Biginapan

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

SPIEL7IEY

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!

SPIELMATERIAL s ey st

.. . Anlass zur Reklamé:’:izer? Ltegfef: i andergr
Smash Up - Big in Japan beinhaltet: bitte an; ersatztelservice, @pgggs‘l"]’:gge dich
- 80 Spielkarten (4 Fraktionen mit je 20 Karten) Wifwiinschen‘dir viele unterhaltsame.
. 8 Basiskarten ;ttlmr:)en mit dlefem Spiel.
« 4 iibergroBe Titanen e
- 1 Stanzbogen mit Siegpunktmarkern/Starkemarkern

+4iibergroBe Kartentrenner

Klitzekleine

SPIELVORBEREITUNG ekt Me0TooPr!

lhr wéhlt jeder 2 verschiedene
Fraktionen mit je 20 Karten und
mischt sie zusammen, so dass jeder % T
mit insgesamt 40 Karten spielt. “
Die Decks legt ihr verdeckt vor euch ab.
Daneben bengtigt ihr ein wenig Platz L

fiir euren Ablagestapel. Besitzen eure Klitzekleine Mega Troopers Viecher!
Fraktionen Titanen, legt ihr sie neben eure Decks. 1




Wenn ihr zwei Exemplare von Smash Up - Big in Japan besitzt, kbnnen verschiedene
Spieler dieselbe Fraktion wahlen, so dass z.B. Kaijus gegen Kaijus kimpfen. Ein Spieler
darf aber niemals mit zwei Sétzen derselben Fraktion kampfen. Das widerspricht doch
véllig 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 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.

[
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Priigeln wir uns nach Regeln!

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 anfanglich 8 auf 56 Fraktionen angewachsen, und es
werden weitere folgen. Das ist groBartig!

lhr 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
beschaftigen sich mit den Wahnsinn-Karten, die Basen in Smash Up - Munchkin lassen
euch Monster und Schatze ziehen. Wenn ihr einfach alle 112 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-Kaijus, nehmt ihr nur die Basen aus Der endgiiltige
Cthulhu, Monster Smash, Lieblingsmischung und Big in Japan. Ganz einfach!

UBERGROSSEKARTENTRENNER

hr 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 SpielspaB3!




S0JUAUETDEINESRIEZUGTAB]

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. Wie du Titanen ausspielst, erkldren wir dir auf Seite 6.

Kreaturen

Um eine Kreatur auszuspielen, wahlst du eine Basis und legst die Kreatur daneben aus,
s0 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. 12).

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. 8).

4.Ziehe 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.
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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

, ; Schu i
Ende deines Zugs aktiv werden. Mmler! Willst dy Fzpicr .
. " doppelt ausfijhron UFahigkeitep

AnschlieBend miisst ihr schauen, ob Fahigkeit B

einer von euch 15 oder mehr Siegpunkte  Karte ausij':g:v Ij;gsn nur aktiv, wenp gy, ine

besitzt. Wenn ja, schaut ins Kapitel “Ijef Kartentext,,sp,'elsg;ﬁ’:tf oder dann, wepp

»Aus und vorbei” (siehe S. 10). : ISEZt werdep, qilt das Wenn Kreaturen
dhigkeiten Wwerden pich "ichtals Spiefen und

Wenn noch keiner gewonnen hat, ist Fahigkeiten verhalten sid: :nt o M

anschlieBend der nachste Spieler im
Uhrzeigersinn an der Reihe.

L'ERNTHEUREJK/ARTEN]KENNEN!
KREATUREN!

Stirke §$ VQ

3
Name

47
Schliisselwort
Kreatur”

y’l:ihigkeii

Fraktionssymbol



IAKTIONEN
Stirke % Name

Einige Aktionen
besitzennunauch
eine Stérke.
Fahigkeit
Schliisselwort &
»Aktion“
Fraktionssymbol
BASEN Siegpunki(e)

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.

