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	INSTRUKCJA GRY

Najświeższe informacje i ciekawostki ze świata Mech Wars na:

www.startzpoleposition.pl/MechWars



W świecie przyszłości pola walki niemal całkowicie opanowane zostały przez ogromne machiny bojowe zwane mechami. Po latach wojen udało się w końcu osiągnąć globalny pokój, lecz na obrzeżach cywilizacji wciąż trwa walka, jednak jej stronami są teraz klany mech raiderów. To właśnie świat w jakim toczy się akcja logiczno-strategicznej gry planszowej Mech Wars.

Komponenty

· 1 plansza przemarszu (format a3);

· 3 plansze formacji (format a4);

· 75 kart (12 kart specjalnych, 45 karty mechów, 18 kart „znaczników”);

· zasady gry.

Do gry będzie również potrzebna kartka            i długopis w celu zapisywania i późniejszego podliczania zdobytych punktów.

Cel gry

Celem gry jest uzyskanie jak najwyższej wartości bojowej swojej formacji. Wzrost tej wartości zagwarantuje gromadzenie na swojej planszy formacji kart mechów. Wartość bojową podlicza się co 3 turę (kiedy ostatni z graczy zakończy 3 turę). Wartości uzyskane po poszczególnych podliczeniach sumują się        i decydują o ostatecznym zwycięstwie. Ta część rozgrywki nazywana jest „Przemar- szem”.

Jeśli gracze zdecydują się na zasady opcjonalne, po przemarszu nastąpi druga część gry zwana „Walką”. O zwycięstwie        w walce, a co za tym idzie w całej grze zadecyduje potyczka pomiędzy zgromadzo-nymi formacjami mechów poszczególnych graczy.

Karty

W Mech Wars funkcjonują 4 rodzaje kart: karty mechów, karty specjalne, karty znaczniki oraz karty pomocnicze. Przy czym w grze bezpośrednio uczestniczą jedynie dwa pierwsze rodzaje.

Karta mecha
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1 – Wartość bojowa mecha

2 – Szybkość mecha

3 – Seria/kolor mecha

4 – Nazwa/typ mecha

5 – Ilustracja

6 – Krótki opis mecha (bez wpływu na grę)

Karta specjalna
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1 – Nazwa karty

2 – Zasada karty (Niektóre karty mają inne zasady kiedy są one zagrywane w Przemarszu, a inne kiedy w Walce).

3 – Ilustracja

4 – Krótki opis (bez wpływu na grę)

Rozpoczęcie gry

Na początku rozdajemy każdemu z graczy po jednej planszy formacji i na środku ustawiamy planszę przemarszu. Ponadto należy rozdać graczom karty specjalne. Tasuje się je i rozdaje losowo. W wariancie gry na dwie osoby, każdy z graczy otrzymuje po 4 karty, natomiast grając na trzy osoby, każdy z graczy otrzyma po 2 karty. Pozostałe karty specjalne należy położyć w miejscu dostępnym dla każdego gracza tworząc w ten sposób talię kart specjalnych. Następnie tasujemy wszystkie karty mechów i kładziemy zakryte obok planszy przemarszu tworząc w ten sposób talię mechów. Losowo należy zdecydować, który    z graczy rozpocznie rozgrywkę i jako pierwszy wykona swoją turę.
Przebieg rozgrywki

Cała rozgrywka składa się z następujących po sobie tur poszczególnych graczy. Każda z tych tur natomiast, dzieli się na fazy. W każdej fazie dany gracz wykonuje określone czynności.

Przebieg tury:

1. Faza rozstawienia

2. Faza uprowadzenia

3. Faza formacji

4. Faza przemarszu

Ad. 1 Gracz dobiera 2 mechy z talii mechów    i wystawia je na planszy przemarszu. Ten wylosowany jako pierwszy wystawiany jest na pierwsze pole, drugi na drugie.

Ad. 2 W tej fazie gracz „uprowadza” dowolnego mecha  z planszy przemarszu na swoją planszę formacji. Ustawia go na dowolnym, wolnym polu na planszy formacji.

Ad. 3 Gracz może wykonać następujące czynności (ta faza nie jest obowiązkowa           i można ją pominąć, gracz może się też zdecydować na wykonanie tylko jednej z tych czynności lub obu)

a) zagranie karty specjalnej. W turze nie można zagrać więcej niż jednej karty specjalnej, często też zasada karty mówi konkretnie kiedy daną kartę można zagrać. Zasada karty ma zawsze znaczenie nadrzędne (zagrane karty specjalne odrzucane są na stos kart odrzuconych utworzony obok talii kart specjalnych);

b) przesunięcie jednego mecha w swojej formacji o ilość pól równą jego szybkości, przesunięty mech może przechodzić przez pola zajęte przez inne mechy, ale ruch musi zakończyć na pustym polu. Mechy przesuwać można tylko na pola sąsia- dujące w pionie lub w poziomie - nie można przesuwać na skos!  W każdej turze przesunąć może się jedynie jeden mech.

