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Seu objetivo é nada mais do que dominar

o mundo! Use seus lacaios para destruir as
bases inimigas. Vence o primeiro jogador a
chegar a 15 pontos de vitéria (PV)!

OMPONEN ;:EDLH

Esta caixa contém:

- 8 faccoes, cada uma com 20 cartas
(160 cartas no total)

- 16 cartas de base
- 28 marcadores de ponto

« Este livro de regras
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Essa edicao de Smash Up é uma juncao de 2 produtos
publicados separadamente no resto do mundo:“Smash
Up: Awesome Level 9000” e “Smash Up: Science Fiction

Double Feature”.

Aqui em terras tupiniquins estas duas expansoes estao
sendo publicadas juntas, formando um novo jogo base
para Smash Up, que também é uma grande expansao!

Em Smash Up nada se perde, tudo se mistura.
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Cada jogador embaralha juntamente duas faccoe
de 20 cartas para formar um baralho de 40 cartas.
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Viajantes!
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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

v

Se vocé tiver duas copias de Smash Up, quadores). Coloque as bases voltadas para 'L‘ A
jogadores diferentes podem usar uma mesma cima no centro da mesa. \\*‘\
faccao, gerando, por exemplo, um combate de Cada jogador compra cinco cartas. Se vocé

magos contra magos. Mas um jogador ndao pode  nao tiver lacaios em sua mao inicial, revele-a,

jogar com duas copias de uma mesma facgao. descarte-a e compre uma nova mao de cinco cartas.
Afinal, qual seria o propésito disso?! Vocé deve manter a segunda mao.

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

Vocé estd pronto para arrasar com algumas bases.
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1.Sobe 0 Som 4.Compre 2 Cartas

Algumas habilidades tém efeito no inicio  E exatamente o que esté dito. O nUmero maximo

| do seu turno. Este é o momento. E isso ai. de cartas que vocé pode ter em sua mao neste
momento é 10. Se vocé tiver mais de 10 apds
2. jogue Cartas comprar, descarte até ficar com 10.
Em seu turno, jogue um lacaio, jogue uma Se precisar comprar ou revelar uma carta, mas
acao, ou jogue um de cada... de gracal Vocé  seu baralho acabou, embaralhe a pilha de
pode jogar as suas cartas em qualquer descartes. Coloque-a voltada para baixo na
ordem. Mas também nao ¢é obrigatério mesa—ela se torna o seu novo baralho. Comece
/) jogar cartas. a comprar dele.
Lacaios 0. Desligue
Para jogar um lacaio, escolha uma base e Qualquer coisa que tiver efeito no final do turno
coloque a carta de lacaio préxima a ela, com o acontece agora. A rodada segue para o jogador

texto voltado para vocé. Faca o que dizna carta.  da esquerda.
X (Habilidades que comecam com "Especial” sao
)’ um caso a parte. Consulte a pagina 8 para uma
& explicacio.)

Acdes

Para jogar uma acao, revele a carta e faca
o que ela diz. Bum! E entao descarte a acao
(a menos que ela tenha uma habilidade
Permanente).

alguma base esta pronta para pontuar (consulte
a pagina 6). Se alguma delas estiver pronta,
vocé deve comecar a pontuacgao.

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

que esteja em jogo. Esta cartatem
amesmahabilidade que esselacaio g

Jogue emumabase.
Talento: Movaumlacaio seu
de outrabase paraestabase,

oudestabasepara
outrabase.

deAcao S Habilidade

<= Simbolo

daFaccao




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
n 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 Oasis na Selva. Como
essa posicao 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,
X) como a pontuacao ja comecou, ela nao para.
>

Primeiro Eul

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

Especial permitir que vocé 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 vitéria
iguais ao numero da esquerda. O segundo mais
poderoso é o segundo colocado, e recebe o
numero do meio. O terceiro mais poderoso

ol

é apenas o terceiro colocado, mas ele recebe o
adoravel prémio de consolagao do nimero da
direita. E preciso ter pelo menos um lacaio na base
para receber pontos de vitoria.

CadaumPara o SeuCanto

Apos a pontuacao, os jogadores podem utilizar
habilidades Especiais que tém efeito "apds" 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 pontuagao da
mesma maneira.
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Pv do venCEdor jogadas em|acait "W rabase.

llust. BrynnMetheney. “E® AEG.

