Conoce el juego de dados por excelencia de Abbisan, la tierra creada por Dani Sierra en su trilogia de libros “Leyendas de Abbisan”.



mezcla.. "mexe" (en nomarlLinva -1d10ma haBLAdO €n €L nOrRTE d€ aBBISAN). ASI
comenzZaronia LLamar A €STE JUEGO O€ dAdO0S, JUGAAO €N cAsSAS Y TABERNAS (INCLusoO
€N ALGunA CORJE) POR TOAO ABBISAN MAS OE SOO ANOS ANTES OEL nAcIMENTO O€ LOs
BERNARE.

s€ O1CE QUE €L Yueq

€ mvenTO €n ALGan LuGar d€ FAEdRh, PERO PRANTO SE FUE
conTmenTE. dUrRANTE sU ExXPANSION, €L )u€Go ha TeEmdO no
RI1ACIONES, SIENOO La galdana La mas docuamenTada €,

ENTE, MAS ACEPTACIO s Y camPameENTOs durANTE Las

SISTINTASs cAPAnNAs mMILITARSS: /
\

OBJIETIVO d€EL JEGO: RECOLECTAR Las cCOMBINACIONES MAS emBITeméﬂcns Y POOEROSAS

O€ FIGRAS meEdIEVALES PARA GANAR La ParTioA. |
: 1ZAd00s cOon Las caras: 010sA, REY, GUERRER STILLO, €scado

Y LadroON.
2. ana hoya o€ rantTuacid

Cémo se Jueqk_——_—/ L’_——/

1. NAMERO O€ JUGAOORES: A PARTIR O€ 2 JUGAOORES.

ARA REGISTRAR LAas comBIMAcioyies o€ Los JuGAdORES.



2. PREPARACION: cada JuGAdOR TOmaA un JUEGO € s€1s dados Y acuerdan €L ndmero

d€ RONAAS QUE JUGARAMN. SE RECOMIENdA EMPEZAR CON S RONAAS.

3. 1MC10 O€ La ronda: €L PRIMER 1uGAdOR Lanza sus s€is dados. en FUncion o€l

4.

U1

6.

~

rResuLTAd0, PUEDE DECIOIR RECOGER €L NUMERO d€ dad0s QUE QUIERA Y VOLVER A
TIRARLOS hAsTA OBTENER UN RESULTAIO AESEADO. ESTE PROCESD PUEDE REPETIRSE
como hasTa 3 veces, dando an TOTRL d€ y TrAdas maximo POR »uGAdOR (€L
namero € TIRAMAS QUE REALICE €L RRIMER JUGAJOR SERA 6L NUMERO MAXRIMO d€
TIRAOAS QUE POORAN REPETIR L res O€ YUGAOORES). €L JuGgador arunTaA su
ResSULTAOO Y La rRONAGA PROSIGUE cOn €l YuGAAOR S1TUAdOA SU 1ZQUIER DA, QUE
PROCEDERAYE 1GUAL mAnNERA, 51N POJER, REALIZAR MAS
reAal1zadas POR EL PRIMER JUGAOOR.

s1 mMNGano de L CconsiGue cre
RONOA, ESTA SE REPETIRA OESOE EL PRINCIPIO!

evaluacidn de lac 101n: LOs JuGAdORES dan Las FIGaras OBTEMAAS €N
€L LanzZamieEnTo PARA CREAR UnNA COMBINACION TEMATICA Y ESTRATEGICA. PUEDEN
OPTAR POR una comBINAciOn &€ ALTO POdER EFENSIVO, OFENSIVO O nclLuso
CENTRARSBE €N NARRATIVAS EMOCIONANTES.

6e'renm1;qqc1én o€l ganador d€ La ronda: Los JuGAdORES cOMPARAN SUS
COMBINACIONES.

REGISTRO O€ rREeSULTAIOS: S€E ANOTAN LAas coOmBINACIONES o€ cAdAa | uGAdOR €n La
hosa de ﬁ@gmon oespues o€ cada rondA. N’

SIGUIENTE RONOA: EL SIGUIENTE JUGAOOR TOMA LOS dAdO0s Y REPITE LOS PASOS 2 A S.

ana coaiBINAcioOn O€ FIGURAS €n la



8. FmAL O€l JueGo: unAa vezZ Que s€ hayan comprPLeTado TodAs Las rRondAs

ACOROAAS, SE REVISAN TOOAS LAs COMBINACIONES REGISTRADAS Y SE OETERMINA
cudl €s La mAs IMPRESIONANTE Y Poéelesrq_eu_ﬁgnengL €L Juqnész-euﬂ.'r
bkecl.mm O GANAOOR O€l .)L.IGQO. ]

COMBINACIAL-RASESTIICOOA €5
* |
OROEN bL valor O€ FIGURA: \ e’ |

1. '610595

2. REY

3. casTilLo , ,
4. soLHado '
s. €scudo ‘

.LadroON
Gana €s. PONGAMOS €L orden €'

Las comBINAciones O€ Las FIGURAS OARE
1IMPORTANCIA OE€ €SAS COMBINACIONES.

|

1.MMEXRE:

€n La TIrRAdA APARECEN LAS SEIS FIGURAS

2pleno:, | K '. ,
TOOOS LQs én?)os marcan La misma FIGurA. €L PLENO mAs POOEROSO €s €L de 61059{“ €L
MENOS, La



93.QUMTO: COMBINACION S-1

cinco dados con La msma FIGURA. EL QUINTO mAS POSEROSO €s s 310sa+1 REY, EL MENOS:
s LadroOn+1 €scudo.