Name fiirden3.Platz  Fahigkeit

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

ist eine atemberaubende

Lerstorungswert
Siegpunki(e)
fiir den 1.Platz /}
~
Siegpunki(e)
fiir den 2. Platz

TITANEN

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

Jede Fraktion in Big in Japan besitzt 1Titanen, eine neue Kartenart, die sich von
Kreaturen, Aktionen und Basen unterscheidet. Deine Titanen beginnen das Spiel neben
deinem Deck. Du nimmst sie niemals auf die Hand und legst sie nie auf das Deck oder

6den Ablagestapel.



Du spielst Titanen mit entsprechenden Karten (inklusive der auf den Titanen selber
angegebenen Bedingungen) an die Basen. Das Spielen eines Titanen ist immer
freiwillig. Bietet sich dir eine Mdglichkeit, aber du verzichtest auf das Spielen, darfst du
dies nicht spater nachholen. ,Anstatt deine freie Kreatur zu spielen” bedeutet, dass du
denTitanen in deinem Zug statt der freien Kreatur spielst. Du darfst Titanen nicht als
zusdtzliche Karten spielen und sie gelten auch nie als solche. Spielst du einen Titanen,
kontrollierst du diesen, auch wenn du nicht der Besitzer bist.

‘ﬁﬂm Name

Schliisselwort
Litan* &= Fahigkeit
ﬁﬁ Fraktionssymbol
Kampf der Titanen

Kontrollierst du bereits einen Titanen im Spiel, darfst du keinen weiteren Titanen
spielen. Nachdem du einen Titanen an einer Basis gespielt oder dorthin versetzt

hast, an der bereits ein anderer Titan ist, muss einer der beiden Titanen entfernt
werden (Ausnahme: Kaiju-Insel). Die beiden kontrollierenden Spieler vergleichen ihre
jeweilige Starke an der Basis, inklusive der dauerhaften Fahigkeiten, aber ohne Talent-
Fahigkeiten. Der Spieler mit der geringeren Stérke entfernt seinen Titanen und legt ihn
wieder neben sein Deck. Im Falle eines Gleichstands gewinnt der Titan den Kampf, der
bereits ldnger an der Basis war.

Die Titanen sind nicht von Fahigkeiten betroffen, die,Kreaturen” oder,, Aktionen” als
Ziel haben. Werden aber,Karten” als Ziel genannt, sind auch Titanen davon betroffen,
so0 dass du sie eventuell sogar von den Basen entfernen musst (durch zerstoren,
zuriicknehmen usw.). Du musst Titanen auch entfernen, wenn die Basis gewertet oder
auf andere Weise aus dem Spiel genommen wird. Du legst entfernte Titanen immer
neben dein Deck und entfernst eventuell Starkemarker. Du darfst diese Titanen gemadl3
den oben genannten Bedingugen emeut spielen.



Aktionen mit Starke

Die Kaiju-Fraktion besitzt Aktionen mit Starke und Basen, die ebenfalls Stérke verleihen.
Du zahlst diese Starke zu der Gesamtstarke hinzu, um die Basen zu zerstoren und
Siegpunkte zu erhalten, auch wenn du dort gar keine Kreaturen besitzt. Dies ist eine
neue Spielregel fiir Smash Up: Du musst entweder mindestens 1 Kreatur oder 1
Aktion mit Starke an einer Basis besitzen, um dort Siegpunkte erhalten zu kénnen.
Titanen selber besitzen keine Starke. lhre Fahigkeiten und auf sie gelegte Starkemarker
darfst du als kontrollierender Spieler aber zu deiner Gesamtstarke an der Basis hinzuzéhlen.
Versetzt du einen Titanen mit Starkemarkern an eine andere Basis, behalt er diese Marker.

DiEfcROSSEAWERTUNG]

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.

Kommt es zur Wertung einer Basis, diirfen alle Spieler zuerst Extra-Féhigkeiten
ihrer Karten nutzen, die ,vor” der Wertung einer Basis aktiv werden.

