Widerstandfzwecklos

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

SpIE7IEY

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! & . |
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Du ha;t ein Qualitétsprodukt gekauft. ;

SPI ELMATE R I AL -. Falls ein Bestandtei fehit oder ein anderer Anlass "f
4 aurReklamation besteht, wende dich bitte an; "/
\ https://www.pegasus.de/ersatzteilservice. D
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Smash Up - Widerstand zwecklos beinhaltet:  Wirwinschen dir viele unterha. g
- 80 Spielkarten (4 Fraktionen mit je 20 Karten) /' mitdiesem spie et
- 8 Basiskarten Dein Pegastis-Spiele-Tea,
- 1 Stanzbogen mit Siegpunktmarkern/Starkemarkern

- 4 iibergroBe Kartentrenner

- 10 Ersatzkarten

S EEEEL Sumoringer

lhr wahlt je 2 verschiedene

Fraktionen mit je 20 Karten und
mischt sie zusammen, so dass jeder
mit insgesamt 40 Karten spielt.

Die Decks legt ihr verdeckt vor euch ab.
Daneben bendtigt ihr ein wenig Platz ==

fiir euren Ablagestapel. Mounties-Sumoringer!




Wenn ihr zwei Exemplare von Smash Up - Widerstand zwecklos besitzt, konnen
verschiedene Spieler dieselbe Fraktion wahlen, so dass z.B. Musketiere gegen
Musketiere kampfen. Ein Spieler darf aber niemals mit zwei Satzen derselben Fraktion
kampfen. Das widerspricht doch véllig dem Spielkonzept!

Nun stellt ihr das Basisdeck zusammen. Nehmt alle Basen aus den Sets der Fraktionen,
die ihrfiir diese Partie gewahlt habt. Spielt ihr z. B. mit Luchador-Wikingern gegen
Kleine Viecher-Vigilanten, nehmt ihr alle Basen aus Widerstand zwecklos, Abenteuer-
liche Legenden, Big in Japan und Die wilden 70er.

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 fiir 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.

Priigeln wir uns nachRegeln!

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



BERGROSSE{NARTENTRENNER

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

SoUAUETDEINESPIELZUCTAR

1.Loslegen!

Einige Fahigkeiten (und Effekte wie Aufdecken) werden zu Beginn deines Spielzugs
aktiv. Alle Fahigkeiten, die zu Beginn deines Zugs enden, tun dies, bevor du nun die
entsprechenden Fahigkeiten und Effekte durchfiihrst.

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
beider Karten verzichten.

Kreaturen

Um eine Kreatur auszuspielen, wahlst du eine Basis und legst die Kreatur daneben aus,
50 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 normale Aktion auszuspielen, zeigst du die Karte und fiihrst ihren Text aus.
Ganz einfach! 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.

Fahigkeiten

Kreaturen und dauerhafte Aktionen besitzen oft Fahigkeiten, die du in dieser Phase
nutzen darfst. Eine Talent-Fahigkeit darfst du in dieser Phase nur einmal nutzen (siehe
S. 12). Ebenso darfst du Fahigkeiten nutzen, die mit,in deinem Zug” markiert sind.

3. Wird eine Basis zerstort?

Wenn du keine Karten mehr ausspielen kannst oder willst, musst du Giberpriifen, ob eine
oder mehrere Basen zerstort 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.

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. Verwende die
fehlenden Karten von diesem Deck.

9. Abschalten!

Du fiihrst alle Fahigkeiten durch, die am Ende deines Zugs aktiv werden (wie z.B.
Kreaturen zerstoren oder Karten ziehen). Im Anschluss enden alle Fahigkeiten
gleichzeitig, die bis zum Ende des Zugs aktiv sind.

AnschlieBend miisst ihr schauen, ob einer von euch 15 oder mehr Siegpunkte besitzt.
Wenn ja, schaut ins Kapitel , Aus und vorbei” (siehe S. 8).

Wenn noch keiner gewonnen hat, ist anschlieBend der néchste Spielerim Uhrzeigersinn

an der Reihe.
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Starke

Schliisselwort
JKreatur®

& Bevor dheseBask
wird. darfe! dubier | Kreahsr

Fraktionssymbol

[AKTIONEN]

Starke

Einige Aktionen
besitzennunauch
eine Starke.

Schliisselwort
Aktion*

<

Fraktionssymbol

soderen Epelar it Grind. o

Fahigkeit

Name

Fahigkeit

Du fiihrst Karten in dieser Reihen-

folge aus:

1. Zuerst deine gespielte Karte.

2. Beende die Ausfiihrung von ande-
ren Karten, die bereits vor der ge-
rade gespielten Karte aktiv waren.

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

4.Werden Handkarten aller Spieler

davon betroffen, beginnst du und
die anderen folgen im Uhrzeigersinn.

