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COMPONENTES

8 cartas de piloto
(Servoarmadura en el reverso)

' 1 contador
de rondas

" 4 cartas de jugador

1 carta de
(Modo en solltar/o en el reverso)

Mega Mech

32 cartas
de programa

4 cartas de
modo tdctico
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32 plezas de armamento 46 fichas de madera



PROLOGO

Corre el afio 3030y la tecnologia ofrece a la humanidad formas de
entretenimiento inimaginables. Lo que antes era virtual ahora es real,

y los deportes que antafio ocupaban las pantallas planas ahora tienen
como escenario el mundo tangible. El mayor de estos deportes encarna

la evolucién y la integracién de atletismo e ingenieria mecanica. Cientos
de millones de espectadores se conectan a la red neuronal para seguir la
retransmision desde la Arena de Combate, ubicada en lo alto de la sede de
AughTech, y presenciar el extraordinario espectaculo de los MECHS.

DESCRIPCION

En Pequefios Grandes Mechs, los jugadores adoptan el papel de atléticos
pilotos de Mech altamente cualificados. Compiten todos contra todos

en una batalla campal a lo largo de seis rondas. En cada ronda, los
jugadores programan sus acciones y las ejecutan por orden. Dichas
acciones te permiten moverte por la Arena, desplegar torretas defensivas
y minas explosivas, recoger recursos, adquirir armamento, activar tu
servoarmadura y finalmente tomar el control del Mega Mech.

Cuando entras en una zona donde se encuentra otro jugador, se desata el
combate. Durante el combate, los jugadores intercambian fuego, usando
un arma cada vez, hasta que uno de los jugadores haya agotado todas
sus armas y deba retirarse, o un jugador sea derrotado y obligado a
reaparecer en su base. Si sincronizas correctamente los ataques con tus
armas, puedes replicar a tu oponente y desatar un ataque mas potente
que te proporcione una posicién ventajosa.

Infligir a tu oponente una buena cantidad de dafio entusiasmara a la
audiencia y te hara ganar puntos, acercandote asi a la victoria. También
anotas puntos de victoria cada dos rondas segun las zonas bajo tu control
y cuando controlas el Mega Mech. jGana el jugador con mas puntos de

victoria al final de la partida!



DESCRIPCION DE LAS CARTAS

CARTAS DE JUGADOR: o

. Zona de programacion - 3 —i @
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. Seccién de combate [ S
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por cada punto de daito

L) causado al enemigo.

por obligar al enemigo

Las fichas de créditosy | asae==
de energia empiezan en
la casilla «3».

CARTAS DE PILOTO: )
Cara «Piloto»
1. Nombre y habilidad
2. Icono de estado 2
i P1LoTo GIROSCOPIO - Alres. una carta de

programa, puedes gastar 1 4 para

3- RanUraS de carta de armamento 3 rotarla una vez en cualquier direccion.
4. Marcador de aguante

5. Indicador de KO

Cara
«Servoarmadura»
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La ficha de aguante empieza en la casilla
de mayor valor del marcador de aguante.
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CARTAS DE ZONA:

Recurso

Recurso Valor en Los pilotos empiezan El Mega Mech
recogido  puntos y reaparecen aqui. empieza aqui.

Arma basica Arma avanzada

CARTAS DE
ARMAMENTO:

1. Tipo de arma

2. Puntos de victoria

3. Coste de adquisicion
4. Ataque T snetectos ? 1 totan®:
5. Ataque potenciado

ARMAMENTO

5 *‘1 Elenemig( l = 1 )!\1 Anotaun @z

BASICO

CARTAS DE PROGRAMA:
Direccién
I dbl del movimiento

P Saltoen i
. diagonal Accion
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PREPARATIVOS

1. Cada jugador recibe una carta de jugador y un
ITEMeeple del color elegido.

A continuacion, para preparar sus respectivas zonas,

cada jugador recibe:

A. Dos cartas de piloto, barajadas y repartidas al azar. El
jugador elige una carta de piloto y, mostrando la cara
con el icono de estado de “Piloto”, la coloca bajo la
carta de jugador.

. Una ficha de aguante de su color, colocada en la
casilla de mayor valor del marcador de aguante de su
carta de piloto.

C. Una ficha de energia y una de créditos de su
color, colocadas en la casilla“3" del contador de
recursos de su carta de jugador.

D. Una ficha de puntuacién de su color.

E. Una servoarmadura de su color.

F. 3fichas de torreta y 4 fichas de mina de su color.

G. 8 cartas de programa y 1 carta de modo téctico de su color.

de inicio

2.Toma las 21 cartas de zona para preparar la Arena:
H. Separa las 21 cartas de zona en tres tipos: 1 carta de Mech (), 4 cartas de base (&8 )y 16
cartas de recurso ().
I. Reparte a cadajugador una carta de base de su color, que sera colocada después.

