mischt alle Basiskarten und legt sie als verdecktes Basisdeck bereit. AnschlieBend deckt
ihr pro Spieler eine Basis auf, plus eine weitere (bei 3 Spielern werden also 4 Basen
ausgelegt).

Legt die Siegpunktemarker/Starkemarker filr alle Spieler bereit.

Jeder zieht 5 Karten von seinem Deck. Wenn du nun keine Kreatur auf der Hand hast,
zeigst du deine Karten, legst sie auf deinen Ablagestapel ab und ziehst 5 neue Karten
von deinem Deck. Diese Karten musst du nun behalten.

Bestimmt einen beliebigen Startspieler. AnschlieBend verlduft das Spiel im Uhrzeigersinn.

Nun seid ihr bereit, einige Basen zu zerstoren.

Ly
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Priigeln wir uns nachRegeln!

Fiir offizielle Partien legt ihr mindestens 8 zuféllig gewahlte Fraktionen auf dem Tisch bereit.
Nach Bestimmung eines beliebigen Startspielers wahlt dieser eine Fraktion. Im Uhrzeigersinn
folgen die anderen Spieler. Nachdem jeder eine Fraktion gewahlt hat, darf der letzte Spieler
eine zweite Fraktion nehmen und die anderen folgen gegen den Uhrzeigersinn, bis jeder
Spieler insgesamt 2 Fraktionen genommen hat.



ZUSAMMENSTELLUNG]DES|BRSISDECKS

Die Welt von Smash Up ist von anfénglich 8 auf 50 Fraktionen angewachsen, und es
werden weitere folgen. Das ist groartig!

Ihr solltet aber nicht immer mit allen Basen auf einmal spielen. Jedes Set beinhaltet
Basen, die zu den jeweiligen Fraktionen gehdren: Die Basen aus Der endgiiltige Cthulhu
beschftigen sich mit den Wahnsinn-Karten, die Basen in Smash Up - Munchkin lassen
euch Monster und Schatze ziehen. Wenn ihr einfach alle 100 Basen miteinander mischt,
sehtihr nur sehr selten mal eine Basis, die am besten zu euren gewahlten Fraktionen passt!

Nachdem jeder zu Spielbeginn seine Fraktionen ausgewahlt hat, verwendet einfach nur
die Basen aus den Sets, aus denen die Fraktionen stammen. Spielt ihr z.B. mit Werwolf-
Teddybaren gegen Fremde Wesen-Omas, nehmt ihr nur die Basen aus Der endgiiltige
Cthulhu, Monster Smash und Lieblingsmischung. Ganz einfach!

BERGROSSE KARTENTRENNER

lhr konnt die iibergroBen Kartentrenner zur Aufbewahrung der 4 Fraktionen in der
groBen Schachtel der Geek Edition verwenden. Darin ist auch Platz fiir alle anderen
Smash Up-Erweiterungen fiir den ultimativen Spielspaf3!




SOJUAUETDEINESRIELZUGTAB]

1.Loslegen!

Einige Fahigkeiten werden zu Beginn deines Spielzugs aktiv. Also fiihrst diese Fahig-
keiten nun durch, klar?

2.Karten spielen

In deinem Spielzug darfst du bis zu 2 freie Karten aus der Hand spielen:

1 Kreatur oder 1 Aktion oder sowohl 1 Kreatur als auch 1 Aktion. Du darfst die Karten in
beliebiger Reihenfolge spielen. Du darfst aber auch auf das Ausspielen von einer oder
beiden Karten verzichten.

Kreaturen

Um eine Kreatur auszuspielen, wahlst du eine Basis und legst die Kreatur daneben aus,
so dass sie in deine Richtung zeigt. Danach fiihrst du den Kartentext der Kreatur aus.
Wenn eine Fahigkeit mit dem Wort, Extra“ beginnt, folgt sie speziellen Regeln (siehe S. 10).

Aktionen

Um eine Aktion auszuspielen, zeigst du die Karte und fiihrst ihren Text aus. Ganz ein-
fach! AnschlieBend legst du die Karte auf deinen Ablagestapel, es sei denn, sie besitzt
eine dauerhafte Fahigkeit, die du auf 1 Basis oder 1 Kreatur spielst.