5. Lege die in 1. gespielte Karte ab,
auBer du hast sie auf eine andere
Karte gespielt.

Einige Karten unterbrechen die Aus-
fiihrung anderer Karten. Passiert das,
fiihre die neue Karte entsprechend
der oben genannten Reihenfolge aus,
bevor du mit der anderen Karte ggf.
weitermachst.




Siegpunkt(e
Name fiir?iin 3. P[Ia)’rz Fahigkeit
Hier wird beschrieben, welche
Fahigkeit die Basis besitzt. Diese
Fahigkeit istimmer aktiv, solange
die Basis offen ausliegt. Es ist
eine atemberaubende Kombina-
tion aus den Fahigkeiten Extra,

Dauerhaft und Ungeheuerlich.

o)
Siegpunki(e)
fiir den2.Platz

Die{cROSSEAWERTUNG,

Wenn die Gesamtstarke 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.

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: Nachdem der Zerstirungswert erreicht wurde, wertet ihr den GroBSen weillen
Norden. Andreas und Ronja versetzen jeweils 1 ihrer Kreaturen von dort an eine andere
Basis, da es die Anzahl ihrer Siegpunkte nicht verdndert. Auch wenn die Gesamtstdirke der
Kreaturen nun niedriger ist, setzt ihr die Wertung der Basis trotzdem fort.

Ich zuersH!

Wenn mehr als ein Spieler Extra-Fahigkeiten nutzen mdchte, 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
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Anschluss eine Extra-Fahigkeit nutzt, kommst du erneut an die Reihe und kannst wieder
entscheiden, ob du eine weitere Extra-Fahigkeit nutzen mdchtest. 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 groRten, zweitgroBten und drittgroten 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, erhdlt er keine Siegpunkte.

Wenn weniger als 3 Spieler an einer Basis vertreten sind, werden die
Siegpunkte der iibrigen Platze nicht vergeben. Ihr nehmt euch die
entsprechenden Siegpunktemarker und legt sie offen vor euch ab.
Ihr diirft Extra-Fahigkeiten nutzen, die wahrend der Wertung aktiv
werden. Damit ihr iberhaupt Siegpunkte an einer Basis erhaltet,
miisst ihr dort mindestens eine Kreatur oder eine Aktion mit Starke
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 zerstort, konnen aber Fahig-
keiten aktivieren, die beim Ablegen auf den Ablagestapel beriicksichtigt werden miissen.
Die gewertete Basis kommt auf den Ablagestapel fiir Basen. Zieht eine neue Basis

als Ersatz und legt sie offen neben die anderen Basen. Wenn nétig, mischt ihr den
Ablagestapel fiir Basen, um weitere Karten ziehen zu kénnen.

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 Stérke an einer Basis haben, erhalten alle beteiligten
Spieler die volle Punktezahl entsprechend der betroffenen Platzierung. Wenn ihr z.B.
jeweils eine Stdrke von 10, 10 und 5 besitzt, erhalten die beiden Spieler mit einer Starke
von 10 jeweils die vollen Siegpunkte fiir den 1. Platz! Der Spieler mit einer Starke 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. 6) 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 ndchsten 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. Verteilt die Siegpunkte entsprechend der aktuellen Gesamtstarken. Ihr diirft nun Karten
spielen oder aktivieren, deren Fahigkeiten,wahrend” 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.

AuSTUNDIVORBEI!

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 —

g deine Kreaturen sind Freunde fiirs Leben!




STARKEMARKER

lhr verwendet die Siegpunktemarker fiir einige Karten auch als Starkemarker. Einige
Karten geben euch Marker ,Starke +1“, mit denen ihr die Stérke eurer Kreaturen erhdht.
Auch wenn alle Fahigkeiten euch nur Marker ,Starke +1“ geben, kommt es gelegentlich
vor, dass eine Kreatur mehrere dieser Marker erhalt. 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 hat oder
kontrolliert. Wenn nichts anderes geschrieben steht, musst du 1 Hand-
karte ablegen.

Aufdecken: Du darfst eine begrabene Karte aufdecken und spielen.

Begraben: Du begrabst eine Karte, indem du sie verdeckt neben eine Basis legst.

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. Duelliert sich

eine Kreatur, ist sie von diesem Duell nicht betroffen. Sie kann aber vom
Resultat des Duells betroffen sein.




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.

Duell: Duellieren sich zwei Kreaturen, diirfen die kontrollierenden
Spieler je 1 Karte wéhlen und ggf. spielen, bevor die starkere Kreatur

gewinnt.

Extra: Die meisten Fahigkeiten werden aktiv, wenn du eine Karte spielst.
Extra-Fahigkeiten 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.

