REGLAS DE JUEGO



VISION GENERAL CONTENIDO

Marvel D.A.G.G.E.R. es un juego cooperativo disefiado 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, E = -
derrotar enemigos y retar al supervillano a un enfrenta- ==

miento final que decidird el destino del mundo. Para apo- =
yarles en este propdésito 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.

1tablero de juego

"

20 peones de héroe

$t

4 peones de supervillano

60 peones de enemigo




6 peanas de aspecto 1peana de supervillano 13 peanas de pldstico 5 dados de héroe

\

APOYO DE S.HIELDf

LEGION DE HiERRG

10 hojas de héroe 4 hojas de supervillano 6 hojas de aspecto 10 cartas de asistencia
de doble cara

\
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o Thare
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40 cartas de recurso 42 cartas de evento 5 cartas de referencia

- 'UN SECRETO REVELADO .

20 cartas de mision 20 cartas de mision 12 cartas de misién 6 cartas de primera
de héroe secundaria del supervillano ofensiva
1indicador Tindicador de umbral 1indicador 30 fichas de aspecto 20 fichas de combo de
de amenaza de amenaza de asistencia doble cara (fortalecido

l . y vulnerable)

44 fichas de progresion 41 fichas de dafio 5 fichas de misién 5 fichas de invasién

1ficha de jugador inicial 1ficha de La lliada 3 fichas de contencion 1ficha de 1ficha del Bifrost
aturdimiento



PREPARACION DE LA PARTIDA

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

ELEGIR HEROES: Cada jugador escoge una hoja de
héroe. Cada una de estas hojas representa a dos héroes
quecompartendiversostiposdecartas.Cadajugadorde-
cideconcudldelasdoscarasdesuhojavaajugarylasitia
ensuzonadejuegocon lacaraseleccionada bocaarriba.

A continuacién, cada jugador toma los componentes en
los que figure la ilustracién de su héroe y los coloca se-
gun se muestra en la imagen de abajo:

A. Un pedn 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 colécala boca arriba; la
otra se deja boca abajo.

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

E. Una carta de misién de héroe en cuyo reverso figure
Unicamente el héroe escogido. Esta carta debe man-
tenerse boca abajo en tu zona de juego: podras utili-
zarla en un momento posterior de la partida.
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ESCUDO DE ENERGIA

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

2. ELEGIR ASPECTOS: (Cada jugador elige un as-

pecto (estan todos resumidos en los recuadros de tex-
to de la pagina siguiente). Luego cada jugador coge los
siguientes componentes del aspecto que ha escogido y
los dispone seglin se muestra en la imagen de abajo:

F. Una hoja de aspecto. Esta hoja se sitda con la cara de
héroe vapuleado boca abajo (esta cara puede identi-
ficarse porque la imagen de fondo aparece agrietada
y ademas 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 sitta su hoja de aspecto junto a su hoja de
héroe, con dos fichas de aspecto normales y su ficha de
aspecto potenciada. A continuacién, el jugador encaja su
pedn 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 empezaria con una ficha potenciada y tres normales.

INDUSTRIAS
STARK
MUEVET
POTENCIADA: Aumentaen 1 elvalor que MUEVES con )
esta accion. Después de que cualquier
héroe tire dados, puedes
agotar esta carta para
COMBATIR afiadir 2 re<titados
Ataca (%) a un enemigo situado en Ly
tw casila -
DESAFIAR ASPECTO HEROICO
Desaffa (1) una mision que esté en LUDERAZGO
tuca:
\DA: Después de que realices
esta accion, resuelve el efecto
DAGGER. de tu region.
DESCANSAR \ )

POTENCIADA: Todos los demas
héroe: tén en tu region
pueden CARGAR .




ASPECTOS

Cada uno de los aspectos disponibles en el juego se identifican mediante colores y simbolos exclusivos, y se representa mediante una
hoja de doble cara que describe acciones normales y especiales, asi como una capacidad pasiva Unica. 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

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

PROTECCION

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

JUSTICIA

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

LIDERAZGO

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

VIGILANCIA

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

DETERMINACION

Este aspecto destaca triunfando frente a la ad-
versidad. Las acciones de combate y desafio del
aspecto Determinacién proporcionan dados adi-
cionales y repeticiones de tiradas en circunstan-
cias especificas.



