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guerreros equipados con la Gltima tecnologia y |3 mayor determinacion.
Los mejores personajes de los juegos cldsicos: los BUGBUSTERS.

Su mision es devolver la esperanza y |3 diversién al mundo parando la
invasion de los BUGs y acabando con ellos para siempre.

La BUGMISTRESS, lider suprema de los BUGs, quiere acabar con los
héroes cueste lo que cueste y esta preparando un plan infalible que nos
condenard aun mundo sin diversion, sin nuestros juegos de toda la vida.

éLograran los BUGBUSTERS sobrevivir al ataque? cLograran acabar con
todoslos BUGs?

Los demas jugadores llevan a los BUGBUSTERS y, en modo cooperativo,
intentaradn llevar a cabo la misién encomendada y vencer a la
BUGMISTRESS.

En la seccidén de inteligencia artificial encontrarads instrucciones para
jugar misiones ARCADE o HISTORIA en modo solitario y cooperativo.

En DEATHMATCH podrads medirte en un combate mortal por equipos
contra otros BUGBUSTER.

Puedes encontrar los videotutoriales de como jugar en www.powerup2d.com. En menos de 20 minutos
podras ponerte 3 jugar. Si tienes alguna duda sobre una regla o quieres material adicional para el juego
(nuevas misiones, nuevos modos de juego...) puedes entrar en Ias FAQy enterarte de todo.

CONTINUE y ciclo de turnos (dependiendo del tipo de juego coloca unau
otra).

3.Seleccionalos BUGBUSTERS

El jugador que controle a la BUGMISTRESS se sitUa en |3 parte de arriba
del tablero para poder tener 3 mano las fichas y cartas de BUG. Los
demds jugadores seleccionaran un BUGBUSTER con el que quieran jugar.
Cada jugador sitia su ficha de BUGBUSTER delante de él con 3
contadores de vida y tantos contadores de municion y reaccion como
indique enlaficha.

4.Cartasde ayuda ydetalles finales

Sitda las cartas de ayuda para los jugadores mas novatos. Reparte las
cartas de SCORE para contar los puntos. Repasa Ias reglas del escenario.
Coge todos los dados, algo de picar y preparate para jugar a POWERUP.




Coloca la carta de turnos, |13
carta de DAMAGE y debajo
13 carta de CONTINUE en el
primer nivel. Coloca las
monedas cerca de la
BUGMISTRESS para que
estén a mano.

Coloca las cartas de BUG y deja un espacio al
lado para |13 pila de descartes. Si se acaban las
cartas de BUG, baraja la pila de descartes y crea
un nuevo mazo de BUG.

Coloca las fichas de BUG delante del jugador

que va a hacer de BUGMISTRESS. Coloca boca
abajo todas las cartas menos las de BUGGIES y
las de BATBUGs.

Abre la tienda de los
POWERUPS: Coloca la baraja
de cartas de equipo, saca 4
cartas iniciales boca arriba y

coloca la carta de tienda
general debajo de ellas. Deja
a un lado las cartas
descartadas.

Coloca las cartas de POW!

y deja un espacio al lado para
13 pila de descartes. Si se
acaban las cartas de POW!,
baraja |a pila de descartes y
crea un nuevo mazo de cartas
POW!

Coloca el tablero indicado en los

detalles de misién. Coloca en cada

loseta un token de POWERUP y

los dem3s elementos que

aparezcan en los detalles de la

mision.
Recuerda que la carta
de tienda POWERUP
es diferente en cada
modo de juego.

Reparte un par de cartas de SCORE a cada
jugador. Mediante estas dos cartas puedes
llevar un control de cuantos puntos has
hecho a lo largo de |3 partida.

Deja a la vista las
cartas de ayuda
que necesites.

Coge tus contadores de
vida (3 en total) y tus
contadores de reaccion
y municion.

Coloca tu ficha de personaje en modo normal.
Pon debajo la carta de especialidad de tu
personaje (si juegas con ella) con el poder que
quieras que tenga activo debajo de I3 ficha.
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En POWERUP tenemos 3 tipos de juego: HISTORIA, ARCADE vy
DEATHMATCH.

HISTORIA (de 1a 5jugadores)
Los jugadores realizardn las misiones del manual de campana una por
una. Al hacerlo, irdn descubriendo nuevos datos de la historia y
desbloqueando elementos de juego. Sus coins y sus logros se van
guardando de misién a misién.

ARCADE (de 2 a5jugadores)
Los jugadores seleccionan la mision arcade que quieran hacer. Cada una
tiene condiciones devictoriay preparacion diferentes.

DEATHMATCH (de 2 a 6 jugadores)
Losjugadores combaten entre ellos usando personajes BUGBUSTERS.

Lo mejores que empieces ajugaren modo HISTORIA para que aprendas a
jugar poco a poco. El modo DEATHMATCH requiere de un conocimiento
mas profundo del juego.

Secuenciadeturnos

1. Turno de los BUGs

1.1. Robar Cartas BUG (N° BUGBUSTERS)
1.2. Activar nuevos BUGs

1.3. Spawn de los BUGs (si lo hubiera)
1.4. Usar carta de Evento (si lo hubiera)
1.5. Usar cartas Special de BUGs

1.6. Acciones de los BUGs

2. Turno de los BUGBUSTERS

2.1. El orden lo deciden los BUGBUSTERS
2.2. Cada BUGBUSTER ejecuta 4 acciones
3. Cambio de turno

nHﬁ ES LA HORA DE LAS TORTAS.. SIEMPRE.

Su mayor diversion es hacer
pesas en el gimnasio y ver

peliculas de Rocky para I

motivarse. Desde las estepas de
la Europa mas oriental, esta rusa

CUERPO A CUERPO

es capaz de aguantar todo un
combate sin desfallecery,
después, tomarse un vaso de
Colacao con absenta.

FAY

HEY. HD! LET'S GD!

PMNK

fan de esta muUsica, de las
noches largas y distorsionadas.
Es tan diestra a la guitarra como

Punk, como su apodo indica, es I

con la tecnologia. Para ella, un
combate es como un pogo, es
algo que, si ocurre, se tiene que
meter.

FAY

PAM PAM PAM PAM PAXH POM PAM PAH
PAM PAM. PIRULIIL. PIRULIIIL. DOHUT.
Cuando nacié todavia no tenia
nombre, pero cuando cogi6 su
pistola de juguete y dijo su

primera palabra, sus padres lo [ |

tuvieron claro. En una ocasioén,

The Punisher dijo que él era la
segunda persona que mas sabia
de armas. ¢Quién seria la
primera? ;)

FAY

H ":. I SHH!

Es una ninja del clan Miautoshi
Kuawisipisi. Es tan sigilosa que
inspiré aquello de "hago chas y
aparezco a tu lado” (aunque
para ella CHAS es demasiado
ruido). Cuenta la leyenda que
fue criada por gatos y que
ronronea al final de cada
combate.

FAY

A DISTANCIA armapura ] reaccion

Eﬁ .I' LO MAS IMPORTAHTE €5 LA MISION.

Es el lider del Grupo 13 de los
BUGBUSTERS. Es el jefe que te
dice qué hacer cuando no sabes
como seguir y el amigo que se
queda contigo si te quedas
atras. Tiene la vision
estratégica de Alejandro Magno
y el coraje y empatia de
Chewbacca.

TOR

Ha crecido viendo las peliculas de
Arnaldo Chuachenaguer. Es a él a
quien debe su destreza en
combate. Uno de sus hobbies

SAYOHARA. BUG=.

preferidos es dar masajes en la /
espalda de sus enemigos... con su 7/
hacha. Por cierto, tiene el mismo 3
nombre que su madre. \\\'

O

D
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FAY

Hﬁ‘ HO LLEYD HADA DEBAJO DE HMI KILT.

Es escocés. Un tio duro y
sensible a partes iguales. Las
escocesas dicen que es
interesante; los demas ain .
estamos intentando entenderle
cuando habla. Esta orgulloso de
su tierra: de sus castillos, de sus
campos... pero, sobre todo, de su
whisky.

FAY

I p E SE PUEDE SER SEXY ¥ LETAL A LA VEZ

Juan Esteban Alfonso Javier de
Guadalupe, Lopez para los
amigos. Es ardiente: mata tanto
con la mirada como con su .
escopeta. Cuando le preguntan
cuantos BUGs han caido
rendidos a sus pies, siempre
contesta que no tantos como
amantes.

FAY



FICHA DE

GBUSTER

Dados de ataque
cuerpo a cuerpo

Reaccidn inicial y
maxima

Arma EPIC!

Dados ataque cuerpo a
cuerpo en modo EPIC!

Bonus temporal a
los puntos de
reaccion

Setup dejugadores

Cada BUGBUSTER es diferente. Hay algunos que tienen mucho ataque
cuerpo a cuerpo, que les permite luchar directamente contra los BUGs
frente a frente, y otros son expertos en ataques a distancia para poder
dar cobertura. Intentad compensar vuestro escuadrén de ataque.

En la ficha tienes el nombre del BUGBUSTER (1), los dados de ataque
cuerpo a cuerpo (2), ataque a distancia (3), puntos de reaccion (4),
municion (5), las armas base que lleva desde el principio (6) y los puntos
de armadura (7) silos tuviera.

Armas basicas
iniciales

Dados de
ataque a
distancia

Municion inicial
y maxima

Dados de ataque a
distancia en modo
EPIC!

Bonus temporal a
los puntos de
municion

Cuando te conviertes en EPIC, dasla vuelta alaficha de personaje.
Elmodo EPIC dura unturno (hasta que empiece tu siguiente turno).
El personaje EPIC solo puede usar el arma que viene con el modo EPIC (6).
Al transformarse, se reciben bonus en puntos de reaccién (8) y municiéon
(9). Estos bonus pueden hacer que los puntos de reaccién y municién

excedan el limite méximo del BUGBUSTER. Al terminar el modo EPIC,
quita el excedente de puntos de reacciény de municion, si hubiese.

GCARTA AYUDA

Para los jugadores primerizos
servird como referencia de las
acciones que puedes hacer con tu
personaje. En un lado, tienes las
acciones que puedes realizar en tu
turno y, por el otro, 1as acciones que
puedes realizar fuera de tu turno.

CARTAS SCORE weusie

Mediante las dos cartas de score,
poniendo una debajo de la otra,
puedes contar cudntos puntos has
ganado durante la partida. Deslizando
poco a poco la carta superior, puedes
ir contabilizando los puntos que
obtienes al derrotar BUGs. Cada BUG
derrotado te da tantos puntos como
su coste de SPAWN x 100.

SCORe

JHogs

00094

LOS DADOS

Tenemos dos tipos de dados: blancos

y amarillos. Los dados blancos son m
menos poderosos que los amarillos,

pero mas estables en las tiradas.

m

Cada calavera da 1 éxito.

