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(=] e EI LEE ESTO EN PRIMER LUGAR

iESPERA! Antes de montar las miniaturas, escanea este cddigo QR para visitar atomicmassgames.com/docs y descarga las instrucciones para
el montaje. Procura utilizar unas tenazas de modelismo para retirar las piezas de las matrices. Elimina cuidadosamente las rebabas, lineas

de molde y demas restos de la matriz con una cuchilla afilada. Comprueba que todas las piezas encajen adecuadamente antes de pegarlas.
Usa pegamento especial para plastico y aplicalo con moderacién. Ten mucho cuidado con todos los productos y sigue en todo momento las
instrucciones de sus fabricantes. Se recomienda que los nifios menores de 16 afios estén supervisados por un adulto. jQue te diviertas!
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VENGADORES

Cualquier cantidad de Personajes de os

Vengadores aiados pueden gastar 1 ® cada uno.

para jugar esta carta

Los Personales que gasten @ pueden resolver un
.
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Lentificado Aturdido

Sangrante Envenenado Extraccidn (Civil)

Aseguramiento

Chamuscado (Posicitin comprometida)

o
@

Aseguramiento (Punto vital)

Poder Poder 3 Poder 5 Prioridad Dafin Dafio 3

Los componentes no se muestran a escala. Las miniaturas se suministran sin montar y sin pintar.




SE AVECINAN CRISIS

iBienvenidos, verdaderos creyentes, a Marvel: Crisis Protocol, un juego de
miniaturas en el que libraréis trepidantes combates! En este juego, reuni-
réis y controlaréis equipos de héroes y villanos procedentes de todo el Uni-
verso Marvel y, a continuacion, enfrentaréis vuestras superpoderosas fuer-
zas unas contra otras en una batalla de dimensiones catastréficas.

Desatad el poder del Cubo Césmico con Crdneo Rojo, Amo del mundo,
y rasgad el tejido de la mismisima realidad alrededor de vuestros enemi-
gos. Poneos al frente y meteos en la linea de fuego para proteger a vues-
tros aliados con el Capitdn América, El primer vengador. Sacad provecho
del poder de una estrella binaria con la Capitana Marvel, Vengadora cés-
mica, y lanzad con un devastador empuje coches, camiones e incluso edi-
ficios a vuestros enemigos.

Sin embargo, a pesar de lo poderosos que son estos personajes, ni siquiera
ellos saldran victoriosos por si solos. Por tanto, depende de vosotros lide-
rarlos, ya que para ganar necesitardn algo mas que simplemente hacer afi-
cos a los oponentes: cada batalla de Crisis Protocol requerira una estrate-
gia astuta y tacticas cuidadosamente aplicadas para alcanzar un conjunto
de objetivos dindmicos que se determina al inicio de la partida. Y solo
valiéndoos del increible poder combinado de vuestros personajes de Mar-
vel podréis imponeros a vuestros superpoderosos competidores y lograr
una victoria definitiva.

iPreparaos para salir del banquillo y sumiros en la asombrosa accién y los
vertiginosos desafios de Crisis Protocol!

RESUMEN DEL JUEGO

Crisis Protocol es un juego de miniaturas tdctico para dos jugadores en el
que Escuadras de Personajes Marvel cuidadosamente escogidas se enfren-
tan en un campo de batalla personalizado para intentar ser las primeras en
completar los objetivos de la Mision.

Antes de la partida, cada jugador recluta a un equipo de Personajes proce-
dentes de todo el Universo Marvel para crear una reserva de puro talento
a la que recurrira posteriormente para crear la Escuadra que enviara a la
batalla. Los jugadores cooperan para preparar las caracteristicas y los obs-
taculos del campo de batalla que afectaran al combate y, por ultimo, crean
entre los dos la Misi6n de la partida usando una seleccion de cartas de Cri-
sis robadas al azar.

Una vez que la Mision estd preparada, cada jugador recurre a Personajes
de su Lista a fin de preparar una Escuadra que cuente con la mejor combi-
nacion de atributos y capacidades para afrontar las tareas que le esperan.
iPara completar la Mision, ambas Escuadras se enfrentaran usando Ata-
ques exclusivos, Superpoderes e incluso el propio campo de batalla!

Una partida de Crisis Protocol se juega en rondas y las Escuadras consi-
guen Puntos de victoria por completar los Objetivos de las cartas de Crisis.
El primer jugador que consiga 16 Puntos de victoria gana la partida.

PREPONDERANCIA DE LAS REGLAS

En este libro de reglas se describen las reglas basicas de Crisis

Protocol, de manera que algunos Superpoderes, reglas o car-
tas de Tacticas de equipo especiales acabaran contradiciéndo-
las. En tales casos, la regla especial en cuestion se antepone
a las reglas aqui presentes. Si dos reglas especiales se contra-
dicen, las reglas de las cartas de Crisis se anteponen a ellas.

CONCEPTOS CLAVE

En esta seccion se describen los conceptos fundamentales relacionados
con las miniaturas y el funcionamiento bésico del juego.

MISIONES Y CARTAS DE CRISIS

Los jugadores crean una Misién combinando dos cartas de Crisis diferen-
tes. Por tanto, cada Mision siempre consistird en una Crisis de cada uno de
los dos tipos posibles: una Crisis de Aseguramiento y una Crisis de Extrac-
cion. {Las Misiones son la forma en que los jugadores consiguen Puntos de
victoria, asi que son lo mas importante del juego! Tienes mas informacién
sobre la preparacion de las Misiones en la pagina 9.

PARTES DE LINA CARTA DE CRISIS

Todas las cartas de Crisis estan compuestas de las siguientes partes:
1. Nombre de la Crisis: el titulo de la Crisis.

2. Tipo de Crisis: a qué tipo corresponde la Crisis, que puede ser
«Aseguramiento» o «Extraccion».

3. Amenaza maxima: indica el nivel de Amenaza méxima que puede
contener la Escuadra de cada jugador.

4. Preparacion: indica qué tipo de fichas de Objetivo se colocan en
el campo de batalla. Tienes mas detalles y un ejemplo sobre como
preparar una Misidn en las paginas 9 y 10.

5. Puntuacion: explica las condiciones requeridas para conseguir
Puntos de victoria (PV).

6. Reglas: aqui se explica como pueden Interactuar los Personajes
con las fichas de Objetivo que tenga la Crisis y también se propor-
cionan las reglas especiales (si las hay).

Simbolo del conjunto: indica a qué conjunto pertenece la carta.

Mapa: un diagrama que muestra donde se colocan las fichas de

la Crisis.
2.Tipo de Crisis
3.Amenaza © 1. Nombre
maxima | LOS SKRULL SE INFILTRAN ENTRE = de la Crisis
4.Preparacion | [ PREPARACIGN PUNTUACIGN | 5. Puntuacién
Coloca 4 fichas de Agente En la fase de Ordenamiento,
Skrull (de Civil) como se los jugadores consiguen 1 PV
muestra en el mapa por cada Agente Skrull que
de abajo. esté custodiado por uno de
los Personajes que controlen.
Interactuar (Agente Skrull): recoge al Agente Skrull. Los 6. Realas
Personajes solamente pueden custodiar a un Agente Skrull a - Reg
la vez. A continuacion, tira tantos dados como la Defensa @
del Personaje que interactda: si no sacas 1.0 mas @ o @,
tu oponente resuelve un Empujon €@ contra el Personaje
que interactda.
D
3
]
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7.Simbolo

| OMRVELOAVG A @ del conjunto

PRIORIDAD

La Prioridad determina el orden en que los jugadores llevan a cabo sus turnos
durante la ronda y se marca usando la ficha de Prioridad, asi que el jugador que
tiene esa ficha es el jugador que cuenta con la Prioridad en la ronda en curso.