3. DISPONER EUL TABLERO: Despliega el tablero de
juegoy colécalo en el centro de la mesa. Luego sitta 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 suespacio designado junto a la casillade Asgard.

4. ELEGIR Al SUPERVILLANGO: Escoge al supervi-
llano contra el que vais a jugar. Coge su hoja de supervi-
llano, el pedén de supervillano que lo representa
(encajado en la peana de supervillano), su carta de ene-
migo especifico (la que tiene su retrato en la esquina su-
perior derecha) y los cuatro peones de enemigo
asociados al supervillano, y sitla 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 misién que
tengan el retrato del supervillano escogido en la esqui-
na superior izquierda y amontdénalas boca arriba de ma-
yor a menor en funcién de los ndmeros romanos que
figuran en el recuadro del nombre (de tal modo que la
carta | quede en la parte superior del montén y la
carta lll en la inferior). Este es el mazo de misiones del
supervillano. Sittalo en el espacio reservado junto al ta-
blero para las misiones del supervillano.

PREPARAR EL MAZO DE MISIONES SE-
CUNDARIAS: Baraja las cartas de misién secunda-
ria para formar un mazo y ponlo boca abajo en el lugar
indicado junto al tablero.

7. CREAR EL SUMINISTRO COMUN: Agrupa las
fichas de progresién, dafio, combo, contencién e inva-
sién en sendos montones, y sitialos todos junto al table-
ro acompafiados de la ficha de aturdimiento y los dados.

DETERMINAR AL JUGADOR
INICIAL: Los jugadores designan uno
de los héroes como jugador inicial y

le entregan la correspondiente ficha.

COLOCAR LA ILiADA: El jugador inicial elige
cualquier casilla del tablero que esté numerada
y sitla la ficha de La Iliada en ella. La casilla es-
cogida es ahora la Iliada ademads de tener ese
nimero. Para la primera partida se recomienda
colocar la Iliada en la casilla con el nimero 8.

COLOCAR HEROES Y SUPERVILLANO:
Coloca al supervillano en la casilla del
tablero cuyo nimero figure en la esquina
superior derecha de la hoja de supervi-
llano. Después, empezando por el juga-
dor inicial, cada jugador sitta el pedn 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 unailustraciény
una casilla adyacente mas pequefia don-
de colocar una ficha: concretamente Nueva York,
Atlantis, Madripoor, Wakanda y La Iliada.
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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 continuacién, separa esas nueve cartas de evento en
tres montones de tres cartas cada uno, todas boca aba-
jo. Afilade a cada montén una carta de evento especifica
del supervillano y bardjalo. Las cartas de evento espe-
cificas del supervillano pueden identificarse porque tie-
nen su retrato en la esquina superior derecha.

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

Una vez combinados los tres montones, las cartas de
evento ya no deben barajarse.

Evento del
«

supervillano

MISION DEL SUPERVILLANG MISION DEL SUPERVILLANG

ATLANTICO NORTE.

ORIENTE PROXINO.
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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 sitliala boca arriba encima del
mazo de misiones del supervillano. Luego devuelve las
restantes cartas de primera ofensiva a la caja del juego.

RESOLWVER EL
OFENSIVA: De izquierda a derecha, resuelve los ico-
nos del apartado «inicio» que figura en la parte superior
de la carta de primera ofensiva:

INICIO DE LA PRIMERA

A. Reunir las cartas de enemigo: Busca en las car-
tas de enemigo las tres cartas que se correspon-
dan con elicono de grupo de enemigos de la carta
de primera ofensiva. Luego coloca esas cartas
junto al tablero. Por Gltimo, coge todos los peones
de enemigoy sitlalos junto a las cartas de enemi-
g0 que tengan su mismo rango.

Grupo de
Grupo de enemigos  [j < enemigos
* 2
¢ Rango de
enemigos

PP R

MisioN DEL SUPERIL A
MEDIDOR DE AMENAZA
Lo 3
Lo 3
========
o
-
-—TT—
s MEDIDOR DE ASISTENCIA

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

Rango de enemigos

\

Ndmero de j
jugadores

En este caso apareceria un enemigo
de rango 3 en la casilla 5.

Casilla del
tablero

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

Nota: Sélo puede haber misiones secundarias en
los espacios verde, morado y azul. El espacio ama-
rillo estd reservado para las misiones de héroe.