Hay caras de POW! que dan 3 éxitos y
permiten robar una carta de POW!

Las caras de BUG son pifias y hacen que te
descartes de un dado en el que hayas sacado
al menos 1 éxito en la tirada.



ACGCIOHES BUGBUSTER

1. Turno de los BUGs

1.1. Robar Cartas BUG (N° BUGBUSTERS)
1.2. Activar nuevos BUGs

1.3. Spawn de los BUGs (si lo hubiera)
1.4, Usar carta de Evento (si lo hubiera)

1.5. Usar cartas Special de BUGs

1.6. Acciones de los BUGs

2. Turno de los BUGBUSTERS

2.1. El orden lo deciden los BUGBUSTERS
2.2. Cada BUGBUSTER ejecuta 4 acciones
3. Cambio de turno

Acciones de los BUGBUSTERS

En cada turno, los jugadores tienen 4 puntos de accion (PA) para
gastarlos como quieran. Las acciones disponibles son:

Mover 1 casilla 1PA
Voltear personaje (cambiar encaramiento) 1PA
Saltar 2 PA
Atacar 1PA
Revivir compafnero 2 PA
Descansar y ganar 1 PR (Punto de Reaccion) 1PA
Pasar equipo a otro jugador adyacente 1PA
Coger aliado / obstaculo 1PA
Lanzar aliado / obstaculo 1PA

Durante tu turno, puedes decidir gastar estas acciones como quieras. No
se puedenacumularpuntos de acciénde unturno aotro.

Mover 1 casilla (1PA)

Puedes mover tu token de personaje a una casilla adyacente gastando
1PA. Puedes moverte enlas siguientes direcciones:

-Hacia ellado donde estd mirando tu token de personaje.

-Hacia arriba o abajo si hubiera escaleras y si no hay obstaculos que lo
impiden.

-Hacia atras sin cambiar el encaramiento (Moonwalker).

Voltear personaje (1PA)

Puedes cambiar el encaramiento de tu token de personaje (ver pagina
basicos).

Saltar(2 PA)

Puedes realizar un salto recto en la direccion de tu encaramiento o en
diagonal hacia arriba (ver Basicos para mas informacion). Esto cuesta 2
puntos deaccién.

Atacar(1PA)

Puedes gastar 1 PA en atacar. Para mas detalles, pasa a la seccion de
Combate.

Revivircompaiero (2 PA)

Siun companero es derrotado, puedes ponerte en la casilla adyacente a
ély revivirlocon 2 PA. Este BUGBUSTER recupera 1 punto deviday puede
volver a jugar. Si el personaje revivido no ha realizado ninguna accién
este turno, solo puede ejecutar hasta 2 acciones en vez de 4. Si ya ha
realizado alguna accidn, no puede ejecutar ninguna mas. A partir del
siguiente turno, ejecuta sus acciones de manera normal.

Descansar(1PA)

Recupera 1 punto de reaccién. No puedes tener mas puntos de reaccion
que los maximos que pone en la ficha de tu personaje (a8 no ser que la
subida haya sido mediante una carta de POW!).

Pasarequipo aotrojugador(1PA)

Cuando estés en una casilla adyacente a otro personaje, puedes pasar
equipo a otro BUGBUSTER. Puedes pasar: coins, armas, equipo o
municion. No puedes pasar contadores de reaccidn, contadores de vida o
cartas de POW!

Cogeraliado/obstaculo (1PA)

Puedes coger a un aliado u obstaculo mévil de una casilla adyacente a la
que estas encarado. Solo puede cogerse un aliado u obstaculo ala vez. El
aliado u obstaculo cargado ocupan la misma casilla que tu token de
personaje. Si el personaje es empujado, el aliado u obstaculo cae en la
casilladonde se encontraba el personaje.

Lanzaraliado/obstaculo (1 PA)

Sitienes un aliado u obstaculo cargado, puedes lanzarlo hacia el lado al
que esté encarado tu personaje. Para lanzarlo, tira los dados que tengas
en ataque cuerpo 3 cuerpo. Lanzalo tantas casillas como éxitos
conseguidos. Si obtienes cero éxitos, el aliado u obstaculo cae en la
casilla adyacente.

Para sobrevivir en el mundo de POWERUP, nuestro personaje tiene que
mejorar sus caracteristicas y su equipo, si no quiere ser la merienda de
un BUG. Para ello, tenemos que usar las capsulas de POWERUP.

Los POWERUP encendidos se activan automaticamente al entrar en su
casilla. Inmediatamente puedes hacer dos cosas: robar una carta de
POW!y comprar en la tienda. A continuacién dale la vuelta a la ficha para
mostrar que se ha apagadoy enciende otro POWERUP que esté apagado.

Cartasde POW!

Las cartas de POW! son acciones especiales que puedes guardar para
usar cuando quieras. Esta reserva de cartas es tu as en Ia manga cuando
luches contralos BUGs.

Coste de |la carta

|— Tipo de carta

Nombre de la carta

Letra de EPIC

Accidn de la carta

Tipo SPECIAL

Las cartas del tipo Special solo pueden usarse durante tu
turno. Una vez usadas, se descartan.

Tipo TRICK

Las cartas del tipo Trick pueden usarse en cualquier momento.
Su efecto es inmediato y, una vez usadas, se mandan a la pila
de descartes de cartas POW!.

EL MAXIMO DE CARTAS DE POW! EN MANO ES 4.
S| YA TIENES 4, SOLO PUEDE ROBAR NUEVAS CARTAS

DESCARTANDOTE DE UNA.




Acciones de POW! E l] H P H H Familia S
m HUEHD EEUIPD Nom:rr:::l:ec:::;pra
Afnade 1 éxito E E

automaticamente. Tipo de Arma/Equipo

Anade un dado
amarillo/blanco a la tirada.

ol
Vuelve a tirar tantos dados I.x.l

como quieras.

Tipo de dano
Dados de bonus

Acciones especiales

Afade 1 punto de armadura Destruccion del arma

hasta el final de turno.

Tipos de Arma/Equipo

— ooy & ay
Recoge todas las monedas de Bonus a ataque cuerpo a cuerpo.
THENEHIIEN
Compra equipo nuevo para tu BUGBUSTER con las coins que hayas Bonus al ataque a distancia y rango de casillas
ganado en el juego. Puedes acumular todo el equipo que quieras, pero igual al nimero del centro.
':Ef » La BUGMISTRESS se descarta solo puedes tener un arma activa en cada momento para distancia, un . Bonus al stague 3 distancia v ranao de casillas
el s W de 2 cartas de BUG al azar. arma para ataque cuerpo a cuerpoy unaarmadura equipada. igual 3 una tiqrada de dado ar)r/warillg.
YOUR PLAYER . . Bonus a la armadura.
BUG;TJ;?:;‘?S:;S;VERUP CAMHOT ATTACK Comprar equipo o suministros
OR BE ATTACKED i i i i H H
encendido y apagalo (sin UHTIL EHD OF TURN La tle’ndal de POWERUP tlen_e 4 cg_rtas disponibles p§ra compraﬁ Acciones espeClaleS
ncender ninguno) Ademas, tiene una carta de tienda fija con la que podrds conseguir: ) . B
€ ' EI BUGBUSTER no puede municién, contadores de vida, reiniciar Ias 4 cartas de equipo o0 encender = E géngaar?lil:gsatjgtaargtjjglgi?ﬂi%ttgav afades un dado
atacar y no puede ser un POWERUP. . .
atacado hasta el final del ;— E Si gdasdtas un ptlJlntolde reaccisén lextral afades
o - un dado amarillo al ataque. Sin limite.
Vender equipo —
Por cada contador de n Cuando activas un POWERUP, puedes vender tu equipo por la mitad de su 2 _B gi}ﬁneleglt'ﬁwguI;snnoerlesae“gzgrsmzoag?g(;fg tsig%Lélsd?%ado ﬂ
mgmcmn que gastes, i valorredondeando hacia abajo. H= amarillo extra =
enciende un POWERUP. ' E
Al destruir un objetivo, Los éxitos de ataque
Gana municién. vidas o (BRI sobrantes afectan a |os siguientes objetivos que se | [y
o encuentren dentro del rango de ataque.
puntos de reaccion. Modo DeathMatch [F g
Todo el dafio que hagas a una casilla, u
Abre o cierra una puerta. e B En el modo DEATHMATCH Ia tienda de POWERUP S s T elig, costltas
funciona de manera diferente a lo normal. En este
caso, cuando se activa un POWERUP, se puede _ Si el ataque tiene éxito, empuja al objetivo
Roba 2 cartas de POW! realizar una de estas acciones: 2 casillas extra.
. Anade un dado blanco a tus ataques cuerpo
Cambia el encaramiento de -Robas una carta de POW! (maximo 4 en mano). a cuerpo.
un BUG ‘ -Robas una carta de equipo y te la equipas. Si en ese momento tenias un
. ;_:‘ armayaequipada, se pierdeyse ponelanuevaarmaencima. ; ; /-\ﬁatde dos puntos de reaccién a tu maximo
) [ y a tu reserva.
USE IT LIKE AHY Recuperas 3 contadores de municion.

-Recuperas 1 contador de vida.

EPIC LETTER

JUMP
X . y -“:I Saltar solo te cuesta 1 PA.
Usa la carta como cualquier BUGMISTRESS no puede Despues apagas el POWERUP sin encender otro. En Ia carta de ciclo de
letra de EPIC hacer spawn. turnos de DEATHMATCH esta la secuencia de encendido automatico de
los POWERUP. 2R 4R puntos de accion.

En el siguiente turno, la

Move wume Mover y saltar te cuesta el doble de




BASICDS

FISICA BASICA EH UH MUNDO DE PLATAFORMAS 2D

Los mapas de POWERUP se crean mediante las losetas de mapa.

Cada loseta de mapa esta dividida en 9 casillas. Algunas tienen reglas especiales. En las casillas pueden haber obstaculos
que nos eviten caer al vacio. Enlos extremos del mapa siempre hay obstaculos, detrds de ellos solo hay cédigo vacio.

El codigo vacio es el espacio donde convergen todos los videojuegos (y ademas es la mesa donde estds jugando). Solo se
puede acceder a él mediante vehiculos especiales como el GLITCH. Si un personaje sale al cddigo vacio (fuera del tablero)
sinun GLITCH, muere automaticamente.

Esta casilla tiene un
obstaculo arriba que
permite la vista, el ataque
y el movimiento

LINEA DE automatico (y gratuito)

DISPARO hacia arriba.

El obstaculo que hay
debajo hace que no
caigas al vacio y no
permite ni la linea de
vision, ni el movimiento ni
el ataque a la casilla de
abajo.