Ad. 4 W tej fazie każdy mech przesuwa się      o tyle pól na planszy przemarszu, ile wynosi jego szybkość. Ruch następuje zgodnie           z kierunkiem przemarszu zaznaczonym na planszy strzałkami. UWAGA! Na tym samym polu może znajdować się więcej niż jeden mech.

Następnie tura gracza się kończy i swoją turę rozpoczyna gracz po lewej. 

Plansza przemarszu

Plansza przemarszu składa się z 8 pól, które symbolizują trasę jaką poruszają się mechy. Te 8 pól ułożonych jest w 4 pionowe linie       (w pierwszej 1 pole, w drugiej i trzeciej po 2,   w czwartej 3). Na planszy, ponad każdą linią ukazane są bonusy do wartości bojowej, jakie otrzymuje mech uprowadzony z danej linii. Niektóre z pól mają ponadto oznaczenia bonusów indywidualnych. Uprowadzając mecha sumuje się wszystkie oddziałujące na niego bonusy i zaznacza się je na planszy formacji odpowiednią kartą „znacznikiem”. Jeśli mech miałby poruszyć się poza ostatnie pole, jest on odrzucany na stos mechów odrzuco- nych (który winien być utworzony obok stosu kart mechów). UWAGA! Z pola można uprowa- dzić na raz tylko jednego mecha, nawet jeśli na danym polu jest ich więcej!

Premie punktowe

Gracze, poza zwiększaniem wartości bojowych mechów wynikającym z zasad planszy przemarszu, mogą zwiększać także wartość bojową całej formacji poprzez odpowiednie rozmieszczenie w niech mechów. UWAGA! Bonusy te nie zwiększają wartości poszczególnych mechów, a jedynie ostateczną sumę podczas każdego podliczania. Bonusy te przyznawane są za:

1. Mechy tej samej serii (typ/nazwa nieis- totne): 

· 3 mechy tej samej serii w linii w pionie lub w poziomie – bonus +5. UWAGA! Jeden mech może być częścią dwóch linii, obie zapewniają wtedy bonus.

2. Mechy tego samego typu (seria/kolor nieis- totny):

· 2 mechy jednego typu  – bonus +2;

· 3 mechy jednego typu – bonus +3;

· 4 mechy jednego typu – bonus +6;

· 5 mechów jednego typu – bonus +10.

3. Mechy różnych serii/kolorów:

· mechy wszystkich 5 serii – bonus +7.

4. Mechy różnych typów:

· mechy wszystkich 9 typów – bonus +15.

Schemat zaznaczania bonusów
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(bonus +2)

Podliczanie punktów i zakończenie Przemarszu
Co 3 tury (czyli gdy wszyscy gracze będą mieli 3, 6, a następnie 9 mechów na swojej planszy formacji) należy podliczać wartości bojowe. Pod uwagę bierze się wszystkie bonusy, zarówno bonusy konkretnych mechów, jak       i wynikające z ustawienia formacji. Każdo- razowo po podliczeniu należy zapisać wynik (dla ułatwienia można zapisać lub zapamiętać jedynie różnice pomiędzy graczami). Przy kolejnych podliczeniach dodawane są wyniki    z poprzednich. 

Po każdym podliczeniu (poza ostatnim) gracze dociągają po jednej karcie specjalnej z talii kart specjalnych.

Przemarsz, a także i gra (jeśli gracze tak uprzednio zadecydują) kończy się po trzecim podliczaniu,  a wygrywa gracz, który zgroma- dził najwyższą wartość bojową.

Walka (zasada opcjonalna)

Jeśli wszyscy gracze się zgodzą,                     o zwycięstwie w grze zadecydować może walka pomiędzy utworzonymi formacjami. Walka również składa się z się z następu- jących po sobie tur poszczególnych graczy. Rozgrywana jest zgromadzonymi wcześniej formacjami. UWAGA! Wszelkie bonusy czy karty dołączone do poszczególnych mechów pozostają przy nich i działają także w walce. Również niewykorzystane wcześniej karty specjalne można używać podczas Walki.

Rozpoczęcie walki

Na początku walki przyznawane są „punkty walki” (można zaznaczyć je drobnymi monetami, zapałkami czy na kostce). Gracz który zgromadził najniższą sumę wartości bojowych otrzymuję 3 punkty walki, gracz z drugą najmniejszą sumą otrzymuje o 1 punkt więcej (o 2 punkty więcej, jeśli różnica między sumami wartości bojowych wynosi 5 lub więcej). Jeśli w grze brało udział trzech graczy, ilość punktów dla trzeciego z nich (z najwyższą sumą wartości bojowych) otrzymana jest w ten sam sposób, czyli otrzymuje on o 1 punkt więcej niż gracz, który zajął drugie miejsce (o 2, jeśli różnica wynosiła 5 lub więcej). Punkty te będzie można wykorzystać w samej walce.

