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Cada jugador mezcla dos facciones de 20 cartas para
componer un mazo de 40 cartas.

PREPARACION \—l P g Perey

\ Mezcla todas las cartas de Base para formar un mazo.
N Coge una Base por jugador, mas una Base adicional
U K[ (en una partida de tres jugadores, por ejemplo, se

q usarian cuatro Bases). Pon las Bases boca arriba en el

Si tienes dos copias de Smash Up, dos jugadores dis- Centro de la mesa.

tintos pueden usar la misma faccién, enfrentando Cada jugador debera robar 5 cartas. Si no tienes nin-
por ejemplo a magos contra magos, pero un jugador  gun Esbirro en tu mano inicial, muéstrala, descartala y
no puede jugar con dos copias de la misma facciéon. roba una nueva mano de 5 cartas. Deberas quedarte
O sea, venga ya. con la segunda mano.

Quien se haya levantado mds temprano esa manana
es el primero en jugar. La partida prosigue en el sen-
tido de las agujas del reloj.

Ya estas preparado para aplastar algunas Bases.
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1. Arrancamotores

Algunas capacidades se activan al inicio de tu turno.
Ahora es el momento, tio.

2. Juega cartas

Durante tu turno, juega un Esbirro, una Accién o una
de cada... jsin ningun coste! Puedes jugar tus cartas
en cualquier orden. No estas obligado a jugar cartas
si no lo deseas.

Esbirros

Para jugar un Esbirro, elige una Base y pon la carta de
Esbirro junto a ella, mirando hacia ti. Haz lo que diga
el texto de la carta. Las cartas que empiezan con la
palabra “Especial” son un caso aparte (consulta la pa-
gina 8).

Acciones

Para jugar una Accion, muestra tu carta y haz lo que
dice su texto. jBum! Luego, descarta la Accién (a me-
nos que tenga una capacidad Persistente).

3. Ocasion de puntuar

Cuando acabes de jugar cartas, comprueba si hay al-
guna Base lista para puntuar (consulta la pagina 6). Si
es asi, la Base puntua.

Después de que una Base puntuie, comprueba si al-
gun jugador tiene 15 puntos de Victoria o mas. En
caso afirmativo, consulta jSe acabd el juego, tio! en
la pagina 7.

4.Roba?2 cartas

Tal cual. El maximo numero de cartas que puedes te-
ner en la mano en este momento es 10. Si tienes mas
de 10 cartas después de robar, descartate de las que
sobren hasta quedarte con 10.

Si debes robar o revelar una carta y tu mazo esta va-
cio, baraja tu pila de descartes y ponla en la mesa
boca abajo: este es tu nuevo mazo. Empieza a robar
de aqui.

9.Paraelcarro

Todo lo que pasa al final del turno ocurre en este
momento. El turno pasa al jugador sentado a
tu izquierda.
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|dentificador
de Esbirro

Puedes devolver unEsbirro ;V -
de Poder 3 o inferior capaCIdad
desde esta Base alamano
de supropietario.

|dentificador
de Accion

Destruye hasta dos Esbirros
dePoder 2 o inferior.
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Una Base puntua si el Poder total de todos los Esbirros
que hay en dicha Base es igual o superior a su Punto
de ruptura (consulta la pagina 7). Si hay mas de una
Base lista para puntuar, el jugador activo decide cudl
puntua primero.

Cuando se haya elegido la Base que ha de puntuar,
pero antes de que puntue, todos los jugadores tienen
la oportunidad de usar cualquier capacidad Especial
gue se active «antes» de que la Base puntue. Aunque
el Poder total de los Esbirros que ocupan una Base cai-
ga por debajo del Punto de ruptura de la misma, la
Base puntuard igualmente.

Por ejemplo, un jugador Pirata se da cuenta de que
va a quedar en segundo puesto en el Oasis selvdtico.
Dado que eso vale 0 PV, juega A toda vela (que es Es-
pecial) para mover a todos sus Esbirros a otra Base. Eso
hace caer el Poder total de los Esbirros que ocupan
esta Base por debajo de 12, pero, como la Base ya ha
empezado a puntuar, deberd completar el proceso.

iYoprimerol

Si mas de un jugador quiere usar una capacidad Es-
pecial, se empieza por el jugador activo y se sigue el
sentido de las agujas del reloj hasta que todos los ju-
gadores decidan pasar de manera consecutiva: si tu
pasas y otro jugador usa un Especial, aun podrias usar
un Especial después de él. Si tu Especial te permite
jugar cartas adicionales, deberas jugarlas inmediata-
mente o no hacerlo en absoluto.