3. Wird eine Basis zerstort?

Wenn du keine Karten mehr ausspielen kannst oder willst, musst du iiberpriifen, ob eine
oder mehrere Basen zerstdrt und somit gewertet werden. Wenn dies der Fall ist, musst
du,,Die groBe Wertung” durchfiihren (siehe S. 6).

4.7iehe 2Karten

Die Uberschrift sagt schon alles. Nachdem du diese 2 Karten gezogen hast, darfst du
maximal 10 Karten auf der Hand haben. Besitzt du mehr, musst du nun Karten ablegen,
bis du nur noch 10 Karten hast.

4



Wenn du eine Karte ziehen musst, nach einer Karte im Deck suchst, eine Karte vom
Deck aufdecken oder anschauen sollst, und dein Deck leer ist, mischst du die Karten
deines Ablagestapels und legst sie wieder als neues Deck verdeckt vor dir ab. Ziehe die
fehlenden Karten von diesem Deck.

5. Abschalten!

Du fiihrst alle Fahigkeiten durch, die am

Ende deines Zugs aktiv werden. g :::gfnaﬂ:r ; Willst duFhigkeiten
AnschlieBend miisst ihr schauen, ob Fahigkeite Lt
N Werden

einer von euch 15 oder mehr Siegpunkte Karrg a

Us der Hanq N du eine
besitzt. Wenn ja, schaut ins Kapitel 36' Kartentextﬂsp,-e,sep,;slg' ‘;de' dann, wenp
,Aus und vorbei” (siehe S.9). F;’:’?gelﬁt\éwrden, gilt das ni?h'tﬂllinsr,;f(’leaturen

. ) 2.2 CIEN Werdep pj > Pielen yng
Wenn noch keiner gewonnen hat, ist Fahigkeiten verhalten g?ff arﬁg‘e/ D;e iy
IS (siehe § 10)

anschlieBend der nachste Spieler im
Uhrzeigersinn an der Reihe.

L'ERNTHEUREJK/ARTEN]KENNEN!
KREATUREN!

Stirke §$ V'Q

-3
Name

47 g’ﬁhigkeii
Schliisselwort
~Kreatur*

Fraktionssymbol



47
Schliisselwort
,,Aktion*

R

Name

Fahigkeit

Fraktionssymbol

BASEN]

Siegpunki(e)
Name
Zerstorungswert
Siegpunki(e)
fiir den.Platz ﬂ
~
Siegpunki(e)
fiir den 2. Platz

Du fiihrst Karten in dieser
Reihenfolge aus:

1. Zuerst deine gespielte Karte.

2. Werden bereits ausgespielte
Karten aller Spieler davon
betroffen, bestimmst du
deren Reihenfolge.

3. Werden Handkarten aller
Spieler davon betroffen,
beginnst du und die anderen
folgen im Uhrzeigersinn.

firdend.Platz  Fahigkeit

Hier wird beschrieben,
welche Fahigkeit die Basis
besitzt. Diese Fahigkeit ist
immer aktiv, solange die
Basis offen ausliegt. Es

ist eine atemberaubende

DiefcrosSEAW

ERTUNG,

Kombination aus den
Fahigkeiten Extra, Dauer-
haft und Ungeheuerlich.

Wenn die Gesamtstdrke aller an einer Basis gespielten Kreaturen den Zerstorungswert
dieser Basis erreicht oder iiberschreitet, wird diese Basis gewertet. Wenn in einem
Spielzug mehr als eine Basis gewertet werden muss, bestimmt der aktive Spieler die
Reihenfolge der betroffenen Basen.
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Kommt es zur Wertung einer Basis, diirfen alle Spieler zuerst Extra-Fahigkeiten
ihrer Karten nutzen, die ,vor” der Wertung einer Basis aktiv werden.

Sollte dadurch die Gesamtstarke der beteiligten Kreaturen unter den Zerstorungswert
der Basis fallen, so wird die Basis trotzdem gewertet.

Beispiel: Die Megaparty mit dem Zerstdrungswert 27 wird gewertet. Ronja spielt
Liebesiiberschuss und zerstdrt an der Basis 2 gegnerische Kreaturen mit Stérke 5, um dort
selber die grifSte Gesamtstdirke zu haben. Auch wenn die Gesamtstdirke der Kreaturen nun
niedriger ist, setzt ihr die Wertung der Basis trotzdem fort.

Ich zuerst!