MARCADOR DE LA MISIGN

El marcador de la Misién es un tablero que ayuda a los jugadores a llevar
la cuenta de los PV que tienen en todo momento y la ronda que se esta
jugando. Para ello, los jugadores mueven sus cubos indicadores de PV y el
cubo indicador de la ronda por las casillas del contador que corresponde a
cada cubo en el marcador de la Mision.

PERSONAJES

En Crisis Protocol, los jugadores montan y controlan un equipo de héroes
y villanos procedentes de todo el Universo Marvel. En este juego, a esos
héroes y villanos se les llama de forma general «Personajes».

Cada Personaje estd representado en el campo de batalla por una minia-
tura de modelismo altamente detallada. Debido a esto, antes de empezar
una partida, los jugadores tienen que montar (e, idealmente, pintar) sus
miniaturas para reunir una coleccion de Personajes de Marvel que puedan
considerar auténticamente suya.



Al igual que en los comics, cada Personaje de Crisis Protocol cuenta con
una serie de poderes y capacidades especiales (que acostumbran a cono-
cerse como «Ataques» y «Superpoderes») que los jugadores usan para
completar su Mision y alcanzar la victoria. Los Ataques y Superpoderes de
cada Personaje se indican en su carta de atributos.

ALIADOS, ENEMIGOS Y SU CONTROL

En Crisis Protocol, las reglas suelen usar los términos «aliado» y «ene-
migo» al referirse a los Personajes: los Personajes controlados por un
jugador son Personajes aliados de ese jugador, mientras que los Persona-
jes controlados por el oponente de un jugador son Personajes enemigos de
ese jugador. Si un efecto permite a algtin jugador controlar a un Personaje
de un oponente, se considera que ese Personaje no forma parte de ninguna
Escuadra a efectos de las cartas de Tacticas de equipo o de las capacida-
des de Liderazgo.

CARTAS DE ATRIBUTOS DE PERSONAJE

La carta de atributos de cada Personaje indica toda la informacion (lo que
se conoce como «atributos») que se necesita saber sobre el Personaje para
usarlo en las partidas.

La carta de atributos de un Personaje tiene dos caras: Sano y Herido. Los
Personajes siempre empiezan las partidas con la cara «Sano» bocarriba.
Puede saberse cudl es cada cara de la carta por el color de sus iconos: si son
de color turquesa, el Personaje esta Sano; si son de color naranja, el Perso-
naje estd Herido. Durante las partidas, los Personajes pueden sufrir tanto
Daiio (@)) como para quedar Heridos y tendrdn que darle la vuelta a su
carta de atributos para que la cara «Herido» quede bocarriba. El Dafo y
las Heridas se explican con mas detalle en la pagina 16.

PARTES DE LINA CARTA DE ATRIBUTOS
Todas las cartas de atributos estan compuestas de las siguientes partes:

1.

10.

11.

Nombre del Personaje: el nombre del Personaje. 12.

2. Alter Ego: la identidad cotidiana del Personaje, que se usa para
distinguir a Personajes que estén duplicados en la Escuadra de un
jugador.

3. Ataques: un listado de los Ataques que estan a disposicion del Per-

sonaje. Hay tres tipos de Ataque: Fisico ((®), Energético (@) y
Mistico ().

10. Defensa Fisica 11. Defensa Energéti

6. Aguante
8.Tamafio

@B @ID

1. Nombre del Personaje

D

2 RepuLsor MopeLo 2

EL INVENCIBLE IRON MAN

ToNY STARK

2. Alter Ego

alejandolo de si.
PUNETAZD DE MIL MILLONES DE DOLARES
 Antes de que se inflija el @, este Personaje aparece a @ 10

RRAYOD CONCENTRADD

de 1 por cada @ de la tirada de Ataque.

@D eD
e D

 Después de que se resuelva este Ataque, este Personaje obtiene tanto & como @ haya infligido.
 Después de que se resuelva este Ataque y si no ha infligido @, este Personaje obtiene 1 &.
* @ Empujon: antes de que se inflija el @, este Personaje resuelve un Empujén € contra el Personaje escogido como blanco

* @ @ Lanzamiento: después de que se resuelva este Ataque:
Tamario 3 0 menos, este Personaje resuelve un Lanzamiento

Liderazgo (£y): un listado de las capacidades de Liderazgo que
tiene el Personaje (si es que tiene alguna). Este tipo de capacidades
pueden afectar a toda la Escuadra y solo algunos Personajes cuen-
tan con ellas. Tienes mas informacion sobre las capacidades de
Liderazgo en la pagina 7.

Superpoderes: un listado de los Superpoderes que tiene el Perso-
naje. Hay tres tipos de Superpoder: Activo (), Reactivo () e
Innato ().

Aguante: la cantidad maxima de Dafio () que puede resistir el
Personaje antes de quedar Abatido o Noqueado (abreviado «KO»).

Velocidad: representa la capacidad del Personaje para moverse
por el campo de batalla. Hay tres tipos de Velocidad: Corta (@),
Media (D) y Larga ((®); cada tipo se corresponde con la planti-
lla de medicion necesaria para mover a los Personajes esa distan-
cia como maximo. Tienes mas informacion sobre el movimiento
en la pagina 13.

Tamaiio: la envergadura fisica del Personaje, que se usa para
determinar la Linea de vision al resolver Lanzamientos y en las
Colisiones.

Nivel de Amenaza: se usa para determinar qué Personajes pueden
incluirse en una Escuadra de cara a jugar una Misioén determinada.

Defensa Fisica ((®): representa la capacidad del Personaje para
aguantar agresiones de naturaleza fisica como punetazos o dispa-
ros balisticos. El nimero indica la cantidad de dados que el Perso-
naje tira cuando es el blanco de un Ataque Fisico.

Defensa Energética (@): representa la capacidad del Personaje
para aguantar agresiones de naturaleza energética como chorros
repulsores o rayos. El numero indica la cantidad de dados que el
Personaje tira cuando es el blanco de un Ataque Energético.

Defensa Mistica (@): representa la capacidad del Personaje para
aguantar agresiones de naturaleza mistica como ilusiones menta-
les o intentos de controlar su voluntad. El nimero indica la canti-
dad de dados que el Personaje tira cuando es el blanco de un Ata-
que Mistico.

ca 12.Defensa Mistica

9. Nivel de Amenaza

7.Velocidad

S @s So

© Cuando tires dados adicionales debido a los resultados @ de este Ataque, tira 2 dados adicionales en lugar

 Después de que se resuelva este Ataque, si has sacado 1 0 més resultados @ en la tirada de Ataque,
este Personaje sufre 2 .

3. Ataques
O3 @7 O3
menos del Personaje escogido como blanco.
si el Personaje escogido como blanco tiene
contra él.
Ds @7 e
4.liderazgo

S.H.LE.L.D.)

Cuando un Personaje aliado esté atacando, defendiéndose o esquivando, puede gastar 1 € en el paso «<Modificar los
dados». Si lo hace, puede repetir la tirada de 1 de sus dados.

I <

Cuando otro Personaje aliado esté atacando a € 4 o menos de este Personaje, este Personaje puede gastarde 1a3 &
en el paso «Modificar los dados» para usar este Superpoder. Si lo hace, el Personaje aliado puede repetir la tirada de
1 de sus dados de Ataque por cada & gastado.

b Yo soy Iran Man

Si este Personaje va a sufrir @ debido a un efecto enemigo, puede usar este Superpoder. Si lo hace, la cantidad de @
sufrida se reduce en 1 punto.

5. Superpoderes




PERSONAJES Y DBJETODS

En este juego, a las miniaturas que representan a los héroes
y villanos de Marvel se las llama «Personajes», mientras que
a los elementos de Escenografia y las fichas se les llama de
forma general «Objetos».