ConcederPV

iEl jugador que tenga mas Poder en una Base es el ga-
nador! Dicho jugador obtiene una cantidad de puntos
de Victoria igual al nimero indicado a la izquierda en la
carta de la Base. El jugador con el segundo Poder mas
elevado ocupa el segundo puesto, y recibe tantos
puntos de Victoria como indique el nUmero del centro.

El tercer jugador queda en tercer puesto, y recibe tan-
tos puntos de Victoria como indique el nimero de la
derecha, como bonito premio de consolacion. Debes
tener al menos un Esbirro en una Base para obtener
puntos de Victoria.

Volved a vuestrosrincones

Después de que una Base puntue, los jugadores pueden
usar capacidades Especiales que se activen «después»
de que una Base puntue. Luego, todas las cartas que
sigan en dicha Base van a las pilas de descartes de sus
respectivos propietarios. Esto no las destruye, pero po-
dria activar capacidades que entran en funcionamiento
cuando una carta va a la pila de descartes.

Coloca la Base que ha puntuado en la pila de Bases
descartadas. Sustituyela con la carta superior del
mazo de Bases, si queda alguna.

Comprueba si hay alguna otra Base lista para puntuar,
y hazlo del mismo modo.
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CEGTUSICARTAS!

Nombre

Punto
deruptura
4( PV para el tercer puesto
h ! EI jug:dor ql;e;cupeﬁliéeagg . lesfrrl.lede,m(;v;r .
Pv para el ganador uno de sus Esbirros alaBas " - <Us |||"l:?’ii::w? wwwwww s “’ Capamdad

Esto es lo que hace la Base.

PV Para el Su capacidad siempre esta

activa mientras la Base se

Segundo pueSio encuentre en el centro de

la mesa. Es una especie de
combinacion entre Espe-
cial, Persistente y Molona.

Empate

Si varios jugadores empatan en una Base, todos los
implicados obtienen puntos por la mejor posicion
por la que hayan empatado. Asi, si tres jugadores tu-
viesen respectivamente 10, 10 y 5 puntos de Poder
en una Base cuando esta puntua, jlos dos jugadores
con 10 de Poder obtendrian puntos como si fuesen
ganadores! El jugador con 5 de Poder obtendria el
tercer puesto, no el segundo. Si dos jugadores em-
patan por el sequndo puesto, nadie obtiene el tercer
puesto. La vida es asi de dura.

Si varios jugadores estan empatados a la hora de apli-
car la capacidad de una Base (como la del Dojo ninja),
todos ellos podran usarla. Consulta ;Yo primero!, en la
pagina anterior, para ver como resolver los conflictos.
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Deben aplicarse algunas restricciones. Consulta las reglas para ver los detalles.

Sacrific_ig{)&

Adicional: Normalmente, pue-
des jugar un Esbirro y una Ac-
cion cada turno. Una carta que
te permita jugar un Esbirro o
una Accion adicional te permite
jugar una carta adicional de di-
cho tipo durante ese turno. No
estas obligado a jugar la carta
adicional inmediatamente, a
menos que la carta adicional provenga de una ca-
pacidad Especial.

Puedes jugar un Esbirro
adicional de Poder 2 o inferior.

Afectar: Una carta es afectada si
es movida, devuelta, o destrui-
da, o se le vincula una Accioén.

[Escondrijo

5 g
Juega esta carta sobre una Base.
Persistente: Siuna Acciéndeofro &

| jugador fuera a afectar a tus Esbirros

| aqui, destruye esta carta. La Accion_~

3l

Descartar: Cuando una carta es descartada, va a la
pila de descartes del jugador propietario del mazo
del que provenia dicha carta, independientemente
de quién la hubiese jugado o controlado.

Destruir: Cuando el texto de
una carta dice que destruyas
otra carta, pon la carta destrui-
da en la pila de descartes de su
propietario.

Elige uno de fus Esbirros.
Roba unniimero de
cartasigual a suPoder.
Destruye dicho Esbirro.