J. Segun el numero de jugadores, prepara la Arena siguiendo los diagramas que se
muestran a continuacion. En cuanto a las cartas de recurso (i), baréjalas y col6calas
al azar en sus casillas designadas. Deja espacio para las cartas de base (8 ).

4 jugadores: 3 jugadores: 2 jugadores:
1 Mech, 4 bases, 16 recursos 1 Mech, 3 bases, 14 recursos 1 Mech, 2 bases, 12 recursos

3. Determina quién sera el jugador inicial por el método que prefieras y dale la ficha de inicio.
Seguidamente, empezando por el jugador a la derecha del jugador inicial y en sentido
horario, cada jugador elige en qué casilla ( & ) vacia coloca su carta de zona de base y su
ITEMeeple. El jugador inicial es el Gltimo en hacerlo.

4. Cada jugador elige en secreto una de sus minas, numeradas del 1 al 4,y la coloca boca abajo en su
carta de base. Las fichas de mina sin usar deben mantenerse boca abajo, con el nimero oculto.

5. Coloca el contador de rondas y el marcador al alcance de todos los jugadores.
K. Coloca la ficha de ronda en la casilla “1" del contador de rondas.

L. Coloca la ficha de marcador de cada jugador fuera del marcador, junto a la casilla“1” (no en
la casilla). Asegurate de que la ficha muestra la cara en blanco y no la cara “+40".
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6. Coloca el Mega Mech en la carta de zona de Mech en el centro de la Arenay la carta de dos
caras del Mega Mech al alcance de todos los jugadores. Cuando un jugador toma el Mega
Mech, elige qué cara de la carta usar (Troya 3000 o Esparta 3000); la carta seguird mostrando
dicha cara hasta que el jugador abandone el Mega Mech.

7. Agrupa las 32 piezas de armamento para formar una reserva al alcance de todos los
jugadores.

8. Separa las cartas de armamento seguin sus dorsos: 16 de armamento basicoy 16 de

avanzado. Agrupa las cartas de armamento basico y:

M. Reparte a cada jugador las 4 cartas de armamento basico: 1 Espada de energia, 1 Pistola
de pulsos, 1 Lanzagranadas y 1 Escudo antidisturbios. Cualquier carta de armamento bésico
sobrante se retira de la partida y se devuelve a la caja.

N. Todos los jugadores eligen en secreto la carta de armamento basico que llevan. Cuando
todos han elegido, cada jugador declara la carta que ha elegido, toma la correspondiente
pieza de armamento y la equipa en su ITEMeeple. Cada jugador coloca la carta boca arriba
en una de las ranuras de armamento bésico de su carta de piloto.

0. Agrupa las cartas de armamento basico restantes segun el tipo de arma y forma mazos
de cartas boca arriba al alcance de todos los jugadores.

9. Baraja las cartas de armamento avanzado y forma un mazo; colécalo boca abajo y revela las
4 cartas superiores para formar una fila.
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Fila de

~ armamento

avanzado.
Marcador.
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Mazo de |
armamento
avanzado.

Contador e
de rondas.
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Coloca tu ITEMeeple y
una mina en tu base.




DESCRIPCION DEL JUEGO

La partida se desarrolla a lo largo de 6 rondas. En cada ronda, los jugadores
programaran a su piloto utilizando cartas de programay ejecutaran dicho
programa para mover a sus pilotos por la arena y realizar acciones. Si un jugador
entra en una zona donde se encuentra un piloto enemigo, sobreviene el combate.

Tras la segunda, cuarta y sexta ronda, los jugadores obtendran puntos de victoria
(Q) por el control de zonas (con sus pilotos, torretas y minas) y por controlar el
Mega Mech. Después de la sexta y Ultima ronda, los jugadores también obtienen
puntos de victoria por cada arma conseguida.

Una ronda consta de las siguientes fases, que se juegan en orden:

1. Programacion: en secreto y de forma simulténea, los jugadores eligen 4 cartas
de programay las disponen en un fila en el orden en el que serdn ejecutadas,
cubriéndolas con las 4 cartas de programa que no utilizaran (como se muestra en
la imagen de mds abajo).

2. Ejecucion: empezando por el jugador inicial, los jugadores revelan y resuelven,
por orden y de una en una, cada carta de programa (consulta la pdgina siguiente).

3. Anotacion: (en la segunda, cuarta y sexta ronda) los jugadores obtienen puntos
de victoria por las zonas controladas y el Mega Mech (consulta el apartado
“Rondas de anotacion” de la pdgina 15).

FASE 1: PROGRAMACION

En secreto y de forma simulténea, los
jugadores eligen 4 cartas de programadesu 7}
mano de 8 cartas. Esas 4 cartas representaran |
los movimientos y acciones que realizaran *
durante la ronda. A continuacién, disponen & ) :
las cartas boca arriba, ordenadas de izquierda Cartas de programa en paralelo
a derecha, en el area sobre su carta de con la Arena.
jugador (denominada “zona de programacioén”).
Seguidamente, cada carta se cubre de
inmediato con una carta boca abajo de las
que no han sido elegidas, manteniendo asi en
secreto la fila de programacion.

