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visión general

Marvel D.A.G.G.E.R. es un juego cooperativo diseñado para 
un grupo de uno a cinco jugadores. En él, cada jugador asu-
me el papel de un héroe del universo Marvel para enfren-
tarse a las fuerzas de un malvado y poderoso supervillano.

Para ganar la partida, los héroes deben completar misiones, 
derrotar enemigos y retar al supervillano a un enfrenta-
miento final que decidirá el destino del mundo. Para apo-
yarles en este propósito cuentan con toda clase de aliados 
y artefactos legendarios, potentes capacidades heroicas 
y acciones especiales que se adquieren en diversas ubica-
ciones del planeta; pero su mayor baza consiste en hacer 
equipo con otros héroes y unir sus fuerzas para derrotar al 
supervillano.

Contenido

20 peones de héroe

4 peones de supervillano

60 peones de enemigo

1 tablero de juego
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misión del supervillano

medidor de amenaza

medidor de asistencia
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Nueva York

Atlantis

Wakanda

Madripoor

NORTEAMÉRICA

CENTROAMÉRICA

SUDAMÉRICA

CONO SUR

ÁFRICA MERIDIONAL

ÁFRICA OCCIDENTAL

EUROPA CENTRAL

ATLÁNTICO NORTE

ORIENTE PRÓXIMO

ASIA MERIDIONAL

RUSIA CENTRAL

ASIA ORIENTAL

EXTREMO ORIENTE RUSO

AUSTRALIA ORIENTAL

AUSTRALIA OCCIDENTAL

Asgard

GANA 1 DE ASISTENCIA

 RECUPERA 2 O CARGA 2

FORTALECE A 1 HÉROE

DEJA VULNERABLE A 
1 ENEMIGO

DESCANSAR: MUEVE LA FICHA DEL 
BIFROST A CUALQUIER CASILLA

misión del supervillano misión del supervillano
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4 hojas de supervillano
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ia desquiciadaUltron

Si Ultrón no está dañado, inflige 2 de daño al héroe que tenga 

más daño. En caso contrario, inflige 2 de daño al héroe que tenga 

menos daño.

CONEXIÓN VÍA SATÉLITE

Si Ultrón no está dañado ni aturdido, invade la base operativa más 

cercana. Si está aturdido, recupera todo el daño y descarta la ficha de 

aturdimiento. Si está dañado, recupera tanto daño como el número de 

ENJAMBRES DE DRONES () que haya en juego.

CUERPO TECNOFORME

Ultrón recupera 3 de daño, descarta VULNERABLE y se mueve 

3 casillas hacia el héroe que tenga la puntuación más alta de TAC ().
PROPULSORES A REACCIÓN
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33 dios del engaño

Loki Laufeyson

El héroe más cercano a Loki y el héroe más alejado de Loki resuelven 
una aparición de 1 ENEMIGO ILUSORIO () en sus respectivas 
casillas.

ILUSIONES MORTALES

Loki se mueve 2 casillas hacia el héroe más cercano, luego inflige 
2 de daño a todos los héroes que haya en su casilla. Después, si no 
hay ningún héroe en su casilla, Loki invade la base más cercana.

EL CAOS A SU PASO

DIOS EMBAUCADOR

Todos los héroes pierden FORTALECIDO; cada héroe que no pueda 
hacerlo sufre 1 de daño en su lugar.
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10 hojas de héroe 
de doble cara

33222255
TAC

DES
ATq

Tony Stark
Iron Man

MACH 10

Realiza tu acción de mover; aumenta el 

valor que MUEVES en 1.

POTENCIADA: En vez de lo anterior, 

aumenta el valor que MUEVES en 3.

ESCUDO DE ENERGÍA

Mientras haya una ficha de aspecto en 

el ESCUDO DE ENERGÍA, todo el daño 

que sufras se reduce en 1.

POTENCIADA: CARGA 2.

Haz una prueba de TAC (). Inflige tanto 

daño como los éxitos obtenidos a un 

enemigo VULNERABLE contiguo. 

POTENCIADA: Tira 1 dado adicional y cuenta 

cada resultado ATQ () como si fuera 1 éxito.

OMNIRRAYO
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11442266
TAC

Steve Rogers

capitán américa

DESAFIANTE

Después de que coloques al menos 1 de progresión sobre la misión del supervillano, puedes elegir entre dejar VULNERABLE al supervillano o bien aumentar la ASISTENCIA () en 1.

SUPERSOLDADO

Realiza una de tus acciones de 
aspecto tratándola como si estuviese POTENCIADA.

FORTALECIDO: Cuando ataquen a un héroe situado en tu región (incluido tú mismo), puedes moverte a su casilla y evitar hasta 2 del daño que sufra ese héroe.

INTERVENCIÓN

DESATq
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42 cartas de evento

99 5522

FILTRACIÓN DE DATOS

Todos los héroes hacen una prueba de TAC (). Por cada héroe que no obtenga al menos 1 éxito en su prueba, mueve al enemigo más cercano (excepto al supervillano) hasta su casilla. Este efecto no puede mover al mismo enemigo más de una vez.

ESTÁN ATACANDO NUESTROS SISTEMAS INFORMATIZADOS. PROCURAD BORRAR TODAS VUESTRAS HUELLAS, TANTO LAS FÍSICAS COMO LAS DIGITALES.

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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20 cartas de misión 
de héroe

77

Nueva York

Tony Stark sufre 1 de daño y pierde FORTALECIDO.

Cuando un héroe realice una acción de descanso 
en NUEVA YORK, puede gastar cualquier 
cantidad de éxitos para colocar 1 de progresión 
sobre esta misión por cada éxito gastado.
Cuando se complete esta misión, Tony Stark 
gana el NODO DE TR.
“¡Es uno de los riesgos que acarrea esto de ir 
en plan lobo solitario!” —Tony Stark

AL BORDE DE LA MUERTE
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20 cartas de misión 
secundaria

22 22

Todos los héroes sufren 1 de daño.

Desafía esta misión en cualquier casilla 
que contenga un enemigo que no sea el 
supervillano. Coloca 1 de progresión sobre 
esta misión por cada éxito obtenido.
Dondequiera que vais circulan rumores sobre 
los villanos y los peligros que se ciernen sobre 
la población. 

ALARMA GENERALIZADA
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12 cartas de misión 
del supervillano

SANGRE DE JOTUNHEIM

Al comienzo de cada fase del supervillano durante el 

enfrentamiento final, Loki recupera 1 de daño.

Los gigantes de hielo de Jotunheim poseen una fuerza 

sobrehumana y pueden ignorar la mayoría de las heridas 

físicas, ¡y Loki no es la excepción!

Coloca 1 ficha de contención sobre la hoja de 

supervillano.

Pese a tener sangre de gigante de hielo y los poderes 

que ésta le confiere, habéis logrado repeler a Loki... 

de momento.

UN SECRETO REVELADO
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Asgard

VIENTOS DE JOTUNHEIM (I)

Cuando un héroe realice una acción 
de combate contra un ENEMIGO 

ILUSORIO (), ese héroe puede mover la 
ficha del Bifrost a su casilla.
Desafía esta misión en ASGARD. Coloca 1 de 
progresión sobre esta misión por cada éxito 
obtenido.
“Más bravatas. Qué predecibles. Pero si es 
guerra lo que en verdad deseáis, entonces Loki 
os complacerá gustoso.” —Loki

© MARVEL © FFG

6 cartas de primera 
ofensiva

77
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1111 11 55INICIO:

Cuando un enemigo sea derrotado, coloca sobre 
esta misión tanta progresión como su PODER ().
Cuando se complete esta misión, aparece 1 misión 
secundaria. Si se ha fallado esta misión, cada héroe 
también debe agotar todas sus cartas de recurso.
Los gigantes de Jotunheim no temen a ningún 
humano. Ya va siendo hora de que eso cambie.

ACTIVIDAD JOTUN

© MARVEL © FFG

10 cartas de asistencia

55
(Gasta 5 de asistencia para preparar 

esta carta dándole la vuelta.)

APOYO DE S.H.I.E.L.D.

Al comienzo de la fase de los héroes, puedes agotar esta carta para tratar las acciones de todos los héroes como si estuviesen POTENCIADAS durante esta fase de los héroes.

LEGIÓN DE HIERRO

© MARVEL © FFG

28 cartas de enemigo

11
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SOLDADO DE HYDRA

Mientras la AMENAZA () sea de 10 o más, el PODER () de cada SOLDADO DE HYDRA () aumenta en 1.¡Hail Hydra! ¡Inmortal Hydra!  ¡Nunca seremos destruidos!
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5 cartas de referencia40 cartas de recurso

Cuando tú o un héroe contiguo sufráis daño, puedes agotar esta carta para evitar 2 de ese daño.

RESCATE

© MARVEL © FFG

1 ficha de 
aturdimiento

44 fichas de progresión

30 fichas de aspecto

41 fichas de daño

5 dados de héroe6 peanas de aspecto 13 peanas de plástico1 peana de supervillano

5 fichas de misión 5 fichas de invasión

20 fichas de combo de 
doble cara (fortalecido 

y vulnerable)

1 indicador 
de asistencia

1 indicador 
de amenaza

6 hojas de aspecto

Si te derrotan, dale la vuelta a tus hojas de 

héroe y aspecto, aumenta la amenaza 

en 1 y prepara tu carta de asistencia. 

Empiezas la siguiente fase de los 

héroes en cualquier base.

Personificas el aspecto heroico de 

la Agresividad: destacas actuando a 

la ofensiva.

Añade 1 éxito a todas tus acciones 

de combate.

ASPECTO HEROICO

agresividad

DESCANSAR

DESAFIAR

COMBATIR

MOVER

Desafía () una misión que esté en 

tu casilla.

Ataca () a un enemigo situado en tu 

casilla.

POTENCIADA: Cada resultado TAC () 

obtenido cuenta como 1 éxito.

MUEVE 1.

POTENCIADA: Aumenta en 1 el valor que 

MUEVES con esta acción. Luego inflige 1 de 

daño a todos los enemigos situados en las 

casillas que has recorrido (al entrar o salir).

Haz una prueba de TAC (); añade 

1 éxito. Por cada éxito obtenido, 

RECUPERA 1 o bien CARGA 1.
© MARVEL © FFG

Personificas el aspecto heroico de la 
Determinación: destacas despejando el 

camino hacia la victoria ante cualquier 
adversidad.

Puedes volver a tirar cualquier 
cantidad de dados como parte de tus 

acciones de aspecto potenciadas.

ASPECTO HEROICO

determinación

MOVER

DESCANSAR

COMBATIR

DESAFIAR

Haz una prueba de TAC (); añade 
1 éxito. Por cada éxito obtenido, 
RECUPERA 1 o bien CARGA 1.

Ataca () a un enemigo situado en 
tu casilla.
POTENCIADA: Tira 1 dado adicional.

Desafía () una misión que esté en 
tu casilla.
POTENCIADA: Tira 1 dado adicional.

Si te derrotan, dale la vuelta a tus hojas de héroe y aspecto, aumenta la amenaza 
en 1 y prepara tu carta de asistencia. 
Empiezas la siguiente fase de los 

héroes en cualquier base.

MUEVE 1.
POTENCIADA: Aumenta en 1 el valor que MUEVES con esta acción.
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3 fichas de contención 1 ficha del Bifrost1 ficha de jugador inicial

SIGNIFICADO DE LOS ICONOS

(): VIDA – Atributo

(): PODER – Atributo de enemigo

(): ATAQUE (ATQ) – Atributo de héroe

(): DESAFÍO (DES) – Atributo de héroe

(): TÁCTICA (TAC) – Atributo de héroe

(): COMODÍN – Resultado de dado

(): AMENAZA – Puntuación

(): ASISTENCIA – Puntuación

(): FORTALECIDO – Ficha

(): VULNERABLE – Ficha

(, , ): Capacidades del supervillano

(): Efecto continuo

(): Aparición de misión

(, , ): Rangos de enemigos

(): Enemigo específico del 

supervillano

(): Icono de «por jugador»

CARTA DE REFERENCIA

© MARVEL © FFG

CARTA DE REFERENCIA
ESTRUCTURA DE LA RONDAFase de los héroes1. Devolver fichas de aspecto2. Ceder la ficha de jugador inicial3. Realizar acciones de héroeFase del supervillano1. Aumentar la amenaza 2. Comprobar la misión del supervillano3. Resolver una carta de eventoa. Resolver el eventob. Resolver los iconos del eventoc. Activar enemigos por orden       (, , , , élite, supervillano)d. Aparición de enemigosACCIÓN DE D.A.G.G.E.R.Poner en juego la misión de héroe y:• La Ilíada: Inflige 1 de daño• Nueva York: Gana 1 de ASISTENCIA• Atlantis: RECUPERA 2 o CARGA 2• Wakanda: FORTALECE a 1 héroe• Madripoor: Dejar VULNERABLE a   1 enemigo

1 ficha de La Ilíada

1 indicador de umbral 
de amenaza
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PREPARACIÓN DE LA PARTIDA

Para preparar una partida de Marvel D.A.G.G.E.R. es preciso 
completar estos pasos en el orden indicado:

1. elegir héroes: Cada jugador escoge una hoja de 
héroe. Cada una de estas hojas representa a dos héroes 
que comparten diversos tipos de cartas. Cada jugador de-
cide con cuál de las dos caras de su hoja va a jugar y la sitúa 
en su zona de juego con la cara seleccionada boca arriba.  
 
A continuación, cada jugador toma los componentes en 
los que figure la ilustración de su héroe y los coloca se-
gún se muestra en la imagen de abajo:

A. Un peón de héroe.

B. Una carta de asistencia que tenga el retrato de su hé-
roe en alguna de las esquinas inferiores. Esta carta 
se coloca con la cara en blanco y negro boca arriba.

C. Dos cartas de recurso en cuyos reversos figuren los 
dos personajes que aparecen en su hoja de héroe. 
Elige una de estas cartas y colócala boca arriba; la 
otra se deja boca abajo.