§

APARICION DE
MISION SECUNDARIA

Fichas de
mision

T
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CONCEPTOS BASICOS

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

HEROES

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 puntuacién de
Vida, sus tres atributos basicos (Ataque, Desafio y Tactica) y
sus capacidades exclusivas.

e eI/
5 70

Realiza tu accion de
valor que MU
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POTENCIADA: CARGA 2.

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-
zacién concreta en las funciones de un héroe y contribuye a defi-
nir la labor que desempefia en el equipo. Un héroe puede escoger
cualquiera de los aspectos, si bien algunos serdn mas 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 basicas: 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 Unico que permanece vigente durante toda la partida.

ASPECTO HEROICO
JUSTICIA

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, peén, 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.

El ntcleo de la estructura de misiones del juego es el montén de
cartas creado durante la preparacién de la partida, compuesto
por una primera ofensivay las misiones del supervillano. Las car-
tas de misién que estan boca arriba se consideran MISIONES ACTIVAS.
La primera misién activa es siempre la primera ofensiva, y debe
completarse para que las misiones del supervillano se activen.

Una vez que se completa una misién, se activa la siguiente mi-
sién del mazo de misiones del supervillano. Una misién puede
superarse con éxito adjudicdndole suficientes fichas de progre-
sién, 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 sefalar el
momento exacto en que fallaran la misién activa del supervilla-
no. Cuando se hayan completado todas las misiones del super-
villano (ya seansuperadas ofallidas), los héroesy el supervillano
libran un enfrentamiento final. Las misionesy el enfrentamiento
final se describen con mayor detalle mas adelante.

UN SECR 0

Coloca1 ficha hojade
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Indicador de umbral
de amenaza
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EL TABLERO DE JUEGO

El tablero de juego representa un mapamundi y consta de
una serie de casillas circulares conectadas entre si. La ma-
yoria de estas casillas se identifican mediante un nombre y
un ndmero, pero en el tablero también hay casillas de océa-
noy espacios denominados BAses, que contienen una ilustra-
cion de un lugar especial. Dos casillas conectadas mediante
una linea se consideran adyacentes entre si; esto incluye las
casillas conectadas por las lineas A, By C. Por ejemplo, la li-
nea A indica que Norteamérica (1) se encuentra adyacente a
Asia Oriental (14).

NUEVA YORK

GANA1DE ASISTENCIA

Casilla numerada Base LineasA,By C



La amenAzA (®) se contabiliza usando el medidor impreso en
el tablero. Sila cantidad de amenaza acumulada alcanza una
cifra especifica (que varia en funcién de la misién del super-
villano o de primera ofensiva que esté activa), los héroes
fracasan en su intento de completar la misién activa y la
partida se les complica un poco mas.

MEDIDOR DE AMENAZA

Io

La asisTenclA (W) se contabiliza usando el medidor impreso en
el tablero. Se trata de un fondo comiin que los héroes pue-
den gastar para activar sus capacidades de asistencia (ver
«Capacidades de asistencia» en la pagina 17).

MEDIDOR DE ASISTENCIA

El tablero de juego esta dividido en regiones. Todas las ca-
sillas que pertenecen a una regién 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 Iliada pertenece a la regién asociada a la casilla numera-
da que ocupe actualmente. Atlantis y todas las casillas de
océano forman parte de la regién del océano. Asgard no per-
tenece a ninguna region.

Asgard es una casilla especial a la que no puede accederse al
principio de la partida. Es el origen del Bifrost, un puente ar-
coiris que brinda a quienes lo transitan la posibilidad de des-
plazarse a cualquier lugar de su eleccién. La ficha del Bifrost
empieza la partida en el pequefno 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 accién 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.

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 (%), pesario (X) y TActica (¥). Para efectuar una prueba de
atributo, el héroe ha de lanzar tantos dados como la puntua-
cién 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 comopin (¥) cuenta como un éxito en
cualquier prueba. Acto seguido, el héroe utiliza los éxitos obte-
nidos siguiendo las instrucciones del enunciado de la prueba.

Puntuacion de Ataque

/‘%‘""W/‘@/‘m
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El héroe hace una prueba de ataque (®).
Tira 3 dados y obtiene 3 éxitos.

