MECHAN SQUAND

PILOT NCNADEMN\Y

Ne de jugadores: a partir de un jugador (Se recomienda un maximo de 4)
Duracién: 30-45 minutos

Necesitaras:

-1 hoja de personaje para cada jugador

- 1 hoja de nivel del nivel al que quieres jugar

- Algo con lo que escribir/dibujar

- 6 Dados Rojos, 6 dados blancos 1 dado negroy 1 dado de cualquier color. Todos de 6 caras
- 1 Moneda

Pilotos, os doy la bienvenida. Lo que estais a punto de ver es altamente confidencial y no
puede salir de aqui, ni un sélo gramo de informacién... Se os ha escogido por vestras
increibles capacidades y vuestra audacia para formar parte del programa M.E.C.H.A (Mobile
Engined Costumes and Heavy Armors). Un programa destinado a preparar una fuerza de
choque frente a futuras amenazas un poco distintas a las que solemos a afrontar. Pero antes
de subiros a las maquinas, debereis demostrar vuestra capacidad de adapacion y velocidad
de respuesta en el simulador...

RESUMEN Y OBJETIVOS:

Vuestro objetivo es derrotar al monstruo enemigo tachando todas las casillas de puntos de
vida junto a su dibujo y conseguirlo antes de que destruya todos los mechas o daiie el
reactor nuclear y este haga explosion.

SET UP:

Reparte una hoja de personaje a cada jugador y deja la hoja de escenario en el centro.

Deja al alcance de los jugadores los dados, cada jugador necesitara un lapiz o boligrafo.
Antes de empezar la partida, cada uno de los jugadores puede tachar tantos niumeros en el

esquema de habilidades como jugadores estén jugando de manera libre PERO sin llegar a
completar ninguna linea horizontal ni vertical al hacer esto. (Ver esquema de habilidades en

pag. 4)

En primer lugar vamos a echar un ojo a los paneles de mando: la hoja de jugador y la hoja de

escenario

Esta es la hoja de jugador, tu panel de control. Aqui controlaras el estado de tu mecha, las habilidades disponibles

y los ataques que podrds realizar
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TURN SEQUENCE
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En esta zona peudes ver los puntos de vida de tu
enemigo. Ademas del estado en que se
encuentra y los modificadores que aplicar en
cada uno de los estados

Esta es la zona de ataque enemigo. Aqui

% deberas colocar dados en la tirada de destino,
af mas adelante segun el resultado de esta

.M distribucién aplicaras darios a tu personaje y a la
. ciudad, tienes aqui una tabla que indica el dano
- a aplicar en cada caso.

Esta tabla indica los danos sufridos por tu
MECHA o por la ciudad en caso de
sobrecalentamiento (Cada evz que
coloques un 6 en la zona de ataque del
personaje) Coloca la moneda aqui con la
cara hacia arriba.



SECUENCIA DE JUEGO:
1) Tirada de destino:

Lanza 2 Dados Rojos, 2 dados blancos 1 dado negro. Observa los resultados y elige un color para distribuir los dados
de la siguiente manera:

Dados Rojos y Dados Blancos. Ambos obedecen a las mismas reglas de distribucion. Selecciona un color y coloca uno
de los dados de este color sobre el cuadrado correspondiente en la zona de ataques del enemigo y el otro en el
cuadrado correspondiente en la zona de ataques del personaje.

Dado Negro: Selecciona uno de los espacios negros de la hoja del personaje para colocar el dado negro.

Una vez has seleccionado un color y distribuido los dados del mismo, lanza el resto de dados y elige un color con los
nuevos resultados. Repite una vez mas hasta haber distribuido todos los dados.

2) Daiios al personaje/ Dafios a la ciudad:

Observa la zona de ataque del enemigo. Los dos dados que has colocado aqui durante la distribucion establecen los
danos que sufrird tu personaje y los dafnos que sufre la ciudad en el mapa.

Danos al personaje. Calcula la diferencia entre los dos dados colocados en la zona de ataque del enemigo. Consulta
el resultado y aplica los dafos en las zonas de tu Mecha segun se indica en la tabla.

blancos de ataque

X111

y
mw»%mwggox
(

Cuando una de las partes del mecha ya no puede sufrir mas danos, esta queda destruida. Si al aplicar el dafo se
derstruye una parte y todavia te quedan puntos de dafo todavia por aplicar estos se pierden.
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blancos de ataque
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Las partes del MECHA:

- Cabeza: Una vez sea destruida ya no podras adquirir habilidades nuevas ni siquiera por efecto de las tiradas de
ataque.

-Brazos: Una vez sea destruida ya no podras lanzar dados blancos en la tirada de ataque
-Piernas: Una vez sea destruida ya no podras lanzar dados rojos en la tirada de ataque
-Torso: Una vez sea destruido tu mecha ya no se mantiene en pie y pierdes la partida.