EFECTOS

Algunos efectos indican que un Personaje puede hacer o hace algo o que
un efecto puede ocurrir u ocurre, mientras que otros efectos indican que
un Personaje no puede hacer esa misma cosa o indican que ese mismo
efecto no puede ocurrir. En los casos en que tales efectos se apliquen al
mismo Personaje al mismo tiempo, el «<no puede» se antepone al «puede».

EJEMPLD

Capitan América, El primer vengador custodia 1 ficha de

Los efectos son hechos provocados por Superpoderes, Ataques, reglas Objetivo con una regla especial que indica que no puede
especiales, cartas de Tacticas de equipo o cartas de Crisis. Cuando una realizar méas de una accién «Mover» por turno. Después de
regla hace mencidn a «efectos enemigos» o «efectos aliados», se refiere a resolver un Avance, Capitan América quiere usar su Super-
cualesquiera resultados de un efecto de un Personaje enemigo o aliado. poder «Cargar», que le permite realizar una accién «Mover»

Los efectos de las cartas de Crisis no son efectos enemigos ni aliados.

A veces, un efecto tendrd lugar después de que se resuelva algo. Esto implica

que el efecto ocurrird después de que ese «algo» se haya completado.

EJEMPLO

Calavera, Mercenario despiadado ha sido atacado por el
Invencible Iron Man. Si Iron Man inflige Dafio con ese Ataque,
Calavera puede usar su Superpoder «Agresivo» después de
que el Ataque se haya resuelto. Por tanto, debe asegurarse
de que todas las capacidades, efectos y Dafio debidos al
Ataque de Iron Man se hayan aplicado antes de que pueda
resolver el Avance de «Agresivo».

e inmediatamente después una accién «Atacar». Por tanto, si
usa «Cargar», no podra usar la accién «Mover» que concede
el Superpoder porque ya ha realizado una accién de ese tipo
en ese turno.

Algunos efectos indican a los jugadores que reduzcan a la mitad un atributo
de algtn Personaje o la cantidad de dados que tira. Cuando un nimero se
reduzca a la mitad, su resultado final siempre se redondea hacia arriba.

EFECTOS QUE SE ACUMULAN

Todos los Personajes y Objetos solo pueden verse afectados
por aquellos efectos acumulados que tengan el mismo nom-
bre una Unica vez por cada evento que los desencadena.




ATAQUES DE LOS PERSONAJES

Los atributos de Ataque de un Personaje representan como lucha en com-
bate. Desde los chorros repulsores del Invencible Iron Man a los brazos
mecanicos de Doctor Octopus, Cientifico siniestro, todos los Ataques se
componen de las siguientes partes:

1. Tipo: el tipo de Ataque que es: Fisico (®), Energético (@) o
Mistico (@). Los tipos de Ataque se representan en las cartas de
atributos mediante sus correspondientes iconos y colores.

2. Nombre: el nombre del Ataque, que es lo que lo identifica y al que
se puede hacer referencia en alguna regla especial.

3. Alcance (@): la distancia méxima a la que el blanco puede estar
del Atacante. Esta distancia es un numero que va de 1 a 5 en
correspondencia a las plantillas de alcance.

Fuerza (@): la cantidad de dados que se tiran para el Ataque.

Coste en Poder: la cantidad de Poder () que debe gastarse para
realizar el Ataque.

6. Reglas especiales: todas aquellas reglas especiales aplicables al
Ataque. Tienes mas informacion sobre las reglas especiales de los
Ataques en la pagina 15.

1.Tipo 2. Nombre 3.Alcance  4.Fuerza 5. Coste en Poder

GErETED ©: ©: O

 Después de que se resuelva este Ataque, este Personaje obtiene tanto € como @ haya infligido.

* @ @ Rebote: después de caue se resuelva este Ataque, este Personaje puede realizar un Ataque «Rebote de escudo»
adicional. El Ataque adicional debe escoger como blanco a un Personaje que esté a €@ 3 o menos del Personaje escogido
como blanco originalmente y que puede estar a cualquier distancia de este Personaje. Ademés, el Ataque adicional no tiene
la regla especial «Rebote».

6. Reglas especiales

SUPERPODERES

Los Personajes de Crisis Protocol son individuos extraordinarios y, ya
sea como resultado de un intenso adiestramiento fisico y mental, rayos
gamma, alteraciones cientificas o radiaciones césmicas, cada uno de ellos
es capaz de realizar hazafnas superhumanas. Tales capacidades reciben el
nombre de Superpoderes y se componen de las siguientes partes:

1. Tipo: el tipo de Superpoder que es: Activo (), Reactivo () o
Innato (). Los tipos de Superpoder se representan en las cartas
de atributos mediante su correspondiente icono.

2. Nombre: el nombre del Superpoder, que es lo que lo identifica y al
que se puede hacer referencia en alguna regla especial.

3. Coste en Poder: la cantidad de Poder (&) que debe gastarse para
usar el Superpoder, aunque no todos los Superpoderes tienen un
coste en Poder ().

4. Reglas especiales: el efecto del Superpoder y los requisitos que
hay que cumplir para que pueda usarse.

1.Tipo 2.Nombre 3. Coste en Poder

1

"_

Accion: este Personaje realiza inmediatamente una accion «Mover sequida de una accion «Atacar». Este Superpoder solo
puede usarse una vez por turno.

4. Reglas especiales

Los tipos de Superpoder, que se representan mediante su correspondiente
icono, indican cémo y cuando pueden usarse. Los diferentes tipos de
Superpoder se describen a continuacion:

Superpoder Activo (§): los Superpoderes Activos pueden usarse en cual-
quier momento de la Activacién de los Personajes. Algunos Superpoderes
Activos requieren que los Personajes gasten una accién para usarlos, en cuyo
caso el efecto de sus reglas especiales ird precedido por la expresion «Accion:».

4 TODAVIA ESTOY PRECALENTANDD D

Resuelve un L ) @ contra un el de Escenografia interactiva o un Personaje enemigo a tu eleccion que

tengan Tamaiio 4 0 menos y que estén a € 2 o menos de este Personaje. Este Superpoder solo puede usarse una vez
nor turno

El Superpoder «Todavia estoy precalentando» de la Capitana
Marvel, Vengadora césmica es Activo, por lo que solo puede
usarlo durante su Activacién. Sin embargo, dado que el efecto

de la regla especial del Superpoder no empieza con «Accién:»,
la Capitana Marvel no tiene que gastar una accién para usarlo,
pero si que tiene que pagar su coste en Poder de todas formas.

Superpoder Reactivo (&): para ser usados, los Superpoderes Reactivos
requieren que un evento los desencadene. Los Superpoderes Reactivos
solo pueden usarse una tinica vez por cada evento que los desencadena.

[\ ENTRENAMIENTD FiSic INTENSIVD

Si este Personaje va a sufrir @ puede usar este Superpoder. Silo hace, la cantidad de @ sufrida se reduce en 1 punto.

El Superpoder «Entrenamiento fisico intensivo» de Kingpin
es Reactivo, por lo que puede usarlo siempre que vaya a
sufrir Dafio, jpero solo puede usarlo una vez por cada oca-
sién que sufra Dafo! Ademas, tiene un coste en Poder de 1,
asi que Kingpin tiene que gastar 1 punto de Poder cada vez
que quiera usarlo.

Superpoder Innato (&): los Superpoderes Innatos no necesitan activarse
y nunca tienen un coste en Poder. Los Personajes que tengan 1 ficha de
Abatido no se benefician de sus Superpoderes Innatos.

OO PUEDD SOPORTARLD

‘ gi este Personaje va a sufrir @ debido a un efecto enemigo, la cantidad sufrida se reduce en 1 punto hasta un minimo
e 1.