Wenn mehr als ein Spieler Extra-Fahigkeiten nutzen machte, beginnt ihr mit dem
aktiven Spieler und fiihrt solange im Uhrzeigersinn reihum je 1 Extra-Fahigkeit durch,
bis alle Spieler in Reihenfolge passen. Wenn du passt, aber ein anderer Spieler im An-
schluss eine Extra-Fahigkeit nutzt, kommst du erneut an die Reihe und kannst wieder
entscheiden, ob du eine weitere Extra-Fahigkeit nutzen mochtest. Wenn du durch eine
Extra-Fahigkeit weitere Karten spielen darfst, musst du das sofort machen oder darauf
komplett verzichten.

Siegpunkte verteilen

Die Spieler mit der groBten, zweitgroBten und drittgroBten Starke an
einer Basis werden zum Sieger, Zweit- und Drittplatzierten.

Sie erhalten entsprechend die Siegpunkte fiir den 1., 2. und 3. Platz.
Wird ein Spieler Vierter, erhlt er keine Siegpunkte.

Wenn weniger als 3 Spieler an einer Basis vertreten sind, werden
die Siegpunkte der Gibrigen Platze nicht vergeben. Ihr nehmt euch
die entsprechenden Siegpunktemarker und legt sie offen vor euch
ab. Ihr diirft Extra-Féhigkeiten nutzen, die wahrend der Wertung
aktiv werden. Damit ihr iberhaupt Siegpunkte an einer Basis
erhaltet, miisst ihr dort mindestens eine Kreatur platziert haben.




Luriick in eure Ecken

Im Anschluss an die Wertung diirft ihr Extra-Fahigkeiten nutzen, die ,nach” der Wertung
einer Basis aktiv werden.

Danach werden alle Karten, die noch an der gewerteten Basis liegen, auf die Ablage-
stapel ihrer Besitzer abgelegt. Sie gelten dadurch nicht als zerstdrt, konnen aber Fahig-
keiten aktivieren, die beim Ablegen auf den Ablagestapel beriicksichtigt werden miissen.

Die gewertete Basis kommt auf den Ablagestapel fiir Basen. |hr zieht eine neue Basis
als Ersatz und legt sie offen neben die anderen Basen. Wenn ndtig, mischt ihr den
Ablagestapel fiir Basen, um weitere Karten ziehen zu konnen.

Nun schaut ihr, ob noch eine weitere Basis gewertet werden muss, und fiihrt die
genannten Schritte erneut aus.

Nur Unentschieden?

Wenn mehrere Spieler die gleiche Starke an einer Basis haben, erhalten alle beteiligten
Spieler die volle Punktezahl entsprechend der betroffenen Platzierung. Wenn ihr z.B.
jeweils eine Starke von 10, 10 und 5 besitzt, erhalten die beiden Spieler mit einer Stérke
von 10 jeweils die vollen Siegpunkte fiir den 1. Platz! Der Spieler mit einer Stdrke von 5
kommt nur auf den 3. Platz, nicht auf den 2. Platz! Wenn zwei Spieler zusammen auf
den 2. Platz kommen, gibt es keinen 3. Platz, auch wenn das gemein ist!

Wenn mehrere Spieler sich bei den Bedingungen einer Basis-Fahigkeit patten, diirfen
sie alle die Fahigkeit nutzen. Schaut im Abschnitt ,Ich zuerst!” (S. 7) nach, wenn es zum
Streit bei der Reihenfolge kommt.

Genauer Ablauf der Wertung:

1. Priift, ob 1 oder mehrere Basen gewertet werden miissen. Wenn nicht, macht der
aktive Spieler mit der nachsten Phase weiter.

2. Der aktive Spieler wahlt 1 Basis, die nun gewertet wird.

3. Ihr diirft nun Karten spielen oder aktivieren, deren Fahigkeiten ,vor” der Wertung
eingesetzt werden.



4. Vlerteilt die Siegpunkte entsprechend der aktuellen Gesamtstarken. Ihr diirft nun
Karten spielen oder aktivieren, deren Fahigkeiten,wéhrend” der Wertung eingesetzt
werden.

5. Ihr diirft nun Karten spielen oder aktivieren, deren Fahigkeiten ,nach” der Wertung
eingesetzt werden.

6. Legt alle an der Basis gespielten Karten auf die passenden Ablagestapel.
7. Legt die Basis auf den Basisablagestapel.
8. Zieht 1 neue Basis. Schaut nun wieder bei 1.

[AUSIUND]VORBEI!