Ademads, si un héroe saca algln comopin (¥) en una prueba de
atributo (sea cual sea), puede resolver el efecto D.A.G.G.E.R.
de la regidn en la que se encuentra.

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 comopin (¥) que haya obtenido,
ese héroe puede resolver un efecto D.A.G.G.E.R. asociado a
una base situada en su misma regién.

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, seglin corresponda.

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

Siel héroe estd en Asgard o en una casillade unaregiénenla
que solamente hay bases invadidas, no podra resolver efec-
tos D.A.G.G.E.R. (ver «Invasiones» en la pagina 19).

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 informacién
esencial para jugar.

SABOTAJE

Si estas en la misma casilla que Craneo Rojo, haz una
prueba de TAC (¥). Si obtienes al menos 1 éxito, quita
2fichas de progresin de esta hoja; quita 1 ficha de

progresion adicional por cada COMODIN () obtenido.

Icono de >

aviso



COMO 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 HEROES
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 HEROES

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 accién. 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 preparaciéon de la partida.

Potenciada

Normal

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

VIUDA NEGRA

S NATASHA ROMANOFF

Cualquier héroe puede MOVER 3.

MAESTRIA MARCIAL

Realiza tu accién de combate contra
un enemigo VULNERABLE; anade

1 éxito. Luego deja VULNERABLE
ese enemigo.

AGENTE DE S.H.LE.LD.

Después de que se complete una misién, tdy
otro héroe podéis CARGAR 2.

En cada espacio solamente puede haber una ficha de as-
pecto. Si ya hay una ficha de aspecto en un espacio, no po-
drd 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 pa-
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 mas tarde. Debe realizar
una accién 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.
Ademas, el jugador inicial cede la ficha de jugador inicial al
héroe de su izquierda.

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 accién 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 accién de aspecto un maximo de dos veces
en cada fase de los héroes. Las acciones de aspecto permiten a
los héroes moverse, combatir, desafiar y descansar.

COMBATI

Ataca (%) a un
tu casilla.

POTENCIADA: S
enemigo, coloc
sobre cualquie

V' ocsneian

Desafia (}) unz

Para efectuar la accion Combatir, el héroe ha de colocar una
ficha de Aspecto en uno de los espacios vacios disponibles
en el recuadro «Combatir» de su hoja de aspecto.

MOVER

Esta accién permite a un héroe desplazarse por el tablero. Para
resolver una accién 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 lineas discontinuas). Puede hacer esto tantas veces
como indique la expresién mueve x en su hoja de aspecto.

ATLANTIS
RECUPERA2 0 CARGA2

T \
e
WAKANDA
FORTALECE A1HEROE

Un héroe ubicado en Wakanda que
resuelva el enunciado «mueve 2» puede
desplazarse hasta 2 casillas.



COMBATIR

Esta accién 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 1de dafio (ver «Dafio y derrota» en la pagina 19).

Puntuacién de Ataque

\

T e

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

DESAFIAR

Esta accién permite al héroe colocar fichas de progresién en
una misién que requiera una accién de desafio. Para desafiar
una misién, el héroe debe realizar una prueba de Desafio. A
continuacién, aplica sus éxitos siguiendo las instrucciones de
la misién que esté desafiando (ver «Misiones» en la pagina 18).

Puntuacion de Desafio

2 4

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

DESCANSAR

Esta accién permite al héroe recuperarse del dafio que ha
sufrido y cargar sus cartas de recurso. Para descansar, el
héroe debe realizar una prueba de Tactica. EL nimero de éxi-
tos que obtenga en esta prueba se suman a los éxitos auto-
maticos otorgados por la accién de descanso, y el total se
reparte entre efectos de recuperacion y carga segln el ju-
gador lo estime apropiado.

Para recuperarse del dafio, el héroe quita de su hoja tantas
fichas de dafio como el valor del enunciado Recupera x (ver
«Dafio y derrota» en la pagina 19).

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

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

entre dejar VULNERABLE al supervillano o bien
aumentar la ASISTENCIA (w) en 1.

SUPERSOLDADO

Realiza una de tus acciones de
aspecto tratandola cemo si estuviese
POTENCIADA.

INTERVENCION

Si una capacidad de héroe no tiene ninglin espacio para una fi-
cha de aspecto, entonces no es una accién. Tales capacidades
siempre estdn 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
estdn 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 pagina 17).

