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Butln oyuncular iki farkh Klan destesini alir ve
karistirarak 40'lik bir deste olusturur.

Eger elinizde iki adet Smash Up oyunu varsa farkli
oyuncular, ayni Klani kullanabilir ancak bir oyuncu
ayni iki Klani kararak destesini olusturamaz.

Bltin Us kartlarini karistirin ve bir deste
olusturun. Masaya, oyuncu sayisindan bir adet
fazla Uis acin. Ornek: 3 kisilik oyun icin 4 Us.

Herkes destesinden 5 kart ¢eker. Eger elinize hig
Piyon gelmezse, elinizi diger oyunculara gosterin
ve elinizdeki kartlari iskartaya cikararak 5 yeni kart
cekin. ikinci cektiginiz 5 karti her kosulda elinizde
tutmak zorundasiniz.

Bu sabah en erken kalkan oyuncu yol alir ve
oyuna ilk olarak baslar. Oyun saat yontinde ilerler.

Artik Usleri patlatmaya ve rakiplerinizi ezmeye
hazirsiniz!
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UYUNUN
1. Harekete Geg

Bazi kartlarin yetenekleri turunuzun basinda
hayata gecer. Bunlari kontrol edin ve hemen
uygulayin.

2.Kartlarinizi Oynayin

Tur sirasi sizdeyken, dilediginiz sirayla, bir Piyon
karti ve bir Aksiyon karti oynayabilirsiniz. Eger
dilerseniz hi¢ kart oynamayabilirsiniz de...

Piyonlar

Piyonunuzu dilediginiz s Uzerinde
oynayabilirsiniz. Kartinizi ilgili Gsstin yanina size
donik sekilde yerlestirirsiniz ve kartin tGzerindeki
talimati takip edersiniz. (‘Ozel’ ibaresiyle baslayan
kartlarda 6zel durumlar olabilir, bkz. sayfa 8)

Aksiyonlar

Aksiyon kartinizi oynamak icin kartinizi gosterin ve
talimatini takip edin. Ardindan eger kartin tizerinde
belirtilen “stirekli” olan bir yetenegi yoksa, ilgili
aksiyon kartini iskarta destesine yerlestirin.

3.Puanlamaigin Kontrol

Kartlarinizi oynamayi bitirdiginizde puanlanmaya
hazir olan Us olup olmadigini (sayfa 6'ya bakin)
kontrol edin. Eger puanlanmaya hazir olan Us
varsa, bunu su an yapmalisiniz.

Usleri puanladiktan sonra 15 puana ulasan
oyuncu olup olmadigini kontrol edin. Eger varsa,
oyun bitmistir dostum! 6. sayfada ‘Diinyanin
Sonu’ bélimini okuyun.

4.IkiKart Cekin

Baslik oldukga net, turunuz bittiginde
destenizden 2 kart ¢ekin. Elinizde en fazla 10
adet kart olabilir, eger daha fazla ise kartlarinizi
iskartaya cikararak 10'a distrdn.

Eger kart cekmeniz gerekirse ve destenizde kart
kalmamissa, 1skartanizdaki kartlari karistirarak yeni
bir deste olusturun ve kartlarinizi buradan ¢ekerek
oyuna devam edin.

0. Kapanig

Tur sonunda hayata gecen yetenekler su anda
aktiflesir. Ardindza tur sirasi soldaki oyuncuya
geger. \
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Dilersenizbuilsizerindekibir « Y k
oyuncunun, 3veya daha az giiclii eiene
bir piyonunu, sahibinineline geri
yerlegtirebilirsiniz.

AKSIUC

2 veya daha az giiclii
olan, en fazla 2 piyonu

ﬁ Yetenek
patlatin. <
"@; << Klan Semboli




RUVUKIPUANIAMA

Eger bir Us tizerindeki Piyonlarin gliglerinin toplami,
usstin kinlma noktasina (sayfa 7) esit veya yliksek
olursa, o s puanlanir. Eger birden fazla puanlanmasi
gereken Us varsa, tur sahibi olan oyuncu hangi
usstin 6nce puanlanacagina karar verir.

Bir Us kirilma noktasina ulastiginda, oyuncular
“puanlanmadan énce” kullanilabilecek “Ozel”
yeteneklerini kullanabilir. Bunun ardindan eger Us
tzerindeki toplam gtic, kirnlma noktasinin altina
dusse dahi puanlama islemi devam eder.