Cubre las 4 cartas de programa
con las cartas que no utilices.

'@ Esimportante que
la fila de cartas
de programa sea
paralela a las cartas
de zona de la Arena.
iLa orientacion es
importante!

Zona de programacion sobre
la carta del jugador.




FASE 2: EJECUCION

Una vez que todos los jugadores han elegido y cubierto
sus 4 cartas de programa, deben ejecutarlas. Empezando
por el jugador inicial, los jugadores revelan y resuelven
por turno sus cartas de programa, por orden y de una
enuna.

Al ejecutar una carta de programa, primero debes mover
en la direccién indicada por la flecha de la carta (consulta
mds abajo) y, después, puedes resolver la accion (si es
aplicable) indicada en la carta. Cuando terminas de resolver tu carta, el siguiente
jugador en sentido horario ejecuta la suya; y asi sucesivamente hasta que todos
los jugadores hayan ejecutado sus 4 cartas de programa.

MOVIMIENTO

Cuando colocas cartas durante la fase de
programacion, la orientacién de la flecha
determina la direccién en la que tu piloto
DEBE mover.

[FEELEET

'+ Sientras en unazona con un piloto enemigo, el combate se inicia de
inmediato (consulta la pdg. 13) y NO PUEDES realizar la accién de tu carta.

e Sientras en una zona con una mina o una torreta enemiga, recibes dafio
de inmediato (consulta la pdg. 14). Si no quedas KO (noqueado), destruye
entonces la mina/torreta (devuélvela al suministro de su propietario) y realiza la
accion de tu carta.

e Siladireccién de tu movimiento te lleva “fuera” de la Arena (junto al borde),

entonces no te mueves, pues un “muro” te bloquea el paso. Aunque
permanezcas quieto, puedes realizar la accién de tu carta.

Salto doble: mueves dos zonas en la direccién indicada en la
carta de programa, saltas sobre la primera zona, ignorando
cualquier mina/torreta que hubiera, y aterrizas en la siguiente
zona. Si alli hay un enemigo, el combate empieza y realizas

de inmediato un ataque potenciado como tu primer ataque
(consulta el apartado “Combate” de la pdg. 13).

Salto en diagonal: mueves una zona en diagonal en la direccion
indicada en la carta de programa. Si alli hay un enemigo, el
combate empieza y realizas de inmediato un ataque potenciado
como tu primer ataque.
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ACCIONES

Tras completar tu movimiento, puedes realizar la accién indicada en tu carta. Sin
embargo, si has entrado en una zona con un enemigo, entras en combate y no
puedes realizar la accién de tu carta durante este turno.

RECOGER RECURSOS:

Obtienes recursos de todas las zonas que controlas,

que son aquellas ocupadas por tu piloto y/o tus minas
y torretas. Obtienes 1 recurso de los indicados en cada zona
que controlas (los valores de las zonas no cuentan), energia (4

)y/o créditos (€), segun los iconos mostrados en las zonas.
Para indicar estas ganancias, avanza la correspondiente ficha l

de energia o de créditos en el contador de tu carta de jugador.
Si controlas una base o la zona Mech, obtienes 14 y 1¢.
Por cada accién de recogida solo puedes recoger un recurso de  £n este ejemplo, este
cada zona, aunque dicha zona esté ocupada por tu pilotoy por  jugador obtendria 24
una mina/torreta. y36.

ADQUIRIR ARMAMENTO:
&= | Paga la cantidad de recursos indicada en la carta de armamento para
adquirir cualquiera de las 4 cartas boca arriba de la fila de armamento

avanzado, o una de las 4 cartas de armamento basico que atn no tengas. No
puedes adquirir mas de un arma con una sola accién. A continuacién, toma
la correspondiente pieza de armay afiddela a tu reserva. No hay limite a la
cantidad de cartas de armamento que un jugador puede acumular en su
reserva, pero solo puede tener una de cada tipo de armamento basico.

Tras adquirir una carta de armamento avanzado de la fila, roba inmediatamente
una nueva carta del mazo para reemplazarla. Si no quedan cartas en el mazo, la
partida prosigue sin robar cartas nuevas. Los jugadores pueden adquirir armas
incluso si su estado actual no les permite usarlas (como se explica a continuacion).

Equipar armamento basico y avanzado: coloca las cartas boca arriba en las
ranuras indicadas de la carta de piloto o de |a carta de Mega Mech y monta las
correspondientes piezas de armamento en el ITEMeeple, la servoarmadura o el
Mech que controles. Puedes equipar/intercambiar armamento de tu reserva en
cualquier momento que cambie el estado de tu piloto, que adquieras un arma, o
aliniciar o finalizar tu turno. Durante el combate, no puedes cambiar armamento
que hayas equipado.