Modificadores: Algunos ataques o estados del enemigo provocan modificadores en los resultados de los dafios al
personaje. Estos modificadores provocaran un cambio en el resultado no en el daiio que especifica cada resultado.

Danos en la ciudad. Calcula la suma de los dos dados colocados en la zona de ataque del enemigo. Consulta el
resultado y observa la figura que te corresponde dibujar.

A continuacion dibuja la figura en el mapa de la ciudad. La figura de la ciudad debera tener alguno de los cuadrados
adyacentes a la figura dibujada en el turno anterior (En el primer turno debera estar adyacente al cuadrado inicial).

Dibuja sélo su contorno. Puedes dibujar la figura girandola 90, 180 o 270 grados y también espejarla.

€j. Si nos corresponde dibujar - podemos dibujar cualquiera de estas versiones:

A b E PR H

Tras esto, rellena con X los cuadrados de la figura que dibujaste el turno anterior y que reconoceras por seer un
contorno si n los cuadrados que la forman tachados.

Comprueba si al hacer esto danas alguna de las zonas especiales. Si esto sucede aplica los efectos que se explican
durante el resto de la partida. 2
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ZONAS DANADAS: En el momento en el que rellenes un cuadrado que forma parte de una de las zonas especiales,
se aplicaran los efectos por dafar esta zona. Consulta en la hoja de escenario los efectos.

Has aguantado el ataque demostrando una gran entereza, ahora es el momento de responder, veamos como
funciona el turno de jugador.

El turno de jugador se resulve seguin se hayan colocado los dados, de arriba a abajo, empezando por el esquema de
Habilidades

3) Esquema de habilidades.

Tenemos la posibilida de colocar el dado negro en la zona de habilidades. Pero solo lo podremos hacer si hay
numeros sin tachar correspondientes con el resultado del dado que queremos colocar. Al principio del turno de
jugadores tacharemos una casilla a nuestra eleccién que corresponda con el resultado del dado que hemos
colocado aqui.

A medida que vamos tachando casillas en el esquema de habilidades obtenemos la capacidad de modificar los
resultados de los dados que lanzamos durante el ataque o bien la posibilidad de volver a tirar algunos de estos
dados. Una vez hemos completado una linea horizontal o vertical, rodea el texto y los circulos correspondientes a
esta linea. Ahora disponemos de esta habilidad. Cada vez que la utilicemos rellenaremos uno de los circulos seguin
en qué color de dados la hayamos utilizado
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Ahora ya sabes como adquirir habilidades para poder mejorar tus tiradas de ataque.Cuando llegue el momento de
explicar estas tiradas, te explicarmeos como utilziar las habildiades adquiridas

4) Calcular Ataque

Aligual que sucede con los dados asignados al enemigo, los dados colocados en la zona de ataque del personaje
tienen efectos por la sumay por la resta de sus valores de manera separada.

La diferencia entre los resultados va a determinar los dados que vas a lanzar en tu ataque.

La suma va a determinar que dados podras elegir relanzar una vez durante el ataque

O = onoos oe v eeccion

0-5 Sin relanzamientos bossd
€-8 Relanza blancos SDPVED
9-10 Relanzs rojos

1-12 Relanzamiento libre

Modificadores. En la zona de ataque del jugador, veras que también hay espacios para colocar el dado negro. Segtin
en qu espacio coloques el dado negro, podras modificar o bien el numero de dados a lanzar en tu tirada de ataque o
bien los dados que podras re-lanzar una vez.

Modificador de nimero de dados: colocando un dado negro en este espacio puedes afiadir dados blancos o rojos
al total de dados que vayas a tener disponibles en la tirad ade ataque. Divide el resultado del dado negro colocado
aquii entre 2 (redondeando hacia abajo) para anadir ese nimero de dados rojos. O dividelo entre 3 (redondeando
hacia abajo) para afnadir ese numero de dados blancos. Existe una restriccion con respecto a los dados que consigas
lanzar en tu ataque: Nunca puedes lanzar mas de 4 dados del mismo color.

Modificador de re-tiradas: colocando un dado negro ene ste espacio modificas el resultado de la suma de dados
de destino en esta zona. Divide el resultado entre 3 (Redondeaando hacia abajo ya afadelo al resultado antes de
calcular los relanzamientos disponibles.
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Una vez hayas definido los dados que formaran parte de tu tirada de ataque y cual va ser el re-lanzamiento a
realizar, empieza la tirada de ataque.

5)Tirada de Ataque

En el ataque lanzaras un nimero de dados rojos y blancos en funcién del resultado que has obtenido en la
colocacion de dados (Con la posibilidad de tener dados adicionales si usaste un dado negro aqui) . Tras lanzar los
dados. Consulta que dados puedes volver a lanzar, elije que dados quieres dejar con el resultado actual y lanza el
resto.