El Superpoder «Puedo soportarlo» de Calavera, Mercena-
rio despiadado es Innato, por lo que no requiere Poder y
puede usarse siempre que se cumpla la condicién que lo

desencadena.

Algunos Superpoderes Innatos, como la capacidad de volar, son tan habi-
tuales en Crisis Protocol que se representan en las cartas de atributos
mediante palabras clave. El texto completo de las reglas aplicables a esas
palabras clave se incluye en este libro de reglas (tienes el listado completo
en el Apéndice E) en lugar de en cada carta de atributos.

LIDERAZGD (&)

Aunque todos los Personajes de Crisis Protocol alardean de tener poderes y
capacidades increibles, unos pocos de ellos (como el Capitdn América, El
primer vengador o Crdneo Rojo, Amo del mundo) destacan entre sus pares
como lideres de algunos de los equipos més famosos del Universo Marvel.

Si una Escuadra incluye a un Personaje con una capacidad de Liderazgo y
esa Escuadra tiene la Afiliacién requerida (tienes mds informacion sobre
las Afiliaciones en la pagina 11), la capacidad de Liderazgo queda activa
para esa partida. Esto implica que, durante toda la partida, a la Escuadra
se le aplica el efecto de esa capacidad de Liderazgo (&y) mientras el Perso-
naje que tenga la capacidad esté en el campo de batalla. Si varios Persona-
jes de una Escuadra tienen una capacidad de Liderazgo (£9) que puede
usarse, el jugador que controle esa Escuadra tiene que escoger, después de
que las Escuadras se hayan desplegado, una sola de esas capacidades para
usarla por el resto de la partida.

* Los HERDES MAS PODERDSOS DE LA TIERRA (AFILIACIGN: VENGADORES)

Una vez por turno y cuando un Personaje aliado esté atacando, puede gastar 1 € en el paso «Modificar los dados» si ha
sacado 10 mas resultados @ en la tirada de Ataque. Si lo hace, cambia 1 de sus resultados a cualquier otro resultado.

Como lider emblemético de los Vengadores, el Capitan Amé-
rica, El primer vengador tiene la capacidad de Liderazgo
«Los héroes mas poderosos de la Tierra». Siempre y cuando
la Escuadra del Capitan América, El primer vengador tenga
la Afiliacién «Vengadores» (pagina 11) y él esté en el campo

de batalla, toda la Escuadra se beneficiara de su capacidad.
Si la Escuadra no tiene la Afiliacién «Vengadores» o si el
Capitan América, El primer vengador se retira del campo
de batalla, la Escuadra no se beneficiara de la capacidad.

PODER (&)

Ya sea con el fin de desatar una devastadora ola de energia destructiva o de
lanzarle a la cabeza un camién de la basura a un enemigo, todos los Perso-
najes de Crisis Protocol dependen de un recurso especial llamado «Poder»
(€3) para usar sus Ataques y Superpoderes mds potentes.

El Poder (§3) de cada Personaje se controla poniendo fichas sobre su carta
de atributos: si un Personaje obtiene Poder (§3), se colocan tantas fichas
de Poder (§3) en su carta de atributos como la cantidad de Poder (§))




que ha obtenido. Los Personajes pueden tener un maximo de 10 puntos de
Poder (€)), asi que toda cantidad de Poder (§)) que obtengan por encima
de 10 puntos se pierde.

Cada vez que un Personaje gasta o pierde Poder (§3), se retiran tantas
fichas de Poder (€3) de su carta de atributos como la cantidad gastada o
perdida. Los Personajes no pueden gastar o perder més Poder (§3) del que
tienen disponible en su carta de atributos. Si un Personaje no tiene Poder
(&) suficiente para pagar el coste en Poder () de un Ataque o un Super-
poder, no puede usarlo. Si un efecto provoca que un Personaje tenga que
perder més Poder (§) del que tiene en su carta de atributos, pierde todo
el Poder (§3) que tenga disponible en su lugar.

La forma mads habitual de obtener Poder (§&) que tienen los Personajes es
sufriendo Dafo debido a efectos enemigos. Ademas, los Personajes tam-
bién pueden obtener Poder () mediante reglas especiales, Objetivos,
Superpoderes y otros efectos.

DADOS

Crisis Protocol usa dados especiales de ocho caras para determinar la reso-
lucién de gran cantidad de efectos de juego, aunque la mayoria estan rela-
cionados con Atacar y Defenderse. Esos dados tienen las siguientes caras:

. Critico @ (1): los Criticos afaden dados a las tiradas de Ataque,
Defensa y Esquivar. Por lo general, cuentan como éxitos.

o Comodin @ (1): los Comodines pueden activar capacidades especia-
les o se usan en reglas especiales. Por lo general, cuentan como éxitos.

o Impacto @ (2): al Atacar, los Impactos suelen contarse como éxitos
que no activan ningun otro efecto.

o Bloqueo @ (1): al Defenderse, los Bloqueos suelen contarse como
éxitos que no activan ningtn otro efecto.

. En blanco (2): las caras en blanco de los dados no muestran ningin
icono y, por lo general, no tienen ningtin efecto.

o  Fallo @ (1): los dados que muestren resultados de Fallo no pueden
modificarse ni tampoco se pueden volver a tirar.

Crisis Protocol usa dos tipos de herramientas de medicion: las plantillas
de alcance y las plantillas de movimiento.

Todas las distancias que se miden usando una plantilla de medicién pue-
den medirse en cualquier momento, pero los jugadores solo pueden usar
una plantilla de alcance y una plantilla de movimiento al mismo tiempo
siempre que hagan mediciones durante la partida. Al medir, solo se debe
tener en cuenta la distancia horizontal.

Las plantillas de alcance se usan para medir distancias al resolver Ata-
ques, acciones y capacidades. Hay cuatro plantillas de alcance, que van de
alcance 2 a 5, mientras que el alcance 1 se mide usando el ancho de cual-
quiera de las cuatro plantillas.

Las plantillas de movimiento se usan para medir distancias al resolver
Avances, Lanzamientos y Empujones. Hay tres plantillas de movimiento:
Corto (@), Medio ((Q)) y Largo ((®). Solamente puede usarse una plan-
tilla de movimiento a la vez.

Para medir distancias, se coloca la plantilla adecuada de forma que uno de
sus extremos esté en contacto con el Objeto o la peana del Personaje desde
el que se va a medir (es decir, el Objeto o el Personaje que use la capacidad
o realice el Ataque o la accion pertinentes). Si no es posible hacer esto (por
ejemplo, porque la Escenografia no lo permite), la distancia se mide colo-
cando la plantilla como si tocara el punto de origen de la medicién, pero
sosteniéndola por encima del campo de batalla.

Siempre que un efecto indique que un Objeto o un Personaje debe estar a
cierta distancia de otro Objeto o Personaje, se considera que el primer Objeto
o Personaje estd a esa distancia si cualquier parte de ese Objeto o de la peana
de ese Personaje estd a esa distancia o menos de cualquier parte del Objeto o
de la peana del Personaje desde el que se hace la medicién. Se considera que
los Objetos y los Personajes siempre estan al alcance de si mismos.

CARTAS DE TACTICAS DE EQUIPD

Las cartas de Tacticas de equipo son poderes especiales conjuntos o eventos
cinematicos que se pueden usar durante la partida. Ya se trate de un compa-
flero de equipo que se esfuerza por dejar fuera de peligro a un amigo en el
ultimo momento o del taimado Craneo Rojo que usa el poder del Cubo Cés-
mico con el fin de potenciar a un «aliado» mds alla de sus limites normales,
las cartas de Tacticas de equipo tienen una gran variedad de efectos y, por lo
general, usarlas tiene un coste en Poder (§3). Estas cartas forman parte de
las Listas de los jugadores y se escogen al crear las Escuadras.