Sobald jemand am Ende eines beliebigen Spielzugs 15 oder mehr Siegpunkte besitzt,
gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten. Wenn mehrere Spieler gleich viele
Siegpunkte besitzen, setzt ihr das Spiel mit weiteren Spielziigen fort, bis es nur noch
einen Sieger gibt. Es gibt kein Unentschieden! AuBer fiir deine beiden Fraktionen —
deine Kreaturen sind Freunde fiirs Leben!

STARKEMARKER

lhr verwendet die Siegpunktemarker fiir einige Karten auch als
Stérkemarker.

Einige der Karten geben euch Marker ,Stérke +17, mit denen ihr die
Starke eurer Kreaturen erhdht. Auch wenn alle Féhigkeiten euch nur
Marker ,Stérke +1“ geben, kommt es gelegentlich vor, dass eine Kreatur
mehrere dieser Marker erhilt. Fiir eine bessere Ubersicht diirft ihr
jederzeit 5 Marker,,Starke +1” gegen 1 Marker,, Stérke +5" tauschen
und umgekehrt.

Der Vorrat an Markern ist unbegrenzt, notfalls miisst ihr euch mit
Siegpunktemarkern aus einer der anderen Smash Up-Erweiterungen
aushelfen.




BrcRIFFEJUNDYBESCHRANKUNGEN

Es gibt einige Beschrankungen im Spiel, wie im Folgenden beschrieben.

Ablegen: Wenn eine Karte abgelegt wird, kommt sie auf den Ablage-

stapel des Besitzers, unabhéngig davon, wer die Karte gespielt oder

unter Kontrolle hat. Wenn nichts anderes geschrieben steht, musst du
1 Handkarte ablegen.

Besitzer: Du bist der, Besitzer” einer Karte, wenn sie zu Beginn des
Spiels in deinem Deck war.

Betroffen: Eine Karte ist betroffen, wenn sie versetzt,
zuriickgenommen, platziert oder zerstort wird, wenn ihre
Kontrolle oder Starke wechselt, oder wenn die Fahigkeit einer Karte
auf sie gespielt wird.

Dauerhaft: Die meisten Fahigkeiten werden sofort ausgefiihrt

und sind danach vorbei, manchmal gelten sie bis zum Ende des Spielzugs.
Dauerhafte Fahigkeiten gelten stattdessen solange, wie die jeweiligen
Karten im Spiel bleiben.

Direkt: Die Karte X betrifft direkt die Karte Y, wenn die Fahigkeit der Karte X eine der
unter,,Betroffen” genannten Dinge macht und Karte Y das genannte Ziel ist.

Extra: Die meisten Féhigkeiten werden aktiv, wenn du eine Karte

spielst. Extra-Féhigkeiten werden zu ungewdhnlichen Zeiten oder auf
ungewdhnliche Weise aktiviert. Extra-Fahigkeiten kdnnen sich auf bereits
ausgespielten Karten, auf den Karten in deiner Hand oder in deinem
Ablagestapel befinden. Die Extra-Fahigkeit einer Karte beschreibt, wie

du sie nutzen darfst. Wenn du in deinem Spielzug eine zusatzliche Karte
aufgrund einer Extra-Fahigkeit spielst, zahlt sie nicht als eine deiner 2 freien Karten.
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Grund-...: Die aufgedruckte Stérke von Kreaturen oder der aufgedruckte
Zerstorungswert von Basen, bevor diese durch andere Karten verdndert
werden.

Ignorieren: Du behandelst eine Fahigkeit so, als ob sie
nicht existiert.

In deinem Zug: Dies betrifft ausschlielich Schritt 2 (Karten
spielen) in deinem Spielzug.

Im Spiel: Karten befinden sich im Spiel, wenn sie sich in der
Mitte des Tisches befinden, also aktive Basen sind oder an diesen Basen
ausgespielt wurden. Karten in deiner Hand, auf dem Ablagestapel oder
in deinem Deck sind nicht im Spiel.