Ornek verecek olursak, Korsan oyuncu Ormanlik
Vaha Usstlinde 2. olacagini fark eder. Bu s
uzerinde ikinciligin karsihgi 0 puan oldugu igin,
elinde olan “Yelkenler Fora” Aksiyon kartinin
“Ozel” yetenegini kullanir ve biitiin Piyonlarini
baska bir Uisse tasir. Bu hamlesi Uis Gizerindeki
toplam gucu 12'ye dusuirir ancak puanlamaya
baslandigi icin UGssiin puanlamasina devam edilir.

OnceBen!

Eger birden fazla oyuncu Ozel yetenegini
kullanmak isterse, su anda sirasi olan oyuncuyla
baslayin ve saat yonunde ilerleyin. Biittin
oyuncular pas dediginde, Usstin puanlama
oncesi hamle asamasi bitmis olur. (Eger pas
derseniz ve ardindan rakibiniz “Ozel” hamle
oynarsa, sira size tekrar gelir ve dilerseniz Ozel
hamlenizi oynayabilirsiniz). Eger Ozel yeteneginiz
ekstra kart oynamaniza izin veriyorsa bunu
hemen oynamalisiniz, bu hakkinizi sonraya
saklayamazsiniz.

Lafer Puanlan

Us tizerinde en cok puani olan oyuncu en soldaki
zafer puanini kazanrr. ikinci olan ortadakini

ve Uclingu olan da en sagdakini. Bir Usten

puan kazanabilmek icin Us tzerinde en az 1
Piyonunuzun olmasi gerekir.

Koselerinize Gekilin

Eger Uis puanlamasindan ‘sonra’ aktiflesen
‘Ozel’ yetenegi olan kart varsa, bunu simdi
kullanabilirsiniz. Ardindan Us tzerinde bulunan
bitun kartlar sahiplerinin iskarta destelerine
gider. Iskartaya cikan bu kartlar ‘patlatildr’
anlamina gelmez ancak iskartaya ¢iktiklarinda
tetiklenen yetenekleri varsa bunlar hayata
gecirilebilir.

Puanladiginiz Gssu 1skartaya cikarin ve Us
destesinden masaya yeni bir Us agin.

Ardindan diger Uslerin puanlarini kontrol edin
ve eger puanlanmasi gereken baska bir ts daha
varsa onu da ayni sekilde puanlayin.




Kiriima Noktasi
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2.lik puani

Bu Ussun ne yapabildigini
gésterir. Uslerin
yetenekleri sadece kart
masanin Uzerindeyse
etkisini gosterir. Bu
yetenekler genelde
“Ozel” veya “Siirekli”
turtindedir.

Esitlik Bozucu

Eger oyuncularin puanlanacak olan uste
gucleri esitse, oyuncular alabilecekleri en iyi
puani alir. Ornek verecek olursak (i¢c oyuncu
puanlanacak olan bir tste 10, 10, 5 guglerine
sahipse; 10 glice sahip olan oyuncu 1.lik
puanini alir! 5 guice sahip olan oyuncu ise
3.1tk puanini alir.

Eger Ussiin yetenedi icin esitlik s6z konusu ise
(Orn: Ninja Dojo), iki oyuncu da bu yetenegi
gerceklestirir. Oncelik sirast icin ise ‘Once Ben!’
maddesini okuyabilirsiniz (sayfa 6).
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Etkilemek: Bir kart
hareket ettirildiginde,
ele geri koyuldugunda,
patlatildiginda veya o
karta bir aksiyon karti
ilistirildiginde etkilenmis
olur.

Patlatmak: Bir kart diger bir

karti patlattiginda, patlatilan
karti sahibinin 1skarta
destesine yerlestirin.

Iskartaya Cikarmak: Bir kart iskartaya
cikartildiginda, kart sahibinin iskarta destesine
yerlestirilir.

Ekstra: Normal bir turda
sadece bir adet Piyon

ve bir adet Aksiyon

karti oynayabilirsiniz.
Ancak oynadiginiz

kart, ekstra bir kart
oynayabileceginizi
bildiriyorsa, o turda

ilgili kart tiriinden
fazladan oynayabilirsiniz.
Kartlarinizi dilediginiz
sirayla oynayabilirsiniz.

Hareket: Bu sizin
kartinizi bir konumdan
baska bir konuma
hareket ettirmenizi
saglar. Bir karti hareket
ettirmeniz, o karti
oynadiginiz anlamina
gelmez. Yani Piyonlarin
yetenekleri tekrardan
uygulanmaz.