PARTES DE UNA CARTA DE TACTICAS DE EQUIPD

Todas las cartas de Técticas de equipo se componen de las siguientes partes:

1. Nombre: el nombre de la carta.

2. Afiliacion de la Escuadra: indica si la carta no tiene Afiliacion, en
cuyo caso cualquier Escuadra puede usarla, o si estd afiliada a una
Escuadra concreta. Si la carta estd afiliada, las Escuadras que quie-
ran usarla en la partida deben tener su misma Afiliacion. Tienes mds
informacion sobre las Afiliaciones de Escuadra en la pagina 11.

3. Tipo: indica cuando puede jugarse la carta. Los jugadores pueden
jugar cartas de Tacticas de equipo «Activa» en cualquier momento
de su turno; sin embargo, solamente pueden jugar cartas de Tacti-
cas de equipo «Reactiva» cuando se cumpla la condicién desenca-
denante indicada. Por ultimo, para poder jugar una carta de Tac-
ticas de equipo «Activa: accién», uno de los Personajes que estén
jugando la carta debe gastar una de sus acciones del turno.

Reglas: como se juega la carta y cual es su efecto.

5. Simbolo del conjunto: indica a qué conjunto pertenece la carta.

1.Nombre

iVENGADORES, REUNIDS!

‘ 2. Afiliacién
\ de la Escuadra
VENGADORES P
Activa 3. TIpO
Cualquier cantidad de Personajes de los
Vengadores aliados pueden gastar 1 € cada uno 4 Reglas
para jugar esta carta. =
Los Personajes que gasten & pueden resolver un
Avance ©.
5. Simbolo
del conjunto
|| OVARIELOANG S Dan o (©)

Para jugar una carta de Tacticas de equipo, los jugadores siguen las indi-
caciones que se detallan en una de sus cartas, las cuales describen qué
blancos deben escoger y qué coste en Poder (§) o de cualquier otro tipo
deben pagar. Las cartas de Tacticas jugadas se descartan y ya no se pueden
volver a usar por el resto de la partida.

CONOCE A TU ENEMIGD

Las cartas de Tacticas de equipo no se mantienen en secreto
durante las partidas, jasi que asegurate de saber de qué es
capaz tu oponente!




PREPARARSE PARA JUGAR

Antes de que pueda dar comienzo la batalla, los jugadores deben preparar
el campo de batalla en primer lugar, después crear su Mision y, por tltimo
pero no por ello menos importante, escoger de entre su Lista, y en funcién
de las cartas de Crisis que compongan la Misién, a los Personajes que com-
pondrén su Escuadra para la partida. En esta seccién se encuentran las
reglas para empezar una partida, lo que incluye montar campos de batalla
y crear Misiones y Listas.

CREAR UNA LISTA

Para jugar a Crisis Protocol, los jugadores deben presentarse en el campo
de batalla con una Lista compuesta de las siguientes tres categorias:

. Personajes

o 10 Personajes

o Cartas de Tacticas de equipo

o 10 cartas de Tacticas de equipo

. Cartas de Crisis

« 5 cartas de Crisis de Aseguramiento
o 5 cartas de Crisis de Extraccion

En Crisis Protocol, la Lista de cada jugador puede incluir diez Personajes
cualesquiera escogidos de entre su coleccién de miniaturas de Crisis Pro-
tocol. Al crear una Lista, no hay ninguna clase de restriccion a la hora de
emparejar villanos con héroes tradicionales o viceversa. Al fin y al cabo, el
Universo Marvel ha sido testigo de una casi infinita variedad de alianzas
donde, en ocasiones, incluso los mayores archienemigos han dejado a un
lado sus diferencias para enfrentarse a una amenaza comun.

Sin embargo, aunque las Listas pueden incluir cualquier Personaje de Cri-
sis Protocol, no pueden incluir varias copias de un Personaje cuyos «Nom-
bre del Personaje» y «Alter Ego» (jel individuo que se oculta tras la mas-
cara!) sean iguales.

Ademas, cada jugador escoge 10 cartas de Tacticas de equipo diferentes
para su Lista. Al igual que ocurre con los Personajes, en el momento de
jugar una Misién no se usan todas las cartas de Tacticas de equipo escogi-
das. Los jugadores no pueden incluir en su Lista varias copias de una carta
de Técticas de equipo con el mismo nombre.

Por tltimo, cada jugador decide qué cartas de Crisis usara en su Lista. La
Lista de cada jugador contiene 10 cartas de Crisis diferentes: 5 cartas de
Crisis de Aseguramiento y 5 cartas de Crisis de Extraccion, las cuales se
usaran para crear la Mision de la partida. Los jugadores no pueden incluir
en su Lista varias copias de una carta de Crisis con el mismo nombre.

MONTAR EL CAMPO DE BATALLA

Crisis Protocol se juega en una mesa de unos 90 x 90 cm que recibe el nom-
bre de «campo de batalla». Los campos de batalla pueden estar compues-
tos de todo cuanto la imaginacion de los jugadores y su coleccion de Esce-
nografia les permita, lo que incluye lugares tan dispares como las calles
de Nueva York, los salones del Palacio Real de Asgard o incluso mundos
totalmente nuevos que jamas se hayan visto antes en las paginas de los
comics Marvel.

El campo de batalla debe incluir una variedad de elementos de Esceno-
grafia de varios tamanos y formas que pueden destruirse y que bloquean
la Linea de visién y el movimiento de los Personajes. Los jugadores deben
incluir un minimo de 12 elementos de Escenografia comprendidos entre
el Tamano 1 y el 5, aunque la mayoria de ellos deberian estar entre los
Tamanos 2 y 4. Ambos jugadores deben ponerse de acuerdo en cémo se
distribuye exactamente la Escenografia en el campo de batalla y qué lugar
ocupard en él cada uno de los elementos. En cualquier caso, no se puede
colocar ningun elemento de Escenografia a alcance (€)) 2 o menos de los
bordes del campo de batalla ni de cualquier otro elemento de Escenogra-
fia. Tienes mas informacion sobre la Escenografia en la pagina 18.

El campo de batalla se monta antes de que los jugadores decidan nada
sobre sus Escuadras o sus cartas de Técticas y también antes de que se
roben las cartas de Crisis.

PRIORIDAD

Una vez el campo de batalla esté listo, los jugadores determinan mediante
una tirada de Prioridad cudl de ellos empezard a crear la Mision con la
ficha de Prioridad.

Para hacer la tirada de Prioridad, cada jugador tira 5 dados: el jugador
que saque més Criticos (@), Comodines (@) e Impactos (@) en total se
queda con la ficha de Prioridad.

En caso de empate, la ficha de Prioridad se la quedard el jugador que haya
sacado mds Criticos (@) y, si es necesario, el proceso continuaré teniendo
en cuenta los Comodines (@) y luego los Impactos (). Si el empate se
mantiene pese a todo, los jugadores vuelven a tirar los dados y siguen las
reglas anteriores hasta que se resuelva el empate.

PREPARAR UNA MISION

Después de haber montado el campo de batalla y determinado la Prioridad,
cada jugador roba 1 carta de Crisis de su Lista como se explica mas abajo.
Esas dos cartas de Crisis se combinan para crear la Mision de la partida.

CREAR LA MISIGN

La Lista de cada jugador incluye 10 cartas de Crisis diferentes divididas
en dos mazos de 5 cartas cada uno en funcion del tipo de cartas de Crisis:
cartas de Crisis de Aseguramiento y cartas de Crisis de Extraccion. Todas
las Misiones se componen de una Crisis de Aseguramiento y una Crisis de
Extraccion, pero de qué carta en concreto de cada tipo se trata no se sabra
hasta que cada jugador haya robado su carta de Crisis.

Las cartas de Crisis de Aseguramiento suelen centrarse en elementos de
Escenografia importantes del campo de batalla (como bombas gamma o
refugios a prueba de esa radiacién) que los jugadores deben asegurar.