Kontrolle: StandardmaBig kontrollierst du alle Karten, die du ausspielst. Wenn du die
Kontrolle einer Karte iibernimmst, ist das so, als ob du sie gespielt hast: Du legst sie

zu deinen gespielten Karten, die Starke der Kreaturen zahlt fiir dich, Fahigkeiten von
Karten bestimmst du etc. Die Kontrolle iiber eine Kreatur bedeutet nicht automatisch die
Kontrolle von Aktionen, die auf diese Kreatur gespielt wurden, aber deren Fahigkeiten
gelten weiterhin ganz normal. Wenn eine Karte abgelegt, zerstort oder zuriick
genommen wird, legst du sie auf den Ablagestapel des Besitzers oder er nimmt sie zuriick
auf die Hand, nicht der sie aktuell kontrollierende Spieler.

Legen/nehmen: Durch diese beiden Begriffe darfst du Karten von
Orten nehmen oder an Stellen legen, die durch die anderen Begriffe wie
versetzen, ,ziehen” etc. nicht abgedeckt werden. So darfst du z.B.
Karten vom Ablagestapel auf die Hand nehmen oder oben auf dein Deck
legen.
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Spielen: Du spielst die Karten aus deiner Hand, entweder als eine von
2 freien Karten in Schritt 2 oder jedes Mal, wenn dich eine Fahigkeit
dazu auffordert, eine Karte zu spielen. Die Féhigkeit einer Karte wird
aktiviert, sobald du sie spielst. Wenn Karten versetzt, abgelegt,
platziert oder zuriickgenommen werden, gelten sie nicht als gespielt,
und ihre Fahigkeiten werden nicht aktiviert.

Statt/stattdessen: Einige Féhigkeiten lassen dich Karten an andere Orte platzieren, als
eigentlich vorgesehen. Wenn du solch eine Wahl hast, wird sie mit statt oder stattdessen
beschrieben.

Talent: Dies ist eine Fahigkeit, die eine Kreatur oder Aktion einmal in
jedem deiner Ziige anwenden kann, als wére es eine zusatzliche Aktion.
Du musst das Talent nicht nutzen.

Um: Einige Karten besitzen einen Text wie ,mache dies, um ...". Nur wenn du die
Bedingung erfiillst, darfst du den zweiten Teil ausfiihren.

Verschieben: Du verschiebst Aktionskarten oder Marker zwischen
den Kreaturen. Legst du Marker auf Kreaturen (aus dem Vorrat) oder
entfernst du Marker von Kreaturen (und legst sie zuriick in den Vorrat),
gilt das nicht als verschieben.

Versetzen: Dies erlaubt dir, eine Kreatur mitsamt allen auf dieser
Kreatur gespielten Aktionen von einer Basis zu einer anderen zu
versetzen. Das Versetzen gilt nicht als Spielen. Die Fahigkeiten der
Kreaturen werden nicht aktiviert, wenn du eine Karte versetzt. Talent-,
Extra- oder dauerhafte Fahigkeiten gelten aber weiterhin.

12



Zerstoren: Wenn dich eine Karte dazu auffordert, eine andere Karte
zu zerstoren, legst du die zerstorte Karte und alle auf diese Karte
gespielten anderen Karten auf die Ablagestapel ihrer Besitzer (oder auf
den Basis-Ablagestapel).

Zuriick: Zuriick bedeutet, dass eine Karte dorthin zuriickkehrt, wo
sie herkommt. Wenn eine an einer Basis liegende Karte zuriickkehrt,
werden alle auf sie gespielten Karten abgelegt.

Zusatzlich: Normalerweise kannst du 1 Kreatur und
1 Aktion in deinem Spielzug spielen. Wenn dich eine Karte dazu
auffordert, eine zusétzliche Kreatur oder Aktion zu spielen, darfst du
in deinem Spielzug eine zusétzliche Karte des entsprechenden Typs
spielen; dies kann manchmal auch vor dem Spielen der freien Karten
sein. Du musst diese zusatzliche Karte nicht sofort spielen, auBBer
wenn du sie durch eine Extra-Fahigkeit oder auBerhalb Schritt 2
(Karten spielen) erhalten hast.

Barenpicknick: Dies Bis 11 aufdrehen:

betrifft nicht das Ausspielen Monster und andere Effekte

von Monstern, da niemand beeinflussen weiterhin den

Monster kontrolliert. Das Lerstorungswert, nachdem

Spielen von gegnerischen der Grund-Zerstorungswert
Kreaturen durch bestimmte Aktionen geandert wurde.

wird nicht verhindert.
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Gruftpliinderin: Dies
gilt auch, wenn 1 Basis
z.B. durch Terraforming
ausgetauscht wird und
dort bereits ausgespielte

Kreaturen liegen bleiben.