Siirekli: Cogu yetenek
oynandigi anda biter.
Ancak surekli olan
yetenekler oyunda
oldugu muddetce
devam eder.

Oynamak: Kartlarin
etkisi oynandigi zaman
gerceklesir. Kartlar
hareket ettirildiginde,
yerlestirildiginde veya
geri koyuldugunda
oynanmis sayllmaz

ve yetenekleri hayata
gecirilmez.




Geri Yerlestirmek: Kar
nereden geldiyse
oraya geri yerlestirme
anlamina gelir. Bir

kart bir Usten geri
alindiginda, bu karta
ilistirilmis ek kart varsa
onlari da iskartaya
cikarin.

Ozel: Cogu yetenek karti, oynadiginiz anda
hayata gecer. Ozel
yetenekler ise olagandisi
zamanlarda, olagandisi
sekillerde hayata
gecer. Ozel yetenegini
kullanacaginiz kart
oyunda veya elinizde
olabilir. Kart Uizerinde
yer alan yetenek
alaninda kartin nasil
kullanilabilecegi
anlatilir. Turunuz
sirasinda Ozel yeteneginizle

bir kart oynarsaniz, bu sizin her

tur basinda oynayabildiginiz 1 Piyon ve
1 Aksiyon kart hakkinizdan gétirmez.

DETAY KURALLAR!

Bazi durumlarda kart tizerinde yer alan kurallar ile
bu kitapcik celisebilir. Bu gibi bir durumda, kartta
yazan kural her zaman kitapgigi dover.

Eger iki kart Gzerinde yer alan kurallar birbiri ile
celisirse, 'yapamazsiniz’ diyen kart her zaman
‘yapabilirsiniz’ diyenden tsttndyir.

Eger birden fazla etki ayni anda hayata gececekse,
tur sirasina sahip olan oyuncu sirayi belirler.

Bir kartin yetenegi hayata gecemeyecek dahi
olsa, dilerseniz o karti oynayabilirsiniz. Ornek
olarak, Us Uzerindeki Piyonlari patlatabilen bir
karti, Us Uzerinde herhangi bir Piyon olmasa dahi
oynayabilirsiniz.

Kart Gzerinde yazan yetenekleri, sizi icin kotl bir
etkisi olsa dahi, uygulamak zorundasiniz. Ancak
kart Gizerinde ‘dilerseniz’ yaziyorsa o etkiyi hayata
gecirip gecirmeme karar size kalmis.

Eger bir yetenek ‘dilediginiz adet’ diyorsa, sifir
rakamini da segebilirsiniz. Kart tizerinde ‘herkes’
seklinde hedef belirtilir ancak kimse bundan
etkilenmeyecek olsa dahi, dilerseniz o karti
oynayabilirsiniz.

Bir Us puanlanirken ekstra Piyon veya Aksiyon
karti oynayacaksaniz o an hemen oynamaniz
gerekir, bu hakkinizi sonraya saklayamazsiniz.

Bir kart iskartaya ¢ikartildiginda, ilgili oyuncunun
Iskarta destesine yerlestirilir.

Dileyen kisi, diledigi oyuncunun iskarta kartlarina
diledigi zaman bakabilir. Ve evet, Zombi
hayranlari, eger rakipleriniz saksiyi calistirirsa
surekli sizin 1skartalariniza bakacaklardir. . .




KUANIAR

Smash Up'in bu ana oyununda 8 farkh Klan
bulunur. Bu da 28 farkli kombinasyon anlamina
gelir.

Uzaylilar

Uzaylilar insanlarla ugrasmayi
sever, oyuncularla ugrasmayi
ise daha cok sever... Piyonlari
tekrar oyuncularin ellerine
gonderebilir, oyundaki Usleri
degistirebilir. Uzaylilar sizle
iyi kafa bulurlar ve fazlasiyla
eglenirler.

Dinozorlar

Dinozorlarin bildigi en iyi sey...
Aslinda findik kadar beyinleri
oldugu icin pek bir sey
bilmezler. Ancak kocamandirlar
ve AMAN TANRIM BIRISi BU
DINOZORLARA LAZER VERMIS!

Ninjalar

Eger bir Ninjayi
gorebilirseniz,
muhtemelen artik
Olustinuzdur (ve eger
olduguniz halde
gormeye devam
ediyorsaniz Zombi
Klanini incelemenizi

oneririz). Kendileri hakkinda bizim pek bir bilgimis “
yok ancak tek bildigimiz, sinsi, hizli ve son andua®™

harekete gectikleri. Dikkatli olun!