D. Una carta de recurso en cuyo reverso figure única-
mente el héroe elegido. Esta carta se coloca boca 
abajo.

E. Una carta de misión de héroe en cuyo reverso figure 
únicamente el héroe escogido. Esta carta debe man-
tenerse boca abajo en tu zona de juego: podrás utili-
zarla en un momento posterior de la partida.

2. elegir aspectos: Cada jugador elige un as-
pecto (están todos resumidos en los recuadros de tex-
to de la página siguiente). Luego cada jugador coge los 
siguientes componentes del aspecto que ha escogido y 
los dispone según se muestra en la imagen de abajo:

F. Una hoja de aspecto. Esta hoja se sitúa con la cara de 
héroe vapuleado boca abajo (esta cara puede identi-
ficarse porque la imagen de fondo aparece agrietada 
y además contiene la palabra «vapuleado» en el re-
cuadro del nombre).

G. Una ficha de aspecto potenciada (con el fondo colo-
reado) y otras dos normales (con el fondo gris), todas 
ellas con el icono del aspecto seleccionado.

H. Una peana de aspecto con el mismo color que la hoja 
de aspecto escogida.

Cada jugador sitúa su hoja de aspecto junto a su hoja de 
héroe, con dos fichas de aspecto normales y su ficha de 
aspecto potenciada. A continuación, el jugador encaja su 
peón de héroe en su peana de aspecto.

Para partidas en solitario y con dos jugadores: Si sola-
mente van a utilizarse dos héroes en la partida (tanto si 
hay dos jugadores como si se trata de una partida en so-
litario), cada uno de estos héroes empieza la partida con 
una ficha de aspecto normal adicional; es decir, en to-
tal empezaría con una ficha potenciada y tres normales.

33222255
TACDESATq

Tony Stark

Iron Man

MACH 10

Realiza tu acción de mover; aumenta el 
valor que MUEVES en 1.
POTENCIADA: En vez de lo anterior, 
aumenta el valor que MUEVES en 3.

ESCUDO DE ENERGÍA

Mientras haya una ficha de aspecto en 
el ESCUDO DE ENERGÍA, todo el daño 
que sufras se reduce en 1.
POTENCIADA: CARGA 2.

Haz una prueba de TAC (). Inflige tanto 
daño como los éxitos obtenidos a un 
enemigo VULNERABLE contiguo. 
POTENCIADA: Tira 1 dado adicional y cuenta 
cada resultado ATQ () como si fuera 1 éxito.

OMNIRRAYO
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Personificas el aspecto heroico del 
Liderazgo: destacas reuniendo un 
equipo de aliados de confianza para 

enfrentaros al mal.

Después de que gastes tu ficha de aspecto 
potenciada en una acción de aspecto, otro 

héroe puede realizar su misma acción de 
aspecto sin necesidad de gastar una ficha.

ASPECTO HEROICO

liderazgo

COMBATIR

MOVER

DESAFIAR

DESCANSAR

Ataca () a un enemigo situado en 
tu casilla.

Desafía () una misión que esté en 
tu casilla.
POTENCIADA: Después de que realices 
esta acción, resuelve el efecto 
D.A.G.G.E.R. de tu región.

Haz una prueba de TAC (); añade 
2 éxitos. Por cada éxito obtenido, 
RECUPERA 1 o bien CARGA 1.
POTENCIADA: Todos los demás 
héroes que estén en tu región 
pueden CARGAR 1.

Si te derrotan, dale la vuelta a tus hojas de 
héroe y aspecto, aumenta la amenaza 
en 1 y prepara tu carta de asistencia. 
Empiezas la siguiente fase de los 

héroes en cualquier base.

MUEVE 1.
POTENCIADA: Aumenta en 1 el valor que MUEVES con 
esta acción.

© MARVEL © FFG

INDUSTRIAS 
STARK

Después de que cualquier 
héroe tire dados, puedes 
agotar esta carta para 
añadir 2 resultados 
TAC () a esa tirada.

© MARVEL © FFG

88
(Gasta 8 de asistencia para preparar 
esta carta dándole la vuelta.)

LEGIÓN DE HIERRO

AB

C

D
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G H
E
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ASPECTOS
Cada uno de los aspectos disponibles en el juego se identifican mediante colores y símbolos exclusivos, y se representa mediante una 
hoja de doble cara que describe acciones normales y especiales, así como una capacidad pasiva única. Se puede combinar cualquiera 
de los héroes con cualquiera de los aspectos, pero para la primera partida se recomienda escoger los aspectos Agresividad y Justicia.

agresividad

protección

justicia

liderazgo

vigilancia

determinación

Este aspecto destaca actuando a la ofensiva. 
Las acciones de movimiento y combate del as-
pecto Agresividad permiten al héroe infligir daño 
adicional.

Este aspecto destaca a la hora de proteger a los 
aliados con una defensa formidable. Las acciones 
de movimiento y descanso del aspecto Protección 
permiten al héroe rescatar y curar a sus aliados.

Este aspecto destaca cuando se usa para frustrar los 
planes del supervillano. Las acciones de combate y 
desafío del aspecto Justicia permiten al héroe avanzar 
en las misiones de manera rápida y eficaz.

Este aspecto destaca proporcionando apoyo al 
equipo. El aspecto Liderazgo otorga acciones es-
peciales de descanso y desafío, y puede hacer que 
otros héroes realicen acciones adicionales.

Este aspecto destaca en lo referente a planifi-
car con antelación y preparar combos. El aspecto 
Vigilancia otorga acciones especiales de movi-
miento y descanso, y se especializa en la coordi-
nación de compañeros de equipo.

Este aspecto destaca triunfando frente a la ad-
versidad. Las acciones de combate y desafío del 
aspecto Determinación proporcionan dados adi-
cionales y repeticiones de tiradas en circunstan-
cias específicas.
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misión del supervillano

medidor de amenaza

medidor de asistencia
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Nueva York

Atlantis

Wakanda

Madripoor

NORTEAMÉRICA

CENTROAMÉRICA

SUDAMÉRICA

CONO SUR

ÁFRICA MERIDIONAL

ÁFRICA OCCIDENTAL

EUROPA CENTRAL

ATLÁNTICO NORTE

ORIENTE PRÓXIMO

ASIA MERIDIONAL

RUSIA CENTRAL

ASIA ORIENTAL

EXTREMO ORIENTE RUSO

AUSTRALIA ORIENTAL

AUSTRALIA OCCIDENTAL

Asgard

GANA 1 DE ASISTENCIA

 RECUPERA 2 O CARGA 2

FORTALECE A 1 HÉROE

DEJA VULNERABLE A 
1 ENEMIGO

DESCANSAR: MUEVE LA FICHA DEL 
BIFROST A CUALQUIER CASILLA

misión del supervillano misión del supervillano

1414

33

Asgard

VIENTOS DE JOTUNHEIM (I)

Cuando un héroe realice una acción 
de combate contra un ENEMIGO 

ILUSORIO (), ese héroe puede mover la 
ficha del Bifrost a su casilla.
Desafía esta misión en ASGARD. Coloca 1 de 
progresión sobre esta misión por cada éxito 
obtenido.
“Más bravatas. Qué predecibles. Pero si es 
guerra lo que en verdad deseáis, entonces Loki 
os complacerá gustoso.” —Loki
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3. disponer el tablero: Despliega el tablero de 
juego y colócalo en el centro de la mesa. Luego sitúa el in-
dicador de amenaza y el indicador de asistencia en la ca-
silla «0» de sus respectivos medidores. Coloca la ficha del 
Bifrost en su espacio designado junto a la casilla de Asgard.

4. elegir al supervillano: Escoge al supervi-
llano contra el que vais a jugar. Coge su hoja de supervi-
llano, el peón de supervillano que lo representa 
(encajado en la peana de supervillano), su carta de ene-
migo específico (la que tiene su retrato en la esquina su-
perior derecha) y los cuatro peones de enemigo 
asociados al supervillano, y sitúa todos estos compo-
nentes junto al tablero. Para la primera partida se reco-
mienda utilizar a Loki.

5. preparar el mazo de misiones del 
supervillano: Coge las tres cartas de misión que 
tengan el retrato del supervillano escogido en la esqui-
na superior izquierda y amontónalas boca arriba de ma-
yor a menor en función de los números romanos que 
figuran en el recuadro del nombre (de tal modo que la 
carta I quede en la parte superior del montón y la 
carta III en la inferior). Éste es el mazo de misiones del 
supervillano. Sitúalo en el espacio reservado junto al ta-
blero para las misiones del supervillano. 

6. preparar el mazo de misiones se-
cundarias: Baraja las cartas de misión secunda-
ria para formar un mazo y ponlo boca abajo en el lugar 
indicado junto al tablero. 

7. crear el suministro común: Agrupa las 
fichas de progresión, daño, combo, contención e inva-
sión en sendos montones, y sitúalos todos junto al table-
ro acompañados de la ficha de aturdimiento y los dados.

8. determinar al jugador  
inicial: Los jugadores designan uno  
de los héroes como jugador inicial y 
le entregan la correspondiente ficha.

11
33

ENEMIGO ILUSORIO

Después de que todos los ENEMIGOS 
ILUSORIOS () se activen, si sus ataques 
han causado daño exactamente a 
1 héroe, éste intercambia su posición en 
el tablero con Loki; si han causado daño 
exactamente a 2 héroes, ambos héroes 
intercambian sus posiciones.
“Todo forma parte de mi plan.” —Loki
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33 dios del engaño

Loki Laufeyson

El héroe más cercano a Loki y el héroe más alejado de Loki resuelven 
una aparición de 1 ENEMIGO ILUSORIO () en sus respectivas 
casillas.

ILUSIONES MORTALES

Loki se mueve 2 casillas hacia el héroe más cercano, luego inflige 
2 de daño a todos los héroes que haya en su casilla. Después, si no 
hay ningún héroe en su casilla, Loki invade la base más cercana.

EL CAOS A SU PASO

DIOS EMBAUCADOR

Todos los héroes pierden FORTALECIDO; cada héroe que no pueda 
hacerlo sufre 1 de daño en su lugar.
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Desafía esta misión en EUROPA 
CENTRAL (6). Coloca 1 de progresión 

sobre esta misión por cada éxito obtenido. 
Luego aparece 1 ENEMIGO ILUSORIO () en 
una casilla que contenga un héroe; aparece 
en una casilla donde no haya ningún 
ENEMIGO ILUSORIO (), si es posible.
“Vaya, vaya... un mundo entero al alcance de 
mi mano.” —Loki

LA HECHICERÍA DE ELD (III)
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1414

33Desafía esta misión en la casilla de 
Loki. Coloca 1 de progresión sobre esta 

misión por cada éxito obtenido.
“El engaño es una nimiedad, un mero juguete 
que acostumbro a usar y descartar. Esto no es 
un engaño. Esto es puro caos. ¡Contemplad!” 
—Loki

LAEVATEINN (II)
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Asgard

VIENTOS DE JOTUNHEIM (I)

Cuando un héroe realice una acción 
de combate contra un ENEMIGO 

ILUSORIO (), ese héroe puede mover la 
ficha del Bifrost a su casilla.
Desafía esta misión en ASGARD. Coloca 1 de 
progresión sobre esta misión por cada éxito 
obtenido.
“Más bravatas. Qué predecibles. Pero si es 
guerra lo que en verdad deseáis, entonces Loki 
os complacerá gustoso.” —Loki
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9. colocar la ilíada: El jugador inicial elige 
cualquier casilla del tablero que esté numerada 
y sitúa la ficha de La Ilíada en ella. La casilla es-
cogida es ahora la Ilíada además de tener ese 
número. Para la primera partida se recomienda 
colocar la Ilíada en la casilla con el número 8.

10. colocar héroes y supervillano:  
Coloca al supervillano en la casilla del 
tablero cuyo número figure en la esquina 
superior derecha de la hoja de supervi-
llano. Después, empezando por el juga-
dor inicial, cada jugador sitúa el peón de 
su héroe en cualquiera de las cinco ba-
ses del tablero que no esté ocupada ya 
por un héroe. Las bases son las casillas 
circulares que tienen una ilustración y 
una casilla adyacente más pequeña don-
de colocar una ficha: concretamente Nueva York, 
Atlantis, Madripoor, Wakanda y La Ilíada.
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GANA 1 DE ASISTENCIA

 RECUPERA 2 O CARGA 2

FORTALECE A 1 HÉROE

DEJA VULNERABLE A 
1 ENEMIGO

DESCANSAR: MUEVE LA FICHA DEL 
BIFROST A CUALQUIER CASILLA
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33 dios del engaño

Loki Laufeyson

El héroe más cercano a Loki y el héroe más alejado de Loki resuelven 
una aparición de 1 ENEMIGO ILUSORIO () en sus respectivas 
casillas.

ILUSIONES MORTALES

Loki se mueve 2 casillas hacia el héroe más cercano, luego inflige 
2 de daño a todos los héroes que haya en su casilla. Después, si no 
hay ningún héroe en su casilla, Loki invade la base más cercana.

EL CAOS A SU PASO

DIOS EMBAUCADOR

Todos los héroes pierden FORTALECIDO; cada héroe que no pueda 
hacerlo sufre 1 de daño en su lugar.
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ENEMIGO ILUSORIO

Después de que todos los ENEMIGOS 
ILUSORIOS () se activen, si sus ataques 
han causado daño exactamente a 
1 héroe, éste intercambia su posición en 
el tablero con Loki; si han causado daño 
exactamente a 2 héroes, ambos héroes 
intercambian sus posiciones.
“Todo forma parte de mi plan.” —Loki
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11. preparar el mazo de eventos: Baraja 
las 30 cartas de evento normales y aparta nueve de 
ellas seleccionadas al azar. Las restantes cartas de 
evento se guardan en la caja del juego.

A continuación, separa esas nueve cartas de evento en 
tres montones de tres cartas cada uno, todas boca aba-
jo. Añade a cada montón una carta de evento específica 
del supervillano y barájalo. Las cartas de evento espe-
cíficas del supervillano pueden identificarse porque tie-
nen su retrato en la esquina superior derecha.