Pierwszą turę rozpoczyna gracz, który zgromadził w poprzedniej części gry najmniej punktów.

Przebieg tur walki

Każda tura walki składa się z dwóch faz.

Przebieg tury walki:

1. Faza manewrów

2. Faza salwy

Ad. 1 Podczas tej fazy gracz może wykonać ruch maksymalnie dwoma mechami. Mechy te mogą ruszyć się o ilość pól, równą ich szybkości. Mogę przechodzić przez pola zajęte, ale ruch zawsze kończyć musi się na wolnym polu.  Ruch zawsze musi się odbywać na pole sąsiadujące (pola „po skosie” nie są uznawane za pola sąsiadujące). Jeden i tylko jeden z tych ruchów można zamienić na zagranie karty specjalnej.

Ad. 2 Gracz wyznacza mecha, który oddawać będzie salwę (musi być to mech znajdujący się w pierwszej linii) oraz wyznacza dowolnego mecha jednego z przeciwników, który będzie jej celem (jeśli cel nie jest w pierwszej linii, wartość bojowa mecha oddającego salwę maleje o jeden). Jeśli wartość bojowa mecha oddającego salwę jest większa lub równa wartości bojowej celu, cel zostaje automa- tycznie zniszczony. Jeśli nie jest, nic się nie dzieje. W tym miejscu, obaj gracze mogą korzystać ze swoich punktów. Kosztem jednego punktu mogą zwiększać wartość bojową swoich mechów o jeden. Mogą to robić aż do wyczerpania wszystkich punktów. Robią to na zmianę dopóki obaj nie chcą lub nie mogą użyć więcej punktów. Dopiero wtedy rozstrzyga się czy salwa jest udana czy nie. UWAGA! W pierwszej linii traktowany jest każdy mech, który nie ma przed sobą żadnego innego mecha. 

Po salwie tura walki się kończy, a swoją turę gracz po lewej.

Zasady specjalne mechów

Każda seria/kolor mechów dysponuje typowymi dla siebie zasadami specjalnymi, które pomagają w walce. Przedstawiają się one następująco:

Seria Lightning bolts (kolor żółty) – podczas oddawania salwy wartość bojowa mecha tej serii rośnie o ilość innych mechów tej samej serii znajdujących się na sąsiadujących polach. UWAGA! Mechy znajdujące się po skosie nie są uznawane za sąsiadujące. 

Seria Firestarters (kolor czerwony) – oddając salwę każdy mech tej serii może za cel wybrać dwa sąsiadujące ze sobą mechy. Jednak ich wartość bojowa jest wtedy sumowana. Jeśli wartość atakującego jest wciąż większa lub równa, oba mechy, które się broniły zostają zniszczone. W przeciwnym wypadku nic się nie dzieje. UWAGA! Tylko jeden z broniących się mechów otrzymuje w tej sytuacji bonus za sąsiadujące z nim mechy tego samego typu.

Seria Teardrops (kolor niebieski) – raz na grę, gdy mech tej serii jest celem salwy, może potraktować remis wartości bojowych jako nieudaną salwę. UWAGA! Nie ważne ile jest mechów tej serii, zasady tej każdy gracz może użyć tylko i wyłącznie raz.  Wartość bojowa mechów teardrops rośnie o 1 gdy są celem salwy.

Seria Treetops (kolor zielony) – gdy mech tej serii jest celem salwy, może on odpowiedzieć salwą w dowolnego mecha przeciwnika znajdującego się w pierwszej linii. Salwa będąca odpowiedzią ma wartość bojową obniżoną o 1. Mechy te mogą wykonywać także dwa ruchy na turę.

Seria Masters of disasters (kolor czarny) – podczas oddawania salwy, wartość bojowa każdego mecha tej serii rośnie o 2. Po każdej oddanej salwie przez mecha tej serii należy położyć na nim znacznik “-1”, który oddziałuje na podstawową wartość bojową. Jeśli spadnie ona do zera, mech jest odrzucany. Mechy tej serii mogą atakować nawet nie będąc             w pierwszej linii.

Bonusy

Wartość bojowa mecha rośnie o jeden za każdego mecha tego samego typu sąsiadu- jącego z danym mechem.

Zakończenie walki

Zwycięstwo w walce, a także w grze osiąga się wtedy, kiedy przeciwnik straci wszystkie swoje mechy.

Podziękowania

Dla Pawła z MAXgraphix za pomoc przy grafice, logo, druku, burze mózgów i wiele innych.

Dla M@rcina, Irka Sawickiego, Wozziego, kCK, Yureqa Baranowskiego za pomoc           w testach.

Dla wszystkich innych, którzy do powstania Mech Wars się przyczynili, także dla krytyków  i malkontentów.
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