Siun héroe se encuentra en una base, puede colocar una ficha de
aspecto en el espacio de aspecto de esa base para realizar una
accion de D.A.G.G.E.R. Al hacerlo, resuelve el efecto D.A.G.G.E.R.
de esabasey luego puede colocar su misién 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 pagina 18).

@

WAKANDA

FORTALECEATHEROE

En circunstancias normales, una base estd operaTiva. No obs-
tante, si se ha colocado una ficha de invasién en la base, és-
ta se considera INnvapIDA (ver «Invasiones» en la pagina 19).
En las bases invadidas aldn se pueden realizar acciones de
D.A.G.G.E.R. si lo requiere alguna misién, 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.

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.



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 enelorden indi-
cado; el procedimiento se explica en las paginas siguientes.

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

Si la amenaza aumenta, los héroes corren el riesgo de fa-
Llar la primera misién 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 puntuacién 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 «Ilnvasiones» en
la pagina 19).

P Lapuntuacién de amenaza (®) que figure en las misiones
secundarias o de héroe que posean dicho valor.

v

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

K

LO
Amenaza —»g <= Enemigo

MEDIDOR DE AMENAZA

— —P

La amenaza aumenta 5 puntos. Mds concretamente,
aumenta 3 por la cifra impresa en la hoja del supervillano
y 1 mds por cada enemigo que hay en juego.

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 misién se puede completar
de dos maneras distintas: o se supera, o se falla (mas adelan-
te se explican ambas circunstancias). Si no ocurre ni una cosa
ni la otra, la misién no se completa en la ronda actual.

En primer lugar, se comprueban los progresos realizados en la
misién. Si el nimero de fichas de progresién colocadas en ella es
igual o mayor que el valor de progresion de la misién, los héroes
la han superado. El valor de progresion de una mision es el nu-
mero que aparece impreso en la esquina superior derecha de su
carta. Sijunto a ese niimero hay un icono de «por jugador» (¥), su
valor de progresion serd igual a la cifra impresa en la carta mul-
tiplicada por el niimero de héroes presentes en la partida.

LAEVATEINN (1)

Desaffa esta misién en la casilla de
Loki. Coloca 1 de progresion sobre esta
misién por cada éxito obtenido

g Valor de
0 progresién

En una partida de dos jugadores, esta mision tiene asignada
una progresioén total de 8; por tanto, la mision se ha superado.

Silamisién superada era la primera ofensiva, seretira de la partida
y con ello queda al descubierto la primera misién del supervillano.
En caso contrario, se da la vuelta a la misién completaday 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.

UN SECRETO REVELADO

Sl T S

ngre de gigante de hieloy los poderes
Confiee, habés logrado repele @ Lok

de mor
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MISION DEL SUPE

Silamisién no se ha superado, se comprueba laamenaza. Sila
cifra acumulada en el medidor de amenaza es igual o mayor
que el valor de amenaza de la misidn, ésta se habra fallado.

VIENTOS DE JOTUNHEIM (1) g

253 en ASGARD. Coloca 1de
progresion sobre esta mision por cada éxito

obtenido.

Valor de
ﬁm*

amenaza

Si la misién fallada era la primera ofensiva, se retira de la
partiday con ello queda al descubierto la primera misién del
supervillano.

En caso contrario, si se trataba de una misién 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.

SANGRE DE JOTUNHEIM

AL comienzo de cada fase del supervillano durante el
enfrentamiento final, Loki recupera 1§ de dafio.
Los gigantes de hielo de Jotunheim poseen una fuerza

fisicas, iy Loki no e la excepcion!

MISION DEL SUPERVILLANG
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MISION DEL SUPE

Ademas, cada vez que se completa una misién 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 misién
del supervillano, también se resuelve el icono de APARICIGN DE
misioN secunpAria () presente en el espacio correspondiente
del borde superior del tablero (ver «Misiones» en la pagina 18),
con lo cual se activa una nueva misién secundaria.



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.

Todos los héroes hacen una
prueba de TAC (¥). Por cada

e Enunciado de la
carta de evento

enemigo mas cercano (excepto
al supervillano) hasta su
casilla. Este efecto no puede
mover al mismo enemigo mas
de una vez.

8«2 8

B - RESOLVER LOS ICONQS 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 continuacién:

» (): 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
pagina 18).