Por último, junta los tres montones poniendo uno enci-
ma de otro para formar un único mazo de eventos.

Una vez combinados los tres montones, las cartas de 
evento ya no deben barajarse.
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Coloca esta carta junto al tablero.
El héroe que tenga la puntuación 
más alta de ATQ () coloca 2 de sus 
fichas de aspecto sobre esta carta; 
esas fichas no se pueden quitar de 
esta carta hasta que sea descartada.
Los héroes pueden gastar 4 de 
ASISTENCIA () para descartar 
esta carta y devolver las fichas de 
aspecto a sus dueños.

LOS PODERES DE LOKI SON CADA VEZ MÁS 
FUERTES. EL ÚNICO MODO DE RESISTIRSE A SUS 

CONJUROS ES INTERRUMPIR SU CONCENTRACIÓN.

CONTROL HIPNÓTICO

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN

Cada héroe puede agotar 
1 carta de recurso que tenga 
preparada para quedar 
FORTALECIDO.
Loki intercambia su posición 
en el tablero con la de un 
ENEMIGO ILUSORIO() que 
esté en una casilla con un 
héroe (si puede).

DEBIDO A LAS MANIPULACIONES DE LOKI, 
NO PODÉIS CONFIAR NI EN VUESTROS 
PROPIOS OJOS. PERMANECED ALERTA.

AHORA ME VES...

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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1111 1122

El héroe que tenga la 
puntuación más baja 
de TAC () se mueve 
directamente a ASGARD. 
Aparecen 1 enemigo de 
RANGO 1 () y 1 ENEMIGO 
ILUSORIO () en ASGARD.

PROTEGED EL PORTAL A ASGARD Y ASEGURAOS 
DE QUE SEPA QUE ESTAMOS AQUÍ.

UN DIOS MALICIOSO

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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UN AS EN LA MANGA

Un héroe puede gastar 
FORTALECIDO para anular 
el icono de capacidad de 
supervillano () de esta carta.

AVERIGUAD TODO LO QUE PODÁIS SOBRE 
EL ENEMIGO Y LUEGO UTILIZADLO EN SU 
CONTRA. GOLPEAD DONDE MÁS DUELA; 

APROVECHAD LA MÁS MÍNIMA OPORTUNIDAD.

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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EN SOLITARIO

Un héroe puede preparar su 
carta de asistencia sin gastar 
ASISTENCIA (). Si decide 
hacerlo, coloca esta carta junto 
a su hoja de héroe. Ese héroe 
será derrotado al final de la 
próxima fase de los héroes, y 
luego se descarta esta carta; la 
AMENAZA () no aumentará a 
consecuencia de esta derrota.

RECOMENDAMOS NO PROCEDER SIN 
REFUERZOS. REPITO, NO PROCEDÁIS 

SIN REFUERZOS. LAS CONSECUENCIAS 
PODRÍAN SER FATALES.

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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TENEMOS UNA SOLA 
OPORTUNIDAD

Todos los héroes hacen 
una prueba de TAC (). La 
ASISTENCIA () avanza tantas 
posiciones como el número de 
éxitos obtenidos.

REUNID A TODOS LOS EFECTIVOS 
Y PREPARAOS PARA PASAR A LA 
OFENSIVA. NO OS CONTENGÁIS.

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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LA UNIÓN HACE 
LA FUERZA

Los héroes sufren 1 de daño 
(repartidos entre todos).

EL PROTOCOLO PARA EL DESPLIEGUE SOBRE 
EL TERRENO ESTIPULA QUE LA SEGURIDAD 

DE LOS COMPAÑEROS TIENE PRIORIDAD 
SOBRE LA SEGURIDAD PERSONAL.

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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HACED BALANCE

Tira 5 dados. Por cada 
resultado de ATQ () obtenido, 
un héroe RECUPERA 1.

HACED UNA PAUSA PARA CONTAR LA MUNICIÓN 
Y OTROS SUMINISTROS ANTES DE DETERMINAR 

VUESTRO PRÓXIMO MOVIMIENTO.

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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ATAQUE PREVENTIVO

El jugador inicial puede hacer 
una prueba de TAC (). Si 
obtiene al menos 1 éxito, puede 
anular 1 icono de aparición de 
enemigo de esta carta. 
El jugador inicial puede mover 
LA ILÍADA a cualquier casilla 
numerada.

TENEMOS INFORMACIÓN SOBRE 
LA UBICACIÓN DEL ENEMIGO, PERO 

ESTÁ CODIFICADA. DESCIFRAR ESTAS 
COORDENADAS PODRÍA OTORGARNOS 
LA VENTAJA DEL FACTOR SORPRESA.

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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PELIGRO INMINENTE

Durante esta fase del 
supervillano, los ataques y 
capacidades del supervillano 
que inflijan daño causarán 2 de 
daño adicionales.

PARECE QUE ESTÁN REDOBLANDO 
SUS ESFUERZOS. NO CEDÁIS NI 

UN PALMO DE TERRENO.

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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INFORMACIÓN 
ESTRATÉGICA

Muestra la primera carta de 
la parte superior del mazo de 
eventos; el jugador inicial elige 
entre descartar esa carta o 
colocarla de nuevo en la parte 
superior del mazo de eventos. 
El jugador inicial puede mover 
LA ILÍADA a cualquier casilla 
numerada.

SABEMOS CUÁL VA A SER SU PRÓXIMO 
MOVIMIENTO. TRAZAD UN PLAN E 

INTERVENID DE INMEDIATO.

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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ATAQUE SIMULTÁNEO

Cada héroe escoge un 
enemigo que no sea el 
supervillano (varios héroes 
pueden elegir a un mismo 
enemigo). Cada héroe inflige 
tanto daño como su ATQ () 
al enemigo que ha escogido, 
y sufre tanto daño como el 
PODER () de ese enemigo.

OS ENVIAMOS UN LISTADO DE LOS 
ENEMIGOS DISPONIBLES; ESCOGED UN 

BLANCO Y DADLE CON TODO LO QUE 
TENGÁIS. HAY QUE DIEZMAR SUS FILAS.

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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El héroe que tenga la 
puntuación más baja 
de TAC () se mueve 
directamente a ASGARD. 
Aparecen 1 enemigo de 
RANGO 1 () y 1 ENEMIGO 
ILUSORIO () en ASGARD.

PROTEGED EL PORTAL A ASGARD Y ASEGURAOS 
DE QUE SEPA QUE ESTAMOS AQUÍ.

UN DIOS MALICIOSO

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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El héroe que tenga la 
puntuación más baja 
de TAC () se mueve 
directamente a ASGARD. 
Aparecen 1 enemigo de 
RANGO 1 () y 1 ENEMIGO 
ILUSORIO () en ASGARD.

PROTEGED EL PORTAL A ASGARD Y ASEGURAOS 
DE QUE SEPA QUE ESTAMOS AQUÍ.

UN DIOS MALICIOSO

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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El héroe que tenga la 
puntuación más baja 
de TAC () se mueve 
directamente a ASGARD. 
Aparecen 1 enemigo de 
RANGO 1 () y 1 ENEMIGO 
ILUSORIO () en ASGARD.

PROTEGED EL PORTAL A ASGARD Y ASEGURAOS 
DE QUE SEPA QUE ESTAMOS AQUÍ.

UN DIOS MALICIOSO

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN
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Evento del
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12. muestra una carta de primera 
ofensiva: Elige una carta de primera ofensiva (o co-
ge una cualquiera al azar) y sitúala boca arriba encima del 
mazo de misiones del supervillano. Luego devuelve las 
restantes cartas de primera ofensiva a la caja del juego.

13. resolver el inicio de la primera 
ofensiva: De izquierda a derecha, resuelve los ico-
nos del apartado «inicio» que figura en la parte superior 
de la carta de primera ofensiva:

A. Reunir las cartas de enemigo: Busca en las car-
tas de enemigo las tres cartas que se correspon-
dan con el icono de grupo de enemigos de la carta 
de primera ofensiva. Luego coloca esas cartas 
junto al tablero. Por último, coge todos los peones 
de enemigo y sitúalos junto a las cartas de enemi-
go que tengan su mismo rango.

B. Colocar los peones de enemigo: Por cada icono de 
aparición de enemigo que contenga un número de 
puntitos igual o inferior al número de héroes, se 
coloca un enemigo del rango indicado en la casilla 
designada.

C. Aparece una misión secundaria: Roba la primera 
carta de la parte superior del mazo de misiones se-
cundarias y colócala junto a cualquier espacio de 
misión que esté disponible. Si la misión secunda-
ria especifica alguna casilla del tablero, coloca una 
ficha de misión en esa casilla para recordar dónde 
ha de completarse esa misión. Las fichas de misión 
deben ser del mismo color que el espacio del borde 
del tablero en el que esté colocada su carta.

Nota: Sólo puede haber misiones secundarias en 
los espacios verde, morado y azul. El espacio ama-
rillo está reservado para las misiones de héroe.
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DESCANSAR: MUEVE LA FICHA DEL 
BIFROST A CUALQUIER CASILLA
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Asgard

VIENTOS DE JOTUNHEIM (I)

Cuando un héroe realice una acción 
de combate contra un ENEMIGO 

ILUSORIO (), ese héroe puede mover la 
ficha del Bifrost a su casilla.
Desafía esta misión en ASGARD. Coloca 1 de 
progresión sobre esta misión por cada éxito 
obtenido.
“Más bravatas. Qué predecibles. Pero si es 
guerra lo que en verdad deseáis, entonces Loki 
os complacerá gustoso.” —Loki
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1111 11 55INICIO:

Cuando un enemigo sea derrotado, coloca sobre 
esta misión tanta progresión como su PODER ().
Cuando se complete esta misión, aparece 1 misión 
secundaria. Si se ha fallado esta misión, cada héroe 
también debe agotar todas sus cartas de recurso.
Los gigantes de Jotunheim no temen a ningún 
humano. Ya va siendo hora de que eso cambie.

ACTIVIDAD JOTUN
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GIGANTE DE HIELO

Cuando un GIGANTE DE HIELO () 
se activa, invade una base en vez 
de atacar a un héroe (si puede).
El tamaño colosal y la gran fuerza 
física de los gigantes de hielo les 
confiere ventaja incluso sobre los 
héroes más avezados.
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LAUFEY

Cada vez que LAUFEY () sea derrotado, 
coloca 1 ficha de progresión sobre esta 
carta. La VIDA () de LAUFEY () aumenta 
tantos puntos como el número de fichas 
de progresión que haya sobre esta carta.
El rey de los gigantes es inmune al frío 
y empuña una maza de hielo.
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Grupo de enemigos
Grupo de 
enemigos
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1111 11 55INICIO:

Cuando un enemigo sea derrotado, coloca sobre 
esta misión tanta progresión como su PODER ().
Cuando se complete esta misión, aparece 1 misión 
secundaria. Si se ha fallado esta misión, cada héroe 
también debe agotar todas sus cartas de recurso.
Los gigantes de Jotunheim no temen a ningún 
humano. Ya va siendo hora de que eso cambie.

ACTIVIDAD JOTUN
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Cuando un enemigo sea derrotado, coloca sobre 
esta misión tanta progresión como su PODER ().
Cuando se complete esta misión, aparece 1 misión 
secundaria. Si se ha fallado esta misión, cada héroe 
también debe agotar todas sus cartas de recurso.
Los gigantes de Jotunheim no temen a ningún 
humano. Ya va siendo hora de que eso cambie.

ACTIVIDAD JOTUN
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GIGANTE DE HIELO

Cuando un GIGANTE DE HIELO () 
se activa, invade una base en vez 
de atacar a un héroe (si puede).
El tamaño colosal y la gran fuerza 
física de los gigantes de hielo les 
confiere ventaja incluso sobre los 
héroes más avezados.
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enemigos
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Cuando un enemigo sea derrotado, coloca sobre 
esta misión tanta progresión como su PODER ().
Cuando se complete esta misión, aparece 1 misión 
secundaria. Si se ha fallado esta misión, cada héroe 
también debe agotar todas sus cartas de recurso.
Los gigantes de Jotunheim no temen a ningún 
humano. Ya va siendo hora de que eso cambie.

ACTIVIDAD JOTUN
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Cuando un enemigo sea derrotado, coloca sobre 
esta misión tanta progresión como su PODER ().
Cuando se complete esta misión, aparece 1 misión 
secundaria. Si se ha fallado esta misión, cada héroe 
también debe agotar todas sus cartas de recurso.
Los gigantes de Jotunheim no temen a ningún 
humano. Ya va siendo hora de que eso cambie.

ACTIVIDAD JOTUN
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Casilla del 
tablero

Rango de enemigos

En este caso aparecería un enemigo 
de rango 3 en la casilla 5.
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Cuando un enemigo sea derrotado, coloca sobre 
esta misión tanta progresión como su PODER ().
Cuando se complete esta misión, aparece 1 misión 
secundaria. Si se ha fallado esta misión, cada héroe 
también debe agotar todas sus cartas de recurso.
Los gigantes de Jotunheim no temen a ningún 
humano. Ya va siendo hora de que eso cambie.

ACTIVIDAD JOTUN
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Cuando un enemigo sea derrotado, coloca sobre 
esta misión tanta progresión como su PODER ().
Cuando se complete esta misión, aparece 1 misión 
secundaria. Si se ha fallado esta misión, cada héroe 
también debe agotar todas sus cartas de recurso.
Los gigantes de Jotunheim no temen a ningún 
humano. Ya va siendo hora de que eso cambie.