Las cartas de Crisis de Extraccion suelen colocar algo en el campo de bata-
lla que los Personajes deben recoger y custodiar mientras dure la Mision.
Puede tratarse de cosas como Fragmentos del Cubo Césmico, civiles, etc.

El jugador que tenga la ficha de Prioridad escoge uno de sus mazos (Ase-
guramiento o Extraccion), lo baraja, roba 2 cartas de él y deja esas 2 cartas
bocarriba. A continuacion, el otro jugador decide cual de esas 2 cartas se
usard en la partida. Hecho esto, el jugador que no tenga la ficha de Prioridad
baraja su mazo de cartas de Crisis del otro tipo, roba 2 cartas de él y deja esas
2 cartas bocarriba. A continuacion, el jugador que tenga la ficha de Priori-
dad decide cudl de esas 2 cartas se usard en la partida. Por tltimo, ambas
cartas se colocan en algun lugar que esté al alcance de los dos jugadores.

A continuacion, el jugador que tenga la ficha de Prioridad escoge la carta
de Crisis cuyo valor de Amenaza méximo se usara en la Mision.

Después, el jugador que tenga la ficha de Prioridad escoge un extremo
del campo de batalla para que sea su borde de despliegue, de manera que
el extremo opuesto pasa a ser el borde de despliegue del jugador que no
tenga la ficha de Prioridad.

Por ultimo, los jugadores preparan la Mision siguiendo las indicaciones
que se detallan en las cartas de Crisis escogidas.

CREAR LA MISION

El jugador que tenga la Prioridad escoge un tipo de Cri-
sis (Aseguramiento o Extraccién), baraja sus cartas de Cri-
sis correspondientes, roba 2 de ellas y las deja bocarriba.

El jugador que no tenga la Prioridad escoge 1 de esas
cartas.

El jugador que no tenga la Prioridad baraja sus cartas de
Crisis del otro tipo y roba 2 de ellas.

El jugador que tenga la Prioridad escoge 1 de esas cartas.

El jugador que no tenga la Prioridad escoge la carta de Cri-
sis cuyo valor de Amenaza maximo se usara en la Misién.

El jugador que tenga la Prioridad escoge un extremo del
campo de batalla para que sea su borde de despliegue.
El jugador que no tenga la ficha de Prioridad tiene como
borde de despliegue el extremo opuesto del campo de
batalla.

A continuacién, los jugadores preparan la Misién siguiendo
las indicaciones de las cartas de Crisis robadas.




EJEMPLO

Lola tiene la Prioridad y decide robar sus cartas de Crisis de su
mazo de Aseguramiento, por lo que Sara debe robar sus car-

tas de Crisis de su mazo de Extraccién. Lola roba 2 cartas de
Aseguramiento, Sara escoge 1 de ellas y, a continuacién, Sara
roba 2 cartas de Extraccién y Lola escoge 1 de ellas. Esas 2
cartas de Crisis conforman la Misién de la partida. Por ultimo
y dado que Lola tiene la Prioridad, Sara escoge la Crisis cuyo
valor de Amenaza méximo se usara al preparar las Escuadras.

FICHAS DE OBJETIVD

Algunas cartas de Crisis implican que los Personajes interactiien con fichas
de Objetivo. Las cartas de Crisis que permiten a los Personajes Interactuar
con sus fichas de Objetivo incluyen una capacidad «Interactuar» en sus reglas
especiales. En cualquier momento de la Activacién de un Personaje y mien-
tras esté a alcance (€)) 1 o menos de alguna ficha de Objetivo, el Personaje
puede gastar 1 punto de Poder (§3) para Interactuar con esa ficha. Los Perso-
najes pueden Interactuar con varias fichas durante la misma Activacion, pero
no pueden Interactuar con la misma ficha mas de una vez por Activacion. Lo
que ocurre cuando un Personaje interactiia con una ficha de Objetivo esta
indicado en las reglas especiales de la carta de Crisis pertinente.

Hay cuatro tipos de fichas de Objetivo:

o Fichas de Civil: las fichas de Civil representan a individuos de alto
valor (como transeuntes inocentes, agentes secretos Skrull o incluso
prisioneros fugados) cuyo rescate o captura son vitales para la
Mision. Aunque los Civiles no participan en ningin combate real,
no todos ellos estan ansiosos por ser «salvados». {Puede que algunos
opongan bastante resistencia!

o Fichas de Recurso: las fichas de Recurso representan cosas de gran
valor e importancia de las que los héroes y villanos del Universo Mar-
vel se quieren apoderar, como pueden ser Fragmentos del Cubo Cds-
mico que alteran la realidad, viales de suero del supersoldado o notas
sobre una investigacion crucial. Independientemente de su natura-
leza concreta, no hay duda de que los Recursos por los que luchen los
Personajes seran una pieza clave para superar los problemas a los que
se enfrenten, sean cuales sean.

o Fichas de Punto vital: no todo es algo que simplemente se pueda
recoger y poner a salvo, de ahi que las fichas de Punto vital repre-
senten lugares de gran relevancia que los Personajes deben asegu-
rar y que pueden ser cualquier cosa, desde la entrada a un laborato-
rio secreto a una zona segura en mitad de un paramo azotado por la
radiacién gamma a la que hay que llegar cuanto antes. Sea cual sea
su naturaleza concreta, no hay duda de que controlar esos lugares es
primordial, jasi que permitir que cualquier otro grupo tenga acceso a
ellos no es, ni de lejos, una opcién!

o Fichas dePosicion comprometida: no hay nada en esta vida que pueda
controlarse del todo, tal y como demuestra el hecho de que, a veces, los
combatientes tienen que asegurar una posicién que se caracteriza por
ser voluble o erratica. Tales Objetivos se representan mediante fichas
de Posicion comprometida y lo mds sensato es afrontarlos con cautela.

A veces sera necesario colocar una ficha de Objetivo sobre
un elemento de Escenografia o debajo de él. Los jugadores
deberan ponerse de acuerdo sobre si una ficha de Objetivo
se coloca encima o debajo de un elemento de Escenografia
valorando dénde sera mas facil de ver para los jugadores.

Algunas reglas permiten que los Personajes recojan fichas de Objetivo: el Per-
sonaje que recoge una ficha de Objetivo custodia esa ficha de Objetivo, lo que
se representa poniéndola sobre su carta de atributos de Personaje. Si un Per-
sonaje queda Abatido, Noqueado (KO) o se retira de la partida mientras cus-
todia 1 o mas fichas de Objetivo, suelta todas las fichas que esté custodiando.
Las fichas que suelten los Personajes se colocan en el campo de batalla a un
alcance (€)) 2 o menos del Personaje que las estuviera custodiando y es el
jugador oponente del Personaje que las custodiaba quien coloca esas fichas.

EJEMPLD

El Espectacular Spiderman ha terminado su movimiento a
alcance (@) 1 o menos de un Fragmento del Cubo Césmico.
La carta de Crisis «La lucha por el Cubo continda» tiene una
regla que indica que los Personajes pueden Interactuar con
los Fragmentos del Cubo Césmico, asi que Spiderman gasta
1 punto de Poder (§}) para Interactuar con el Fragmento del

Cubo Césmico, lo que hace que lo retire de la mesa y lo ponga
sobre su carta de atributos. De esta manera, Spiderman ahora
custodia ese Fragmento del Cubo Césmico.

iMas tarde, Spiderman queda Noqueado por un Ataque de
Doctor Octopus, Cientifico siniestro! Sin embargo, antes de
que sea retirado del campo de batalla, suelta su Fragmento del
Cubo Césmico y es el jugador que controla a Doctor Octopus
quien coloca esa ficha a alcance (@) 2 o menos de Spiderman.