Todos los héroes sufren 1 de dafio.

Efecto continuo de una mision

» (&): Aparece una misién secundaria. Roba la primera
carta del mazo de misiones secundarias y colécala bo-
ca arriba en un espacio de misidn secundaria que esté
libre. Hay tres espacios para las misiones secundarias,
representados por signos de exclamacién de color ver-
de, morado y azul (ver «Misiones» en la pagina 18). Si
ninguno de estos espacios esta libre, no se roba la car-
ta; en vez de eso, la amenaza sube tantos puntos como
el nimero de héroes mas uno.

¥ AT )
ce 0

isién

La AMENAZA (8) aumenta en

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

T\

ILUSIONES MORTALES

El héroe mas cercano a Lokiy el héroe mas alejado de Loki resuelven
una aparicién de 1 ENEMIGO ILUSORIO (++) en sus respectivas
casillas.

C - ACTIVAR A LOS ENEMIGOS

Durante este paso, se resuelve el icono de activacion de enemigos
que figura en la esquina inferior izquierda de la carta de evento.

Icono de
activacién de
enemigos

Todos los enemigos del tablero se activan en el siguiente or-
den: (1), (W), (W), (%), élite y supervillano.

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

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

» Atacar a un héroe que esté en su casilla
» Invadir una base que esté en su casilla
» Moverse

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

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

Cuando un héroe es atacado, sufre tanto dafio como la
puntuacién de Poder () que figure en la carta del ene-
migo (ver «Dafio y derrota» en la pagina 19).

b

Puntuacién
de Poder 2

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



€. 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 mas cercana de su regién. Si
hay varias bases a la misma distancia dentro de su re-
gion, el jugador inicial decide hacia qué base avanzara
el enemigo.

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

-
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El supervillano

Elsupervillano se activa siguiendo las mismas reglas que los
enemigos normales, con las siguientes excepciones: si el su-
pervillano ataca a un héroe, atacara a todos los héroes que
estén en sumisma casilla (y no sélo a uno). Si el supervillano
estd aturdido (ver «Dafio y derrota» en la pagina 19), no po-
dréd moverse, atacar ni invadir una base; en vez de eso, se le
quita la ficha de aturdimiento y luego finaliza su activacion.

D - RESOLVER LA APARICION DE ENEMIGOS

GANAR LA

PARTIDA

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

Toda misién del supervillano que se haya superado facilitard un
poco mas este enfrentamiento final, y toda misién del supervi-
llano que se haya fallado supondra una complicacién adicional.

Todas las demas 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 dafio que tenga el
supervillano. El resto de fichas que estuviesen sobre la hoja
del supervillano antes de darle la vuelta permaneceran don-
de estan a menos que se indique Lo contrario.

A continuacioén, 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

Durante este paso, se resuelven los iconos de aparicién de
enemigo (, U, W, +#) que haya en la parte inferior de la carta de
evento actual. Por cada icono de aparicién de enemigo que
contenga un nimero de puntitos igual o inferior al nimero de
héroes, se coloca un enemigo del rango indicado en la casilla
designada. Si todos los enemigos de ese rango estan ya sobre
eltablero, nose colocaninguno de ese rango; envez de eso, la
amenaza sube tantas posiciones como ese rango. Si se trata
de un enemigo especifico del supervillano (%), el aumento de
amenaza es igual al valor de amenaza impreso en la hoja

de supervillano.
' /\
Ndmero de j \ Aparicién de

jugadores enemigo

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

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

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

FICHAS DE CONTENCION

Algunos efectos, presentes sobre todo en las misiones del
supervillano que se superan, permiten a los héroes colocar
una ficha de contencién sobre la hoja de supervillano. Las fi-
chas de contencién 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.

ACTIVACION DEL SUPERVILLANO

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

GANAR Y PERDER LA PARTIDA

Si los héroes derrotan al supervillano causandole suficiente
dafio 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 sitodos los héroes son derrotados teniendo la cara vapulea-
da de su hoja de aspecto boca arriba (ver «Dafio y derrota»

en la pagina 19), el supervillano habra triunfado y los hé-

roes pierden la partida.



REGLAS ADICIONALES

En esta seccidn 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:».