ACTIVIDAD JOTUN
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ApArición de 
misión secundAriA 

Fichas de 
misión

Número de 
jugadores
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 RECUPERA 2 O CARGA 2
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DEJA VULNERABLE A 
1 ENEMIGO

DESCANSAR: MUEVE LA FICHA DEL 
BIFROST A CUALQUIER CASILLA
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Asgard

VIENTOS DE JOTUNHEIM (I)

Cuando un héroe realice una acción 
de combate contra un ENEMIGO 

ILUSORIO (), ese héroe puede mover la 
ficha del Bifrost a su casilla.
Desafía esta misión en ASGARD. Coloca 1 de 
progresión sobre esta misión por cada éxito 
obtenido.
“Más bravatas. Qué predecibles. Pero si es 
guerra lo que en verdad deseáis, entonces Loki 
os complacerá gustoso.” —Loki
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1111

1111 11 55INICIO:

Cuando un enemigo sea derrotado, coloca sobre 
esta misión tanta progresión como su PODER ().
Cuando se complete esta misión, aparece 1 misión 
secundaria. Si se ha fallado esta misión, cada héroe 
también debe agotar todas sus cartas de recurso.
Los gigantes de Jotunheim no temen a ningún 
humano. Ya va siendo hora de que eso cambie.

ACTIVIDAD JOTUN
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La AMENAZA () aumenta en 1.

Desafía esta misión en cualquier base. 
Coloca 1 de progresión sobre esta misión 
por cada éxito obtenido.
La base es un hervidero de actividad; hay 
agentes y empleados corriendo de un lado 
para otro. Ahí fuera se está cociendo algo 
muy gordo.

TORMENTA INMINENTE
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DRAUGR

Cuando vayas a derrotar a un 
DRAUGR () con una acción de combate, 
tira 1 dado; si sacas un resultado 
TAC (), en vez de eso este enemigo 
recupera todo el daño sufrido.
Los guerreros de Hel son adversarios 
formidables, peligrosos y terroríficos.

©
 M

AR
VE

L 
©

 F
FG

22
66

GIGANTE DE HIELO

Cuando un GIGANTE DE HIELO () 
se activa, invade una base en vez 
de atacar a un héroe (si puede).
El tamaño colosal y la gran fuerza 
física de los gigantes de hielo les 
confiere ventaja incluso sobre los 
héroes más avezados.
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LAUFEY

Cada vez que LAUFEY () sea derrotado, 
coloca 1 ficha de progresión sobre esta 
carta. La VIDA () de LAUFEY () aumenta 
tantos puntos como el número de fichas 
de progresión que haya sobre esta carta.
El rey de los gigantes es inmune al frío 
y empuña una maza de hielo.
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22
55
33 dios del engaño

Loki Laufeyson

El héroe más cercano a Loki y el héroe más alejado de Loki resuelven 
una aparición de 1 ENEMIGO ILUSORIO () en sus respectivas 
casillas.

ILUSIONES MORTALES

Loki se mueve 2 casillas hacia el héroe más cercano, luego inflige 
2 de daño a todos los héroes que haya en su casilla. Después, si no 
hay ningún héroe en su casilla, Loki invade la base más cercana.

EL CAOS A SU PASO

DIOS EMBAUCADOR

Todos los héroes pierden FORTALECIDO; cada héroe que no pueda 
hacerlo sufre 1 de daño en su lugar.
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ENEMIGO ILUSORIO

Después de que todos los ENEMIGOS 
ILUSORIOS () se activen, si sus ataques 
han causado daño exactamente a 
1 héroe, éste intercambia su posición en 
el tablero con Loki; si han causado daño 
exactamente a 2 héroes, ambos héroes 
intercambian sus posiciones.
“Todo forma parte de mi plan.” —Loki
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CONCEPTOS BÁSICOS

En esta sección se explican los fundamentos de las reglas 
para que los jugadores puedan familiarizarse con ellos du-
rante la primera partida.

HÉROES
Cada jugador controla un héroe representado mediante una 
hoja de héroe, una carta de asistencia y varias cartas de re-
curso. En la hoja de ese héroe se recogen su puntuación de 
Vida, sus tres atributos básicos (Ataque, Desafío y Táctica) y 
sus capacidades exclusivas.

HÉROE Y JUGADOR
A lo largo de este reglamento utilizaremos el término «hé-
roe» para referirnos tanto al héroe como al jugador que lo 
controla durante la partida.

ASPECTOS
Cada uno de los seis aspectos del juego representa una especiali-
zación concreta en las funciones de un héroe y contribuye a defi-
nir la labor que desempeña en el equipo. Un héroe puede escoger 
cualquiera de los aspectos, si bien algunos serán más pertinen-
tes que otros a la hora de llevar a cabo determinadas tareas.

Un aspecto se representa mediante una hoja de aspecto que 
proporciona al héroe cuatro acciones básicas: mover, combatir, 
desafiar y descansar. Dos de estas acciones pueden potenciar-
se de manera exclusiva con cada aspecto: para indicarlo, los re-
cuadros de texto de tales acciones presentan un borde del color 
correspondiente al aspecto.

Cada aspecto tiene asociada también una capacidad pasiva, 
descrita en la parte derecha de la hoja, que proporciona al héroe 
un efecto único que permanece vigente durante toda la partida.

EL SUPERVILLANO
El supervillano es el principal antagonista del juego, el ad-
versario a quien los héroes intentan detener. Cada su-
pervillano posee su propia hoja, peón, carta de enemigo y 
misiones. El objetivo principal de los héroes consiste en 
completar todas las misiones del supervillano y luego de-
rrotarlo en un enfrentamiento final.

MISIONES DEL SUPERVILLANO
El núcleo de la estructura de misiones del juego es el montón de 
cartas creado durante la preparación de la partida, compuesto 
por una primera ofensiva y las misiones del supervillano. Las car-
tas de misión que están boca arriba se consideran misionEs ACtivAs. 
La primera misión activa es siempre la primera ofensiva, y debe 
completarse para que las misiones del supervillano se activen.

Una vez que se completa una misión, se activa la siguiente mi-
sión del mazo de misiones del supervillano. Una misión puede 
superarse con éxito adjudicándole suficientes fichas de progre-
sión, o bien culminar en fracaso si se acumula demasiada ame-
naza. Se recomienda que los jugadores coloquen el indicador de 
umbral de amenaza en el medidor de amenaza para señalar el 
momento exacto en que fallarán la misión activa del supervilla-
no. Cuando se hayan completado todas las misiones del super-
villano (ya sean superadas o fallidas), los héroes y el supervillano 
libran un enfrentamiento final. Las misiones y el enfrentamiento 
final se describen con mayor detalle más adelante.

EL TABLERO DE JUEGO
El tablero de juego representa un mapamundi y consta de 
una serie de casillas circulares conectadas entre sí. La ma-
yoría de estas casillas se identifican mediante un nombre y 
un número, pero en el tablero también hay casillas de océa-
no y espacios denominados BAsEs, que contienen una ilustra-
ción de un lugar especial. Dos casillas conectadas mediante 
una línea se consideran adyacentes entre sí; esto incluye las 
casillas conectadas por las líneas A, B y C. Por ejemplo, la lí-
nea A indica que Norteamérica (1) se encuentra adyacente a 
Asia Oriental (14).

33222255
TACDESATq

Tony Stark

Iron Man

MACH 10

Realiza tu acción de mover; aumenta el 
valor que MUEVES en 1.
POTENCIADA: En vez de lo anterior, 
aumenta el valor que MUEVES en 3.

ESCUDO DE ENERGÍA

Mientras haya una ficha de aspecto en 
el ESCUDO DE ENERGÍA, todo el daño 
que sufras se reduce en 1.
POTENCIADA: CARGA 2.

Haz una prueba de TAC (). Inflige tanto 
daño como los éxitos obtenidos a un 
enemigo VULNERABLE contiguo. 
POTENCIADA: Tira 1 dado adicional y cuenta 
cada resultado ATQ () como si fuera 1 éxito.

OMNIRRAYO

© MARVEL © FFG

Personificas el aspecto heroico 
de la Justicia: destacas plantando 

cara al supervillano y desbaratando 
sus planes.

Añade 1 éxito a todas tus acciones 
de desafío.

ASPECTO HEROICO

justicia

DESCANSAR

MOVER

DESAFIAR

COMBATIR

MUEVE 1.
POTENCIADA: Aumenta en 1 el valor que MUEVES con 
esta acción.

Desafía () una misión que esté en 
tu casilla.
POTENCIADA: Cada COMODÍN () que 
obtengas cuenta como 3 éxitos en 
vez de 1.

Ataca () a un enemigo situado en 
tu casilla.
POTENCIADA: Si esta acción derrota a un 
enemigo, coloca 2 fichas de progresión 
sobre cualquier misión.

Si te derrotan, dale la vuelta a tus hojas de 
héroe y aspecto, aumenta la amenaza 
en 1 y prepara tu carta de asistencia. 
Empiezas la siguiente fase de los 
héroes en cualquier base.

Haz una prueba de TAC (); añade 
1 éxito. Por cada éxito obtenido, 
RECUPERA 1 o bien CARGA 1.
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33

Asgard

VIENTOS DE JOTUNHEIM (I)

Cuando un héroe realice una acción 
de combate contra un ENEMIGO 

ILUSORIO (), ese héroe puede mover la 
ficha del Bifrost a su casilla.
Desafía esta misión en ASGARD. Coloca 1 de 
progresión sobre esta misión por cada éxito 
obtenido.
“Más bravatas. Qué predecibles. Pero si es 
guerra lo que en verdad deseáis, entonces Loki 
os complacerá gustoso.” —Loki

© MARVEL © FFG

SANGRE DE JOTUNHEIM

Al comienzo de cada fase del supervillano durante el 
enfrentamiento final, Loki recupera 1 de daño.
Los gigantes de hielo de Jotunheim poseen una fuerza 
sobrehumana y pueden ignorar la mayoría de las heridas 
físicas, ¡y Loki no es la excepción!

Coloca 1 ficha de contención sobre la hoja de 
supervillano.
Pese a tener sangre de gigante de hielo y los poderes 
que ésta le confiere, habéis logrado repeler a Loki... 
de momento.

UN SECRETO REVELADO
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Nueva York

Atlantis

Wakanda

Madripoor

NORTEAMÉRICA

CENTROAMÉRICA

SUDAMÉRICA

CONO SUR

ÁFRICA MERIDIONAL

ÁFRICA OCCIDENTAL

EUROPA CENTRAL

ATLÁNTICO NORTE

ORIENTE PRÓXIMO

ASIA MERIDIONAL

RUSIA CENTRAL

ASIA ORIENTAL

EXTREMO ORIENTE RUSO

AUSTRALIA ORIENTAL

AUSTRALIA OCCIDENTAL

Asgard

GANA 1 DE ASISTENCIA

 RECUPERA 2 O CARGA 2

FORTALECE A 1 HÉROE

DEJA VULNERABLE A 
1 ENEMIGO

DESCANSAR: MUEVE LA FICHA DEL 
BIFROST A CUALQUIER CASILLA

misión del supervillano misión del supervillano

Casilla numerada
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Líneas A, B y C
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MEDIDOR DE AMENAZA
La AmEnAzA () se contabiliza usando el medidor impreso en 
el tablero. Si la cantidad de amenaza acumulada alcanza una 
cifra específica (que varía en función de la misión del super-
villano o de primera ofensiva que esté activa), los héroes 
fracasan en su intento de completar la misión activa y la 
partida se les complica un poco más.

MEDIDOR DE ASISTENCIA
La AsistEnCiA () se contabiliza usando el medidor impreso en 
el tablero. Se trata de un fondo común que los héroes pue-
den gastar para activar sus capacidades de asistencia (ver 
«Capacidades de asistencia» en la página 17).

REGIONES
El tablero de juego está dividido en regiones. Todas las ca-
sillas que pertenecen a una región concreta (incluida su ba-
se) tienen el mismo color. Ciertos efectos de juego, como los 
eventos, las capacidades de héroe y el movimiento de los 
enemigos, aluden a estas cuatro regiones.

La Ilíada pertenece a la región asociada a la casilla numera-
da que ocupe actualmente. Atlantis y todas las casillas de 
océano forman parte de la región del océano. Asgard no per-
tenece a ninguna región.

ASGARD Y EL BIFROST
Asgard es una casilla especial a la que no puede accederse al 
principio de la partida. Es el origen del Bifrost, un puente ar-
coíris que brinda a quienes lo transitan la posibilidad de des-
plazarse a cualquier lugar de su elección. La ficha del Bifrost 
empieza la partida en el pequeño espacio circular que hay 
junto a la casilla de Asgard.

Ciertas capacidades de héroe o efectos de juego permiten a 
héroes o enemigos desplazarse hasta la casilla de Asgard o 
mover la ficha del Bifrost a otra casilla distinta. La casilla de 
Asgard siempre se considera adyacente a la casilla que con-
tenga la ficha del Bifrost. Asgard no se considera una base.

Cuando un héroe usa una acción para descansar en Asgard, 
puede mover la ficha del Bifrost a cualquier casilla del table-
ro, tal y como se indica en el enunciado de la capacidad im-
presa en la casilla de Asgard.

PRUEBAS DE ATRIBUTO
En cualquier momento durante el transcurso de la partida, di-
versos efectos de juego pueden solicitar que un héroe realice 
una prueba de atributo. Todo héroe posee tres atributos: 
AtAquE (), DEsAFío () y táCtiCA (). Para efectuar una prueba de 
atributo, el héroe ha de lanzar tantos dados como la puntua-
ción que tenga en ese atributo, impresa en su hoja de héroe. 
Obtiene un éxito por cada icono de ese atributo que saque en la 
tirada. Un resultado de ComoDín () cuenta como un éxito en 
cualquier prueba. Acto seguido, el héroe utiliza los éxitos obte-
nidos siguiendo las instrucciones del enunciado de la prueba. 

Además, si un héroe saca algún ComoDín () en una prueba de 
atributo (sea cual sea), puede resolver el efecto D.A.G.G.E.R. 
de la región en la que se encuentra.

EFECTOS D.A.G.G.E.R.
Cuando los héroes ponen a prueba sus atributos, D.A.G.G.E.R. 
puede prestarles apoyo operativo. Después de que un héroe 
resuelva una prueba, por cada ComoDín () que haya obtenido, 
ese héroe puede resolver un efecto D.A.G.G.E.R. asociado a 
una base situada en su misma región.