Las fichas de Objetivo no tienen un atributo de Tamafo y no obstaculi-
zan el movimiento de los Personajes. Ademas, las peanas de los Personajes
pueden solapar las fichas de Objetivo.

Los Personajes que estén a un alcance (€)) 1 o menos de una ficha de
Objetivo estan disputando por esa ficha.

El jugador que tenga mas Personajes Sanos disputando por una ficha de Obje-
tivo esta asegurando esa ficha. Por el contrario, si no hay Personajes Sanos dis-
putando por una ficha de Objetivo, el jugador que tenga mas Personajes Heri-
dos disputando por ella serd el que la esté asegurando. Los Personajes que
tengan una ficha de Abatido no pueden disputar por fichas de Objetivo.

Ultron, Tirano de metal tiene su carta de atributos con la
cara «Sano» bocarriba y estéd disputando por una Consola
Extremis de la Crisis «Se desatan tumultos debido a Extre-
mis 3.0». A él se oponen la Capitana Marvel, Vengadora
césmicay La Viuda Negra, las cuales tienen su carta de atri-
butos con la cara «Herido» bocarriba y también estan dis-
putando por esa misma Consola Extremis. Por tanto, dado
que Ultrén, Tirano de metal esta Sano y sus dos oponentes
estan Heridas, es él quien consigue los PV por estar asegu-
rando la Consola Extremis incluso pese a que sus oponentes
le superan en niimero.

Algunas cartas de Crisis permiten a los jugadores controlar ciertos Objeti-
vos, como interruptores o conductos de energia. Cuando un jugador con-
trola un Objetivo, coloca 1 ficha para indicar que lo esta controlando, lo que
provoca que la ficha de cualquier otro jugador que esté en ese Objetivo sea
retirada, ya que cada Objetivo solo puede ser controlado por un tnico




jugador al mismo tiempo. En cuanto un jugador controle un Objetivo, ese
Objetivo permanece controlado por él, independientemente de la proximi-
dad de otros Personajes, mientras su ficha permanezca en el Objetivo. En el
Apéndice I (pagina 22) se incluyen las reglas aplicables a otros tipos de Obje-
tivo adicionales.

EJEMPLO

Ultrén, Tirano de metal vuela hasta una Bomba de origen
de la Crisis «Meteoros letales mutan a civiles». A continua-
cién, interactta con la Bomba de origen gastando 1 punto de

Poder (£)) y tirando 4 dados (tantos como su valor de Defensa
Energética). Puesto que ha sacado al menos 1 Critico (B), su
jugador ahora controla esa Bomba de origen. Por dltimo, si
ese Objetivo tiene alguna ficha que indica quién lo controla,
esa ficha se retira y se coloca otra que indique que el jugador
de Ultrén, Tirano de metal es quien controla actualmente la
Bomba de origen.

GANAR LA PARTIDA

El jugador que consiga 16 0 mas PV gana la partida inmediatamente. Si
ambos jugadores consiguen 16 o mas PV al mismo tiempo, el jugador que
tenga mas PV gana. Si estan empatados, ninguno de los jugadores gana,
sino que la partida continua hasta que un jugador haya conseguido mas
PV que su oponente, momento en que gana inmediatamente.

Si ninguno de los jugadores ha ganado la partida al final de la ronda 6, el
jugador que tenga mas PV gana. Si ambos jugadores estan empatados en
ese momento, la partida contintia hasta que un jugador consiga PV y tenga
mads que su oponente.

Si solo un jugador tiene Personajes en el campo de batalla, gana la partida
inmediatamente.

PREPARAR UNA ESCUADRA

Tras haber creado la Misidn, los jugadores preparan sus Escuadras. Para
preparar una Escuadra, cada jugador escoge Personajes de su Lista cuyo
valor de Amenaza combinado sea igual o menor al valor de Amenaza
maximo escogido por el jugador que no tenia la ficha de Prioridad durante
la preparacion de la Misién. Ademads, la Escuadra de cada jugador no
puede incluir varias copias de un Personaje cuyos «Nombre del Personaje»
y «Alter Ego» sean iguales. Los jugadores no deben revelar la composicién
de sus Escuadras hasta que sea el momento de desplegar a sus Personajes.

PREPARAR UNA ESCUADRA

Pese a que cada Lista debe contener diez Personajes, los jugado-
res no usaran esos diez Personajes al mismo tiempo al jugar una
partida, sino que la Lista de cada jugador le facilita un conjunto
de opciones entre las que escoger para preparar su Escuadra en
funcién de la Misién que se vaya a jugar. Ademas, todas las car-
tas de Crisis incluyen reglas que detallan el valor de Amenaza
méaximo que cada jugador puede usar al preparar su Escuadra.

Sabiendo esto, lo ideal al crear una Lista es incluir en ella Per-
sonajes que tengan valores de Amenaza diferentes, ya que
eso proporcionara a los jugadores la mayor flexibilidad posi-
ble cuando tengan que escoger a los Personajes de su Escua-
dra en funcién de la Misién que se vaya a jugar.

AFILIACIONES DE ESCUADRA

Al margen de que el Universo Marvel ofrece infinidad de posibilidades a la
hora de forjar alianzas, hay muchos grupos famosos que han unido fuerzas
unay otra vez para enfrentarse a sus enemigos. Los Vengadores son uno de los
grupos mas célebres de ese tipo, pero también ha habido muchos otros, entre
los que se incluyen los Guardianes de la Galaxia, la Camarilla y los Defensores.

En Crisis Protocol, al preparar una Escuadra para una Mision, los jugadores
tienen la opcion de usar una Afiliacion de Escuadra concreta, cada una de las
cuales enumera los Personajes especificos que la conforman. Para que una
Escuadra pueda usar una Afiliacién de Escuadra, mas de la mitad de los Per-
sonajes que la compongan deben compartir esa misma Afiliaciéon de Escua-
dra (es decir, que tienen que formar parte de la misma Afiliacién).Ademas,
cada Escuadra solo puede tener una Afiliacién de Escuadra. Los listados de

las distintas Afiliaciones de Escuadra se actualizan a medida que estén dis-
ponibles nuevos productos del juego. Las Afiliaciones actualizadas pueden
encontrarse en asmodee.es

AFILIACIGN

Los jugadores no incluyen ninguna Afiliaciéon de Escuadra en

su Lista, sino que decidiran si usan una Afiliacién de Escuadra
cuando preparen su Escuadra. Tienes mas informacién sobre
el orden de resolucién de los efectos en la pagina 19.

Algunas reglas usan una forma abreviada para referirse a los Personajes
por su Afiliacion de Escuadra, como llamar «un Personaje de los Venga-
dores» a un Personaje que tenga la Afiliacién de Escuadra «Vengadores».
Por tanto, «un Personaje de los Vengadores» significa lo mismo que «un
Personaje que tenga la Afiliacion de Escuadra “Vengadores™. Hay que
tener en cuenta, sin embargo, que los Personajes que no estén incluidos en
el listado de la Afiliacién «Vengadores» no son Personajes de los Venga-
dores aunque su Escuadra esté usando dicha Afiliacion.

Algunos Personajes tienen capacidades de Liderazgo (£)y), las cuales sola-
mente pueden usarse si la Escuadra de esos Personajes tiene la Afiliacion
requerida. Al preparar una Escuadra, si en ella se incluyen varios Persona-
jes que tengan una capacidad de Liderazgo () asociada a esa Afiliacion,
solo se puede escoger una de esas capacidades de Liderazgo (§y) para
usarla en la partida. Los jugadores declaran simultaneamente qué capaci-
dades han escogido después de que ambas Escuadras se hayan desplegado.