LINEA DE LINEA DE

DISPARO DISPARO Tu personaje puede estar
en cualquier casilla que
tenga debajo un
obstaculo. Se considera
que donde acaba el
tablero hay un obstaculo
y, por tanto, ni cae ni
puede traspasar los
limites del tablero.

LINEA DE LINEA DE No puede haber mas de
DISPARO DISPARO un personaje a la vez en

la misma casilla.

Existen casillas con diferente Tu personaje tiene una linea de disparo que depende de su
disefo y elementos. Estos no encaramiento y comprende las casillas adyacentes y

tienen valor en el juego diagonales a 45°, siempre que no tenga ningldn obstaculo que
basico, pero si en algunas tape su vision.

misiones.

ENCARAMIENTO

Elencaramiento es el lado hacia el que estda mirando el token de
personaje. Esto determina las casillas a Ias que puede atacar y
hacia donde puede moverse. El encaramiento se muestra con
las dos caras del token de personaje, voltedndolo para cambiar
elencaramiento de izquierda a derecha.

Ocupaciondecasillas

En cada casilla solo puede haber un token de personaje (BUGBUSTERSs, BUGs o Personajes No Jugadores) a
menos que en su ficha de personaje diga lo contrario. En el caso de ser aliados hay reglas de "dejar pasar” o
“empujar”, pero sino es aliado solo se le puede desplazar empujandolo en combate.

Tiposdecasillas

Esta es una casilla normal con un
obstaculo en la parte de arriba.

Puedes pasar de una casilla de
compuerta a otra que no esté
bloqueada gastando 1 PA. Cierra la
compuerta de destino colocando
encima una ficha de OFF. Al repetir 13
accion, desplaza la ficha de OFF a la
nueva compuerta de destino.

Esta es una casilla con escalera. Se
puede subir o bajar gastando 1 PA.

Esta es la escalera automatica.
Cuando un personaje estd en esta
casilla, puede elegir moverse
automaticamente hacia arriba sin
gastar acciones.

Al caer en una casilla de acido el
personaje muere... y lo sabes. Solo
puede ser revivido con un CONTINUE.
Todo lo que cae aqui se destruye.

Al caer en una trampa de pinchos
recibes 1 punto de dafio y eres
empujado hacia el lado que quieras
(arriba, abajo, derecha o izquierda).
Si un objeto cae aqui se destruye.



1PA

Puedes mover tu token de personaje a una casilla adyacente gastando
1PA (ver Acciones). Puedes moverlo en Ias siguientes direcciones: hacia
el lado donde estd encarado, hacia arriba o abajo (si hay escaleras), y
hacia atrds sin cambiar el sentido del encaramiento del token de
personaje (Moonwalker).

Empujar o Sobrepasar

Cada casilla solo puede ser ocupada por un personaje. Puede darse el
caso de que quieras empujar o pasar a través de otro personaje aliado.
Puedes hacerlo de dos maneras: empujandolo o sobrepasandolo. Esto lo
decide siempre el jugador del personaje sobrepasado o empujado. Este
movimiento gasta 1PA.

Empujaraenemigos

La Unica manera de empujar a un rival es realizando un ataque. Si tienes
éxito, desplaza al rival en la direccion opuesta al ataque un nimero de
casillasigual a los éxitos obtenidos sin restar los puntos de armadura (ver
Combate). Si el ataque es desde arriba o desde abajo, el jugador que
ataca decide hacia qué lado es desplazado el rival, pero siempre hacia la
derecha o izquierda. Si empujas a alguien y choca contra otro personaje,
da igual si es aliado o enemigo, |3 inercia se transfiere a este Gltimo,
moviéndolo el nUmero de casillas restantes.

EMPUJA 3

EMPUJA 3

| I
TRANSFIERE 2
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Saltar

Saltar cuesta 2 acciones. Puedes realizar un salto en horizonal (como
hace TOR en el ejemplo de arriba) o en diagonal 45° (como hace RAY en el
ejemplo de arriba). Ten en cuenta tu encaramiento ya que no puedes
saltar de espaldas. Durante el salto puedes realizar 1 ataque gastando
1 PA 'y después terminar el salto. No se puede hacer mas de 1 ataque
durante el salto.

Salto-Ataque

Puedesrealizarunsalto hacia la casilla de arriba, atacary volver a caeren
la misma casilla haciendo un Salto-Ataque. Cuesta un total de 2 PA,
1PAparaelsaltoy1PAparael ataque.

La gravedad: caidas

Si te mueves a una casilla donde no hay ningdn obstaculo en el que
puedas situarte, la gravedad actla sobre el personaje haciéndole caer
hasta la siguiente casilla que tenga un obstdculo. Caer 1 casilla no
repercute en la salud de tu personaje, pero caer mas si.

Tu personaje puede ejecutar 1 accidén mientras cae (atacar o cualquier
otraacciodn), perosolo 1porcaida.

Caidasletales

Tu personaje pierde tantos contadores de vida como casillas caiga
menosuna.

Porejemplo: Caida de 3 casillas = pierde 2 puntos de vida ...ouch!

Andarsobrelas cabezas

Los personajes pueden andar por encima de los demas jugadores como si
se tratase de un obstaculo. Pueden apilarse tantos como se quiera. Si se
mueve el jugador de abajo, cargard a los personajes que tenga encima.

Si en algin momento uno de los personajes que va encima de otro se —I
choca contra un obstaculo, cae al suelo en esa casilla. Es posible anda =
porencima delas cabezas delos BUG o personajes rivales.

Encaramiento automatico

Cuando caes de una casilla o cuando sales por una compuerta, puedes|
elegirelencaramiento en el que aparece tu personaje.

cDUDAS™

Puedes encontrar los videotutoriales de
coémo jugar en www.powerup2d.com. En
menos de 20 minutos podrds ponerte a
jugar. Si tienes alguna duda sobre una
regla o quieres material adicional para el
juego (nuevas misiones, nuevos modos
de juego...) puedes entrar en las FAQ y
enterarte de todo.




EL COMBARTE

Ataques adistancia

Si el objetivo estd a una distancia de casillasigual o menor al "Range” del
arma que tienes equipada y tienes linea de visidon (ver Basicos), puedes
realizarun ataque a distancia gastando 1PAy1contador de municion.

Tira los dados que tengas en el ataque a distancia + los dados que
bonifiquen el arma a distancia que tengas equipada en este momento.

Cuenta los éxitos obtenidos en Ia tirada y resta los puntos de armadura
que tenga el objetivo. Si el resultado es mayor que cero, consulta la carta
de DAMAGE para ver que dafo recibe el objetivo. Si el objetivo no es
derrotado (no le hemos quitado todos los puntos de vida), empuja al
objetivo tantas casillas, como éxitos hayas sacado en Ia tirada sin restar
laarmadura.

RAY prepara suarma para atacar al BURP que tiene delante. Sino lo
derrota, este va a alcanzarle y va a darle algo mas que un abrazo.
Decide disparar su arma. Gasta 1 municién y 1 punto de accién. Su
ataque a distancia es de ! T y el bonus de suarma de M con lo que
tiene M M M .Saca3 W,

Al tener 2 puntos de armadura, estos se restan de los éxitos, con lo
que nos quedamos con 1M . Consultamos la carta de DAMAGE y
vemos que con 1™ el objetivo pierde 1 vida. Como tiene 3 vidas,
ponemos un marcador de vida encima del token de BURP para
mostrar que estd herido y le empujamos 3 casillas (todos los éxitos
que ha conseguido en un principio sin haber restado la armadura).

GHAHADAS

Ataques cuerpo a cuerpo

Si el objetivo estd adyacente a tu token de personaje y no hay ningin
obstdculo en medio, puedes realizar un ataque cuerpo a cuerpo
gastando 1PA.

Cada contendiente tira los dados que tenga en ataque cuerpo a cuerpo +
los dados de bonificacion de su arma cuerpo a cuerpo equipada. Se
comparan los éxitos obtenidos. El jugador que haya sacado mas gana.
Miramos la diferencia entre éxitos obtenidos menos la armadura del
personaje que perdio la tirada, que pierde tantos puntos de vida como
indique la carta de DAMAGE.

El perdedor es empujado tantas casillas como éxitos de mas haya sacado
el ganador sin restar la armadura. Si ambos contendientes empatan,
cadauno es empujado 1casilla hacia el lado contrario a tu ataque pero no
pierden puntos devida.

TOR ataca cuerpo a cuerpo 8 un BURP. Ambos tiran sus dados de
cuerpo a cuerpo. En este caso, TOR tiene mm
el BURP tiene M .

TOR saca mmmmmy el BURP MM .Si restamos los éxitos del
BURP a los de TOR vemos que este saca 3 éxitos. Como el BURP
tiene 2 puntos de armadura, pasa 1 éxito. En la carta de DAMAGE
nos dice que le quitamos una vida y le empujamos 3 casillas.

Porlaespalda

Sise atacacuerpo acuerpo porlaespalda, el personaje o BUG objetivo no
tira sus dados de defensa, pero siresta suarmadura al ataque.

Las granadas son de un solo uso. El “range” de |la granada es variable y se usa un dado

amarillo para calcularlo. IMPORTANTE: |a granada recorre todas las casillas que saques i2
en el dado empezando a contar desde |a casilla adyacente hacia el encaramiento del

personaje y sin pasar por la misma casilla 2 veces. A las granadas también les afecta la
gravedady explotan cuando sumovimiento se detiene, " -~ .

Para calcular |a fuerza del ataque, tira tus dados de ataque a distancia + el bonus de
dados de la granada. El ataque se realiza tanto en la casilla donde cae como en las
adyacentes que no estén bloqueadas por un obstadculo. No afecta a las diagonales.
Cuenta comoun ataque a distancia ala hora de calcular el dafo.

* & 3
Destruccion del equipo
Enla parteinferior de las cartas de equipo, esta la condicion en Ia cual la
carta de equipo se destruye. Esta condicidn es diferente para cada carta.
Silacondicion se daal ejecutarun ataque, este no se realiza.

Por ejemplo: En la carta de shotgun que se muestra en la parte superior, si

en algun momento el jugador que la tiene equipada se queda sin municion,
la carta de equipo se destruye, descartandola.

Tipos de Daio

perforante eléctrico

Mediante la carta de DAMAGE calculas cual es la pérdida de puntos de
vida por el ataque realizado. Sitienes 1 éxito, el objetivo perderad 1vida. Si
obtienes 3 éxitos, el objetivo perderd 2 vidas. Al llega a 6 éxitos el objetivo
perderd 3. EImaximo de puntos de vida que puede perder un objetivo son
4 con 9 éxitos o mas.

Cuando un BUG pierde todos sus puntos de vida, se desintegra y en su
casillaaparecen tantas COINs como vengaindicado ensu ficha.