El efecto D.A.G.G.E.R. de una base es el enunciado impreso 
en su casilla, y puede utilizarse para afectar a cualquier ene-
migo o héroe que esté sobre el tablero, según corresponda.

Si la Ilíada se encuentra en la misma región que el héroe, y 
por tanto hay varias bases en dicha región, el héroe deci-
de qué efecto de base resolver con cada ComoDín () que ha-
ya obtenido. Si el héroe que ha resuelto la prueba está en 
Atlantis o en una casilla de océano, se resuelve el efecto 
D.A.G.G.E.R. de Atlantis.

Si el héroe está en Asgard o en una casilla de una región en la 
que solamente hay bases invadidas, no podrá resolver efec-
tos D.A.G.G.E.R. (ver «Invasiones» en la página 19).

ICONO DE AVISO
Algunos componentes tienen iconos de aviso. Estos enun-
ciados han de leerse de manera inmediata, ya que pueden 
tener efectos que deben resolverse o contener información 
esencial para jugar.
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BIFROST A CUALQUIER CASILLA
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El héroe hace una prueba de ataque (). 
Tira 3 dados y obtiene 3 éxitos.  

Puntuación de Ataque

22223366
TACla Poderosa Thor

Jane Foster

ALMA DE ASGARDIANA

Al comienzo de la fase de los héroes, puedes 
RECUPERAR 1.

BARRERA ESTÁTICA

Después de que te ataque un enemigo, déjalo 
VULNERABLE.

Inflige 2 de daño a todos los enemigos 
VULNERABLES.

INVOCAR LA TORMENTA

DESATq

© MARVEL © FFG

22223366
TACla Poderosa Thor

Jane Foster

ALMA DE ASGARDIANA

Al comienzo de la fase de los héroes, puedes 
RECUPERAR 1.

BARRERA ESTÁTICA

Después de que te ataque un enemigo, déjalo 
VULNERABLE.

Inflige 2 de daño a todos los enemigos 
VULNERABLES.

INVOCAR LA TORMENTA

DESATq

© MARVEL © FFG

22
44
22

44

Si estás en la misma casilla que Cráneo Rojo, haz una 
prueba de TAC (). Si obtienes al menos 1 éxito, quita 
2 fichas de progresión de esta hoja; quita 1 ficha de 
progresión adicional por cada COMODÍN () obtenido.

SABOTAJE

Cada héroe sufre 1 de daño, más 1 de daño adicional por cada ficha de 
progresión que haya sobre esta hoja. Luego quita 1 ficha de progresión de 
esta hoja. Si esto hace que un héroe tenga tanto daño como su VIDA (), no 
será derrotado; en vez de eso RECUPERA 1 y la AMENAZA () aumenta en 2.

POLVO DE LA MUERTE

Cráneo Rojo se mueve 1 casilla hacia la base operativa más cercana. 
Luego, si Cráneo Rojo está en una base, la invade y coloca 2 fichas de 
progresión sobre esta hoja. De no ser así, coloca 1 ficha de progresión 
sobre esta hoja.

CIENCIA SACRÍLEGA

Johann Shmidt
cráneo rojo
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aviso
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Cómo jugar

Una partida de Marvel D.A.G.G.E.R. transcurre a lo largo de 
una serie de rondas. Cada ronda consta de dos fases, que se 
suceden hasta haberse completado el enfrentamiento final 
o hasta que los héroes pierdan la partida.

1. fase de los héroes 
Durante esta fase, los héroes se turnan para realizar ac-
ciones sobre el tablero.

2. fase del supervillano 
Durante esta fase, se resuelve un evento y los enemigos 
se mueven, atacan y utilizan poderes contra los héroes.

FASE DE LOS HÉROES
En la fase de los héroes, cada héroe resuelve un turno, em-
pezando por el jugador inicial y procediendo en sentido ho-
rario. En su turno, un héroe gasta una ficha de aspecto para 
realizar una sola acción. Cuando todos los héroes han com-
pletado un turno, le toca de nuevo al jugador inicial y se re-
pite el procedimiento hasta que los héroes hayan gastado 
todas sus fichas de aspecto.

Cada héroe empieza la partida con dos fichas de aspecto 
normales y una ficha de aspecto potenciada.

Importante: En una partida de dos jugadores o en solitario, 
cada héroe recibe una ficha de aspecto normal adicional du-
rante la preparación de la partida. 

Para realizar una acción, el héroe ha de colocar una ficha de 
aspecto en un espacio de aspecto que esté disponible. Estos 
espacios de aspecto están presentes en diversas cartas y 
componentes de juego, tal y como se detalla en las siguien-
tes secciones. 

En cada espacio solamente puede haber una ficha de as-
pecto. Si ya hay una ficha de aspecto en un espacio, no po-
drá colocarse otra ficha de aspecto en ese mismo espacio. 
Cuando un héroe coloca una ficha de aspecto, resuelve los 
efectos asociados a ese espacio. Algunas acciones confieren 

beneficios adicionales cuando un héroe gasta una ficha de 
aspecto potenciada (ver «Acciones potenciadas» en la pá-
gina 16). Estas capacidades pueden identificarse porque su 
enunciado va precedido del encabezado «potEnCiADA:».

Un héroe no puede pasar su turno sin actuar ni tampoco re-
servar sus fichas de aspecto para más tarde. Debe realizar 
una acción en su turno mientras le queden fichas de aspecto.

Al comienzo de cada fase de los héroes, todas las fichas de 
aspecto que los héroes hayan gastado anteriormente se de-
vuelven a sus respectivas zonas de juego, para luego poder 
gastarlas en las acciones de esta nueva fase de los héroes. 
Además, el jugador inicial cede la ficha de jugador inicial al 
héroe de su izquierda.

ACCIONES DE ASPECTO
La hoja de aspecto proporciona al héroe sus acciones principa-
les. Cuando un héroe coloca una ficha de aspecto en uno de los 
espacios de su hoja, resuelve el enunciado de la acción de as-
pecto correspondiente. Cada una de estas acciones posee dos 
espacios para fichas de aspecto, lo que significa que cada héroe 
puede realizar esa acción de aspecto un máximo de dos veces 
en cada fase de los héroes. Las acciones de aspecto permiten a 
los héroes moverse, combatir, desafiar y descansar.

MOVER
Esta acción permite a un héroe desplazarse por el tablero. Para 
resolver una acción de movimiento, el héroe traslada su peana 
desde la casilla que ocupa actualmente hasta una casilla ad-
yacente (se consideran adyacentes todas las casillas conecta-
das por líneas discontinuas). Puede hacer esto tantas veces 
como indique la expresión muEvE x en su hoja de aspecto.

PotenciadaNormal

33222255
TAC

Natasha Romanoff

viuda negra

QUINJET

Cualquier héroe puede MOVER 3.

AGENTE DE S.H.I.E.L.D.

Después de que se complete una misión, tú y 
otro héroe podéis CARGAR 2.

Realiza tu acción de combate contra 
un enemigo VULNERABLE; añade 
1 éxito. Luego deja VULNERABLE a 
ese enemigo.

MAESTRÍA MARCIAL

DESATq
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Personificas el aspecto heroico 
de la Justicia: destacas plantando 

cara al supervillano y desbaratando 
sus planes.

Añade 1 éxito a todas tus acciones 
de desafío.

ASPECTO HEROICO

justicia

DESCANSAR

MOVER

DESAFIAR

COMBATIR

MUEVE 1.
POTENCIADA: Aumenta en 1 el valor que MUEVES con 
esta acción.

Desafía () una misión que esté en 
tu casilla.
POTENCIADA: Cada COMODÍN () que 
obtengas cuenta como 3 éxitos en 
vez de 1.

Ataca () a un enemigo situado en 
tu casilla.
POTENCIADA: Si esta acción derrota a un 
enemigo, coloca 2 fichas de progresión 
sobre cualquier misión.

Si te derrotan, dale la vuelta a tus hojas de 
héroe y aspecto, aumenta la amenaza 
en 1 y prepara tu carta de asistencia. 
Empiezas la siguiente fase de los 
héroes en cualquier base.

Haz una prueba de TAC (); añade 
1 éxito. Por cada éxito obtenido, 
RECUPERA 1 o bien CARGA 1.
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Para efectuar la acción Combatir, el héroe ha de colocar una 
ficha de Aspecto en uno de los espacios vacíos disponibles 

en el recuadro «Combatir» de su hoja de aspecto.
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GANA 1 DE ASISTENCIA

 RECUPERA 2 O CARGA 2

FORTALECE A 1 HÉROE

DEJA VULNERABLE A 
1 ENEMIGO

DESCANSAR: MUEVE LA FICHA DEL 
BIFROST A CUALQUIER CASILLA

misión del supervillano misión del supervillano

Un héroe ubicado en Wakanda que 
resuelva el enunciado «muEvE 2» puede 

desplazarse hasta 2 casillas.
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COMBATIR
Esta acción permite al héroe atacar a un enemigo situado en 
su casilla. Para resolver un ataque, el héroe debe realizar una 
prueba de Ataque. Por cada éxito que obtenga, el enemigo 
atacado sufre 1 de daño (ver «Daño y derrota» en la página 19).

DESAFIAR
Esta acción permite al héroe colocar fichas de progresión en 
una misión que requiera una acción de desafío. Para desafiar 
una misión, el héroe debe realizar una prueba de Desafío. A 
continuación, aplica sus éxitos siguiendo las instrucciones de 
la misión que esté desafiando (ver «Misiones» en la página 18).

DESCANSAR
Esta acción permite al héroe recuperarse del daño que ha 
sufrido y cargar sus cartas de recurso. Para descansar, el 
héroe debe realizar una prueba de Táctica. El número de éxi-
tos que obtenga en esta prueba se suman a los éxitos auto-
máticos otorgados por la acción de descanso, y el total se 
reparte entre efectos de recuperación y carga según el ju-
gador lo estime apropiado.

Para recuperarse del daño, el héroe quita de su hoja tantas 
fichas de daño como el valor del enunciado rECupErA x (ver 
«Daño y derrota» en la página 19).

Para cargar cartas de recurso, el héroe coge tantas fichas de 
progresión como el valor del enunciado CArGA x y las reparte 
entre las cartas de recurso que tenga agotadas (ver «Cartas 
de recurso» en la página 6).

CAPACIDADES DE HÉROE
Todas las hojas de héroe contienen capacidades especiales. Si una 
capacidad tiene algún espacio para colocar una ficha de aspecto, 
se trata de una acción. Cuando un héroe pone una ficha de aspecto 
en uno de estos espacios, se resuelve el enunciado de esa acción.

Si una capacidad de héroe no tiene ningún espacio para una fi-
cha de aspecto, entonces no es una acción. Tales capacidades 
siempre están activas o bien se aplican cuando se cumplan 
los requisitos descritos en su enunciado.

Algunas de las capacidades que hay en las hojas de héroe 
están marcadas con un icono de estrella y el encabezado 
vulnErABlE o FortAlECiDo. Estas capacidades no pueden resol-
verse sin una ficha de combo del tipo correspondiente (ver 
«Capacidades de combo» en la página 17).

ACCIONES DE D.A.G.G.E.R.
Si un héroe se encuentra en una base, puede colocar una ficha de 
aspecto en el espacio de aspecto de esa base para realizar una 
acción de D.A.G.G.E.R. Al hacerlo, resuelve el efecto D.A.G.G.E.R. 
de esa base y luego puede colocar su misión de héroe en el espa-
cio de misiones de héroe, siempre y cuando no esté ocupado por 
otra carta (ver «Misiones de héroe» en la página 18).  

En circunstancias normales, una base está opErAtivA. No obs-
tante, si se ha colocado una ficha de invasión en la base, és-
ta se considera invADiDA (ver «Invasiones» en la página 19). 
En las bases invadidas aún se pueden realizar acciones de 
D.A.G.G.E.R. si lo requiere alguna misión, pero no se pueden 
utilizar para resolver efectos D.A.G.G.E.R. ni para poner en 
juego misiones de héroe.

Importante: Asgard no es una base y no puede ser invadida.

FIN DE LA FASE DE LOS HÉROES
Cuando los héroes hayan gastado todas sus fichas de as-
pecto, la partida prosigue con la fase del supervillano. Todas 
las fichas de aspecto deben gastarse antes de que concluya 
la fase de los héroes.

El héroe efectúa un ataque. Tira 3 dados y obtiene 
3 éxitos, por lo que inflige 3 de daño a un enemigo.

Puntuación de Ataque

22223366
TACla Poderosa Thor

Jane Foster

ALMA DE ASGARDIANA

Al comienzo de la fase de los héroes, puedes 
RECUPERAR 1.

BARRERA ESTÁTICA

Después de que te ataque un enemigo, déjalo 
VULNERABLE.

Inflige 2 de daño a todos los enemigos 
VULNERABLES.

INVOCAR LA TORMENTA

DESATq

© MARVEL © FFG

22223366
TACla Poderosa Thor

Jane Foster

ALMA DE ASGARDIANA

Al comienzo de la fase de los héroes, puedes 
RECUPERAR 1.

BARRERA ESTÁTICA

Después de que te ataque un enemigo, déjalo 
VULNERABLE.

Inflige 2 de daño a todos los enemigos 
VULNERABLES.

INVOCAR LA TORMENTA

DESATq

© MARVEL © FFG

El héroe hace una prueba de DEsAFío (). 
Tira 4 dados y obtiene 4 éxitos.

11442266
TAC

Steve Rogers

capitán américa

DESAFIANTE

Después de que coloques al menos 1 de progresión 
sobre la misión del supervillano, puedes elegir 
entre dejar VULNERABLE al supervillano o bien 
aumentar la ASISTENCIA () en 1.

SUPERSOLDADO

Realiza una de tus acciones de 
aspecto tratándola como si estuviese 
POTENCIADA.

FORTALECIDO: Cuando ataquen a un héroe 
situado en tu región (incluido tú mismo), 
puedes moverte a su casilla y evitar hasta 
2 del daño que sufra ese héroe.