, base faz. A sua
habilidade sempre
PVdo Segundo Lugar esta ativa enquanto
a base esta no centro
da mesa. E como
uma combinacao de
Especial, Permanente e
Superextraordinario. Q
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Desempate e
Se jogadores estiverem empatados em \

uma base, todos os jogadores envolvidos

.y

2\
recebem os pontos da posicao mais alta na
qual empataram. Assim, se trés jogadores
tiverem 10, 10 e 5 de poder em uma base
guando ela pontuar, ambos os vencedores
com 10 de poder recebem os pontos do

primeiro lugar. O jogador com 5 de poder Z‘?f:‘?uer turn,
fica em terceiro lugar, e ndo em segundo. m oja 15p), Voefh
Se dois jogadores empatarem em segundo, to'naior n'Unf”Ce
ninguém fica em terceiro. E duro. ejr(')a- Se hOuero
Se os jogadores empatarem no ] queg/?gdo ;
requerimento da habilidade de uma base e oy essja Um
(tal como a do Dojo Ninja), ambos podem A V’tdria/ 9 de

: Al B d " Exc
usa-la. Consulte "Primeiro Eu!" na pagina 90 Brr S fandeS €lo
anterior para resolver disputas. ; - Seys




S E RESTRICOES

Algumas restri¢oes existem.
Consulte as regras para maiores detalhes.
As quantidades sao limitadas.

Extra: Normalmente, vocé
pode jogar um lacaio
e uma agao por turno.
Uma carta que lhe deixa
jogar um lacaio ou uma
acao extra permite que,
naquele turno, vocé
jogue uma carta a mais
do tipo indicado. Vocé nao
se uma acao for preci§a jogar a carta extra
imediatamente a menos

anexada a ela. pof«fleeh;g',",'“‘”‘”’ﬂcé P T

A UMnimepy que ela tenha sido obtida a

de!.‘affas' . ofe g
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pa,adesfmf_el: partir de uma habilidade Especial.
v

Afetar: Uma carta
é afetada se ela for
movida, devolvida
ou destruida, ou

Mover: Permite que
vocé mova uma carta

de um lugar para outro.
Mover uma carta nao é
#~  considerado como jogar
A o a carta. As habilidades

Destruir: Quando
uma carta diz para
destruir outra carta,
coloque a carta

destruida na pilha R e ohcd B 20 té
\ s manente: : : | n m
W\ de descartes de : f‘:r“‘“““”’“”"“"“w'i:mr IO IaOC T
W cor TR, estabammmmm 1 efeito quando vocé
WO destmido. . @ move uma carta.
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Descartar: Quando
uma carta é descartada,
ela vai para a pilha de
descartes do baralho
ao qual ela pertence,
nao importando quem
ajogou ou quem a

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

io ¢
controlava. Tamm‘fqﬁmﬂm ativas enquanto a carta
pe? agao sua. estiver em jogo.

> Sroicy
A



Jogar: Considera-se
gue vocé esta 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
esta jogando uma carta.A
habilidade de uma carta
tem efeito quando vocé
ajoga. Quando as cartas sao movidas, colocadas ou
devolvidas, elas nao estao sendo jogadas, e as suas
habilidades nao tém efeito.

)T permanente:Desirua esfacartana
 nicio doseuturno. Vocé podeprocurar
umlacaio depoder 3oumenosemseu 7l
baralhoe jogérloaguicomo umlacaio,~_—
exira. Embaraheo seubaraho. m
E— w_:/.

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.

= Permaneny.
“Estelacaio
“Tdepoder paracagy agé"‘,
199adanele,

Especial: Em geral, as habilidades tém efeito
quando vocé joga uma carta. As habilidades
Especiais funcionam em momentos ou situagoes
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 utilizar uma habilidade Especial
para jogar uma carta no seu turno, ela nao é
considerada como uma de suas cartas gratuitas
daquele turno.

INVALIDO ONDE PROIBIDC

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.

Se as cartas estiverem em conflito, aquela que
disser que vocé ndo 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 nao possa
ter efeito. Por exemplo, vocé pode jogar
uma acao que destréi um lacaio mesmo
gue nao haja lacaios em jogo. Isso o ajuda
a se livrar de cartas desnecessarias.