Si un BUGBUSTER pierde todos sus puntos de vida, estd derrotado. Se
queda en la casilla donde ha sido derrotado y no puede hacer nada el
resto dela partida hasta quelorevivan o pagueun CONTINUE.

CONTINVE

Puedes resucitar a un personaje pagando un CONTINUE. Detras de la
carta de DAMAGE tenemos el coste del CONTINUE actual. Este coste se
incrementa moviendo Ia carta de CONTINUE hacia la derecha cada vez
que se usa. El coste se puede pagar entre todos losjugadores.

El personaje resucitado aparece totalmente renovado (con todas sus
vidas, municion y puntos de reaccion) en un POWERUP encendido. Este
POWERUP desaparece del tablero. Si el personaje revivido no ha
realizado ninguna accion este turno, puede ejecutar 2 acciones envez de
4. Siya las ha realizado este turno, no puede ejecutar ninguna accién. A
partirdel siguiente turno ejecuta sus acciones de manera normal.



»  EPICG

Formarlapalabra EPIC

Cada carta de POW! tiene un letra en el
centro. Si logras formar Ia palabra EPIC con
las cartas POW! que tengas en mano, puedes
convertir tu BUGBUSTER en EPIC. Esto se
puede hacer en cualquier momento, aunque
noseatuturno.

Descarta las 4 cartas, da la vuelta a |a ficha de personaje, mostrando el
lado EPIC y afiade los BONUS de reacciéon y municiéon a tu personaje. El
personaje se mantiene EPIC hasta el comienzo de su siguiente turno. En
este modo solo se pueden usar las armas que estdn en la ficha.

GLITCHS

Los GLITCHS son naves espaciales que pueden
volar alrededor de los tableros. Solo pueden
moverse si hay un BUGBUSTER dentro de ellos que
los pilote. Si un segundo BUGBUSTER se monta,
tiene acceso a su armamento, que le permitird
hacer ataques a distancia de range 6 desde el
punto donde esté (gastando 1PA). A esta tirada de
ataque se suma el ataque a distancia del
BUGBUSTER sin gastar municion. Por cada PA de
movimiento, el GLITCH se mueve hasta 2 casillas.
Siempre tiene que estar en una casilla adyacente al tablero.

Tiene puntos de armadura y vida. Puede ser atacado vy, en el caso de
perdertodos sus puntos de vida, explota destruyendo a sus pasajeros.

En el GLITCH puedes afadir cualquier cantidad de Personajes No
Jugadores.

1PA = 2 MOVIMIENTOS

LINEA DE
DISPARO

LINEA DE
DISPARO

LINEA DE
DISPARO

RAY puede mover el GLITCH
alrededor del tablero pero
necesitaria un segundo
BUGBUSTER para poder
disparar desde él a las
casillas de dentro del tablero

REACCION ¥

Roll

Nos permite esquivar ataques a distancia. Podemos usar tantos PR como
queramos en hacer Roll, y por cada PR tiramos 1 dado amarillo. Usa los
éxitos obtenidos para restar éxitos ala tirada del ataque a distancia.

Como en los clasicos juegos de plataformas, en POWERUP tienes que
saber moverte répido para poder sobrevivir. Los puntos de reaccién nos
permiten mover a nuestro personaje fuera de nuestro turno, para
reaccionaralasaccionesdelos BUGs.

Puntos de Reaccion (PR)

Los puntos de reaccion (PR) son puntos de accion (PA) que el jugador
puede usar en cualquier momento. El jugador puede parar el juego y
gastar PR para que su personaje realice una accién en ese mismo
momento.

Cadavez quese use 1PR, dalavuelta auno de los contadores de PR para
mostrar que esta gastado.

Estos PR se recuperan con la accion de descansar. Cada vez que gastes 1
PA en descansar recuperas 1 PR. El personaje solo puede recuperar la
cantidad de PRs que tiene su BUGBUSTER alinicio de |a partida.

El coste de las acciones es igual al de las acciones normales (ver
Acciones). La accién normal que no se puede realizar es la de descansar
(podriamos entrar en un bucle infinito que hiciera peligrar la integridad
del universo).

Ademas, tenemos 3 acciones nuevas: Roll, Asistiry Apurar Salto.

RAY ha sido sorprendido por uno de los BIGBUGs y, al estar al
alcance del ataque cuerpo a cuerpo, va a ser atacado. En este
momento, RAY gasta 1 PR para poder dar un paso atrds y poder
escapardel ataque.

El ataque del enemigo se realiza y, por lo tanto, se pierde. Si el
BUG aun tiene acciones, puede continuar haciéndolas, incluso
atacando de nuevo si tuviera acciones para ello.

Asistir

Podemos asistir a un aliado que va a atacar siempre que podamos hacer
objetivo al mismo enemigo. Cuando el aliado ataque, podemos gastar 1
PR afadiendo nuestros dados de ataque al suyo (ver Combate).

Apurar Salto

Cuando estés en el aire puedes usar 1 PR para mover tu token de
personaje hacia la derecha o izquierda una casilla. Solo puedes hacer
estaaccion 1vez por caida o salto.

DEATHMATCH

En este modo los puntos dereaccidontienenreglas especiales.

Iniciativa
Usa las cartas de iniciativa para indicar el turno de los jugadores. En|
DEATHMATCH la iniciativa de los jugadores es igual al nUmero de puntos|
de reaccién que tengan activos en ese momento. Si hay empate, mirg
quién tiene mas puntos iniciales de reaccion en su personaje. Si aln ha
empate, entrega al azar las cartas deiniciativa que se disputen.

Tiempo Balay Velocidad de armas
Durante el turno de otro jugador puedes usar tus PR para hacer ung|
accion de reaccion antes de cada una de sus acciones normales. LIMITE]
DE 1 POR CADA ACCION NORMAL.

Si quieres usar una accion de reaccion antes de que otro jugador realice
un ataque, tienes que pagar el valor de velocidad que tiene el arma
atacante.

Ejemplo: para esquivar el ataque de un disparo de
un arma de velocidad 1, el jugador tiene que
gastar 1 PR por la velocidad y 1 PR para la accion
demoverse,

Esta velocidad se encuentrajunto al nombre del
arma con el icono de reaccién. Si no hay ningin
icono dereaccion, lavelocidad delarmaes.



LA BUGHMISTRESS

Eslalider suprema de todos los BUGs. Puedes jugar controlandola o que
la controle el juego (ver Inteligencia Artificial). La partida se divide en
fases de turnos y la BUGMISTRESS siempre comienza la secuencia de
turnos.

Turnodelos BUGs
1. Robarcartasde BUG

La BUGMISTRESS roba tantas cartas de BUG como BUGBUSTERS estén
jugando. La BUGMISTRESS no tiene limite de mano.

2. Activaruna BUGWAVE

Las fichas de BUG tienen por detrds un nimero en verde. Este nimero es
el coste de activacion de esa raza de BUGs. Los BUGGIES y los BATBUGs
se activan gratis. Cuando pagues el coste de activacion con tus cartas de
BUG, dale la vuelta a la carta de la ficha de BUG vy, a partir de ese
momento, puedes hacer SPAWN de ese tipo.

3. Movimiento y ataque de los BUGs.

Puedes mover a todos los BUGs que no hayan sido generados en el
SPAWN de este turno. Cada BUG puede hacer un numero de acciones
indicadas en su ficha. De estas acciones solo puede realizar un nOmero
maximo de ataques especificado en la ficha. Cuando un BUG realiza
todos sus ataques, se agota, y no puede realizar mas acciones este turno,
aunque todavia le quede alguna disponible. Para mostrar que el BUG esta
agotado, gira 90°Iaficha.

BUG ACTIVO

BUG AGOTADO

Mover 1 casilla 1PA
Voltear BUG (cambiar encaramiento) 1PA
Saltar 2 PA

Atacar 1PA

FIGCHAS DE BUG

Coste de SPAWN Nombre del BUG Vidas

—

Ataque
a
distancia

Ataque
Cuer?)o 3 COINS

Cuerpo por turno por turno especial  al morir

FLYING

Este bug puede volar y flotar en el aire. No necesita un
obstaculo debajo para quedarse en una casilla.

TEAM 4

Puedes juntar hasta 4 de estos BUGs en la misma casilla.
Cuando atacan o defienden suman todos sus dados. Puedes
juntarlosysepararlos siempre al principio de turno.

BACKEYE

Este BUG tiene dos cabezasy puede mirar hacia atrds. No se le
puede pillar porla espalda.

SPAWN

Este BUG puede hacer SPAWN de otros BUGs.

REGENERATE1

Este BUG seregenera 1punto de vida cada turno.

Acciones Ataques Habilidad que suelta

4.SpawndelosBUGs

Puedes usartus cartas de BUG de 2 maneras: Usando la accion de la carta
0 gastando los puntos de SPAWN para anadir al tablero nuevos BUGs.
Estos aparecen en la casilla adyacente a la boca del BURP. Los BUGs
salen agotadosynohacenningunaaccién ese turno.

NUNCA PUEDE HABER MAS BURPS
QUE BUGBUSTERs EN TODA LA PARTIDA

CAHTAS DE BUG

EVOLUTION Nombre de la carta

TRIGK Puntos de SPAWN

SPAWN automatico
para modo solitario

TRAHSFORM

A BUGGIE INTO A BIGBUG

Tipo de carta Accion de la carta

TIPOSPECIAL

Las cartas del tipo special pueden usarse solo en el turno de I3
BUGMISTRESS. Unavez usadas se descartan.

TIPOTRICK

Las cartas del tipo trick pueden usarse en cualquier momento.
Su efecto es inmediato y una vez usadas, se mandan a la pila de
descartes de cartas de BUG.

TIPOEVENT

Las cartas del tipo event solo pueden usarse en el turno de la
BUGMISTRESS. Su efecto se mantiene hasta siguiente turno de
1a BUGMISTRESS. Solo puede haber un evento en uso por turno.



Nadie sabe como aparecieron por primera vez, pero los BUGs existen. Vienen
3 nuestra dimension mediante portales dimensionales escondidos por
cualquier rincon y arrasan por donde pasan. Son malvados, son traicioneros,

METAL CORROSION

Ejemplo
La BUGMISTRESS ha usado las cartas de
BUG con un total de 8 puntos de SPAWN (4
+4) para sacar un BRASAS y un BIGBUG.
Estos salen hacia el encaramiento del
BURP. Si no hay espacio libre los BUGs se o
empujanentreellos. “‘Ci °“‘“““°

RECOMPENSAS

Al morir deja en su casilla las COINs que
indique ensu ficha.

Ademas, el BUGBUSTER que le haya dado
el golpe de gracia recibe tantos puntos
como su coste de SPAWN x100.