Grund-...: Die aufgedruckte Starke 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 ausschlieBlich
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.
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Kontrolle: StandardmaRig kontrollierst du alle Karten, die du ausspielst.
Wenn du die Kontrolle einer Karte tibernimmst, ist das so, als ob du
sie gespielt hast: Du legst sie zu deinen gespielten Karten, die Starke
der Kreaturen zahlt fiir dich, Féhigkeiten 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.

Nachdem:,Nachdem X kommt Y bedeutet, dass X
erst komplett abgeschlossen sein muss, bevor du Y ausfiihrst.
Ausgenommen sind ,Extra“~Aktionen nach Wertung einer Basis.

Normale Aktion: Dies ist eine Aktion, die du nach dem Ausspielen
ablegst. Im Gegensatz dazu besitzen besondere Aktionen immer den Text,, Auf 1 Basis
spielen” oder,, Auf 1 Kreatur spielen”.

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 Fahigkeiten lassen dich Karten an andere Orte platzieren, als
eigentlich vorgesehen. Wenn du solch eine Wahl hast, wird sie mit statt oder stattdessen
beschrieben.
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Talent: Dies ist eine Fahigkeit, die eine Kreatur oder Aktion einmal in
jedem deiner Ziige anwenden kann, als wre 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 darauf 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.

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).

Zusatzlich: Normalerweise kannst du 1 Kreatur und 1
Aktion in deinem Spielzug spielen. Wenn dich eine Karte
dazu auffordert, eine zusatzliche Kreatur oder Aktion zu spielen, darfst
duin 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, auBer wenn du
sie durch eine Extra-Fahigkeit oder auBerhalb Schritt 2 (Karten spielen) erhalten hast.
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KUARSTEILUNGEN

Alle fiir einen: Die Kreatur
erhalt Stérke +1 fiir jede
solche bis zum Ende des Zugs
gespielte Aktion, nicht nur
einmalig Starke +1.

Billige Anmache,
Riickschlag, Yellow
Demon: Eine Set-Up-Aktion
hat, Set-Up“ als Teil des
Kartennamens.

D’Artagnan: Fiir diese
Fahigkeit ist die Reihenfolge
wichtig, in der die Karten
ausgefiihrt werden (siehe S. 5):
Wenn D'Artagnan von einer
Aktion direkt betroffen ist
(Schritt 1), ziehst du 1 Karte (Schritt 3), bevor
die Aktion abgeworfen wird (Schritt 5). Somit
wird unter anderem eine unendliche Schleife
zwischen D'Artagnan und Gunst des Dionysus
verhindert.

Hochster Rang: Musst

du durch eine Fahigkeit
mehrere Karten ablegen (wie
Gehaltvoller Eintopf), legst du
trotzdem nur 1 Marker Stérke
+1 auf diese Kreatur.

Aramis: Du darfst die
Fahigkeit dieser Karte nurin
deinem Zug in der 2. Phase
Karten spielen nutzen. Sie
funktioniert nicht zusammen
mit Das letzte Gefecht.

Capa Roja: Mit dieser Fahig-
keit zerstorst du Kreaturen mit
einer Grundstarke von 3 oder
geringer, auch wenn deren
aktuelle Starke hoher als 3 ist.

Den Giirtel greifen: Du
darfst 1 Kreatur unter deiner
Kontrolle versetzen, auch
wenn sie die einzige Kreatur an
der Basis ist.

Ol | GroBer weiller
P

Norden, was 2:
Die Spieler entscheiden
sichin Spielerreihen-

folge, beginnend mit dem aktiven Spieler, ob
sie die Fahigkeit der Basis nutzen wollen.
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Lass niemand entkommen:
Der notwendige Starke-
unterschied muss nur vor dem
Versetzen stimmen. Andert
sich das nach dem Versetzen,
zerstorst du die andere Kreatur
trotzdem am Ende des Zugs.

Mountie-Major:

Der Starkewert dieser Kreatur
kann sich dndern, wenn sich
die Anzahl an Kreaturen

der anderen Spieler an der
Basis dndert. Gibt es ein
Unentschieden bei den meisten Kreaturen,
zahlst du die Anzahl trotzdem nur einmal zur
Starke hinzu.

Preis fiir besonderen
Kampfgeist: Du legst die
beiden Marker,Starke +1“
entweder auf eine einzelne
Kreatur oder je einen Marker
auf zwei Kreaturen.

DASIKUEINGEDRUCKTE;

Machtiges Set-Up: Wird
diese Aktion auf 1 deiner
Kreaturen verschoben (durch
1 Aktion oder wenn du die
Kontrolle Giber 1 Kreatur
tibernimmst), erhdlt jene
Kreatur trotzdem Starke +1.