(Segtin el estado de tu piloto: )
t Piloto - Puede portar hasta 2 armas basicas SOLO en sus ranuras de mano.

Servoarmadura - Puede portar hasta 2 armas basicas en sus ranuras de
ﬂ mano y hasta 2 armas avanzadas en sus ranuras de hombro (no puede
portar armamento avanzado en sus ranuras de mano o viceversa).

4 Mega Mech - SOLO puede portar hasta 4 armas avanzadas.
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DESPLEGAR UNA MINA O UNA TORRETA:

Un jugador paga recursos para colocar tanto una ficha de mina como de torreta
(dependiendo de la carta de programa) en su zona de piloto (tras el movimiento):

Mina: pagas tantos ¢8 como el valor indicado enla

&)/ zona. Seguidamente, elige en secreto una de las minas
de tu suministro (con el nimero 1, 2, 3 0 4) y colécala boca
abajo, sin que se vea el nimero, en tu zona de piloto.
Si no dispones de un minimo de ¢€§ igual al valor de la
zona, no puedes realizar esta accién. Siya has colocado
todas tus minas, puedes mover una cualquiera de ellas
(comprobando los nimeros de las minas, i es necesario) a
tu zona, pagando el coste de despliegue.

e Si un enemigo entra en una zona con una de tus minas: se revela el
numero de la mina e inmediatamente el enemigo recibe una cantidad de
‘ dafio igual al valor de la zona mds el nimero de la mina. El propietario
de la mina se anota 1C) si el enemigo queda KO. Tanto si el enemigo
-5%9  queda KO como si no, devuelve la mina al suministro de su propietario.

Torreta: pagas tanta 4 como el valor indicado en la Paga 34
zona. Seguidamente, coloca una de tus torretas en tu
zona de piloto. Sino dispones de un minimo de 4 igual
al valor de la zona, no puedes desplegar una torreta. Si
ya has colocado todas tus torretas, puedes mover una de |1
tus torretas a tu eleccion a tu zona, pagando el coste de i
despliegue.

. Si un enemigo entra en una zona con una de tus torretas: el enemigo
recibe una cantidad de dafio igual al valor de la zona. Si el enemigo queda
KO, la torreta permanece en la zona y su propietario se anota 1C). Si el

3% enemigo sobrevive, devuelve la torreta al suministro de su propietario.
-5V

(e En cualquier zona, SOLO puede haber 1 mina O 1 torreta a la vez.
¢ Puedes entrar en zonas con tus propias minas o torretas sin recibir dafio alguno.

¢ Si entras en una zona con un piloto y una mina enemigos, resuelve primero la
mina y luego el combate (consulta la pdg. 14).

¢ Si entras en una zona con un piloto y una torreta enemigos, resuelve primero
el combate y luego la torreta (consulta la pdg. 14).

* Los jugadores pueden desplegar una mina/torreta en CUALQUIER zona
desocupada, incluyendo zonas de base enemigas y la zona del Mech. Si tu
piloto se encuentra en la misma zona que el Mega Mech pero no lo controla,

| no puedes desplegar ahi una mina/torreta.
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POTENCIAR:

Con esta accion, elige una de las dos acciones independientes
que quieras realizar (no ambas): recuperar o mejorar. Pagas 24

Recuperar: pagas 4 para incrementar el aguante (). Por
cada punto de 4 pagado, incrementas 2 (), desplazando
la ficha de aguante en el contador de aguante de la carta de
piloto. Al recuperar, la ficha de aguante no puede superar la
casilla con el valor mas alto. El piloto y la servoarmadura se
pueden recuperar, pero el Mega Mech no.

Mejorar: si tu estado es el de piloto, puedes pagar 5 ¢
para mejorarlo y pasar a servoarmadura. Seguidamente,
introduce tu ITEMeeple en tu servoarmadura, dale la
vuelta a tu carta de piloto para que muestre la cara de
servoarmadura y completa tu aguante colocando la ficha
de aguante en la casilla “9", sin importar el aguante que
tuvieras como piloto en el momento de mejorar. También
puedes cambiar el armamento que tienes equipado.

"EL MEGA MECH:

En el centro de la arena se encuentra el Mega Mech. Si el Mega Mech esta libre,
cualquier jugador con servoarmadura y el aguante al completo que entre en la
misma zona que el Mega Mech puede optar por tomar inmediatamente su control,
independientemente de en qué zona se encuentre el Mega Mech:

Te anotas de inmediato 2 &.

¢ Toma la carta de Mega Mech, elige qué modelo (cara) de Mech vas a usar y
coldcala encima de tu carta de piloto, cubriéndola. Coloca tu ficha de aguante en
la casilla “11".