INTERVENCIÓN

DESATq
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FASE DEL SUPERVILLANO
Una vez completados todos los turnos de héroe durante la 
fase de los héroes, comienza la fase del supervillano. Para 
resolverla es preciso completar estos pasos en el orden indi-
cado; el procedimiento se explica en las páginas siguientes.

1. Aumentar la Amenaza
2. Comprobar la misión del supervillano
3. Resolver una carta de evento

PASO 1 – AUMENTAR LA AMENAZA
Si la amenaza aumenta, los héroes corren el riesgo de fa-
llar la primera misión del mazo de misiones del supervillano. 
Para evitar que esto ocurra, es importante que los héroes 
derroten enemigos e impidan que sus bases sean invadidas.

Durante este paso, la amenaza sube tantos puntos como:
 [ La puntuación de AmEnAzA () que figure en la hoja de 

supervillano.
 [ Un punto por cada enemigo que haya en juego (sin con-

tar al supervillano).
 [ Un punto por cada base invadida (ver «Invasiones» en 

la página 19).
 [ La puntuación de AmEnAzA () que figure en las misiones 

secundarias o de héroe que posean dicho valor.

Cuando la amenaza aumenta, el indicador de amenaza se despla-
za ese mismo número de posiciones por el medidor de amenaza.

PASO 2 – COMPROBAR LA MISIÓN  
DEL SUPERVILLANO

Al comienzo de este paso, se comprueba la carta de la parte 
superior del mazo de misiones del supervillano para determi-
nar si se ha completado o no. Esta misión se puede completar 
de dos maneras distintas: o se supera, o se falla (más adelan-
te se explican ambas circunstancias). Si no ocurre ni una cosa 
ni la otra, la misión no se completa en la ronda actual.

En primer lugar, se comprueban los progresos realizados en la 
misión. Si el número de fichas de progresión colocadas en ella es 
igual o mayor que el valor de progresión de la misión, los héroes 
la han superado. El valor de progresión de una misión es el nú-
mero que aparece impreso en la esquina superior derecha de su 
carta. Si junto a ese número hay un icono de «por jugador» (), su 
valor de progresión será igual a la cifra impresa en la carta mul-
tiplicada por el número de héroes presentes en la partida.

Si la misión superada era la primera ofensiva, se retira de la partida 
y con ello queda al descubierto la primera misión del supervillano.
En caso contrario, se da la vuelta a la misión completada y se 
desliza su carta bajo el borde superior del tablero de tal mo-
do que solamente quede a la vista el enunciado con la marca 
verde, y se resuelve dicho enunciado.

Si la misión no se ha superado, se comprueba la amenaza. Si la 
cifra acumulada en el medidor de amenaza es igual o mayor 
que el valor de amenaza de la misión, ésta se habrá fallado.

Si la misión fallada era la primera ofensiva, se retira de la 
partida y con ello queda al descubierto la primera misión del 
supervillano.
En caso contrario, si se trataba de una misión del supervilla-
no, se da la vuelta a la carta y se desliza bajo el borde supe-
rior del tablero de tal modo que solamente quede a la vista 
el enunciado con la cruz roja, y se resuelve dicho enunciado.

Además, cada vez que se completa una misión de primera 
ofensiva o del supervillano (tanto si se supera como si se fa-
lla), ha de reiniciarse el medidor de amenaza desplazando el 
indicador de vuelta a la casilla «0». Si se trataba de una misión 
del supervillano, también se resuelve el icono de ApAriCión DE 
misión sECunDAriA () presente en el espacio correspondiente 
del borde superior del tablero (ver «Misiones» en la página 18), 
con lo cual se activa una nueva misión secundaria.

La amenaza aumenta 5 puntos. Más concretamente, 
aumenta 3 por la cifra impresa en la hoja del supervillano 

y 1 más por cada enemigo que hay en juego.

1010

22
55
33 dios del engaño

Loki Laufeyson

El héroe más cercano a Loki y el héroe más alejado de Loki resuelven 
una aparición de 1 ENEMIGO ILUSORIO () en sus respectivas 
casillas.

ILUSIONES MORTALES

Loki se mueve 2 casillas hacia el héroe más cercano, luego inflige 
2 de daño a todos los héroes que haya en su casilla. Después, si no 
hay ningún héroe en su casilla, Loki invade la base más cercana.

EL CAOS A SU PASO

DIOS EMBAUCADOR

Todos los héroes pierden FORTALECIDO; cada héroe que no pueda 
hacerlo sufre 1 de daño en su lugar.
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En una partida de dos jugadores, esta misión tiene asignada 
una progresión total de 8; por tanto, la misión se ha superado.

1414

33Desafía esta misión en la casilla de 
Loki. Coloca 1 de progresión sobre esta 

misión por cada éxito obtenido.
“El engaño es una nimiedad, un mero juguete 
que acostumbro a usar y descartar. Esto no es 
un engaño. Esto es puro caos. ¡Contemplad!” 
—Loki

LAEVATEINN (II)
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Valor de 
progresión

SANGRE DE JOTUNHEIM

Al comienzo de cada fase del supervillano durante el 
enfrentamiento final, Loki recupera 1 de daño.
Los gigantes de hielo de Jotunheim poseen una fuerza 
sobrehumana y pueden ignorar la mayoría de las heridas 
físicas, ¡y Loki no es la excepción!

Coloca 1 ficha de contención sobre la hoja de 
supervillano.
Pese a tener sangre de gigante de hielo y los poderes 
que ésta le confiere, habéis logrado repeler a Loki... 
de momento.

UN SECRETO REVELADO
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33

Asgard

VIENTOS DE JOTUNHEIM (I)

Cuando un héroe realice una acción 
de combate contra un ENEMIGO 

ILUSORIO (), ese héroe puede mover la 
ficha del Bifrost a su casilla.
Desafía esta misión en ASGARD. Coloca 1 de 
progresión sobre esta misión por cada éxito 
obtenido.
“Más bravatas. Qué predecibles. Pero si es 
guerra lo que en verdad deseáis, entonces Loki 
os complacerá gustoso.” —Loki
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PASO 3 – RESOLVER UNA CARTA  
DE EVENTO

Durante este paso, se roba la primera carta del mazo de 
eventos y se resuelve. Si no quedan cartas de evento en el 
mazo al comienzo de este paso, los héroes pierden la par-
tida. Para resolver una carta de evento, completa el siguien-
te procedimiento en el orden indicado:

A – RESOLVER EL EVENTO
Lee el enunciado de la carta de evento y resuelve su efecto, 
tomando las decisiones que sean necesarias.

B – RESOLVER LOS ICONOS DEL EVENTO
En este paso se resuelven todos los iconos de evento que 
haya en el margen izquierdo de la carta, de arriba abajo. 
Estos iconos de evento se describen a continuación:

 [ (): Efectos continuos. Se resuelven todos los efectos 
continuos que figuren en la parte inferior de todas las 
misiones activas que los tengan (ver «Misiones» en la 
página 18).

 [ (): Aparece una misión secundaria. Roba la primera 
carta del mazo de misiones secundarias y colócala bo-
ca arriba en un espacio de misión secundaria que esté 
libre. Hay tres espacios para las misiones secundarias, 
representados por signos de exclamación de color ver-
de, morado y azul (ver «Misiones» en la página 18). Si 
ninguno de estos espacios está libre, no se roba la car-
ta; en vez de eso, la amenaza sube tantos puntos como 
el número de héroes más uno.

 [ (, , ): Capacidad de supervillano. Se resuelve la ca-
pacidad de la hoja de supervillano que tenga el icono 
correspondiente.

C – ACTIVAR A LOS ENEMIGOS
Durante este paso, se resuelve el icono de activación de enemigos 
que figura en la esquina inferior izquierda de la carta de evento.

Todos los enemigos del tablero se activan en el siguiente or-
den: (), (), (), (), élite y supervillano.

Si hay múltiples enemigos del mismo rango, los héroes deci-
den el orden en que se activarán.

Cuando un enemigo se activa, solamente resuelve la prime-
ra acción que pueda resolver de la siguiente lista, a menos 
que algún efecto especifique otra cosa:

 [ Atacar a un héroe que esté en su casilla

 [ Invadir una base que esté en su casilla

 [ Moverse

A continuación se describen todas estas acciones con ma-
yor detalle:

A. Atacar a un héroe: Si el enemigo está en la misma casi-
lla que un héroe, le ataca. Si hay varios héroes en su ca-
silla, los jugadores deciden a cuál de ellos atacará.

Cuando un héroe es atacado, sufre tanto daño como la 
puntuación de Poder () que figure en la carta del ene-
migo (ver «Daño y derrota» en la página 19).

B. Invadir una base: Si el enemigo se halla en una base 
operativa y no hay ningún héroe presente, ataca esa 
base y pasa a considerarse invadida (ver «Invasiones» 
en la página 19). Cuando una base es invadida, se colo-
ca una ficha de invasión sobre el enunciado de la acción 
de esa base. 

Enunciado de la 
carta de evento

99 5522

FILTRACIÓN DE DATOS

Todos los héroes hacen una 
prueba de TAC (). Por cada 
héroe que no obtenga al menos 
1 éxito en su prueba, mueve al 
enemigo más cercano (excepto 
al supervillano) hasta su 
casilla. Este efecto no puede 
mover al mismo enemigo más 
de una vez.

ESTÁN ATACANDO NUESTROS SISTEMAS 
INFORMATIZADOS. PROCURAD BORRAR 

TODAS VUESTRAS HUELLAS, TANTO 
LAS FÍSICAS COMO LAS DIGITALES.

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN

© MARVEL © FFG

99 5522

FILTRACIÓN DE DATOS

Todos los héroes hacen una 
prueba de TAC (). Por cada 
héroe que no obtenga al menos 
1 éxito en su prueba, mueve al 
enemigo más cercano (excepto 
al supervillano) hasta su 
casilla. Este efecto no puede 
mover al mismo enemigo más 
de una vez.

ESTÁN ATACANDO NUESTROS SISTEMAS 
INFORMATIZADOS. PROCURAD BORRAR 

TODAS VUESTRAS HUELLAS, TANTO 
LAS FÍSICAS COMO LAS DIGITALES.

MENSAJE DEL ALTO MANDO:

FIN DE LA TRANSMISIÓN

© MARVEL © FFG

22 22

Todos los héroes sufren 1 de daño.

Desafía esta misión en cualquier casilla 
que contenga un enemigo que no sea el 
supervillano. Coloca 1 de progresión sobre 
esta misión por cada éxito obtenido.
Dondequiera que vais circulan rumores sobre 
los villanos y los peligros que se ciernen sobre 
la población. 

ALARMA GENERALIZADA
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Efecto continuo de una misión
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GANA 1 DE ASISTENCIA

 RECUPERA 2 O CARGA 2

FORTALECE A 1 HÉROE

DEJA VULNERABLE A 
1 ENEMIGO

DESCANSAR: MUEVE LA FICHA DEL 
BIFROST A CUALQUIER CASILLA

misión del supervillano misión del supervillano

22 22

La AMENAZA () aumenta en 1.

Desafía esta misión en cualquier base. 
Coloca 1 de progresión sobre esta misión 
por cada éxito obtenido.
La base es un hervidero de actividad; hay 
agentes y empleados corriendo de un lado 
para otro. Ahí fuera se está cociendo algo 
muy gordo.

TORMENTA INMINENTE

© MARVEL © FFG

1010

22
55
33 dios del engaño

Loki Laufeyson

El héroe más cercano a Loki y el héroe más alejado de Loki resuelven 
una aparición de 1 ENEMIGO ILUSORIO () en sus respectivas 
casillas.

ILUSIONES MORTALES

Loki se mueve 2 casillas hacia el héroe más cercano, luego inflige 
2 de daño a todos los héroes que haya en su casilla. Después, si no 
hay ningún héroe en su casilla, Loki invade la base más cercana.

EL CAOS A SU PASO

DIOS EMBAUCADOR

Todos los héroes pierden FORTALECIDO; cada héroe que no pueda 
hacerlo sufre 1 de daño en su lugar.
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55 101088

NO "I" IN "TEAM"

The heroes may spend any 
amount of TEAM-UP (). Each 
hero RECOVERS 1; increase this 
RECOVER value by 1 for each 
TEAM-UP () spent this way.

COMMAND TRANSMISSION:

END TRANSMISSION

TAKE A MOMENT TO ASSESS DAMAGE.  
IF NECESSARY, CEASE ATTACKS UNTIL  

FIRST AID IS ADMINISTERED. 
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GIGANTE DE HIELO

Cuando un GIGANTE DE HIELO () 
se activa, invade una base en vez 
de atacar a un héroe (si puede).
El tamaño colosal y la gran fuerza 
física de los gigantes de hielo les 
confiere ventaja incluso sobre los 
héroes más avezados.
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de Poder
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C. Moverse: Si un enemigo no puede atacar a un héroe 
ni invadir una base en su casilla, se mueve una casi-
lla hacia la base operativa más cercana de su región. Si 
hay varias bases a la misma distancia dentro de su re-
gión, el jugador inicial decide hacia qué base avanzará 
el enemigo.

En caso de que no haya ninguna base operativa en la casi-
lla o región del enemigo, éste se moverá hacia la base ope-
rativa más cercana aunque esté situada en otra región.

El supervillano
El supervillano se activa siguiendo las mismas reglas que los 
enemigos normales, con las siguientes excepciones: si el su-
pervillano ataca a un héroe, atacará a todos los héroes que 
estén en su misma casilla (y no sólo a uno). Si el supervillano 
está aturdido (ver «Daño y derrota» en la página 19), no po-
drá moverse, atacar ni invadir una base; en vez de eso, se le 
quita la ficha de aturdimiento y luego finaliza su activación.