CUALQUIER JUGADOR PUEDE COGER TUS MONEDAS.
iNO PIERDAS TIEMPO Y HAZTE CON ELLAS!

PROTECCIONES

ARMADURA
Por cadaicono de armadura que tiene el BUG se resta un
éxito al ataque.

PROTECCION ATAQUES PERFORANTES

Estos BUGs son inmunes a los ataques perforantes. No
reciben dano por los éxitos de ataques perforantes, pero
sique son empujados.

PROTECCION ATAQUES DE FUEGO

Estos BUGs son inmunes a los ataques de fuego. No
reciben dafio por los éxitos de ataques de fuego, pero si
que son empujados.

PROTECCION ATAQUES A DISTANCIA

Estos BUGs son inmunes a los ataques a distancia. No
reciben dafio por los éxitos de ataques a distancia, pero
sique son empujados.

BUGGIE

Pequefios y escurridizos. Estos
pequefos diablillos son capaces de

apilarse hasta un maximo de 4 y

pueden atacar en conjunto. Van
muriendounoauno.

,|:|"':."'..-'

BIBEFHM] S

Esto BUGtienen dos cabezas, lo cual
hace que siempre esté encarado
hacialosdoslados.

BUGDOZER

Este Buggie ha robado una
servoarmadura de combate del Nexo
y es una mala bestia. Esinmune a los
ataque adistancia.

BATBUG

Estos pequefos BUGs tienen la
peculiaridad de volar y escupir. No
caen con la gravedad y se mantienen
flotando enelaire.

.
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BLOB & . i

Una masa de mocos infecta. Es

inmune a las armas perforantes y

solo se puede matar con armas
especiales.
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BURF ==

Son los puntos de SPAWN de los
BUGs. Son duros, maleducados y les
huele fatal el aliento.

son pringosos y huelen “raro”. Conoce a tu enemigo y podras vencerlo.

BIGBUG

Cuando el BUGGIE crece se convierte
enun BIGBUG, un guerrero imbatible,
armado con garras y una cola

retractil.

BRASAS

Salidos de las entrafas de Ia tierra,
estos seres hechos de lava son
capaces de disparar bolas de fuego
ysoninmunes al dafio de fuego.

BOSS

El Boss es el jefe de todos los BUGs.

Esuncombatiente excepcional.

BUGHMISTRESS

Quién sabe qué generd a este ser del
averno que ha creado estas
horribles criaturas. ¢Una madre
preocupada porque su chiquillo
estaba pasando mucho tiempo en la
consola? ¢cLos fabricantes de juegos
de mesa? cLos nuevos disefiadores
de juegos sUper 3D que quieren que
olvidemos los viejos clasicos?

De cualquier modo, este ser estd
aqui, y pobre de ti si interfieres en
sus planes de destruccion. Solo se
manifiesta en algunas misionesy es
elmonstruo final definitivo.

En su primer estado su cuerpo se va
regenerando, y es capaz de hacer
SPAWN igual que un BURP. Si
logramos vencerla en este primer
estado, cambiard al modo MUY
CABREADA.

En este caso no puede hacer spawn
y no puede regenerarse, pero
disparard contra los BUGBUSTER
sindilacion.

ESPAHOL
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Bidones explosivos

Estos Bidones estdn en el tableroy ofrecen dos posibles acciones:

-Coger y lanzar: Los bidones explosivos pueden cogerse y ser lanzados
(ver Acciones de los BUGBUSTERSs). Cuando se lanzan explotan en la
casillaalaque caigan.

-Disparar: Si se realiza un ataque a distancia, el bidén, explota con tan
solo 1 éxito.

Explosion del bidon

Los bidones tienen "area damage” en forma de cruz, al igual
que las granadas. Quitan 1 punto de vida y empujan 1 casilla.
Sihayalgun obstaculo, esa casilla no es afectada.

El lugar donde estaba el bidon se queda en llamas. Dale la

vuelta al bidon para indicarlo. Si alguien entra en esta casilla, recibe
automaticamente 1 punto de dafio y es empujado 1 casilla hacia donde él
quiera.

9

PERSONAJES NOJUGADORES

En algunas de las misiones de POWERUP intervienen Personajes No
Jugadores. Estos personajes tienen reglas especificas en cadaunadelas
misiones. Tienen 1 punto de vida, mientras la mision no diga lo contrario,
y 2 acciones de movimiento que decidirdn como usar los jugadores que
lleven alos BUGBUSTERS.

Obstaculos de cobertura

Algunas cartas de POW! crean obstdculos de cobertura. Pueden
absorber hasta 2 éxitos de ataque a distancia si el ataque pasa por |13
casilladonde estan.

Esta casilla estd ocupada y no puede ser traspasada a no ser que
destruyas el obstaculo. Puedes atacar cuerpo a cuerpo a un obstaculo de
cobertura para destruirloy sisacas 3 éxitos o mas lo destruyes.

Fichas de Secretos

Cuando pasas por una casilla que tenga una de estas
fichas, dale la vuelta y ejecuta su efecto :

Bonus de COINs

Recibes las monedas que aparecen detras.

Fichas de objetivos

Estdn marcadas como A,B 'y C. En cada mision tienen
un valor diferente.

Trampa Buggie

Coloca un BUGGIE en Ia casilla donde estaba el
secreto. El personaje es empujado a |Ia casilla desde
donde venia.

Robots de equipo

Estas fichas se usan en algunas misiones y
principalmente enlos DEATHMATCH.

Son los objetivos de los equipos para poder
puntuar. Se consideran como un aliado u obstaculo
que se puede cogery lanzar.

Fichas de especialidad

En algunas misiones tu BUGBUSTER tendrad una especialidad dentro del
escuadron que le otorga habilidades especiales. SitUala debajo de la
ficha de tu personaje con Ia habilidad que quieras. Al activar un
POWERUP, puedes girar la especialidad para cambiar tu habilidad activa.

Torreta Ametralladora

Las torreta ametralladora puede ser construida por los ingenieros (ficha
de especialidad) usando una de sus habilidades. Solo puede haber 1
torreta activa en el tablero. Cuando se construye, deja puntos de
municién dentro de ella. En cualquier momento, el jugador que la ha
creado puede activarla para que haga un ataque a distancia de range 6
(como si fuera una accién de reaccion y sin gastar ninguna accion).
Cuando se queda sin municion, |a torreta desaparece. Puede ser
destruida con1éxito en el ataque. No se puede recargar.



Cartas POW!

Adrenalyn Special - Sin coste
ElI BUGBUSTER gana 2 puntos de reaccion.

Ammo Found Special - Sin coste
ElI BUGBUSTER gana 1 punto de municion. Puedes tener mas municion que la
maxima permitida por tu personaje

Armory Special - 1 punto de reaccién
ElI BUGBUSTER gana 3 puntos de municién. Puedes tener mas municion que la
maxima permitida por tu personaje

Assemble Special - 1 punto de reaccion
Todo el equipo puede intercambiarse sus cartas de POW como quieran.

Attack Advantage Trick - Tiene que ser con un ataque cuerpo a cuerpo
Afnade 1 dado blanco a tu tirada de ataque. Se puede afnadir en cualquier
momento.

Barrier Granade Special - 1 punto de municién
Genera una barrera de 2 puntos de armadura en una casilla adyacente.

BrainWash Special - 1 punto de reaccion

La BUGMISTRESS descarta dos cartas de BUG que tenga en la mano al azar. La
BUGMISTRESS puede usar tricks que tenga en la mano antes de descartarse las 2
cartas.

Concentration Trick - Tiene que ser un ataque a distancia
Afnade 1 éxito al ataque. Se puede afadir en cualquier momento.

Copyecat Trick - 2 puntos de reaccion

Usala cuando alguien use una carta de POW. Quédate esa carta y Gsala cuando
quieras. No se puede copiar el efecto de las 4 cartas combinadas de EPIC, pero si
una de las cartas usadas para ello.

Disruptor Special - 1 punto de reaccion
La BUGMISTRESS no puede hacer spawn en su siguiente turno.

Double Team Special - 1 punto de reaccion
El BUGBUSTER roba dos cartas de POW! No se puede tener mas de 4 cartas en la
mano. Puedes descartarte después de robar, pero no usar las cartas.

Energy Shield Trick - 1 punto de reaccion
ElI BUGBUSTER afade 2 puntos de armadura hasta el inicio de su siguiente turno.

Elite Fire Trick - Tiene que ser en un ataque a distancia
Anade 1 dado amarillo a tu tirada de ataque a distancia. Se puede afadir en
cualquier momento.

Epic joker Special - No tiene
Usala como cualquier letra de EPIC.

Explosive Ammo Trick - Tiene que ser un ataque a distancia
Anade 2 dados blancos a tu tirada de ataque a distancia. Se puede afadir en
cualquier momento.

Fast Pass Trick - 1 punto de reaccién
Tienes 3 acciones de movimiento extras.

Fury Trick - Tiene que ser un ataque cuerpo a cuerpo

Afade 1 dado amarillo a tu tirada de ataque. Se puede afadir en cualquier
momento.

Karate Attack! Trick - Tiene que ser un ataque cuerpo a cuerpo
Afnade 1 éxito al ataque. Se puede afadir en cualquier momento.

Medikit Special - 1 punto de reaccién
EI BUGBUSTER gana 1 punto de vida. No se pueden sobrepasar el maximo de 3
puntos de vida.

Money Bot Special - 1 punto de reaccion
Recoges todas las monedas que haya en una casilla que esté en cualquier parte
del tablero.

Open/Close Door Special - 1 punto de reaccion
Se puede abrir o cerrar una de las puertas que esté en el tablero.

Player Pause Special - 1 punto de reaccion
EI BUGBUSTER no puede atacar ni ser atacado por otros hasta el inicio del
siguiente turno.

RedBug Special - 1 punto de reaccion
ElI BUGBUSTER afnade 4 puntos de reaccion. Puedes tener mas municiéon que la
maxima permitida por tu jugador.

Take a Mulligan Trick - Sin coste
EI BUGBUSTER cambia parte o toda la tirada de dados que acaba de hacer tirando
de nuevo.

Shield Special - 1 punto de municién
ElI BUGBUSTER afade 1 punto de armadura hasta el inicio de su siguiente turno.

Teleport Special - 1 punto de reaccion
ElI BUGBUSTER se teletransporta hasta un POWERUP que esté encendido
apagandolo. No se hace uso del POWERUP cuando se hace esto.

There's a monkey! Trick - 1 punto de reaccion
Cambia el encaramiento de cualquier enemigo.

This is my primo Trick - 2 punto de reaccién
Afnade 3 dados amarillos a tu ataque, sea del tipo que sea.

Turn on POWERUPS Special - Sin coste
Por cada punto de municion gastado, enciendes 1 POWERUP apagado.

Cartas BUG

Acid Corruption Special
Destruye todas las monedas que estén en una casilla.