* Retira tu ITEMeeple de la servoarmadura e introducelo en el Mega Mech
(devuelve la servoarmadura a tu reserva).

¢ A continuacion, puedes equipar el Mega Mech con hasta 4 piezas de armamento
avanzado de tu reserva. El Mega Mech no puede portar armamento bdsico.

Controlar el Mega Mech: e
Aunque el Mega Mech ofrece una capacidad de fuego L "()f;} ’
asombrosa, tiene sus inconvenientes: no lo puedes 1o ° ‘
potenciar (usar una accién de potenciar no tiene efecto).
De hecho, mientras estés en el Mega Mech no hay
manera de recuperarte. También pierdes la habilidad
indicada en tu carta de piloto, reemplazandola por

la habilidad Carga de cohetes o Campo de fuerza que
indica la carta de Mega Mech. Una vez que tomas su
control, no puedes abandonar voluntariamente el

| Mega Mech.
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COMBATE

El combate se inicia al entrar en la misma zona que
otro jugador. El jugador que entra en la zona se anota
de inmediato @y realiza el primer ataque. Ambos
jugadores se atacaran de forma alternativa con una de
sus armas equipadas cada vez hasta que un jugador
se retire (consulta la pdg. 14) por haber agotado todo
su armamento, o por quedar KO al perder todos sus
puntos de aguante (consulta la pdg. 14). Un jugador no
puede retirarse voluntariamente. .

</ ATACAR CON UN ARMA:

Elige una de las cartas de armamento equipado (no de las cartas de la reserva) y

girala 90° en su ranura. Esto muestra que el arma ha sido utilizada y se encuentra

“agotada” para este combate. Seguidamente:

* Amenos que se trate de un ataque potenciado (consulta mds abajo), causa el
dafio indicado en la primera linea de la carta al enemigo (su ficha de aguante
retrocede en su contador de aguante).

» Te anotas de inmediato (D por cada punto de dafio causado. El dafio causado
que exceda el aguante del enemigo no otorga puntos de victoria.

* Comprueba la capacidad de ataque mostrada y resuelve cualquier efecto.

Ejemplo: Renegado ataca a Diamante con una bobina de rayos.
No le causa dafio a Diamante, pero debido a la capacidad del
arma, puede pagar hasta 34 para incrementar el dafio hasta 3.
Renegado podria anotarse entonces @,

L\} ATAQUE POTENCIADO:

Después de que un jugador ha sido atacado, puede realizar inmediatamente un
ataque mas potente en su turno (en lugar de un ataque normal)
sidispone del tipo de arma adecuado para hacerlo. El ataque
potenciado (/a segunda linea de la carta de armamento) se activa
si puede replicar al tipo de arma que el enemigo acaba de
utilizar. Los tres tipos de arma son: Area (%), Distancia (<)) y
Cuerpo a cuerpo ((3).

A efectos de réplica entre tipos de arma, se aplica lo siguiente:

Area replica a Distancia. Distancia replica a Cuerpo a cuerpo. Cuerpo a cuerpo
replica a Area.

F*NC)  Fiemplo: Diamante replica de inmediato a la bobina de rayos con

W2 un martillo de guerra, realizando asi un ataque potenciado. Causa 3
puntos de dafio a Renegado y, ademds, se anota 1 punto de victoria
adicional por haberlo realizado, por lo que se anota un total de @.
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'RETIRADA EN COMBATE:

Cuando es tu turno para atacar, si todo tu armamento esta agotado y no puedes
atacar, debes retirarte. El combate finaliza de inmediato cuando te retiras, y el
enemigo se anota inmediatamente (. Debes moverte perpendicularmente a la
zona mas cercana que no sea hostil (si hay varias zonas como esa disponibles, puedes

_ elegir). Seguidamente, el jugador en retirada pasa a modo tactico (consulta la pdg. 15).

QUEDARKO:
Cuando los puntos de aguante de un jugador se reducen a 0 @, P
queda KO (noqueado). El jugador que ha causado el KO se anota fﬁ“\

de inmediato (. Cuando quedas KO, pasas a modo tactico
(consulta la pdg. 15); seguidamente, y dependiendo de tu estado en
el momento del KO:

Piloto: recuperas todo el aguante. Seguidamente, si tienes menos de 2 4
ode 2 ¢ en tu contador de recursos, coloca la ficha -o fichas- de recurso en
la casilla “2". A continuacién, coloca a tu piloto en la zona de base. Si tu base
esta ocupada por un enemigo o por una mina/torreta enemiga, debes colocar
atu piloto en la zona ortogonal mas cercana a tu base que no sea hostil.