Korsanlar

Denizlerde basi bos sekilde
dolasmaktan daha iyi olan
sey nedir biliyor musunuz?
Karada ve havada da basi bos
sekilde dolasmak!

Robotlar

Endustri robotlari icat etti ve

artik robotlar, robot Ureten
robotlar gelistirerek kontroli

ele gecirdiler. Ustelik bunlar artik
sadece koldan ibaret olan veya
getir gotur isi yapan basit robotlar
da degiller...

Uckagitcilar

Hirsizlik, engelleme, zorbalik,
pusu... Uckagitcilar senelerce
hor ve kiiciik gorulduler ancak
bu kaos icerisinde bu yontemler
fazlasiyla is yapiyor!
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Biiyiiciiler Zombiler

Hokus pokus! Aksiyonlariyla Senin i¢in geliyorlar dostum!
her seyi hayata gecirebilirler. Yuruyen olileri devirmek ¢ok
Sapkalarindan bir seyler zordur, hi¢ durmaz ve dalga
de ¢ikarabilirler dolayisiyla dalga gelirler. Onlarn yok
ellerine dikkat kesilin. Ancak etmek ¢6zim degil, tekrar
artik sapkadan tavsan yerine pesinizden gelecekler...

yaratiklar ¢ikariyorlar!
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TemeL KURALIAR

Kurulug

Butlin oyuncular ikiser Klan secer ve kartlari
kanistirarak 40'lik desteler olustururlar. Bu
desteden 5 kart ¢ekerler. Masaya oyuncu
sayisindan 1 fazla adette Us acllir.

Tur Sirasi Size Geldiginde

Elinizden 1 Piyon ve 1 Aksiyon karti
oynayabilirsiniz. Dilerseniz daha az kart da
oynayabilirsiniz.

Kartlari oynadiginizda tGzerindeki talimatlari
takip edin.

Puanlanma asamasina gelmis olan Us olup
olmadigini kontrol edin. Eger varsa, bu Gssu
puanlayin.

ki kart cekin. Eger elinizde 10'dan fazla kart
varsa, elinizi 10’a dusurene kadar kart iskartaya
cikarin.

Puanlama

Piyon ve aksiyon karti oynamaniz bittikten
sonra bir Us tzerindeki piyonlarin toplam
glict, Gssun kirllma noktasindan daha
yuksekse, o Us puanlanir. O Us Gzerinde en
cok gtice sahip olan oyuncu 1.lik puani (en sol)
alir. ikinci en cok giice sahip olan oyuncu 2.lik
puani (ortadaki) alir. Uclincii ise 3.1ik puanini
alir. Guiclerde esitlik olmasi durumunda iki
oyuncu da hak ettigi tam puani alirlar.

Usstin yetenegini gerceklestirin, burada yer
alan piyonlari iskartaya ¢ikarin ve masaya yeni
bir Us agin.

Kazanma

Bir oyuncu tur sonunda 15 veya daha fazla
puana sahip oldugunda oyun sona erer. Eger
puanlarda esitlik varsa, bu esitlik bozulana
kadar oynamaya devam edin.

Diger Kurallar

Kart Gizerinde yazan kural, bu kitapcikla
celisiyorsa, karti dikkate alin.

Eger iki kart Gizerinde yer alan kurallar
birbiri ile celisirse, ‘yapamazsiniz’ diyen kart,
‘yapabilirsiniz’ diyenden tstundir.

Eger birden fazla etki ayni anda hayata
gececekse, tur sirasina sahip olan oyuncu
sirayi belirler.

Bir kartin yetenegi hayata gecemeyecek dahi
olsa, dilerseniz o karti oynayabilirsiniz.

Kart Uizerinde yazan yetenekleri, sizi icin kotl
bir etkisi olsa dahi, uygulamak zorundasiniz.
Ancak kart tizerinde ‘dilerseniz’ yaziyorsa o
etkiyi hayata gecirip gecirmeme karari size
kalmis.

Eger bir yetenek ‘dilediginiz adet’ diyorsa,

sifir rakamini da secebilirsiniz. Kart izerinde
‘herkes’ seklinde hedef belirtilir ancak kimse
bundan etkilenmeyecek olsa dahi, dilerseniz o
karti oynayabilirsiniz.

Dileyen kisi, diledigi oyuncunun iskarta
kartlarina diledigi zaman bakabilir.