Acid Vomit Trick
Si un BUGBUSTER estd adyacente a un BURP que controlas, selecciona una de las
armas equipadas del BUGBUSTER y destriyela.

Ambush Special
Genera 2 BUGGIES adyacentes a 1 BUGBUSTER.

Bicevolution Trick
Transforma un BIGBUG en un BICEFALOUS.

Charge Special
Mueve el doble de espacios con tus BUGs este turno.

Creeper Event
Los movimientos de los BUGBUSTER cuestan el doble de puntos de accién hasta
el inicio del siguiente turno de la BUGMISTRESS.

Deplete 3 powerups Special
Apaga 3 POWERUPs del tablero.

Evolution Trick
Transforma un BUGGIE en un BIGBUG.

Explosive Gas Event
Nadie puede usar ataques a distancia hasta que empiece el siguiente turno.

Inmolation Trick

Sacrifica un BRASAS para hacerlo explotar en una explosion drea damage 1y que
quita automaticamente 1 vida a todos los que estén adyacentes a él. Pon una ficha
de fuego en su lugar (ignorando armadura).

Metal Corrosion Special
Puedes quitar 1 municién a todos los BUGBUSTERSs 0 3 municiones a un solo
BUGBUSTER.

Mortal gas Special
Puedes quitar 1 punto de reaccidn a todos los BUGBUSTERS o 2 puntos de
reaccién a un solo BUGBUSTER.

Mortal skin Event
Afade 1 punto de armadura a todos los BUGs hasta el siguiente turno.

Open/Close Door Special
Se puede abrir o cerrar una de las puertas que esté en el tablero.

Psychic Attack special
Puedes quitar 1 carta POW! a todos los BUGBUSTERs o 2 cartas POW! a un solo
BUGBUSTER.

Rage Event
Anade 1 dado amarillo a todos los ataques de los BUGs hasta el comienzo del
siguiente turno de la BUGMISTRESS.

Reinforcement Special
La BUGMISTRESS roba dos cartas de BUG.

Special Spawn special
Haz un spawn en cualquier casilla del tablero de un BUG. El coste de spawn se
tiene que gastar con otras cartas.

Surprise! Trick
Activa un BUG del tablero y dale 4 acciones para usar al instante.

Teleport special
Teletransporta a un BUG a un POWERUP que esté encendido. Apaga este
POWERUP.

Thief Buggie Trick

En vez del ataque normal, el Buggie roba una de las armas adicionales que tenga
el BUGBUSTER al que estd adyacente. El buggie tiene 4 acciones de movimiento
para poder escaparse con el arma. Marca el Buggie con un marcador de punto de
reaccion. Cuando destruyamos al BUGGIE el arma se queda en |a casilla.




INTELIGEHCGIA
HRTIFIGIAL

POWERUP es un juego que nos permite jugar contra los BUGs de manera
cooperativa y en solitario, usando un motor de inteligencia artificial. Se
puede usar en los modos HISTORIA y ARCADE. Mover a los BUGs, ver sus
reacciones, aplicarlas y ponerlas en juego es una de las partes mas
dificiles de aprender al principio. Con la practica serd algo automatico
pero hay que prestar atencion a estas instrucciones y llevarlas a
rajatabla. Si en algin momento te olvidas de algo, se te olvida hacer
algdn movimiento o algln ataque, no pasa nada. POWERUP tiene una
maxima: La diversién por encima de la simulaciéon. Cuando algo asi
ocurre, sonlostipicos BUGs de los juegos de arcade...

Carta de ciclo
de turnos

Usa este marcador para
ver en qué turno estas.
Cada ciclo de 8 turnos
se convierte en un
round. Puedes marcar
estos rounds con el
segundo marcador.

SPAWN

Coge tantas cartas de BUG como BURPS tengas en juego y haz el spawn
automatico que dice en la carta debajo de los puntos

de spawn. Cada carta estd asociada a un BURP

diferente.

El primer SPAWN de la partida es distinto. Si la carta
tiene BUGs superiores a los BUGGIES o BATBUGs, en
vez de hacer el SPAWN automatico, se hace un SPAWN
de BUGGIES conlos puntos de SPAWN .

MOVE & ATTACK

En este turno moveremos a los BUGs. Cogeremos

tantas cartas de BUG como nimero de jugadoresy las

pondremos boca arriba. Descartaremos las cartas de evento que haya
boca arriba. Si en algin momento se puede poner en juego alguno de los
efectos, lo haremos comenzando por los efectos de la izquierda.
Consulta la tabla de la derecha para poder comprobar como se ejecuta
cada efecto.

MOVIMIENTO DE LOS BUGs

Comprobamos si hay alglin personaje que puede ser
objetivo del ataque de un BUG. Si lo hubiera, se
resuelve ese ataque.

Movemos a los BUGs, empezando con de menor coste
de SPAWN y por los que estén ubicados mas abajo del
tablero. Si al moverse, un BUG hace objetivo a un
personaje, realizamos ese ataque al momento. La
direccion de los BUGs esta explicada en “¢Hacia donde
van los BUGs?"

EVENT

Roba cartas de BUGs hasta que encuentres un evento y resuelvelo. Hay
algunas misiones que tienen eventos propios. En ese caso tira los dadosy
comprueba la tabla de eventos que especifica la misidn.

EMPUJAR

Los BUGs empujan a otros BUGs, que a suvez empujan a otros BUGs. Esto
puede ocasionar que los BUGs se apilen unos encima de otros o que
algunos se muevan muchas mas casillas. También pueden empujar hacia
abajo o hacia arriba. En este caso, el BUG que es empujado desde arriba o
desde abajo se mueve al lado al que estuviera encarado en este
momento.

¢Haciadonde vanlos BUGs?

Para mover alos BUGs hay que seguirlas siguientes reglas:

1. En algunas de las misiones los BUGs tienen OBJETIVOS PRIMARIOS.
Los BUGs se mueven 1 casilla hacia estos estos objetivos. Sin embargo, si
unBUGve aun BUGBUSTER, siempreiraa porél.

2. Enla posicion actual del BUG cve algin BUGBUSTER? (asegUrate que
estd en la linea de vision, ver Basicos). Si no ve a ninguno, el BUG sigue
adelante hacia el OBJETIVO PRIMARIO. Siloviera, se dirige hacia él.

3. En el caso de que el BUG se encuentre en posicion de ataque a un
OBJETIVO PRIMARIO 0 3un BUGBUSTER realizara el ataque.

4., Repite el paso 2 hasta que el BUG se quede sin puntos de accién o haya
realizado todos sus ataques. Cada BUG tiene un niGmero maximo de
ataques permitidos ensuturno.

¢Como funcionan las cartas BUG?

TOC-TOC

Mueve al BUG mas poderoso y que mas lejos esté de los BUGBUSTERS a la
puerta que mas cerca esté del OBJETIVO PRIMARIO o del BUGBUSTER con
mas SCORE.

OPEN/CLOSE DOOR
Cierra la puerta que mas cerca esté del BUGBUSTER con mas SCORE.

INMOLATION
Si tienes un BRASAS en juego, se tira en modo kamizaze para poder usar
esta carta.

METAL CORROSION, MORTAL GAS, PSYCHIC ATTACK
Su efecto hace objetivo a todos los jugadores. Si solo hay 1jugador, se hace
el efecto para 1 solo jugador.

TELEPORT
Siempre se teletransporta cerca de su OBJETIVO PRIMARIO o del
BUGBUSTER con mas SCORE.

REINFORCEMENT
Roba 2 cartas de BUG y descarta esta.

DEPLETE 3 POWERUPS
Apaga los 3 POWERUPs que estén mas cerca del BUGBUSTER con mas
SCORE.

SURPRISE
Usalos al final del turno, con el BUG que mas cerca este de su OBJETIVO
PRIMARIO o del BUGBUSTER con mejor SCORE.

ACID VOMIT

Si se da el caso que un personaje esta al lado de un BURP, Usalo
automaticamente con él. Solo se usarad con los BUGBUSTERSs que tengan
armas equipadas.

ACID CORRUPTION
Se usa sobre la casilla que tenga mas COINs.

THIEF BUGGIE
Siuno de los BUGGIES llega a estar adyacente a un personaje, usa la carta y
escapa del personaje.

BICEEVOLUTION y EVOLUTION
Si estan en juego, convierte a los BUGs que estén mas cercanos a su
OBJETIVO PRIMARIO o a los BUGBUSTERSs con mejores SCORES.

AMBUSH
Pon 2 BUGGIES a los lados del BUGBUSTER con mejor SCORE. NO MUEVAS
ESTOS BUGs al lado del OBJETIVO PRIMARIO.

CHARGE
Todos los BUGs mueven el doble de casillas con sus acciones.

SPECIAL SPAWN

Realiza el SPAWN en la casilla adyacente del BUGBUSTER con mas SCORE.
Para ver qué BUG aparece, roba una carta de BUG y coloca el token de BUG
que esté en la parte inferior del SPAWN automatico.



ELNEXO

El espacio de codigo vacio, ese espacio que existe entre vosotros y los videojuegos,
retumba en las paredes de vuestro barracon en el Nexo. El Nexo es el cuartel general
de los BUGBUSTER. Un espacio intermedio entre dimensiones donde hemos podido
construiruna estacion. Desde aquise puede viajar hasta el cddigo de cualquier juego
clasico de 16 bits del universo. Esto lo hace un sitio perfecto para defenderlos... y
paraatacarlos.

Formais parte del escuadron 13, el Gltimo escuadron. Dentro de los BUGBUSTERS sois
los Gltimos a los que llaman para cualquier problema. Enviarian a escuadrones mucho
mas glamouorosos como el 7 o el 3.. o el increible escuadrén 1. Sois un grupo
disfuncional de luchadores al que solo llaman cuando no tienen nadie mas a quien
llamar.

PNK escucha musica punk en su litera, TOR se estd machacando en el gimnasio
picdndose junto a ANA para ver quién levanta mas peso. MAI estd en una esquina
meditandoy MAC ... MAC estd pasando una resaca.

iiiNIININNNNGGGGGGH!!

La alarma suena. Es una alarma que nunca habiais escuchado: la de ataque al Nexo.
Las luces se apagan, durante unos segundos estdis a oscuras, saltan las luces de
seguridady comienza a salirhumo de las paredes mientras sigue activa la alarma.

MAC- Pareshe que eshas alimafias han entrado en nuestra madriguera.

ANA- Recorcholis, pensaba que GUS habia puesto defensas interdimensionales para
que esto no pasara.

RAY- Pues parece que ha pasado, preparaos, tenemos que defender la base de un
ataque de BUGs. Siel nexo cae los BUGs podraninvadir cualquier juego clasico.

LPZ- Ahora mismo meibaa..