Servoarmadura: retiras tu ITEMeeple de su servoarmadura, giras la carta de piloto
ﬂ para que muestre la cara “Piloto” y recuperas todo el aguante. A continuacion,

tu piloto debe mover perpendicularmente a la zona mas cercana que no sea

hostil. En ese momento, puedes cambiar el armamento que tienes equipado.

g Mega Mech: retiras tu ITEMeeple del Mega Mech y cedes el Mega Mech al

ﬂ piloto que te ha causado el KO. Ahora ese jugador puede tomar el control del
Mega Mech (incluso si su estado es solo el de piloto) y recupera todo su aguante.
Dicho jugador se anota de inmediato @ por ocupar el Mega Mech (consulta
el apartado “Mega Mech”, en la pdg. 12). El jugador noqueado, ahora en estado
de piloto, mueve perpendicularmente su piloto a la zona mas cercana que no
sea hostil. En ese momento, cambia el armamento que tiene equipado. En el
caso de que un Mega Mech quede KO por una mina/torretay no por combate,
el Mega Mech permanecera en esa zonay el jugador, ahora en estado de piloto,
movera perpendicularmente su piloto a la casilla mas cercana que no sea hostil.

[ @ £l armamento no se pierde nunca a causa del combate, ni aun quedando KO. Tu
eliges si permanece equipado o si vuelve a tu reserva. Como minimo, Siempre debes
tener equipada una pieza de armamento.

»COMBATE CON UNA MINA/TORRETA:

En caso de que haya una mina o una torreta enemiga en la zona de los jugadores

en combate (consulta los efectos de las minas/torretas en la pdg. 11):

* Resuelve la mina ANTES de iniciar el combate (la mina explota primero, causando
dafio solo al atacante).

* Resuelve la torreta DESPUES de finalizar el combate (si el propietario de la torreta
se retira o queda KO, entonces la torreta causa dafio al atacante).
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MODO TACTICO:

Si te retiras o quedas KO en combate, pasas de inmediato a
modo tactico.

MOJ0

1. Recoge todas las cartas de programa jugadas, estén boca -ACTICO
arriba o boca abajo, y colécalas en tu reserva. DURBiE U
2. Coloca la carta de modo tactico en tu zona de programacion. >
Mientras estds en modo tactico, durante el resto de la ronda
puedes elegir para tu turno cualquier carta de programa y realizar su movimiento y
su accion. En turnos sucesivos, incluso puedes usar una carta de programa que ya
hayas usado antes durante la ronda.

"/ 9 En tu primer turno en modo tdctico no puedes iniciar combate atacando a otro
. jugador. Sin embargo, otros jugadores pueden iniciar combate contigo.

FINAL DE RONDA:

Una vez que todos los jugadores han resuelto los cuatro turnos, la ronda finaliza. Si

es el final de la ronda 2, 4, 0 6, entonces los jugadores punttan por las zonas que

controlan y por el Mega Mech (consulta a continuacién). Si no es el final de la sexta y

ultima ronda, sigue estos pasos para preparar la préxima ronda:

1. Avanza la ficha de ronda hasta la siguiente casilla del contador de rondas.

2. Pasa la ficha de inicio al siguiente jugador en sentido horario, quien serd el
siguiente jugador inicial.

3. Todos los jugadores recogen sus cartas de programa o de modo tactico y empieza
la fase de programacion de la siguiente ronda. Cualquier jugador que estuviera en
modo tactico desde la ronda anterior deja de estarlo.

RONDAS DE ANOTACION:

Los jugadores se anotaran puntos de victoria por las zonas que controlan y también

si controlan el Mega Mech:

* Minas: cada mina puntda tantos 3 como el valor de la zona.

e Torretas: cada torreta puntta tantos 3 como el doble del valor de la zona.

* Piloto: puntla tantos 3 como el valor de su zona, incluso si hay una mina o una
torreta en la misma zona.

e Quien controla el Mega Mech: puntta @.

FINAL DE LA PARTIDA Y PUNTUACION FINAL:

La partida finaliza después de anotar la sexta y tltima ronda; ademas de la ronda
de anotacion habitual, cada jugador se suma los puntos de victoria indicados en
todas las cartas de armamento adquiridas, tanto si estan equipadas como si estan
en sureserva. jLa puntuacién mas alta gana! En caso de empate, gana el jugador
empatado que controle el Mega Mech. Si ninguno de los empatados controla el
Mega Mech, gana el jugador que disponga de mas armamento. Si el empate persiste,
la victoria es compartida.
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MODO EN SOLITARIO - PILOTOS ROBOT

En el modo en solitario, te enfrentaras a dos pilotos robot.
iDebes derrotarlos a ambos para alzarte con la victoria!

PREPARACION DEL MODO EN SOLITARIO

1. Prepara la arena como en una partida de 3 jugadores. El jugador humano se
coloca en la zona de base “solitaria” del lado norte de la arena y cada uno de los
pilotos robot en las otras dos zonas de base.

2. Ambos pilotos robot empiezan la partida con servoarmadura. Orienta la
servoarmadura de cada piloto robot hacia el norte, encarando al jugador humano.