Pinnen: Spielst du Pinnen auf
1 Kreatur, besitzt diese weiter-
hin ihre Starke, und deren
Starke zahlt auch weiterhin fiir
den Zerstorungswert der Basis,
sowie fiir Karten wie Dritter
Rang. Nur der kontrollierende Spieler darf die
Stérke bei der Bestimmung der Siegpunkte
oder fiir Karten wie Revier markieren nicht zu
seiner Gesamtstarke hinzuzahlen. Hast du nur
1 Kreatur mit Pinnen an 1 Basis, zahlt deren
Starke 0 fiir die Bestimmung der Siegpunkte,
wenn du damit mindestens den 3. Platz erreichst.

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 Starke von Kreaturen und der Zerstorungswert der Basen konnen

nicht unter Null fallen.
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Wenn sich Karten widersprechen, gewinnt die Karte, deren Text etwas verbietet.

Wenn mehrere Fahigkeiten auf Karten 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 schlecht fiir dich ist. Wenn
die Fahigkeit einer Karte aber das Wort,,diirfen” enthalt, hast du die Wahl, ob du die
Fahigkeit durchfiihrst.

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

Wenn du wahrend 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, erhélt sie immer der Besitzer, unabhéngig
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.

Wenn du zufdllige Karten aus der Hand ablegen musst, zieht sie der linke Nachbar aus
deinen verdeckten Karten. Du bestimmst eine zufallige 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 immer auf Kreaturen im Spiel, auBer die Karte
nennt etwas anderes.
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Beim Ausspielen einer Kreatur zahlt die auf der Karte angegebene Starke. Sobald sie
an einer Basis liegt, zahlt die durch Fahigkeiten modifizierte Stérke. 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 Spieler
gemeint, der die Karte kontrolliert. 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” ist immer 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.

DIEJERAKTIONEN

Smash Up - Widerstand zwecklos bietet euch 4 Fraktionen, mit denen ihr 6 verschie-
dene Decks ausprobieren konnt. Im Basisspiel Smash Up und den anderen Erweiterun-
gen gibt es weitere Fraktionen, die alle die Weltherrschaft tibernehmen wollen, so dass
ihr viel mehr Kombinationsmaglichkeiten ausprobieren kdnnt. Mischt die Fraktionen,
ganz so wie ihr es wollt.

Luchadors
Sie steigen auf das oberste Seil! Die Luchadors bringen die hochfliegenden «?’
Stunts des Mexikanischen Wrestlings in den quadratischen Smash-Up-Ring!
Diese maskierten Wrestler trotzen der Schwerkraft und ihren Gegnern, %
indem sie ihre unverkennbaren Techniken fiir das Pinnen anwenden, und
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natiirlich um die Basen zu zerstoren! Vorsicht vor ihren Set-Ups, denn was danach folgt ist
duBerst brutal!

Mounties

Kanada zur Jahrhundertwende (es erklingt leise Piano-Filmmusik) .. der groBe weile
Norden wird von den noblen Mounties und ihren ... Kampf-Elchen beschiitzt!

Die Mounties lassen niemanden entkommen, unabhangig von dessen
Verschlagenheit, wéhrend sie das edle Gebaren Kanadas aufrecht
erhalten. Sie sind gerne mit anderen zusammen, nicht nur aus
Freundlichkeit ... auf diese Weise biindeln sie ihre Starke, um die Welt zu
tibernehmen.

Musketiere

Einer fiir alle, alle fiir einen! Oder drei! Oder eigentlich sogar vier, denn
es gab vier von ihnen, was wir aber genauso ignoriere wie der Buchtitel!
Die Musketiere waren die Superhelden in Frankreich wahrend der
Renaissance, und nahmen den Kampf gegen korrupte Elemente mit Stil
und Verve auf. Ihre schnellen Fahigkeiten mit der Klinge wurden nur von
ihrem schnellen Geist erreicht. Nachdem sie ihre Zeit abgewartet haben,
explodieren sie formlich in eine schwindelerregende Reihe an Aktionen.

Sumoringer
Die médchtigen Sumoringer aus Japan werfen ihr Gewicht formlich

auf die Basen! Diese massiven Krieger stoBen jeden Gegner zuriick, e
der ihnen entgegenkommt. Lass dich von ihrem anfénglichen M
Korperumfang nicht verwirren, denn sie opfern gerne Karten fiir ! !
Starke, um alle Gegner aus dem Ring und von den Basen zu stoBen!
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Nicht genug fiir dich?

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 erwdhnt, die nicht Teil dieses Spiels sind. Wenn ihr
die folgenden Dinge noch nicht besitzt, versteht das einfach
als virale Werbung.