Idaho Smith: Die neue
Basis wird ebenfalls ersetzt,
wenn sie zerstort wird.
Somit erhdht sich die
Anzahl an Basen im Spiel.

Kuscheln: Dies verhindert
nicht Fahigkeiten von Aktio-
nen, die auf die Kreatur ge-
spielt wurden. Es verhindert
aber Fahigkeiten, die der

Kreatur durch Aktionen wie z.B. Fliegerkit
verliehen werden.

Turtelbar: Ist die hochste
Stérke der gegnerischen
Kreaturen niedriger als die
des Turtelbdren, dndert sich
seine Grundstarke nicht.

Verschollene Stadt: Auch
wenn die neue Basis durch
1andere Aktion gewdhlt
wird, darfst du dort mit

der Verschollenen Stadt

1 zusétzliche Kreatur spielen.

Gruppenumarmung: Du

bestimmst die zusatzliche

Starke nur einmal, so dass

diese sich nicht mehr

andert, wenn weitere
Kreaturen hinzukommen oder Kreaturen
versetzt werden.

Kuschelbar: Hast du

mehrere Kuschelbaren auf

der Hand, darfst du diese

alle zusatzlich ausspielen,

nachdem du in deinem Zug
die erste Kreatur gespielt hast.

Speicherschatze: Hast du
weniger als 3 Handkarten,
lege sie alle unter dein
Deck und ziehe trotzdem 3
Karten.

Vergessene Schrecken:
Durch Aktionen wie

2.B. Beiboot, mit denen
du mehrere Kreaturen
versetzen darfst, oder
Kreaturen wie Wirbelwind, mit denen
du andere Kreaturen versetzen darfst,
ziehst du trotzdem nur 1 Karte. Talente
wie z.B. vom Zeppelin aktivieren dies nur
im Zug, in dem sie ausgespielt und auch
verwendet werden.




DASIKLEINGEDRUCKTE;

Die folgenden Spielregeln solltet ihr auchlesen.

Oftmals werden sich Kartentexte und diese Anleitung widersprechen. Kommt es zu
einem Konflikt, gewinnen die Kartentexte immer. Sie sind wahre Meister im Regel-
Kampf. Ausnahme: Die Stérke von Kreaturen und der Zerstorungswert der Basen konnen
nicht unter Null fallen.

Wenn sich Karten widersprechen, gewinnt die Karte, deren Text etwas verbietet.

Wenn mehrere Fahigkeiten auf Karten eines Spielers zur gleichen Zeit aktiviert werden,
entscheidet der aktive Spieler iiber die Reihenfolge dieser Fahigkeiten.

Du darfst eine Karte ausspielen, auch wenn deren Fahigkeit nicht ausgefiihrt werden
kann. So darfst du z. B. eine Karte ausspielen, die eine Kreatur zerstort, auch wenn gar
keine Kreaturen an den Basen liegen. Auf diese Weise darfst du unerwiinschte Karten
aus der Hand loswerden.

Du musst eine Fahigkeit ausfiihren, selbst wenn das Resultat negativ fiir dich ist. Wenn
die Fahigkeit einer Karte aber das Wort,,diirfen” enthalt, hast du die Wahl, ob du die
Féhigkeit durchfiihrst.

Wenn eine Fahigkeit die Worte ,beliebig viele” enthdlt, darfst du auch Null wahlen. Du
darfst eine Karte mit dem Wort ,alle” spielen, auch wenn gerade keine entsprechenden
Ziele ausliegen.

Wenn du wéhrend der Wertung einer Basis zusatzliche Kreaturen oder Aktionen spielen
darfst, musst du diese zusatzlichen Karten sofort oder gar nicht spielen.

Wenn eine Karte auf die Hand genommen, auf das Deck gelegt, in das Deck gemischt
oder auf den Ablagestapel gelegt wird, erhalt sie immer der Besitzer, unabhangig
davon, wer diese Karte gespielt oder kontrolliert hat, auBer die Karte stammt von einem
besonderen zusatzlichen Deck, wie Monster oder Schatze.

Extra-Féhigkeiten diirfen jederzeit gespielt werden, wenn es ihr Text erlaubt, auch
wahrend des Zugs der anderen Spieler.