Devolver: Este término se usa
para indicar que una carta vuel-
ve al lugar del que venia. Cuando
una carta es devuelta desde una
Base, descarta cualquier carta
que tenga vinculada.

| Mirala primera carta de tumazo.
Descartala o devuélvela al
primer lugar de fumazo.

lﬂmmmmm,\’mm

Especial: La mayoria de las capa-
cidades se activan cuando juegas
una carta, pero las capacidades
Especiales se activan en situacio-
nes o de maneras poco habitua-
les. Estas capacidades pueden
encontrarse en cartas que tienes
en la mano o que ya estan en jue-
go. El texto de la capacidad de
una carta describira el modo en que esta puede ser
utilizada. Si usas una capacidad Especial para jugar
una carta en tu turno, dicha carta no cuenta como una
de tus cartas libres de costes de ese turno.

Especial: Antes de que
una Base puntte, puedes
mover este Esbirro alli.




Jugar: Juegas una carta cuando
es una de las cartas libres de cos-
tes del paso 2, o en cualquier mo-
mento en el que el texto de una
capacidad diga especificamente
que la puedes jugar. La capaci-
pamsss oo 8 dad de una carta se activa cuan-
“"”“““‘““’"“ do juegas dicha carta. Cuando las

cartas son movidas, colocadas o
devueltas, no estan siendo jugadas, y sus capacida-
des no se activan.

|
Distrazr-
Distraz

_uunl[h f,‘,\

Elige uno o dos de fus Esbirros enuna

Mover: Esto te permite mover
una carta de un lugar a otro.
Mover una carta no equivale a
jugarla. Las capacidades de los
Esbirros no se activan cuando
mueves una carta.

Persistente: El efecto de la ma-
yoria de las capacidades se lleva
a cabo y después concluye in-
mediatamente, o bien termina al
final del turno. Las capacidades
Persistentes permanecen acti-
vas durante todo el tiempo que
estén ahi.

Persistente: Obtiene +1 Poder
por cada Raptor de guerra
que se encuenire en esta

Base (incluido él mismo)

L'o[DICE{EN]IASIREGLAS

A menudo, el texto de las cartas y el de las reglas entra-
ran en contradiccion. En una pelea, el texto de las cartas
siempre gana. Es cinturén negro de reglas-fu.

-

Si los textos de dos cartas se contradicen, aquel que
diga que no puedes hacer algo prevalece sobre el que
dice que si puedes.

Si hay varios efectos que ocurririan al mismo tiempo, el
jugador activo decide el orden en el que se llevan a cabo.

Puedes jugar una carta aunque su efecto no pueda ac-

tivarse. Por ejemplo, puedes jugar una Accion que des-
truye a un Esbirro aunque no haya Esbirros en juego.
Esto es util para librar tu mano de cartas innecesarias.

Debes obedecer el efecto de la capacidad de una carta,
aunque sea malo para ti. Sin embargo, si el texto de una
carta dice que puedes hacer algo, tienes la opcién de
hacerlo o no.

Si el texto de una capacidad dice «un nimero cualquie-
ra», puedes elegir 0. Puedes jugar una carta que diga
«todos» aunque no haya ningun objetivo.

Si tienes ocasion de jugar Esbirros o Acciones adiciona-
les mientras una Base estd puntuando, deberas jugar
dichas cartas adicionales inmediatamente o no hacerlo
en absoluto.

Cuando una carta es descartada, va a la pila de descar-
tes del jugador propietario del mazo del que provenia
dicha carta, independientemente de quién la hubiese
jugado o controlado.

Cualquiera puede mirar las cartas de cualquier pila de
descartes en cualquier momento. Y si, amantes de los
Zombis, si vuestros adversarios son astutos, estaran
constantemente pendientes de las vuestras para saber
en todo momento lo que tenéis...
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Esta caja basica de Smash Up presenta 8 facciones,
que pueden combinarse para formar 28 mazos po-
sibles. A medida que vayan apareciendo mas faccio-
nes para intentar dominar el mundo en futuras ex-
pansiones, el abanico de posibilidades se ampliara.
Combina las facciones de un modo que se adecue a
tu estilo de juego.

Alienigenas

A los Alienigenas les encanta mo-
lestar a la gente, sobre todo a otros
jugadores. Desde devolver Esbirros
a las manos de sus propietarios
hasta reemplazar Bases en juego,
los Alienigenas estan dispuestos a
pasarselo en grande a expensas de
cualquier planeta.

Dinosaurios

Si hay algo que los Dinosaurios
saben hacer... En realidad, con un
cerebro del tamafo de una nuez,
no saben hacer nada. Pero son
grandes. jY, madre mia, alguien les
ha dado laseres!