3. Coloca una al lado de otra 2 cartas de jugador -una por cada piloto robot-,
colocando las fichas de energia y de créditos en la casilla “3" de sus respectivos
contadores de recursos. AsegUrate de que haya espacio suficiente alrededor de
cada carta para colocar y jugar cartas, minas y torretas.

4. Los pilotos robot no usaran cartas de piloto. Los pilotos robot registraran su
aguante en la carta de jugador. Coloca su ficha de aguante en la casilla “9” de su
contador de recursos.

5. Dale la vuelta a la carta de jugador restante, disponiendo asi de una guia de piloto
robot que muestra cémo se resuelven las cartas de programa de los pilotos robot.

6. Cada piloto robot recibe 2 piezas de armamento basico y sus correspondientes cartas.
+ Uno de ellos recibe una pistola de pulsos y una espada de energia.

+ El otro recibe una pistola de pulsos y un lanzagranadas.
+ Coloca las 2 cartas de armamento bésico boca arriba bajo cada carta de jugador.

7. Baraja las 8 cartas de programa de los pilotos robot y colécalas boca abajo
formando un mazo bajo las cartas de jugador. La carta de modo tactico de cada
piloto robot se devuelve a la caja.

8. Pon boca abajo todas las minas de cada piloto robot, mézclalas y coloca una al azar,

boca abajo, en cada una de las bases de los pilotos robot. h
8

o

Guia de
piloto robot =

0 Orienta los pilotos
robot hacia el
“Norte”,

Mazos de cartas de programa
y cartas de armamento ﬂ @



JUEGO EN SOLITARIO

Alinicio de cada ronda, programa tus 4 cartas de programa del modo habitual.
Aunque en el modo en solitario no hay necesidad de ocultar tus cartas, puedes
hacerlo si quieres.

Las acciones de los pilotos robot se roban de sus respectivos mazos de cartas de

programa boca abajo.

Cuando has completado tu programacién, la ronda discurre de la siguiente manera:

1. Ejecuta tu carta de programa.

2. Revela la carta de programa superior del
mazo del piloto robot de la izquierda y
ejecutala.

3. Revela la carta de programa superior del
mazo del piloto robot de la derecha y
ejecUtala.

Repite esta secuencia 3 veces, hasta que todos los jugadores hayan realizado 4

acciones. Al finalizar cada ronda, recoge las cartas de programa jugadas por cada

piloto roboty barajalas en sus respectivos mazos de cartas de programa. Vuelve a

colocar boca abajo dichos mazos para ser utilizados durante la siguiente ronda.

EJECUTAR CARTAS DE PILOTO ROBOT

La direccién de movimiento de la carta no se tiene en cuenta. En su lugar, fijate en
la accion para determinar donde se mueve el piloto robot (consulta la guia de piloto
robot). El piloto robot se girara para encararse en la direccién que acaba de mover
(a menos que realice saltos dobles o en diagonal, como se explica en la pdg. 19).

( 0 iEl encaramiento del piloto robot es importante! Como regla de oro, se considera
“delante” el lado del piloto robot en el que se encuentran las armas.

'REGLAS DE MOVIMIENTO DE PILOTO
ROBOT ‘ﬂ

e Dependiendo de la carta, el piloto robot moveré en la
direccién en la que esta encarado. Es capaz de “ver” tres
zonas: delantera, izquierda y derecha.

¢ Algunas cartas requieren que el piloto robot decidaaqué
zona mover en funcién de su valor numérico (®). Si hay un

empate de valores, siempre optard por mover hacia la zona = ‘ﬁj

delantera. @

* El piloto robot no puede mover mas alla de un muro (fuera st
de la arena) o a una zona ocupada por otro piloto robot. En
tales casos, el piloto robot gira 180°, encarando la direccién
opuesta y mueve hacia delante.

e Los pilotos robot pueden mover a una zona ocupada por x
una mina o una torreta de otro piloto robot. La mina/

torreta no se activa.
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'GUIA DE MOVIMIENTO DE CARTA DE PROGRAMA

Recoger: mueve 1 zona hacia delante.
Desplegar torreta y desplegar mina: mueve a la zona de mayor valor.
Adquirir y potenciar: mueve a la zona de menor valor.

Salto en diagonal: salta a la zona del jugador humano si éste se encuentra en
CUALQUIER zona en diagonal respecto al piloto robot. Este salto puede ser sobre
cualquier cantidad de zonas en cualquiera de las diagonales. Si el jugador humano no
se encuentra en una de las diagonales, el piloto robot no se mueve.

Salto doble: salta a la zona del jugador humano si éste se encuentra en CUALQUIER
zona en fila o en columna respecto al piloto robot. Este salto puede ser sobre
cualquier cantidad de zonas en cualquier direccion perpendicular. Si el jugador

\ humano no se encuentra en una zona perpendicular, el piloto robot no se mueve.