POTENCIADA: Si esta accidn derrota a un
i has de progresion

POTENCIADA: Si esta accion derrota a un
enemigo, coloca 2 fichas de progresion
sobre cualquier misién ‘

Si un héroe gasta una ficha de aspecto potenciada para re-
solver una accién, ha de resolver el efecto normal de la ac-
cion ademads de su efecto potenciado. Siempre es posible
resolver el efecto normal de una accién que pueda poten-
ciarse aunque no se gaste una ficha de aspecto potenciada,
pero en tal caso no se resolverd 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 ningun 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 esta disponi-
ble para que su héroe la utilice. Una carta de recurso agota-
da no puede utilizarse a menos que se prepare antes.

Cargas
necesarias para

— preparar la carta

L J

Si un efecto permite a un héroe carGARr, coloca tantas fichas
de progresién 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 progresiéon como el nimero que lleva impreso en el rever-
so, el jugador la pone boca arriba y descarta todas las fichas
de progresién que tenga encima.

CARTAS DE RECURSO DE

HEROES ESPECIFICOS

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 misién de héroe (ver
«Misiones» en la pagina 18), el héroe ya podra usar su carta
de recurso exclusiva, que deberd ponerse boca arriba para
indicar que estara disponible durante el resto de la partida.
Ningln efecto de juego podrd agotarla de nuevo.

FORTALECIDO Y VULNERABLE

Algunas capacidades hacen que un héroe se vea
FORTALECIDO () 0 que un enemigo quede vuwnNerasLe (V), 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 peén.

Siun 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 pedn.

En los siguientes apartados se explica coémo 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.

Después de que un héroe fortalecido tire un dado,
puede gastar su ficha de fortalecido para afa-
dir un éxito al resultado de la tirada. Como
opcién 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 pagina 17).

Después de que un héroe ataque a un enemi-
go vulnerable, puede descartar la ficha de
vulnerable de ese enemigo para anadir un
éxito al resultado de su tirada. Como op-
cion 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 pagina 17).




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.

GOLPE DE REMATE

FORTALECIDO: Realiza tu accién de
combate dos veces; afiade 1 éxito
adicional por cada COMODIN ()
que obtengas.

Aligual 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 unaaccién comosinoloes,
todas requieren el gasto de una ficha de fortalecido o vulnera-
ble, segln lo estipule el encabezado de su enunciado («FoRrTa-
LECIDO:» O «VULNERABLE:»). Ademas, cada vez que se resuelve un
combo, el medidor de asistencia avanza una posicién.

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 podra resolver la ca-
pacidad y sumar 1al 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-
draresolver la capacidad y sumar 1al medidor de asistencia.

Siun héroe no esta fortalecido, no podra utilizar ninguna ca-
pacidad de combo que requiera estar fortalecido. De igual
modo, si un enemigo no es vulnerable, no podra 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 esta 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 si mismo.

CAPACIDADES DE ASISTENCIA

El tablero de juego tiene impreso un medidor de asistencia
que representa el entrenamiento, compenetraciéon y cama-
raderia de los héroes. La asistencia es un fondo comdn que
los héroes pueden gastar para resolver potentes efectos de
asistencia.

MEDIDOR 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 mas 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 nimero 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-
berd gastarse asistencia adicional si se quiere resolver su
capacidad mas de una vez.

APOYO DE S.H.LE.L.D.

S 4_ Coste en

asistencia

MEDIDOR DE ASISTENCIA

Los héroes gastan 5 de asistencia para
preparar la carta «Apoyo de S.H.L.E.L.D.».

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.



En cada carta de misién se describe el método que deben se-
guir los héroes para colocar fichas de progresién sobre esa
misién. Si una misién posee un valor de progresién, debe te-
ner encima un nimero igual o mayor de fichas de progresién
para poder superarse de manera satisfactoria.

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

‘ Valor de
«

o progresion

|
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Coloca 1de progresién sobre esta mision
por cada punto de dafio infligido a un
enemigo. No se coloca progresién por el
daiio infligido que exceda la VIDA (%) de
un enemigo.

La AMENAZA (®) aumenta en 1

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

Si el valor de progresién de una misién tiene un asterisco
en vez de una cifra, la misién se completara una vez que se
cumpla la condicién 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.

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

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

) < oerco o ooce. I
0

Desafia esta misin en MADRIPOOR. Coloca
1 de progresi6n sobre esta misién por cada
éxito obtenido,

Al carecer de politica de extradici6n, Madripoor
existe bisicamente como un refugio para
criminales.