D – RESOLVER LA APARICIÓN DE ENEMIGOS
Durante este paso, se resuelven los iconos de aparición de 
enemigo (, , , ) que haya en la parte inferior de la carta de 
evento actual. Por cada icono de aparición de enemigo que 
contenga un número de puntitos igual o inferior al número de 
héroes, se coloca un enemigo del rango indicado en la casilla 
designada. Si todos los enemigos de ese rango están ya sobre 
el tablero, no se coloca ninguno de ese rango; en vez de eso, la 
amenaza sube tantas posiciones como ese rango. Si se trata 
de un enemigo específico del supervillano (), el aumento de 
amenaza es igual al valor de amenaza impreso en la hoja 
de supervillano.

Importante: No todas las cartas de evento provocan la apa-
rición de enemigos.

Por último, se descarta la carta de evento y se procede con 
la siguiente fase de los héroes.

GANAR LA  
PARTIDA

Los héroes ganan la partida completando las tres misiones del 
supervillano y derrotándolo después en un enfrentamiento fi-
nal. Durante la fase del supervillano, si se completa la última 
misión del supervillano, se da la vuelta a la hoja de supervilla-
no y da comienzo inmediatamente el enfrentamiento final.

Toda misión del supervillano que se haya superado facilitará un 
poco más este enfrentamiento final, y toda misión del supervi-
llano que se haya fallado supondrá una complicación adicional.

Todas las demás misiones y enemigos permanecen en jue-
go y siguen funcionando con normalidad durante el enfren-
tamiento final.

EL ENFRENTAMIENTO FINAL
Después de darle la vuelta a la hoja de supervillano para de-
jar boca arriba la cara del enfrentamiento final, descarta la 
ficha de aturdimiento y todas las fichas de daño que tenga el 
supervillano. El resto de fichas que estuviesen sobre la hoja 
del supervillano antes de darle la vuelta permanecerán don-
de están a menos que se indique lo contrario.

A continuación, los héroes leen la hoja de supervillano y si-
guen sus instrucciones para el enfrentamiento final hasta 
que la partida termine de un modo u otro.

EFECTOS DE MISIONES COMPLETADAS
Al principio del enfrentamiento final, los héroes deben com-
probar si las misiones que han completado poseen algún 
efecto que se aplique al comenzar dicho enfrentamiento.

FICHAS DE CONTENCIÓN
Algunos efectos, presentes sobre todo en las misiones del 
supervillano que se superan, permiten a los héroes colocar 
una ficha de contención sobre la hoja de supervillano. Las fi-
chas de contención ejercen su efecto sobre el supervillano 
durante el enfrentamiento final. En cada hoja de supervillano 
se incluyen reglas para resolver los efectos de estas fichas.

ACTIVACIÓN DEL SUPERVILLANO
El reverso de cada hoja de supervillano contiene reglas adi-
cionales y exclusivas que rigen su activación durante el en-
frentamiento final. Estas reglas sustituyen las reglas de 
activación habituales para el supervillano.

GANAR Y PERDER LA PARTIDA
Si los héroes derrotan al supervillano causándole suficiente 
daño para reducir su Vida a 0, ganan la partida.

Si la amenaza llega al 20, si las cinco bases son invadidas, si se 
debe robar un evento pero no queda ninguna carta en el mazo 
o si todos los héroes son derrotados teniendo la cara vapulea-
da de su hoja de aspecto boca arriba (ver «Daño y derrota» 
en la página 19), el supervillano habrá triunfado y los hé-
roes pierden la partida.

© MARVEL   © FFG

misión del supervillano

medidor de amenaza

medidor de asistencia

M
is

io
n

e
s

Nueva York

Atlantis

Wakanda

Madripoor

NORTEAMÉRICA

CENTROAMÉRICA

SUDAMÉRICA

CONO SUR

ÁFRICA MERIDIONAL

ÁFRICA OCCIDENTAL

EUROPA CENTRAL

ATLÁNTICO NORTE

ORIENTE PRÓXIMO

ASIA MERIDIONAL

RUSIA CENTRAL

ASIA ORIENTAL

EXTREMO ORIENTE RUSO

AUSTRALIA ORIENTAL

AUSTRALIA OCCIDENTAL

Asgard

GANA 1 DE ASISTENCIA

 RECUPERA 2 O CARGA 2

FORTALECE A 1 HÉROE

DEJA VULNERABLE A 
1 ENEMIGO

DESCANSAR: MUEVE LA FICHA DEL 
BIFROST A CUALQUIER CASILLA

misión del supervillano misión del supervillano

1111 5599

MINOR SETBACK

Each hero discards all  
progress tokens from their 
support cards.

COMMAND TRANSMISSION:

END TRANSMISSION

AUXILIARY FORCES HAVE BEEN DELAYED. 
SUPPORT IS ON THE WAY, BUT YOU'LL HAVE TO 

CONTINUE ALONE.
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REGLAS ADICIONALES

En esta sección se explican otras reglas necesarias para ju-
gar a Marvel D.A.G.G.E.R.

ACCIONES POTENCIADAS
Ciertas acciones (normalmente las de los aspectos) se pue-
den potenciar. Los enunciados de estos efectos van precedi-
dos del encabezado «potEnCiADA:».

Si un héroe gasta una ficha de aspecto potenciada para re-
solver una acción, ha de resolver el efecto normal de la ac-
ción además de su efecto potenciado. Siempre es posible 
resolver el efecto normal de una acción que pueda poten-
ciarse aunque no se gaste una ficha de aspecto potenciada, 
pero en tal caso no se resolverá la parte «Potenciada» del 
enunciado. De igual modo, un héroe puede usar una ficha de 
aspecto potenciada para resolver una capacidad que no po-
sea ningún efecto con el encabezado «Potenciada».

CARTAS DE RECURSO
Todo héroe empieza la partida con dos cartas de recurso que 
proporcionan capacidades adicionales que se pueden resol-
ver siguiendo las instrucciones de sus enunciados. Cada car-
ta de recurso puede estar preparada (boca arriba) o agotada 
(boca abajo). Una carta de recurso preparada está disponi-
ble para que su héroe la utilice. Una carta de recurso agota-
da no puede utilizarse a menos que se prepare antes.

Si un efecto permite a un héroe CArGAr, coloca tantas fichas 
de progresión sobre una de sus cartas de recurso agotadas 
igual al valor de CArGA del efecto.

Si una carta de recurso agotada tiene encima tantas fichas 
de progresión como el número que lleva impreso en el rever-
so, el jugador la pone boca arriba y descarta todas las fichas 
de progresión que tenga encima.

CARTAS DE RECURSO DE  
HÉROES ESPECÍFICOS

Todo héroe empieza la partida con una carta de recurso ex-
clusiva. Esta carta comienza la partida boca abajo y no se 
puede cargar. Una vez completada su misión de héroe (ver 
«Misiones» en la página 18), el héroe ya podrá usar su carta 
de recurso exclusiva, que deberá ponerse boca arriba para 
indicar que estará disponible durante el resto de la partida. 
Ningún efecto de juego podrá agotarla de nuevo.

FORTALECIDO Y VULNERABLE
Algunas capacidades hacen que un héroe se vea 
FortAlECiDo () o que un enemigo quede vulnErABlE (), dos 
estados que brindan a los héroes nuevas opciones estraté-
gicas, incluido el uso de combos especiales. Cuando un hé-
roe se fortalece, se coloca una ficha de fortalecido sobre su 
hoja de héroe. Cuando un enemigo queda vulnerable, se co-
loca una ficha de vulnerable sobre el tablero junto a su peón.

Si un héroe ha de fortalecerse pero ya tiene asignada una fi-
cha de fortalecido, no recibe una segunda ficha. Si un ene-
migo ha de quedar vulnerable pero ya tiene asignada una 
ficha de vulnerable, no se coloca una segunda ficha junto a 
su peón.

En los siguientes apartados se explica cómo gastar fichas de 
fortalecido y vulnerable. El gasto de una de estas fichas pa-
ra resolver sus efectos es siempre opcional: los héroes pue-
den decantarse por reservarlas para un uso posterior.

FORTALECIDO
Después de que un héroe fortalecido tire un dado, 
puede gastar su ficha de fortalecido para aña-
dir un éxito al resultado de la tirada. Como 
opción alternativa, un héroe puede gastar 
una ficha de fortalecido para resolver cier-
tos combos y hacer que avance el medidor 
de asistencia (ver «Capacidades de asistencia» 
en la página 17).

VULNERABLE
Después de que un héroe ataque a un enemi-
go vulnerable, puede descartar la ficha de 
vulnerable de ese enemigo para añadir un 
éxito al resultado de su tirada. Como op-
ción alternativa, un héroe puede descartar 
una ficha de vulnerable de un enemigo para 
resolver ciertos combos y hacer que avance el 
medidor de asistencia (ver «Capacidades de asis-
tencia» en la página 17).

Personificas el aspecto heroico 
de la Justicia: destacas plantando 

cara al supervillano y desbaratando 
sus planes.

Añade 1 éxito a todas tus acciones 
de desafío.

ASPECTO HEROICO

justicia

DESCANSAR

MOVER

DESAFIAR

COMBATIR

MUEVE 1.
POTENCIADA: Aumenta en 1 el valor que MUEVES con 
esta acción.

Desafía () una misión que esté en 
tu casilla.
POTENCIADA: Cada COMODÍN () que 
obtengas cuenta como 3 éxitos en 
vez de 1.

Ataca () a un enemigo situado en 
tu casilla.
POTENCIADA: Si esta acción derrota a un 
enemigo, coloca 2 fichas de progresión 
sobre cualquier misión.

Si te derrotan, dale la vuelta a tus hojas de 
héroe y aspecto, aumenta la amenaza 
en 1 y prepara tu carta de asistencia. 
Empiezas la siguiente fase de los 
héroes en cualquier base.

Haz una prueba de TAC (); añade 
1 éxito. Por cada éxito obtenido, 
RECUPERA 1 o bien CARGA 1.
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CAPACIDADES DE COMBO
Las capacidades de combo (o sencillamente «combos») pue-
den identificarse porque el recuadro que contiene su enun-
ciado presenta el borde azul y un icono de estrella en la 
esquina superior izquierda. 

Al igual que otras capacidades de héroe, ciertos combos son 
acciones y requieren tener asignada una ficha de aspecto 
para poder ejecutarse. Otros combos pueden activarse en 
cuanto se cumplan determinadas condiciones indicadas en 
su enunciado.

Tanto si una capacidad de combo es una acción como si no lo es, 
todas requieren el gasto de una ficha de fortalecido o vulnera-
ble, según lo estipule el encabezado de su enunciado («FortA-
lECiDo:» o «vulnErABlE:»). Además, cada vez que se resuelve un 
combo, el medidor de asistencia avanza una posición.

Para resolver una capacidad de combo con la palabra clave 
Fortalecido, un héroe debe gastar una ficha de fortalecido 
que esté sobre su hoja de héroe. Luego podrá resolver la ca-
pacidad y sumar 1 al medidor de asistencia.

Para resolver una capacidad de combo con la palabra clave 
Vulnerable, un héroe debe descartar una ficha de vulnera-
ble de cada enemigo afectado por esa capacidad. Luego po-
drá resolver la capacidad y sumar 1 al medidor de asistencia.

Si un héroe no está fortalecido, no podrá utilizar ninguna ca-
pacidad de combo que requiera estar fortalecido. De igual 
modo, si un enemigo no es vulnerable, no podrá utilizar-
se ninguna capacidad de combo que requiera un enemigo 
vulnerable.

CONTIGUO
Muchos efectos de juego emplean la palabra «contiguo». 
Esta cualidad se aplica a toda casilla, héroe o enemigo que 
se encuentre en la misma casilla o en una casilla adyacen-
te al origen del efecto. Por ejemplo, desde el punto de vista 
de un héroe, un enemigo está contiguo si se encuentra en su 
misma casilla o en una casilla adyacente.

Un héroe, enemigo o casilla no se considera contiguo res-
pecto a sí mismo.

CAPACIDADES DE ASISTENCIA
El tablero de juego tiene impreso un medidor de asistencia 
que representa el entrenamiento, compenetración y cama-
radería de los héroes. La asistencia es un fondo común que 
los héroes pueden gastar para resolver potentes efectos de 
asistencia.

El medidor de asistencia empieza la partida en el «0» y au-
menta conforme los héroes ejecutan combos y completan 
misiones secundarias.

Los jugadores pueden gastar asistencia en cualquier mo-
mento para preparar sus cartas de asistencia y poder utili-
zarlas más adelante siguiendo sus instrucciones. Para 
preparar una carta de asistencia, el héroe reduce el valor 
marcado por el medidor de asistencia en tantas posiciones 
como el número que aparezca en el reverso de esa carta, y 
luego le da la vuelta a ésta para poner su cara preparada bo-
ca arriba. Al utilizarse la capacidad descrita en la carta de 
asistencia preparada, ésta vuelve a agotarse, por lo que de-
berá gastarse asistencia adicional si se quiere resolver su 
capacidad más de una vez.

A menos que se especifique otra cosa, se puede gastar asis-
tencia y se pueden usar capacidades de asistencia en cual-
quier momento de la partida, incluso para interrumpir otros 
efectos de juego.

33222288
TAC

Jennifer Walters

Hulka

RAPIDEZ EXTRAORDINARIA

Cuando te MUEVES, el valor que MUEVES 
aumenta en 1 si estás FORTALECIDO.

ACUMULAR POTENCIA

Quedas FORTALECIDO.

FORTALECIDO: Realiza tu acción de 
combate dos veces; añade 1 éxito 
adicional por cada COMODÍN () 
que obtengas.

GOLPE DE REMATE

DESATq

© MARVEL © FFG

33222288
TAC

Jennifer Walters

Hulka

RAPIDEZ EXTRAORDINARIA

Cuando te MUEVES, el valor que MUEVES 
aumenta en 1 si estás FORTALECIDO.

ACUMULAR POTENCIA

Quedas FORTALECIDO.

FORTALECIDO: Realiza tu acción de 
combate dos veces; añade 1 éxito 
adicional por cada COMODÍN () 
que obtengas.