RAY- No hay tiempo que perder, salgamos cuanto antes de los barracones. TOR abre
la puerta.

TOR- Lo intento jefe, pero Ias puertas estadn trabadas, y todo el sistema de seguridad
ha caido.

PNK- Deja que haga un puente al sistema para que podamos pasar...

PAM- Necesito mi Colibri...

RAY- OK PNK, Abre las puertas cuanto antesyvayamos ala armeria.

TOR-Conun poco mas de tiempo lo hubiera conseguido, pero td mandas RAY.

TOR deja a reganadientes que PNK se encargue de |a puerta, esta abre un par de
tapasycomienzaasacar cablesyacortarlos mientras tararea unacancion.

MAI- Sois esclavos de la tecnologia, si hubieseis venido a los entrenamientos de lucha
personal,ahora seriais armas vivientes, y dejarias de depender de las armas.

MAC- Lo dishela chica que limpia cada dia su espada ala que pone nombre.
MAI-Sime dejaran dormir con ella, estariamos mucho mejor.

RAY-Calma gente, tenemos que estar unidos.

Delapantalla del comunicador sale una sefial entrecortada.

GUS- cHay alguien ahi?

RAY- GUS, te oimos muy mal, pero aqui estamos.

GUS-iGracias a dios que estais bien! El ataque a la base ha sido devastadory estamos
perdiendo contralos BUGs.

RAY- En cuanto salgamosiremos ala armeriay les daremos su merecido.

GUS- Metemo que ese ha sido uno de los puntos que han atacado los BUGs.

RAY- SANTAVACA SAGRADA, y ahora cqué podemos hacer?

GUS- AUn no esta todo perdido, en mis Gltimas investigaciones estaba trabajando en
un nuevo sistema de armamento y suministro de combate interdimensionalonal para
poder suministrar a los equipos de manera instantdnea. Se llaman POWERUPS. Son
dispositivos que puedo enviar por portales dimensionales y que permiten proveer al

quelosusadearmamento de manerainstantanea.

RAY- Fantastico GUS, envianos un par de esos dispositivos.

GUS- Como os he dicho estaba trabajando en ellos, aln estan en fase de desarrolloy
ademas los he tenido que activar sin hacer las pruebas pertinentes. Estan colocados
al azar por toda la base y para poder usarlos necesitan que gastéis los COINS como
energia.

PNK- Maldito sistema capitalista.

RAY- Bueno, menos da una piedra. Nos las arreglaremos para conseguir coins y
buscaremos esos POWERUPS porla base para poder acabar conlos BUGs.

GUS- Si podéis después darme un informe de como funcionan y rellenarme la
encuesta porque...

RAY- Si GUS, cuando hayamos dado una patada en el culo a esos BUGs lo
celebraremos con champan.

MAC-Y whisky!

TOR-Y Pizza!

PAM-iYo quiero mi Colibri!

Pish pishTchhsssshhhhhh Stomp!
PNK- La puerta estd abierta.
ANA-iEslahoradelastortas!

Al otro lado de la puerta el panorama es desolador, parece que dentro de vuestros
barracones habéis estado a salvo de la masacre que ha ocurrido. Veis algunos
cuerpos por el suelo, un montén de vapor saliendo por las paredes y las luces de
emergencia rotando por todos lados. Al final del pasillo, en la oscuridad, dos enormes
ojos amarillos os miran como si fuerais a ser su proximo almuerzo, o aln peor.

RAY-iiiEs hora de aplastar algunos BUGs!!!

Misién 1: Dame mi POWERUP

o110 O0E o112 o111

Objetivo:

Todo el grupo tiene que llegar vivo al POWERUP. Si muere alguien vuelve a empezar
desde el principio.

Recompensa:

Al final de la partida todo el grupo puede comprar un equipo en |a tienda de
POWERUP con las coins que haya recogido y coge una carta POW.

Mision 2: ¢Qué ha ocurrido aqui?

El dispositivo de GUS nos permite armarnos un poco mas. Parece ser que te
teletransporta en mitad de la matriz de datos y es capaz de darte el armamento mas
sofisticado del Nexo a cambio de COINS.

Objetivo:

Extermina atodoslos BUGGIESy atiende a PDR.

o111 o009 O0E 00D

Recompensa:
Habla con PDR.

PDR- Escuadrén 11, Cof, cof, gracias a dios. Vinieron como un reldmpago, de repente
todo estaba lleno de su color plUrpura y mis amigos estaban completamente
superados. El apagdn nos dejo ciegos y en menos de un minuto caimos. Yo me quedé
inconsciente detrds de la maquina recreativa. iPor dios! iNo pueden acceder a los
codigos de acceso delos portalesalosjue... pod... mmmffghh...

PDRcaeinconsciente.
Objetivo:
Extermina atodoslos BUGsydefiende a PDR de sus ataques.

o111 O0o Q05 005

Recompensa:
PDR es salvado.

PDR- Demonios, nos pillaron por sorpresa, ¢cD6nde estdn mis amigos? ¢cDénde? ¢Sois
del escuadron 13? ¢Sois los Unicos en pie? iOh! La cosa esta peor de lo que yo creia.
Mirad, tenéis que tener cuidado con una criatura llamada BLOB. Es una masa de|
mocos y material pegajoso que esinmune a todas las armas de fuego perforantes, sej
tragalasbalascomosifueran caramelos.
GUS- Gente, en el POWERUP hay armas de dafio eléctrico que os ayudaran contra los|
BLOBs.

PDR- ¢Escuchais eso?iEsun BLOB!iSe acerca! iEstamos perdidos!

PDR- Se levanta y sale corriendo por la puerta de acceso la cual cierra a su paso,
Desde la otra punta veis como un verde resplandeciente empieza a entrar en 13
estancia. Esun BLOB!

o009 006 005 D03

Objetivo:

AcabaconelBLOB

Recompensa:

Encuentrana ROM dentro de BLOB

ROM- Argh, ya soy muy viejo para esto. Gracias por salvarme ¢Sois del escuadron 13?)
Demonios, ccomo lo habéis hecho? Yo sabia que habia algo especial en vosotros.
ROM se desvanece, estd heridoy muy grave. Tras unos segundos vuelve a recuperar el
sentidoyvuelve a hablar.
ROM- Estabamos luchando cuerpo a cuerpo con lo que teniamos con todos los
Buggies y los BIGBUG y gasté mi Gltima granada en destruir a un Blob. Pero de una|
esquina salid una enorme bola de fuego. Son los BRASAS. Son criaturas hechas de|
lava y fuego que disparan bolas de fuego. Si iNos disparan! No nos habiamos|
enfrentado nunca auna criatura asi. Soninmunes al fuego y sus garras te queman po



dentro. Lo sé porexperiencia.

Deunlado delasalasalenun montén de bolas de fuego. Una de ellas explota en ROM
que caeinconsciente.

Objetivo:

Vencealos3 Brasasyponasalvoa ROM.

Q0o LRI = 005 O35

Recompensa:
Habla con GUS

GUS- Chicos, he reconfigurado algunos de los POWERUPSs para que ademas de poder
teletransportar equipo hacia vosotros también podemos teletransportar gente hacia
unlugarseguro. Quizas queréis usarlo para poneros a Salvo.

MAC- Salir de este infierno...

ANA-Estarasalvo...

RAY- GUS, lo primero es sacar a todos los civiles de la base, es nuestro deber.
Dejemoslos POWERUPs para los civiles.

Misién 3: EXODO
GUS- Vamos a llevar a cada uno de los cientificos al POWERUP mas cercano para
teletransportarlos a salvo. A midejadme para el final.

DS OO OS5 OO 3
GUS
o122 LALE O Q02
Objetivo:

Pon a salvo a los cientificos. Lleva a cada uno a un POWERUP. GUS
tiene que ser el Gltimo en ser salvado.

Recompensa:

Sigue leyendo.

GUS- Menos mal que habéis llegado, ya era hora, tenéis que ponerme a
sal...

No termina de hablar cuando por detras sale un BURP desde uno de los POWERUP.

GUS- iDemonios! iEs un BURP! Ahora sé por qué han podido atacar la base. Estos
monstruos son la base de la cadena alimenticia de los BUGs. Son duros de matary de
ellos salen huestes de BUGs que atacan directamente. Son los portales desde donde
salentodos los BUGs. Destruidloy cortaremos lainvasion.

Objetivo:
Saca tantos BURPS como BUGBUSTERS haya. Saca |a tarjeta de turnos 'y empieza el
ciclo de spawn como si de una partida de arcade se tratase. El objetivo es destruir a

uno de los BURPS y salir por un POWERUP con GUS. GUS tiene 2 acciones para poder
moverse enelturno de los BUGBUSTERs.

Recompensa:

Salvara GUS.
OOS OOG OS5 O 3
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Mision 4: Punto de noretorno

GUS- Vaydmonos por este POWERUP.

BOUM!

Un disparo Idser acaba con GUS, que sale despedido 4 casillas. Le recogéis mientras
os cubris.

GUS- Argh... el ataque nos ha salido caro, es el BOSS, el coronel de los BUGs...

RAY- No sigas hablando GUS, vamos a sacarte de aqur.

GUS- RAY creo que los dos sabemos que yo no voy a salir de aqui, os quedan muchas
batallas y veo que el POWERUP es nuestra arma definitiva contra los BUGs. Nadie
apostaba por vosotros y habéis logrado salvar a todo el equipo cientifico del Nexo...
Tenéis que seguir luchando contra los BUGs, tenéis que salvar los juegos que hicieron
tanfelices atodos esos nifos, tenéis que... saber la verdad...

GUS muere.

MAC- Jefe, lo siento mucho.
RAY cierra los ojos de GUS y lo deja detrds de una de las mesas.

RAY-Sialguno de vosotros quiere tomar uno de los POWERUP y ponerse a salvo...
TOR- Jefe, lo Gnico que vamos a hacer...

PAM-...esdisparar...

ANA- . patear...

MAI- ..y rajar...

PNK- ...apestosos capitalistas BUGs!!

LPZ mira a MACy los dos se van al POWERUP. RAY se lamenta de su cobardiay se dala
vuelta y se pone en guardia para luchar contra el BOSS. Un fogonazo y MAC y LPZ
aparecen conuNasarmas enormes.

MAC- Ahora si podemos patear BUGs.
LPZ- Con estilo.

RAY sonrie, se dalavueltay carga contralos BUGs mientras grita:

RAY-iPOR GUS!

Objetivo:
009 OO6 005 003z
o1z oo Qg Q02
0235 o113 O0E o1

Destruye al BOSS. Mantén los BUGs que estaban en la anterior misién. Si la casilla
estd ocupada empuja a suocupante.

Recompensa:
Vengara GUS.