Cuando ya no puedas o no quieras re lanzar dados consulta la tabla de resultados y aplica los efectos indicados
eligiendo una de las figuras geu has conseguido, ademas si todos los dados con los que la has conseguido son del
mismo color puedes obtener una bonificacion o efecto que debilitara al enemigo durante el siguiente turno.

También puedes aplicar en este momento las habilidades que tengas disponibles para alterar los resultados de uno
o varios dados o hacer relanzamientos extra y asi mejorar el resultado de tu ataque. Importane: no puedes utilizar

mas de una habilidad en un mismo dado.

Tras esto buscamos la figura que hayamos elegido comprobamos cuantos puntos de dafio deberemos aplicarle al
enemigo y tachamos tantas casillas como daiio realizamos en el contador de vida del enemigo.

Las bonificaciones obtenidas con el ataque y que afectan al enemigo, se aplicaran en el turno siguiente

-1 al dano enemigo: En el siguiente turno resta 1 al resultado de la diferencia entre los dados colocados en la zona
de ataque enemigo durante la tirada de destino.

-No hay danos en mecha: En el siguiente turno el jugador activo no recibe ningun dafio en su mecha

- Sin dafos en ciudad: En el sigu o no se efectuan danos en el mapa d ela ciudad, la figura dibujada pero no
rellena seguird asi hasta el i o en el que si se provoquen danos a la ciuda

- Aturdido: El enemigo no provara dano ni en el mecha del jugador activo ni en la ciudad. En cualquier caso la tirada
de dstino funciona con als mismas reglas, simplemente los dados que se coloquen en la zona de ataque deli
enemigo no tienen relevancia.
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6) Sobrecarga PREGUNTAS FRECUENTES

Si el jugador activo ha colocado en un area de ataque uno méas dados con un 6 como resultado, se produce una
sobrecarga. Esto provocara dafos en la ciudad o en el propio personaje dependiendo del numero de dados
colocados y de en que posicidn se encuentre la moneda colocada en el drea de recordatorio de la sobrecarga.

Consulta alli el dano que debes aplicar segiin la moneda muestra su cara o su cruzy la cantidad de dados con
resultado 6 que empleaste. Aplica los danos a la ciudad o al personaje como harias normalmente y luego dale la
vuelta a la moneda

0-5 Sin relanzamientos

7) Fin de turno y partida:

Tras haber aplicado las penalizaciones por sobrecalentamiento el turno del jugador activo termina y le toca jugar al
siguiente jugador. Debera realizar toda la secuencia de turno y sucesivamente ir alternandose los jugadores hasta
que se termine la partida.

En la fase de dafios a la ciudad deberé dibujar su figura adyacente a la figura dibujada por el jugador anterior-

Un jugador queda eliminado de la partida si el torax de su mecha queda destruido, pero el resto de jugadores
podran seguir enfrentandose al rival. La partida termina con los sigueintes supuestos:

VICTORIA:  El enemigo es derrotado al haber tachado todos sus puntos de vida
DERROTA: - Todos los jugadores han sido eliminados

- El reactor nuclear ha sido danado y al transcurrir 4 turnos sin derrotar al enemigo este explota.
- No puedes dibujar la figura que corresponde durante la fase de dafos a la ciudad

RECUERDA:

- No puedes colocar un dado en el espacio Habilidades si no queda ninguna casilla con el resultado de dicho dado
sin tachar.

- No puedes utilizar mas de una habilidad en un mismo dado durante tu ataque. Los re lanzamientos que se te
permiten por la colocacion d edados en tu zona de ataque no cuentan como habilidades.

- Los modificadores del atque enemigo se aplican sobre el resultadod e la diferencia entre los dados situados en su
zona de ataque durante la tirada de destino y no sobre los dafios que este ataque provoca

- NUNCA puedes lanzar mas de 4 dados del mismo color durante tu tirada de ataque.
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TURN SEQUENCE

1-Tirar y distribuir dados
de destino

2- Nplicar danos a
personajes

3- Nplicar dafos ciudad

3.1 Dibuja Figura
actual

3.2 Rellena figura
anterior vy

comprueba si alguna

2ona ha quedado danada

4- Marca en el esquema
de habilidades si has
colocado el dado negro
en ese espacio

5- Lanza los dados de

ataque y relanza segun
lo que te esté permitido.
Puedes tambien aplicar
habilidades a los dados

6- Nplica los danos
conseguidos en tu
ataque

7- Sufre la penalizacidén
por sobrecalentamiento
(D dos negros con
resultado 6 para mejorar
el ataque o dados
negros no utilizados)
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TURN SEQUENCE
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TURN SEQUENCE
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de destino
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