Du darfst jederzeit alle Ablagestapel durchschauen.
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Wenn du zuféllige Karten aus der Hand ablegen musst, zieht sie der linke Nachbar aus
deinen verdeckten Karten. Du bestimmst eine zuféllige Basis, indem du die Basiskarten
nimmst, mischst und eine davon ziehst. AnschlieBend legst du die Basiskarten wieder
an die alten Orte.

.1 Kreatur” oder, Kreaturen” bezieht sich inmer auf Kreaturen im Spiel, auBer die Karte
nennt etwas anderes.

Beim Ausspielen einer Kreatur zahlt die auf der Karte angegebene Starke. Sobald sie
an einer Basis liegt, zahlt die durch Fahigkeiten modifizierte Starke. Die Stérke kann
niemals unter 0 sinken.

Wenn eine Karte den Zerstorungswert einer Basis andert, gilt das fiir den aufgedruckten Wert.

Wenn nicht anders beschrieben, enden die Fahigkeiten einer Karte immer am Ende des
Zugs oder sobald die Karte das Spiel verldsst, abhangig davon, was eher eintrifft.

Wenn eine Fahigkeit auf einer Kreatur oder Aktion,Du” verwendet, ist der
Kontrollierende der Karte gemeint. Auf einer Basis sind alle Spieler gemeint, meistens
der aktive Spieler. ,Andere Spieler” sind alle anderen, nur nicht du.,Deine” Kreaturen
sind alle Kreaturen unter deiner Kontrolle.

Hier”istimmer die Basis, an der du die Karte spielst. ,Dort” istimmer eine Basis, die in
der Fahigkeit genannt wird. , Diese Kreatur” ist immer die Karte selber, ,jene Kreatur” ist
diejenige, auf die eine Aktion oder Fahigkeit gespielt wird.

Wenn du eine Karte anschaust, zeigst du sie keinem anderen Spieler. Wenn du eine
Karte aufdeckst, zeigst du sie allen Spielern.

DIEJFRAKTIONEN

Smash Up - Lieblingsmischung bietet euch 4 Fraktionen, mit denen ihr 6 verschiedene
Decks ausprobieren kdnnt. Im Basisspiel Smash Up und den anderen Erweiterungen
gibt es weitere Fraktionen, die alle die Weltherrschaft ibernehmen wollen, so dass ihr
viel mehr Kombinationsmdglichkeiten ausprobieren knnt. Mischt die Fraktionen, ganz
so wie ihr es wollt.
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Entdecker

Diese Fraktion ist noch nicht museumsreif! Sie gehdren an die Basen! Die

Entdecker nutzen ihre furchtlosen Sinne und rennen schnell zu neuen

Basen, um dort deinen Einfluss als erste geltend zu machen. Dank ihrer

Fahigkeiten kannst du den Nachschub an Basen beeinflussen und so \
garantiert Reichtiimer und Erfolg ernten ... oder wenigstens Siegpunkte.

=

Omas

Jeder liebt Oma! Und Oma liebt dich, sie hat bestimmt etwas Nettes fiir
dich in ihrer Handtasche ... Omas haben immer ein Auge auf ihre Familie,
selbst wenn diese Donsaurier oder Zombies beinhalten! Sie wissen immer,
wer kommt oder geht, so dass du ihre Fahigkeiten perfekt zum Zerstdren
von Basen nutzen kannst.

Rockstars

Hallo Friedberg! Lasst uns ROCKEN!!! Rockstars wollen ihren Fans immer
die beste Show bieten und die groBten Clubs fiillen. Die groBten Clubs
besitzen natiirlich immer die hichsten Zerstorungswerte. Organisiere das
groBte Konzert aller Zeiten und hole dir dort die meisten Siegpunkte!

Teddybaren

Wer traut sich schon zwischen dich und deinen Teddy? Niemand! Denn
diese Baren kennen mehr Tricks, als die meisten vermuten. Schaut dich
einer schrag an, ist er so richtig in Schwierigkeiten. Natiirlich auf die
niedlichste Weise, die er sich vorstellen kann.
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Nicht genug fiir dich?

Neben Smash Up - Lieblingsmischung gibt es bereits
viele andere Smash Up-Spiele und -Erweiterungen.

In dieser Anleitung wird manchmal davon ausgegangen,
dass ihr mehr als 4 Fraktionen besitzt, oder es werden
Karten erwahnt, die nicht Teil dieses Spiels sind. Wenn ihr
die folgenden Dinge noch nicht besitzt, versteht das einfach
als virale Werbung.
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