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

Beispiel: Nachdem der Zerstirungswert erreicht wurde, wertet ihr eine Basis. Du spielst
den Uberraschenden Schwertangriff und zerstiirst eine Kreatur mit Stiirke 4, um selber
der grlSten Gesamtstdrke zu werden. Auch wenn die Gesamtstdirke der Kreaturen nun
niedriger ist, setzt ihr die Wertung der Basis trotzdem fort.

Ich zuerst!

Wenn mebhr 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
Anschluss eine Extra-Fahigkeit nutzt, kommst du ermeut an die Reihe und kannst wieder
entscheiden, ob du eine weitere Extra-Fahigkeit nutzen méchtest. Wenn du durch eine
Extra-Féhigkeit weitere Karten spielen darfst, musst du das sofort machen oder darauf
gkomplett verzichten.



Siegpunkte verteilen

Die Spieler mit der groBten, zweitgroBten und drittgroten Stérke 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, erhélt er keine Siegpunkte.

Wenn weniger als 3 Spieler an einer Basis vertreten sind, werden die
Siegpunkte der iibrigen Plétze 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, kdnnen aber Féhig-
keiten aktivieren, die beim Ablegen auf den Ablagestapel beriicksichtigt werden miissen.
Die Titanen werden neben die Decks der Besitzer gelegt.

Die gewertete Basis kommt auf den Ablagestapel fiir Basen. lhr 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 kdnnen.

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. 8) 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 —
deine Kreaturen sind Freunde fiirs Leben!

STARKEMARKER

lhr verwendet die Siegpunktemarker fiir einige Karten auch als Starkemarker.
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Einige der Karten geben euch Marker, Starke 417, mit denen ihr die Starke eurer
Kreaturen erhdht. Auch wenn alle Fahigkeiten euch nur Marker ,Stérke +1” geben,
kommt es gelegentlich vor, dass eine Kreatur mehrere dieser Marker erhalt. Fiir eine
bessere Ubersicht diirft ihr jederzeit 5 Marker, Stérke +1“ gegen 1 Marker, Starke +5*
tauschen und umgekehrt.

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

BEGRIFFE{UNDIBESCHRANKUNGEN

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
Stérke 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.
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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.

Grund-...: Die aufgedruckte Stérke von Kreaturen oder der aufgedruckte Zerstorungswert von
Basen, bevor diese durch andere Karten verandert 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.

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 zéhlt 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 Féhigkeit
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 zusétzliche 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 Féhigkeiten gelten aber weiterhin.

Zerstoren: Wenn dich eine Karte dazu auffordert, eine andere Karte
zu zerstoren, legst du die zerstdrte 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, auBer wenn
du sie durch eine Extra-Fahigkeit oder auBerhalb Schritt 2 (Karten spielen) erhalten hast.

KUTARSTEILUNGEN

Durch die Gebaude
kampfen, Gorgodzolla,
Kaijookey: Auf Kreaturen
gespielte Aktionen zéhlen
nicht.

Evolution, Ich wahle
dich!, Schwarze
Magierkatze,
Viecher-Meister,
Viecher-Trainer,
WeiBBe Magierkatze: Ab jetzt gilt die
Spielregel, dass du bei Fahigkeiten, mit
denen du dein Deck durchsuchst, immer
die gewahlte Karte zeigst und danach

dein Deck mischst.
14

BigBot, Gorgodzolla,

Laufendes Schloss:

Du darfst diese drei

Titanen anstelle einer

freien Kreatur spielen,
auch wenn du gar keine Kreaturen auf der
Hand hast. Mdgliche Einschrankungen
fiir das Spielen von Kreaturen gelten fiir
Titanen nicht.

Eliminiere den Damon:
Du darfst eine beliebige
Karte wahlen, inklusive
Basis oder Titan.



Hexenmadel, Sakura-
Kriegerin: Du bestimmst
die Anzahl der Kreaturen
nur einmal beim Ausfiihren
der Fahigkeit. Andert sich
deren Anzahl im Anschluss, hat das auf
die Fahigkeit keine Auswirkungen.