Duendes burlones

Roban cosas, apagan cosas, en-
cienden cosas, esconden tus lla-
ves por la mafana, se llevan tus
calzoncillos para venderlos... Du-
rante anos has pensado que estas
personitas eran poco mas que
insectos molestos. Ahora resulta
que son insecticida.

Magos

jAbracadabra! Los Magos conju-
ran todo aquello que necesitan
con Acciones a tutiplén. No pa-
ran de sacarse cosas del sombre-
ro, asi que vigila sus manos. O sus
sombreros... O ese gran portal
hacia otra realidad que acaban
de abrir en tu cocina.

o o
Ninjas

Si puedes ver a un Ninja, es muy
posible que ya estés muerto (y
si puedes verlo estando muerto,
pasa directamente a la seccidon
de los Zombis). No quiero revelar
sus secretos ni nada de eso, pero
casi todo lo que hace esta faccion
es engafnoso, ocurre rapido y en
el ultimo segundo, asi que cuida-
do con eso.

Piratas

(Sabes qué es mejor que navegar
por alta mar? Navegar por donde
quieras. Los Piratas blanden sus es-
padas en todos los puertos, y si no
te gusta, pasaras por la plancha.
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Robots

Los capitanes de la industria cons-

truyeron a los Robots, y después

estos tomaron el control y aumen-
taron aun mas la eficiencia del
proceso. Ahora pueden producir
Robots pequenos ultraespecia-
lizados a mayor velocidad de la
gue sus enemigos son capaces de
eliminarlos (ademas de producir
algunos modelos enormes).
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Zombis

«Vienen a por ti, Jugador 2». Es di-
ficil dejar tieso a un caminante. Los
Zombis no dejan de volver una y
otra vez, y a veces vienen en olea-
das. Mandar Zombis a la pila de
descartes no es un «hasta nunca»,
sino un «nos vemos luego».
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Preparacion

Cada jugador elige dos facciones y las mezcla
para crear un mazo de 40 cartas. Se roba una
mano de 5 cartas. Se coloca en el centro de la
mesa tantas cartas de Base como el numero de
jugadores en la partida, mas uno (o sea, cuatro
jugadores usan cinco Bases).

0(

Entuturno

Juega un Esbirro y una Accién en cualquier or-
den. Puedes jugar menos si quieres.

Sigue todas las instrucciones indicadas en el texto
de las capacidades de las cartas cuando las juegues.

Comprueba si alguna Base puede puntuar. En
caso afirmativo, la Base puntua.

Roba 2 cartas. Si es necesario, descartate hasta
tener un maximo de 10 cartas en la mano.

Puntuar

Cuando acabes de jugar Esbirros y Acciones, si el
Poder total de todos los Esbirros iguala o supera
el Punto de ruptura de una Base, dicha Base pun-
tua. El jugador que tenga el mayor Poder en esa
Base es el ganador y recibe puntos de Victoria
como ganador. El jugador con el segundo Poder
mas alto queda en el segundo puesto y recibe
los correspondientes puntos. El tercer jugador
recibe puntos por el tercer puesto. En caso de
empate, cada jugador recibe puntos de Victoria
por el mejor puesto que ha logrado alcanzar.

Resuelve la capacidad de la Base, descarta los Es-
birros que se encuentren alli y sustituyela.

Ganar

Cuando un jugador tenga 15 o mas puntos de
Victoria al final de un turno, ganara la partida. Si
dos o mas jugadores tienen mas de 15 puntos de
Victoria, gana el que tenga mas. En caso de em-
pate, juega otro turno.

Reglas adicionales

Cuando una carta contradiga las reglas, la carta
gana.

Si dos cartas se contradicen, la que dice que no
puedes hacer algo prevalece sobre la que dice
que puedes.

Si ocurren varios efectos al mismo tiempo, el ju-
gador activo determina su orden.

Puedes jugar una carta aunque su capacidad no
pueda activarse.

Debes obedecer la capacidad de una carta, aun-
que sea malo para ti. Si el texto de la carta dice
que puedes hacer algo, tienes la opcién de ha-
cerlo o no.

Si una capacidad dice «un numero cualquiera»,
puedes elegir 0. Puedes jugar una carta que diga
«todos» aunque no haya objetivos.

Todos pueden mirar las cartas de cualquier pila
de descartes en cualquier momento.