EJECUTAR ACCIONES

Tras el movimiento, el piloto robot ejecuta su accion:

* Recoger: de la forma habitual, el piloto robot recoge los recursos indicados en cada
zona controlada por ély sus minas/torretas. Si los recursos del piloto robot ya estén
al maximo, entonces no recoge mas.

¢ Desplegar mina o torreta: si el piloto robot puede permitirse desplegar en esa
zona (dispone de suficiente 4 o €§), desplegara la mina o la torreta. Las minas
deberfan mezclarse boca abajo antes de colocar una. NO podra desplegar (optando
por recoger, a cambio) si:

* No se lo puede permitir.
* Todas sus minas/torretas ya estan desplegadas.
* El otro piloto robot tiene una mina/torreta en esa zona.

¢ Adquirir armamento: el piloto robot adquiere el primer armamento avanzado de
la fila que pueda permitirse, eligiendo de izquierda a derecha. No puede comprar
armamento basico. NO podra adquirir (optando por recoger, a cambio) si:

* No puede permitirse ninguna de las armas de la fila.
* Ya dispone en su reserva de la cantidad maxima de 4 armas avanzadas.

* Potenciar: el piloto robot paga tanta 4 como pueda y necesite para recuperar
todo su aguante. Siya dispone de todo su aguante, optara por recoger.

' CONTROLAR EL MEGA MECH

Si el piloto robot entra en una zona con un Mega Mech libre, toma su control

inmediatamente, al margen de su aguante, y se anota @. Utiliza la carta de Mega

Mech para registrar el aguante del piloto robot. La cara de la carta elegida no tiene

importancia, ya que no puede usar su habilidad. Como un jugador humano, no puede

potenciar mientras controle el Mega Mech (optando por recoger, a cambio). Si derrota
_ aun jugador humano que controla el Mega Mech, el piloto robot tomara su control.

18




EQUIPAR AL PILOTO ROBOT

En cuanto el piloto robot adquiere una carta de armamento, lo equipa. Coloca la carta
boca arriba bajo su carta de piloto. Mientras lleva servoarmadura, si en algin momento
dispone de mas de dos armas avanzadas en su reserva, baraja todas las cartas de
armamento de las que dispone y roba dos para equipar. Al cambiar la servoarmadura
por el Mega Mech, y viceversa, ten en cuenta que el piloto robot con el Mega Mech no
puede utilizar armamento basico. Y si queda KO portando el Mega Mech, debe volver a
equipar inmediatamente la servoarmadura con armamento basico y avanzado.

COMBATE CON UN PILOTO ROBOT

Reline todas las cartas del armamento que el piloto robot lleve equipadas y barajalas
sin mirar para formar un mazo de cartas boca abajo. Cuando el piloto robot debe
utilizar un arma, revela la carta superior. Si debe tomar alguna decision debido al
efecto del arma, como pagar recursos para causar dafio adicional, la Unica decisién
que puede tomar es pagar la mayor cantidad del recurso que se pueda permitir.
Cualquier otra decisién es desestimada.

* El piloto robot nunca se retira. Si agota todo su armamento, en lugar de
retirarse, vuelve a barajar y a utilizar todas sus cartas de armamento equipadas.

* Si hay torretas o minas del otro piloto robot, te causan dafio antes de que se inicie
el combate. NO causan dafio al piloto robot.

+ Como los pilotos robot no programan con antelacién sus movimientos, los pilotos
robot nunca entran en modo téctico tras el combate.

+ Toma nota de los ataques potenciados que tU o el piloto robot podéis
desencadenar al revelar una carta de armamento.

0 El piloto robot usa inmediatamente una ataque potenciado como primer ataque
si salta a tu zona utilizando un salto en diagonal o un salto doble. Si sobrevive al
combate, el piloto robot se encara hacia el “norte”, donde estd ubicada tu base.

NOQUEAR AUN PILOTO ROBOT

Si el piloto robot queda KO, sea portando la servoarmadura o el Mega Mech, vuelve
a colocarse inmediatamente en su zona de base, encarado hacia el “norte” o hacia
el jugador humano si éste se encuentra en ese momento en la fila siguiente de su
base. Si la zona de base de un piloto robot esta ocupada, roba cartas de su mazo de
cartas de programa y resuelve el movimiento desde su base hasta que llegue a una
zona despejada. Los pilotos robots nunca pierden su servoarmadura si quedan KO
y reapareceran con su aguante al completo. Si tu mina/torreta deja KO a un piloto
robot, entonces no ejecuta su accion.

PUNTUACION DE MODO EN SOLITARIO Y FINAL DE LA
PARTIDA

Los pilotos robots punttan de forma individual, como si fueran jugadores humanos,
obteniendo puntos de victoria por combate, control de zonas, el Mega Mech y el
armamento. Para alzarte con la victoria, debes conseguir la puntuacién final mas alta.
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