MADRIPOOR
A DEJAVULNERABLEA
Mientras esta mision esté activa, los héroes no 1ENEMIGO
pueden cargar sus cartas de recurso.

Si no queda ninglin espacio vacio para colocar una misién

secundaria adicional, no se roba ninguna carta: en vez de

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

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

Casilla donde
aparece el
enemigo de élite

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

il o provoceR ELcROs 0
asistencia )

MEDIDOR DE ASISTENCIA

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

Como ocurre con las secundarias, una misién de héroe se com-
pleta inmediatamente en cuanto se acumulan suficientes fi-
chas de progresion sobre ella o cuando se cumple su condicién.
Cuando una misién 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 misién de héroe activa, otro héroe puede po-
ner en juego su propia carta de misién de héroe realizando una
accién de D.A.G.G.E.R. Aunque cada misién de héroe corresponda
a un héroe especifico, cualquier héroe puede ayudar a completar
cualquiera de estas misiones a menos que se indique lo contrario.

El mazo de misiones del supervillano esta 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 sélo se completan durante la fase del super-
villano y es posible fallarlas si la amenaza aumenta demasiado
(ver «Fase del supervillano» en la pagina 13).



DANO Y DERROTA

Tanto enemigos como héroes pueden sufrir dafio y ser de-
rrotados. Un enemigo o héroe es derrotado cuando acumula
tantas fichas de dafio como su puntuacién de Vida. Los ene-
migos normales, el supervillano y los héroes poseen reglas
distintas que deben contemplarse al ser derrotados.

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

Vida del
enemigo

-3

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

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

Vida del
supervillano
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Cuando el supervillano sufre daros, se coloca una ficha de
dafio sobre su hoja. Si en alglin momento el supervillano tie-
ne encima de su hoja tantas fichas de dafio como su puntua-
cién de Vida, es derrotado: esto se indica colocando la ficha
de aturdimiento sobre su hoja. El supervillano puede conti-
nuar sufriendo dafio mas alld de este punto (aunque se recu-
perard por completo durante la fase del supervillano).
Ademads, cuando la ficha de aturdimiento se coloca sobre la
hoja de supervillano, el jugador activo puede elegir una casi-
Llla adyacente al supervillano y moverlo alli.

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
dafio que tenga, después de lo cual finaliza su

activacion. Ficha de

aturdimineto

Durante el enfrentamiento final, la puntuacién de Vida del
supervillano esta marcada con el icono de «por jugador» (¥)
para sefalar que esigual a la cifra impresa multiplicada por
el nimero de héroes presentes en la partida.

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

Cada héroe tiene una puntuacién de Vida impresa en la es-
quina superior izquierda de su hoja de héroe. Esta cifra es la
cantidad maxima de dafio que puede tener sobre su hoja; to-
do el dafio que la exceda se devuelve al suministro coman.

Vida del
héroe . S

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

IRON Mi
TONY STAR

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

1. Elmedidor de amenaza sube tantas posiciones como el
ndmero de héroes presentes en la partida (incluido el
héroe derrotado).

2. Elpedndelhéroederrotado, asi como su carta de misidn
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 estan).

3. Sequitan todas las fichas de su hoja de héroe.

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

B. 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 ocupara el puesto del héroe caido. EL pedn 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 podra elegir otro héroe pa-
ra seguir jugando. Todos los efectos marcados con el icono
de «por jugador» (¥) seguirén contando al jugador eliminado,
y los héroes restantes tendran hasta el final de la siguiente
fase de los héroes para iniciar el enfrentamiento final. Si no
lo consiguen, habran perdido la partida.

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

Mientras una base esté invadida, su efecto D.A.G.G.E.R. no
podrd resolverse y tampoco se podran poner en juego car-
tas de misidon desde su casilla. No obstante, su acciéon de
D.A.G.G.E.R. si podra resolverse en caso de que alguna mi-
sién lo requiera.

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

REGLAS

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

PARTIDAS DE

DOS JUGADORES

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

JUEGO EN SOLITARIO

Losjugadores 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 aparicién 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 mas. Este ajuste no
debe aplicarse a la aparicién de enemigos en partidas de
cinco jugadores.
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