GOLPE DE REMATE

DESATq

© MARVEL © FFG

© MARVEL   © FFG

misión del supervillano

medidor de amenaza

medidor de asistencia

M
is

io
n

e
s

Nueva York

Atlantis

Wakanda

Madripoor

NORTEAMÉRICA

CENTROAMÉRICA

SUDAMÉRICA

CONO SUR

ÁFRICA MERIDIONAL

ÁFRICA OCCIDENTAL

EUROPA CENTRAL

ATLÁNTICO NORTE

ORIENTE PRÓXIMO

ASIA MERIDIONAL

RUSIA CENTRAL

ASIA ORIENTAL

EXTREMO ORIENTE RUSO

AUSTRALIA ORIENTAL

AUSTRALIA OCCIDENTAL

Asgard

GANA 1 DE ASISTENCIA

 RECUPERA 2 O CARGA 2

FORTALECE A 1 HÉROE

DEJA VULNERABLE A 
1 ENEMIGO

DESCANSAR: MUEVE LA FICHA DEL 
BIFROST A CUALQUIER CASILLA
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55
(Gasta 5 de asistencia para preparar 
esta carta dándole la vuelta.)

APOYO DE S.H.I.E.L.D.

55
(Gasta 5 de asistencia para preparar 
esta carta dándole la vuelta.)

APOYO DE S.H.I.E.L.D.

Coste en 
asistencia

Los héroes gastan 5 de asistencia para 
preparar la carta «Apoyo de S.H.I.E.L.D.».
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MISIONES
En cada carta de misión se describe el método que deben se-
guir los héroes para colocar fichas de progresión sobre esa 
misión. Si una misión posee un valor de progresión, debe te-
ner encima un número igual o mayor de fichas de progresión 
para poder superarse de manera satisfactoria.

Si hay un icono de «por jugador» () junto al valor de progre-
sión de una misión, entonces ese valor es igual a la cifra que 
figure en la carta multiplicada por el número de héroes pre-
sentes en la partida.

Si el valor de progresión de una misión tiene un asterisco 
en vez de una cifra, la misión se completará una vez que se 
cumpla la condición estipulada en su enunciado.

Existen tres tipos de misiones: secundarias, de héroe y del 
supervillano. Todas ellas se rigen por reglas exclusivas que 
se describen en los siguientes apartados.

MISIONES SECUNDARIAS
Todas las partidas empiezan con una misión secundaria ac-
tiva. Las demás cartas del mazo de misiones secundarias se 
irán mostrando cada vez que se complete una misión del su-
pervillano y se deslice su carta bajo uno de los espacios del 
borde superior del tablero, o cuando así lo requiera el enun-
ciado de una carta de evento.

Cuando haya que mostrar una misión secundaria, se toma la 
primera carta del mazo de misiones secundarias y se coloca 
en uno de los espacios de misión secundaria del tablero (ver-
de, morado o azul) que esté libre. Si la misión alude a una ca-
silla específica del tablero, debe colocarse la ficha de misión 
de ese espacio en la casilla aludida para recordar desde 
dónde se puede contribuir a la progresión de esa misión.

Si no queda ningún espacio vacío para colocar una misión 
secundaria adicional, no se roba ninguna carta: en vez de 

eso, la amenaza sube tantas posiciones como el nú-
mero de héroes presentes en la partida más uno.

Algunas misiones secundarias en-
frentan a los héroes contra enemigos 
de élite. Cuando se pone en juego una 
misión secundaria que representa un 
enemigo de élite, el peón de ese ene-
migo ha de situarse en la casilla indi-
cada en la esquina inferior derecha de 
la carta de misión.

Una misión secundaria se completa inmediatamente cuando tie-
ne encima suficientes fichas de progresión, cuando se cumple su 
condición o bien, si se trata de un enemigo de élite, cuando dicho 
enemigo es derrotado. Una vez completada la misión, el medidor 
de asistencia avanza tantas posiciones como el valor de asis-
tencia que figura en la esquina superior izquierda de la carta de 
misión (o en la esquina inferior izquierda, si se trata de un enemi-
go de élite). A continuación se descarta la carta de misión.

MISIONES DE HÉROE
Las misiones de héroe empiezan la partida en la zona de juego 
de un héroe. Cuando un héroe realiza una acción de D.A.G.G.E.R. 
en una base, también puede poner boca arriba su misión de hé-
roe en el espacio para la misión de héroe activa que hay en el 
borde del tablero (el amarillo), siempre y cuando esté libre.

Como ocurre con las secundarias, una misión de héroe se com-
pleta inmediatamente en cuanto se acumulan suficientes fi-
chas de progresión sobre ella o cuando se cumple su condición. 
Cuando una misión de héroe se completa, su carta se descarta 
y el héroe correspondiente recibe su carta de recurso exclusi-
va, pudiendo utilizarla a partir de ese momento.

Tras completarse la misión de héroe activa, otro héroe puede po-
ner en juego su propia carta de misión de héroe realizando una 
acción de D.A.G.G.E.R. Aunque cada misión de héroe corresponda 
a un héroe específico, cualquier héroe puede ayudar a completar 
cualquiera de estas misiones a menos que se indique lo contrario.

MISIONES DEL SUPERVILLANO  
Y PRIMERA OFENSIVA

El mazo de misiones del supervillano está formado por tres 
misiones que son exclusivas de ese supervillano. Para com-
pletar estas misiones, antes los jugadores deben completar 
la primera ofensiva, que empieza la partida en la parte su-
perior del mazo de misiones del supervillano.

A diferencia de las misiones secundarias y las de héroe, las misio-
nes del supervillano sólo se completan durante la fase del super-
villano y es posible fallarlas si la amenaza aumenta demasiado 
(ver «Fase del supervillano» en la página 13).

En una partida con tres jugadores, hay que 
poner 12 fichas de progresión sobre esta 
carta de misión para poder completarla.

4444

La AMENAZA () aumenta en 1.

Coloca 1 de progresión sobre esta misión 
por cada punto de daño infligido a un 
enemigo. No se coloca progresión por el 
daño infligido que exceda la VIDA () de 
un enemigo.
Zurrar a unos cuantos esbirros llamará la 
atención del enemigo. 

PROVOCAR EL CAOS
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MaDripoor

Mientras esta misión esté activa, los héroes no 
pueden cargar sus cartas de recurso.

EL PRECIO DEL PODER

Desafía esta misión en MADRIPOOR. Coloca 
1 de progresión sobre esta misión por cada 
éxito obtenido.
Al carecer de política de extradición, Madripoor 
existe básicamente como un refugio para 
criminales.
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DAÑO Y DERROTA
Tanto enemigos como héroes pueden sufrir daño y ser de-
rrotados. Un enemigo o héroe es derrotado cuando acumula 
tantas fichas de daño como su puntuación de Vida. Los ene-
migos normales, el supervillano y los héroes poseen reglas 
distintas que deben contemplarse al ser derrotados.

ENEMIGOS NORMALES
Todo enemigo normal tiene una puntuación de Vida impresa 
en la esquina superior izquierda de su carta de enemigo.

Cuando un enemigo sufre daño, se colocan junto a su peón 
tantas fichas de daño como el daño infligido. Si la cantidad 
de daño colocado junto al peón de un enemigo iguala o ex-
cede su puntuación de Vida, ese enemigo es derrotado y su 
peón se retira del tablero.

SUPERVILLANO
Cada supervillano tiene una puntuación de Vida impresa en 
su hoja, debajo de su valor de amenaza. 

Cuando el supervillano sufre daños, se coloca una ficha de 
daño sobre su hoja. Si en algún momento el supervillano tie-
ne encima de su hoja tantas fichas de daño como su puntua-
ción de Vida, es derrotado: esto se indica colocando la ficha 
de aturdimiento sobre su hoja. El supervillano puede conti-
nuar sufriendo daño más allá de este punto (aunque se recu-
perará por completo durante la fase del supervillano). 
Además, cuando la ficha de aturdimiento se coloca sobre la 
hoja de supervillano, el jugador activo puede elegir una casi-
lla adyacente al supervillano y moverlo allí.

Cuando un supervillano aturdido se activa, no 
puede atacar, invadir una base ni moverse con 
normalidad. En vez de eso, se le quitan la ficha 
de aturdimiento y también todas las fichas de 
daño que tenga, después de lo cual finaliza su 
activación.

Durante el enfrentamiento final, la puntuación de Vida del 
supervillano está marcada con el icono de «por jugador» () 
para señalar que es igual a la cifra impresa multiplicada por 
el número de héroes presentes en la partida.

Si el supervillano es derrotado durante el enfrentamiento fi-
nal, los héroes ganan la partida (ver «Ganar la partida» en la 
página 15).

HÉROES
Cada héroe tiene una puntuación de Vida impresa en la es-
quina superior izquierda de su hoja de héroe. Esta cifra es la 
cantidad máxima de daño que puede tener sobre su hoja; to-
do el daño que la exceda se devuelve al suministro común.

Cuando un héroe sufre daños, se coge esa misma cantidad 
de fichas de daño y se colocan sobre su hoja de héroe. Si en 
algún momento el héroe tiene encima de su hoja tantas fi-
chas de daño como su puntuación de Vida, es derrotado.

Cuando un héroe es derrotado, debe completarse el siguien-
te procedimiento en el orden indicado:

1. El medidor de amenaza sube tantas posiciones como el 
número de héroes presentes en la partida (incluido el 
héroe derrotado).

2. El peón del héroe derrotado, así como su carta de misión 
y todas las cartas de recurso exclusivas que haya des-
bloqueado, se devuelven a la caja del juego (las cartas 
de recurso compartidas se quedan donde están).

3. Se quitan todas las fichas de su hoja de héroe.

4. Se da la vuelta a su hoja de aspecto (para dejar boca 
arriba su cara vapuleada) y también a su hoja de héroe.

5. Se prepara sin coste alguno la carta de asistencia del 
nuevo héroe (ignorando el medidor de asistencia).

Al principio de la siguiente fase de los héroes, este nuevo hé-
roe ocupará el puesto del héroe caído. El peón del nuevo hé-
roe puede colocarse en cualquier base.

Si este nuevo héroe también es derrotado, el jugador que lo 
controla queda eliminado y no podrá elegir otro héroe pa-
ra seguir jugando. Todos los efectos marcados con el icono 
de «por jugador» () seguirán contando al jugador eliminado, 
y los héroes restantes tendrán hasta el final de la siguiente 
fase de los héroes para iniciar el enfrentamiento final. Si no 
lo consiguen, habrán perdido la partida.

INVASIONES
Cuando un enemigo ataca una base, ésta queda 
invadida. Cuando una base es invadida, se colo-
ca una ficha de invasión en su casilla.

Mientras una base esté invadida, su efecto D.A.G.G.E.R. no 
podrá resolverse y tampoco se podrán poner en juego car-
tas de misión desde su casilla. No obstante, su acción de 
D.A.G.G.E.R. sí podrá resolverse en caso de que alguna mi-
sión lo requiera.

Si todas las bases son invadidas, los héroes pierden 
la partida.

Vida del 
enemigo

11
33

DRAUGR

Cuando vayas a derrotar a un 
DRAUGR () con una acción de combate, 
tira 1 dado; si sacas un resultado 
TAC (), en vez de eso este enemigo 
recupera todo el daño sufrido.
Los guerreros de Hel son adversarios 
formidables, peligrosos y terroríficos.
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Vida del 
supervillano

1010
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55
33 dios del engaño

Loki Laufeyson

El héroe más cercano a Loki y el héroe más alejado de Loki resuelven 
una aparición de 1 ENEMIGO ILUSORIO () en sus respectivas 
casillas.

ILUSIONES MORTALES

Loki se mueve 2 casillas hacia el héroe más cercano, luego inflige 
2 de daño a todos los héroes que haya en su casilla. Después, si no 
hay ningún héroe en su casilla, Loki invade la base más cercana.

EL CAOS A SU PASO

DIOS EMBAUCADOR

Todos los héroes pierden FORTALECIDO; cada héroe que no pueda 
hacerlo sufre 1 de daño en su lugar.
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Vida del 
héroe 33222255

TACDESATq

Tony Stark

Iron Man

MACH 10

Realiza tu acción de mover; aumenta el 
valor que MUEVES en 1.
POTENCIADA: En vez de lo anterior, 
aumenta el valor que MUEVES en 3.

ESCUDO DE ENERGÍA

Mientras haya una ficha de aspecto en 
el ESCUDO DE ENERGÍA, todo el daño 
que sufras se reduce en 1.
POTENCIADA: CARGA 2.

Haz una prueba de TAC (). Inflige tanto 
daño como los éxitos obtenidos a un 
enemigo VULNERABLE contiguo. 
POTENCIADA: Tira 1 dado adicional y cuenta 
cada resultado ATQ () como si fuera 1 éxito.

OMNIRRAYO
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Ficha de 
aturdimineto
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Variantes de 
reglas

Esta sección ofrece reglas alternativas para que los juga-
dores adapten la experiencia de juego a sus preferencias 
particulares.

PARTIDAS DE 
DOS JUGADORES

Para jugar con sólo dos héroes, cada uno de ellos debe coger 
una ficha de aspecto normal adicional durante la prepara-
ción de la partida. Cada héroe dispondrá de cuatro acciones 
en cada fase de los héroes (en vez de las tres habituales).

JUEGO EN SOLITARIO
Los jugadores que quieran jugar partidas en solitario pueden 
hacerlo controlando dos héroes y siguiendo las reglas des-
critas anteriormente para partidas de dos jugadores.

DIFICULTAD VARIABLE
Los jugadores pueden optar por aumentar o reducir la difi-
cultad de la partida.

Para reducir la dificultad de la partida, basta con tratar todas 
las apariciones de enemigos e iconos de «por jugador» () co-
mo si hubiese un héroe menos. Este ajuste no debe aplicar-
se a la aparición de enemigos en partidas de dos jugadores.

Para aumentar la dificultad de la partida, basta con tra-
tar todas las apariciones de enemigos e iconos de «por ju-
gador» () como si hubiese un héroe más. Este ajuste no 
debe aplicarse a la aparición de enemigos en partidas de 
cinco jugadores.
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