4.CUAQTRO: COMBINACION Y-2
caaTrO 6Aados € unA Fi

|
€n caso d€ empale.SeREALIZARA Un MAXIM s &€ deEsEMPATE €ENTRE
LOs »uGAdORES 1mPLICAd0S Y SE OECIOIRA La mEIOR O€ €llaAs.

\ y, | ;\ ——~—
ParaA 2 JUGAOORES: 1 |

COMO YA COMENTAMOS, EL MEXE SE exXTENOO POR TOSO namﬁnn alo LarGo o€ Los |
Aanos, dando LaGgar A A1IVERSAS FORMAS OE€ ENTENOER €L JUEGO Y PIVERSAS h i
La

modaljdades.. La Que dias con mayor dQcumenTacion
conoci ARIANTE GAldanAa. vamos A ExPLICARTH.



variANTE GAldana

TAmMBIEN L].nmgéq_maaa-sd-éaﬁe.-——l - f
€n qcﬂ.bcmé d€ LOS R10S, EL MEXRE SIEMPRE FUE UN JUEGO QUE ENFRENTABA A A0S

JUGAdORES. La variacion sOBRE €L mexe iTradICiOnAl s€ BAsAaBA €n Las FIGURAS PArRA
esTABLECER una esPecie d€ “camPoO d€ BATALLA". €n €L, Las comBIIACIOnNEs €L mexe
TRAJICIONAL PASABAN A TENER MENOS VALOR QUE LAs PROPUESTAS qn].égnns '
(caaleuiera d€ Las nuevas comamnaones" GganA R cualauieraA o€ Las 6(—:1. me:aee
'rnnénmongt Pues €L galdano €s mAs un JUEGO d€ BATALLA). ;'

ademas o€ Lgs COMBINACIONES TIPICAS, SE Pheéen dAR €STE MOAO o€ Q'que -O€EFeENSA
QuE enriQUECE La esTrRATEGIA O€E AMBOS Juc.géones !

\ | ) f

su IMPORTANCIA RELATIVA Y su 100n€1dad €n €L conTexTo dEL JUEGO. AQg TIENES UnA
LisTa € como'cada COMBINACION SE enFRGrjpTQ a Las demas:

1. La alianza rada: (3 d10sas+3 neqesn €sTa comBINACION GAang/conTrA TodAs
Las demaAs, YAQUE REPRESENTA UnA amon POdEROSA €nTre €l L1OERAZGO O€L REY
Y La ProOTecciOR d1vina d€ La d10sa. €s La comBimacion mas efevada Y MrFicil de
SUPERAR.

2. €L BasTION dEFENSIV
ESPECIALMENTE EFECTIVA
LO Q@ue gana conTrA "€l val

casTILLOs+3 €scudos) esTa commnacion €s
TRA ATAQUES OIRECTO mBOscAdAS S1GILOsAs, POR
La BaTALLQY A asTacia €L mMTrUsoO".



3. €L valLor o€ La BaTalla: (3 sOLdAd0s+3€escudos) AUNQUE vALIENTE Y POOEROSO €N
La BAaTAlLLA, €sTA COMBINACION SE ENFRENTA CON AFICALTAO CONTRA EL REFUGIO
SOL100O REPRESENTAOO POR "€EL BASTION OEFENSIVO" Y €S SUPERAOO POR LA divinA

IMFILTRARSE €N FORTALEZAS, SUPERANDO LA OEFE
"el BASTION OEFENSIVO", PERO €S MENOS EFEC conTrA La PROTECCION d1vinA O€

S1G1ILOsAs, POR O" Y "el valor o€ La
BATALLA", PE

6 REPRESENTA
an POOE 3 TRE €L REY
Y LA O10sAa REPRESENTAdA POR "La alianza saGrada". sin EmMBARGO, €S {AS

POOEROSA QUE "La ng!"mcm o€l mTrRUsO" Y "La Gracia divina".

VARIANTES PARA OISFRUMAQR €L mexe d€ FOrRMA MMFIMmTA.



€N ESTE JUEGO, La CREATIVIOAO Y LA ESTRATEGIA SON CLAvE PARA FORMAR
COMBINACIONES POOEROSAS Y TEMATICAMENTE IMTERESANTES.

iQuEe comience "mexe" Y Que €L yuGAdOR MAS ASTUTO Y CREATIVO PREVALEZCA €N €STE
€EMOCIONANTE ViIAE mEdIEVALI

Todos los derechos reservados. Esta obra estd protegida por las leyes de copyright y tratados internacionales.