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 o
entre fazer ou nio é sua. \\{g\

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

Se puder jogar lacaios ou acoes extras enquanto
uma base estad pontuando, vocé deve joga-las
imediatamente ou abdicar de joga-las.

Quando uma carta é descartada, ela vai para
a pilha de descartes do baralho ao qual ela
pertence, nao importando quem a jogou ou
guem 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
0 que vocé tem (isto &, se estiverem jogando
direito). ..
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L P Certa vez, Julio Verne disse: “Ei,

Este jogo-base de Smash Up contém oito Steampunks! Gostei das roupas,

faccbes, que podem ser combinadas para hein?!” Desde esse dia fatidico, os
formar 28 baralhos diferentes. A medida que retronautas passaram a reformar
mais facgGes se unirem para tentar dominar  todos os lugares aonde vao, deixando-os bem
0 mundo nas expansoes futuras, o numero total  classudos. Qualquer base do jogo ficara mais

de pOSSibilidadeS aumentara. Misture as facgées e|egante € um pouco mais propicia a dominagéo
como for melhor para o seu estilo de jogo. total dos Steampunks.

= Fantasmas

; Superespioes
Naquela noite tenebrosa,
/ na velha mansao, uma luz A guerra nas sombras entre a Agéncia
) ¢ X 4 s
4’ estranha brilhava pela janela Internacional de Inteligéncia (AP°) e a
do s6tdo... mesmo nao tendo malvada organizacao CAOS (Chefdes e
ninguém em casa. Os fantasmas etéreos Asseclas Organizados contra a Sociedade) continua.
ficam poderosos quando tém menos coisas As traquinagens da CAOS ameacam o mundo:
do mundo material. Quanto mais rapido vocé desde satélites que alteram o clima até lasers
se livrar das cartas da mao, mais forte essas instalados em bases secretas na lua.
“X assombragdes vao ficar! Eles sé podem ser detidos pelos audaciosos
B 2 ¥ .
) agentes da Al*. Usando o que ha de mais moderno

em tecnologia de espionagem, a AI* conseguira
acabar com os planos de seus oponentes.

Cavalaria Ursina

O Czar nado estava satisfeito
com meros cavalos. Entao,

basicamente, vocé esta bem Vlajanies dO Tempo
ferrado! Vocé pode fugir correndo deles. O fluxo temporal foi comprometido.
Vocé também pode acabar morto. As vezes, Robds do futuro negociam com
acontece os dois. Dé gracas a Deus que esses piratas, dinossauros extintos
¥/ ursos nao estao montados em tubardes. acompanham feiticeiros... tudo
e @7 esta baguncado! E ai que a Patrulha do Tempo
Y Plantas Assassinas entra em acdo. Criada em 1976 e liderada pelo

enigmatico Doutor Quando, a Patrulha do
Tempo trabalha para manter o fluxo temporal...
da forma como achar melhor.

Alimente-as, Seymour! (Nao, Seymour,
nao!) Porque essas coisinhas crescem
sozinhas. Elas ficam mais fortes

quanto mais tempo permanecem

em jogo. Assim, as plantas podem

ser um problemao para quem nao trouxe
---- MR v um kit de jardinagem.



Macacos Ciborgues

Numa invasao ousada a uma
instalacdo de pesquisa ultrassecreta,
macacos roubaram as ultimas
novidades em tecnologia ciborgue,
e agora estao executando seu plano
centenario de dominar o mundo! Combinando
seu atletismo natural e grande forca com
melhorias tecnoldgicas, esses macacos vao
embananar seus oponentes.
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Preparacao

Cada jogador escolhe duas fac¢oes
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 niumero de
jogadores (ou seja, use cinco bases para
\ quatro jogadores).

{
/) NoSeuTurno

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

Siga as instrucdes das habilidades das
A\,‘ cartas quando joga-las.

N
- % 3 :
2R Verifique se alguma base esta pronta para
pontuar. Se sim, realize a pontuacao.

Compre 2 cartas. Se necessario,

| Pontuacao

) ApOs acabar de jogar lacaios e acoes, se

o poder total de todos os lacaios atingir

ou exceder o limite de uma base, a base

€ 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
e N TR N total de pontos de vitéria do lugar mais alto.

descarte até ficar com 10 cartas na mao.

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 vitoria. 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 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.

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