Mondhalde:

Beginnend mit dem

aktuellen Spieler

decken die Spieler
im Uhrzeigersinn die Karten auf. Zu
Spielbeginn machen sie dies, bevor sie
ihre 5 Handkarten ziehen.

Viecherkubus: Du ziehst

und spielst die Kreatur

des anderen Spielers ganz

normal und kontrollierst

diese Kreatur auch. Verlasst
sie das Spiel, nimmt sie der Besitzer
zuriick.

Kaiju-Insel: Wird
die Fahigkeit der
Basis aufgehoben,
bleiben die dort
bereits gespielten Titanen. Wird aber
ein neuer Titan gespielt, miissen die
schwécheren aber entfernt werden.

Q-Punkt: Bevor

diese Basis gewertet

wird, darfst du hier

entweder 1 Kreatur
oder 1 Aktion besitzen, nicht je eine von
beiden. Unzerstdrbare Karten sind von
der Fahigkeit nicht betroffen. Titanen
zahlen bei diesem Limit nicht mit und
sind ebenfalls nicht betroffen.Schwarzer
Trooper: Diese Fahigkeit wird durch die
Extra-Fahigkeiten aller Spieler ausgeldst,
und auch mehrmals pro Zug.

Viecher-Meister,
Viecher-Trainer: Die
gespielte Kreatur muss
unter das Deck gelegt
werden, auch wenn die
Karte, durch die sie gespielt wurden, vor
Ende des Zugs bereits aus dem Spiel ist.
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DASIKUEINGEDRUCKTE]

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.

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 {iber 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
Fahigkeit 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, unabhdngig
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 immer 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 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
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 - Big in Japan bietet euch 4 Fraktionen, mit denen ihr 6 verschiedene Decks
ausprobieren konnt. 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 kdnnt. Mischt die Fraktionen, ganz so
wie ihr es wollt.

17



Kaiju

Gigantische Monster stampfen rund um Tokyo und zerstéren durch ihre
Kampfe unzahlige Gebaude, Ihre unglaublichen zerstorerischen Krafte
verwundern Wissenschaftler, deren groBte Waffen sich als nutzlos gegen

diese Monster erweisen. Wer kann schon diese riesige Kraft eines Typen

im Gummikostiim aufhalten? Wir wissen es! Lasst den altklugen 10-Jahrigen mit ihm
reden, der unerklarlicherweise Zugriff auf Japans geheimste Militareinrichtungen hat.

Klitzekleine Viecher

Sie sind klein und erscheinen so schnell, wie sie auch wieder verschwinden. A
Erst wenn du weif3t, wen du wann rufen musst, konnen die klitzekleinen

Viecher richtig kraftig zuschlagen. Wir wissen, dass du sie alle haben

mochtest. Wenn du sie genauso erfolgreich machen kannst, wie diese ‘
anderen (du wei3t schon, was wir meinen), waren wir dir fiir immer

dankbar.

Magische Madchen

Mondlicht, Trume. Liebe und Sternenlicht! OMG, das ist so Kawaii!!!! Die
Magischen Madchen sehen zweifelsfrei siif aus. Sie werden dich aber
damit iiberraschen, was sie mit ihren Zauberspriichen anstellen kdnnen.

Und sie arbeiten als Team zusammen, so dass das Bdse keine Chance
gegen sie hat.

Mega Troopers

Los, los, spielt sie auf Basen! Los, los, zerstort Kreaturen! Los, los, Mega
Troopers, ihr verriickten Smash Up Mega Troopers! Die Mega Troopers
sind das ultimative Kampfteam, die sich den Sieg aus dem Klauen der
Nlederlage reiBen. Und geraten die Dinge mal aulSer Kontrolle, konnen sie

immer einen gigantischen irren Roboter rufen und automatisch gewinnen.
Was sie eigentlich friiher machen sollten, aber was soll’s.
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%% Wir machen Spafs! You .
Pegasus Spiele @ ln /pegasusspiele

Nicht genug fiir dich?

Neben Smash Up - Big in Japan 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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