EI BOSS cae en uno de los lados abatido. Los BURPs escapan teletransportdndose a
su dimensidn. La invasion al Nexo ha sido detenida, los videojuegos clasicos se han
salvado.

RAY- Porti GUS.

COR- RAY, hemos recuperado las comunicaciones.
RAY- Coronel COR, hemos logrado detener la invasién de los BUGs.

COR- Me temo que es algo optimista, hemos conseguido parar algo de la invasion
pero aqui nos estdn dando duro. Muévanse a nuestro sector, necesitamos que
pongan los POWERUP en marcha. La lucha no ha terminado.

Puedes continuar tus aventuras con las misiones del modo ARCADE.

Si quieres acceder a mas misiones y contenido para tu juego entra en:

HTTF://POWERUP2Z2D.COHM



SalvaalosVIPs

ElNexo esta siendo atacadoy en la huida de
los civiles se nos han quedado 3 VIPs
rezagados. Esperan un teletransporte y
llevan documentacién muy importante.
Hasta dentro de 8 turnos no vamos a tener
energia para poder evacuarlos. ¢Podréis
aguantar?

Jugadores minimos: 1

Objetivo:

En esta misién los BUGBUSTERs tienen que evitar que maten a 3
personajes nojugadores en un ROUND (8 turnos).

Preparacion:

Puede jugarse en cualquier combinacion de 12 losetas. Coloca los
personajes no jugadores y BUGBUSTERS en un extremo del tablero de
3x4yalotroextremo tantos BURPs como BUGBUSTERS haya.
Dineroinicial:

4 coins para cadajugador.

Reglas especiales:

Los Personajes no jugadores tienen 2 acciones de movimiento cada
turno. No pueden usar Ias puertas. Si un BUG llega hasta su casilla o le
atacaadistancia, muere automaticamente.

Portal Dimensional

Algunos BURPs se han colado en el Nexo y estan empezando a construir
algo extrano. Parece ser una maquina que permitiria a los BUGs entrar en
verdaderas oleadas a nuestra dimension. Debéis de destruir esa maquina
antes que pasen 8 turnos o una oleada inmensa de BUGs entraran.

Jugadores minimos: 2

Objetivo:

En esta mision los BUGBUSTERS tienen que destruir una maquina que
estan creandolos BUGs en un ROUND (8 turnos).

Preparacion:

Puede jugarse en cualquier combinacién de 12 losetas. Coloca en un
loseta de un extremo 3 fichas de reaccién adyacentes entre ellas que
serdn el portal dimensional. Los BUGBUSTER empiezan en la loseta mas
alejada detodas.

Dineroinicial:

6 coins para cadajugador.

Reglas especiales:

Sipasanlos 8 turnosy no se ha logrado destruir Ias tres partes del portal
dimensional, este se activara. Por cada pieza que quede en pie se cogera
una carta de BUG mas. Se podra hacer spawn de BUGs desde esa ficha
como si se tratase de un BURP. Si en 4 turnos en el segundo round no se
ha logrado destruir completamente el portal, la BUGMISTRESS ha
ganado.

Llaves escondidas

ElNexo es el punto desde donde se puede llegar a todos los juegos clasicos.
Hay unos portales que nos permiten poder viajar a los juegos cldsicos
directamente. Si los BUGs pudieran hacerlo los destruirian. Los portales
estdn protegidos con unas llaves codificadas que hemos perdido por el
Nexo. Debemos encontrarlas antes que los BUGs y largarnos en el GLITCH.

Jugadores minimos: 2

Objetivo:

En esta misién, entre todos los BUGBUSTERS tienen que encontrar entre
los secretos las tres llaves (A,B 'y C) antes que los BUGs las encuentren y
entren con ellas por uno de los portales. Cuando las tengan tienen que
escaparen el GLITCH.

Preparacion:

Puede jugarse en cualquier combinacion de 12 losetas, pero ponemos
una de ejemplo. Tiene que tener porlo menos 3 portales a la vista. Coloca
elGLITCH 7y sufichaallado de los jugadores para poder usarlo.

Ademas la BUGMISTRESS tiene un BOSS en vez de un BURP nada mas
empezar.

Dineroinicial:

6 coins para cadajugador.

Reglas especiales:

Cuando un BUG o un BUGBUSTER encuentre uno de los secretos puede
quedarselo sin ensefar qué es lo que ha encontrado. EI BUG que
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encuentra el secreto se lo queda encima suyo. Si muere,
el secreto cae al suelo y puede recogerse. Si un BUG
lograunadelasllavesysevaaalgunodelos portales de
los mapas, ganan los BUGs.

KILLBUGMISTRESS

La BUGMISTRESS se ha manifestado en el Nexo. Es nuestra oportunidad
de poder darle su merecido. Antes vamos a tener que acabar con sus
secuaces, pero podemos hacerlo.

Jugadores minimos: 2
Objetivo:

En esta mision los BUGBUSTERS tienen que destruir a la BUGMISTRESS
que esta enelcentrodeltablero.
Preparacion:

Coloca la carta de BUGMISTRESS
en el centro del tablero. Esta carta
ocupa 1 casilla completamente. Al
principio esta en nivel 1. La
BUGMISTRESS empieza con un
BURP menos. Coloca los BURPS
alrededor de la BUGMISTRESS No
hay limite de tiempo.

Dineroinicial:

16 coins para cadajugador.

Reglas especiales:

La BUGMISTRESS es también un punto de SPAWN y no puede moverse.
Al moriren nivel 1pasa a nivel 2 al momento siendo mucho mas poderosa.
Puede cambiar de sitio siempre que el sitio sea legal (que no haya ningln|
jugadoren las casillas) y puede dar la vuelta a 3 losetas.

Al'hacerlo pon las fichas que estaban en los mismos sitios donde estaban|
en la otra cara. En nivel 2 la BUGMISTRESS puede disparar y defenderse)
mucho mas ferozmente, aunque no puede regenerarse. El maximo de
BURPs eselnimero dejugadores menos 1.

La bugmistress puede hacer SPAWN hacia todos los lados adyacentes 3|
ellayesinmune alosataques porla espalda.

Si quieres acceder a mas misiones y contenido para tu juego entra en:

HTTF://POWERUP2Z2D.COM



BUGBUSTERS contra otros BUGBUSTERS en una lucha encarnizada

DEATHMATCH

Pelea escuadron contra escuadron en un combate de captura de
bandera. Dentro de este modo se hardn dos equipos igualados y puede
seruno contrauno, o puede serdos contra dos.

En el caso de que sedis 3 personas 1 jugador puede llevar a dos
personajes.

PREPARACION

Prepara el tablero de manera aleatoria, ve poniendo losetas en la
posicion que desees. En los DeathMatch suele ser mucho mas divertido
si colocas trampas de acido o casillas de pinchos por todo el tablero. El
tamanfo enlosetas del tablero depende del nUmero de jugadores:

TEAH TEAM
BLU RED
2jugadores
TEAH TEAM
BLU RED
4 jugadores
TEAH .
Téﬂp RED 6jugadores

Colocalaslosetas 21y 22 enlas posiciones RED TEAMy BLU TEAM. Estas
son las bases de cada uno de los equipos. Coge tantas fichas de
POWERUP como losetastenga el tablero.

Da la mitad de fichas de POWERUP a cada equipo. Cada equipo pondrd
una aunalas fichas de POWERUP donde ellos quieran sin poner mas de 1
POWERUP porloseta.

Coge las fichas de secretos con COINSy trampas buggies. Mézclalas y da
la mitad a cada equipo para que las coloque donde quiera.

Cada equipo pone 1bidon explosivo donde quiera.
Cadaequipo coloca el robot del colorde su equipo enlaloseta de su base.

El tablero esta preparado. Cada jugador coloca a sus jugadores en algdn
punto de subase. Comienzala partida.

En el DEATHMATCH la iniciativa de los jugadores es igual al nUmero de
puntos de reaccién que les queden. Si hay un empate se mira quién de
ellos tienen un mayor nGmero de maximos puntos de reaccién. Si aln asi
hay empate, se reparten al azar Ias cartas de iniciativa que queden por
dar.

Comienza el juego. Los jugadores pueden llegar a la base del otro equipo

y robar el robot del color del contrario cogiendo el robot y llevandoselo a
subase.

Para poder puntuar tiene que llegar hasta |a base propia con el robot
encima. Sinose encuentra el robot de su coloren subase no puntuara.

El robot se caerd del usuario siempre y cuando reciba dafio en combatey
seaempujado. El Bot se quedara enla casilla donde estaba el usuario.

Cuando tocas el robot de tu equipo que estd en una casilla, se
teletransporta automaticamente a tu base.

Cuando puntUas los robots vuelven a su base. Cada jugador es
teletransportado a su baseytodoslos POWERUPs se encienden.

PUNTUACION FINAL

Gana el primero que capture 2 robots.

MUERTE DELOS CONTENDIENTES

Cuando un BUGBUSTER pierde todas sus vidas es desintegrado por el
sistema. Reaparece en un POWERUP encendido que este mas cerca de
su base. Retira este POWERUP del tablero y colécalo encendido en la
casilla donde haya muerto el BUGBUSTER.

Cuando un BUGBUSTER muere pierde todas sus armas y equipo, pero
no sus cartas de POW.

EL BUGBUSTER vuelve a tener 3 vidas y todos sus municiones y
puntos de reaccidn a tope.

Si ya habia jugado ese turno, esperara al siguiente turno jugando
normalmente. Si no habia jugado este turno adn, tiene 2 acciones para
poder hacer su turno.

Hasta el momento que haga su primera accidon normal no puede ser
atacado ni atacar, estd protegido.

JUEGH

POWERUP es un juego de mesa que bebe de innumerables
referencias POP de los afios 80 y 90. Muchas cosas de |a generacion
que creiamos que en el afio 2000 todos ibamos a ir en coches
voladoresyno enganchados a un movil.

Cuando te sientes a preparar la partida, a pensar en que personaje
seleccionas o ver que arma te coges, vuelve al momento que jugabas
3 tu primera consola, el momento que te emocionaste con |a historia
de tu aventura grafica favorita, o cuando pasabas tardes enteras en
tu cuarto con tus amigos/as jugando al mismo videojuego.

Haz el esfuerzo de dejar a un lado todo lo que los sefores grises han
hechoenti.

Relajate, golpea BUGs (No te preocupes, son actores especialistas y
muy bien pagados), haz saltos imposibles mientras disparas un
bazoka lasery llora de risa si caes en el acido por intentar coger mas
monedas.

Si por un momento, un segundo, te sientes como en aquella
habitacién con tus amigos, todo esto habra valido la pena.

“Laimaginacién, nolainteligencia, es lo que nos hace humanos.”
Terry Pratchett

Ramén Redondo
@laian Domingo 7 de Octubre. 01:15h
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