ESCOGER LAS CARTAS DE TACTICAS DE EQUIPD

Después de preparar su Escuadra, cada jugador decide qué cartas de Tac-
ticas de equipo usard en la Mision. Los jugadores escogen hasta 5 de las 10
cartas de Tacticas de equipo incluidas en su Lista para usarlas durante la
partida. Los jugadores que usen una Afiliacién de Escuadra pueden esco-
ger cartas de Tacticas de equipo que requieran esa Afiliacion.

DESPLIEGUE

Los jugadores revelan sus Escuadras y sus cartas de Técticas de equipo
simultaneamente. A continuacion, se turnan para desplegar a los Perso-
najes de sus Escuadras empezando por el jugador que tenga la Prioridad.
Para desplegar a un Personaje, el jugador debe colocarlo a un alcance (€))
3 o menos de su borde de despliegue.

Una vez todos los Personajes se hayan desplegado, los jugadores deter-
minan mediante una tirada de Prioridad cudl de ellos empezard la pri-
mera ronda con la ficha de Prioridad y, a continuacion, la partida ya puede
empezar. La primera ronda de la partida se inicia con una fase de Poder.

COMO SE JUEGA

Esta seccion incluye las reglas que explican detalladamente el desarrollo de
las partidas; como se mueven y atacan los Personajes, y de qué manera la
Escenografia afecta a las partidas.

PARTES DE UNA RONDA

Una partida de Crisis Protocol se juega a lo largo de seis rondas, cada una
de las cuales se compone de tres fases: Poder, Activacion y Ordenamiento.

FASE DE PODER

La fase de Poder ocurre al inicio de la ronda. Al empezar la fase de Poder,
todos los Personajes obtienen 1 punto de Poder (§3); a continuacidn, los
jugadores resuelven todos aquellos efectos de jugador que tengan lugar
durante la fase de Poder; por tltimo, se resuelven todos aquellos efectos
que no sean de jugador y que tengan lugar durante la fase de Poder.

PARTES DE LA FASE DE PODER

Cada Personaje obtiene 1 punto de Poder ().

Empezando por el jugador que tenga la Prioridad, se
resuelven los efectos de jugador que ocurran durante la
fase de Poder.

Se resuelven los efectos que no sean de jugador y que
ocurran durante la fase de Poder. El jugador que tenga la
Prioridad decide en qué orden se resuelven.




FASE DE ACTIVACION

Durante la fase de Activacién, los jugadores se turnan y en su turno pue-
den jugar cualquier cantidad de cartas de Tacticas de equipo y activar a un
Personaje que no tenga una ficha de Activado o de Abatido. El jugador que
tenga la Prioridad empieza el primer turno y, en cuanto el jugador anterior
declara que su turno ha finalizado, el siguiente jugador empieza su turno.

La fase de Activacion se da por terminada cuando un jugador finalice su
turno y a ninguno de los jugadores les quede algiin Personaje que no tenga
una ficha de Activado o de Abatido.

PARTES DE LA FASE DE ACTIVACION

1. Empezando por el jugador que tenga la Prioridad, se
resuelven los efectos que ocurran al inicio de la fase de
Activacién. Después de los efectos de jugador, se resuel-
ven los efectos que no sean de jugador.

Los jugadores se turnan hasta que no queden Personajes
que puedan activarse. En su turno, los jugadores activan
a un Personaje o pasan: si activan a un Personaje, ese Per-
sonaje puede realizar acciones, usar Superpoderes e Inte-
ractuar con Objetivos.

Empezando por el jugador que tenga la Prioridad, se
resuelven los efectos que ocurran al final de la fase de
Activacion. Después de los efectos de jugador, se resuel-
ven los efectos que no sean de jugador.

ACTIVAR A LN PERSONAJE

Cuando se activan, los Personajes pueden realizar hasta dos acciones. Las
acciones comunes disponibles para todos los Personajes son las siguientes:

o Mover: el Personaje resuelve un Avance usando su Velocidad o una
Ascension. Los Personajes pueden usar una plantilla de movimiento
mas corta que la indicada en su carta de atributos. Las reglas relativas
alos Avances y las Ascensiones estdn en las paginas 13 y 14.

o Atacar: el Personaje puede realizar uno de los Ataques indicados en
su carta de atributos. Las reglas relativas a como se realiza un Ata-
que estan en la pagina 15.

o Centrarse: permite retirarle un Estado especial al Personaje.

o Usar un Superpoder «Accién:»: algunos Superpoderes requieren
que se gaste una accion. Las reglas relativas a los Superpoderes estan
en la pagina 7.

o Jugar una carta de Tacticas de equipo «Activa: accion»: algunas
cartas de Tacticas de equipo son de tipo «Activa: accion», lo que
implica que requieren que se gaste una accion para ser jugadas, ade-
mds de tener que pagar el coste en Poder () o cumplir las condicio-
nes que se indiquen en la carta. Para poder jugar una carta de Tacticas
de equipo «Activa: accion», uno de los Personajes que estén jugando
la carta debe gastar una de sus acciones del turno. Las reglas relativas
a como se juegan las cartas de Técticas de equipo estdn en la pagina 8.

Algunas reglas especiales o Superpoderes conceden acciones. Si una accién
ha sido concedida por un efecto, no cuenta como una de las dos acciones de
los Personajes.

El Superpoder «Paso ligero» permite al Barén Helmut
Zemo gastar 2 puntos de Poder (£}) para resolver inmedia-
tamente un Avance (). Dado que ese Avance lo concede
el Superpoder, el Avance no cuenta como una de las dos
acciones que el Barén Helmut Zemo puede realizar durante
su Activacion.

La Activacién de un Personaje termina después de que haya realizado
todas sus acciones y usado todos los Superpoderes, las capacidades «Inte-
ractuar» u otras reglas especiales que haya querido. Para indicarlo, se pone
1 ficha de Activado sobre su carta de atributos de Personaje después de
resolver cualesquiera efectos de fin de la Activacién que se le puedan o
deban aplicar. Los Personajes que tengan una ficha de Activado no pueden
ser escogidos para activarse de nuevo.

INTERACTUAR

No hay que olvidar que Interactuar con fichas de Objetivo no
es una accién a menos que asi lo especifique la carta de Cri-
sis pertinente.

CAPACIDADES
«EN CUALQUIER MOMENTOD»

Siempre que las reglas indiquen que un efecto, una capaci-

dad, una carta de Tacticas de equipo o un Superpoder puede
usarse «en cualquier momento», ello no significa literalmente
que pueda usarse en cualquier momento que el jugador
quiera. Significa que puede usarse antes o después de que se
realice una accién o se desencadene un efecto, pero no puede
interrumpir una accién u otro efecto.

PASAR

Los jugadores pueden finalizar su turno sin activar a ningun Personaje si al
inicio de su turno tienen menos Personajes que no sean Machacas sin una
ficha de Activado o de Abatido en el campo de batalla que su oponente. A
esto se le llama «Pasar». Los jugadores que pasan pueden seguir jugando
cartas de Tacticas de equipo antes de declarar el fin de su turno.

FASE DE ORDENAMIENTO

Después de que todos los Personajes presentes en el campo de batalla ten-
gan una ficha de Activado o de Abatido, la ronda continda en la fase de
Ordenamiento. En primer lugar, los jugadores consiguen Puntos de vic-
toria por controlar, asegurar o custodiar Objetivos; en segundo lugar, se
resuelven los efectos de jugador seguidos de los efectos que no sean de
jugador; en tercer lugar, los Personajes que estén Abatidos retiran todo el
Dano, los Estados especiales y la ficha de Abatido de su carta de atributos
de Personaje y le dan la vuelta para que su cara «Herido» quede bocarriba;
en cuarto lugar, si el jugador que activé al ultimo Personaje durante la fase
de Activacion tiene la ficha de Prioridad, se la entrega a su oponente. Por
ultimo, los jugadores retiran todas las fichas de Activado de los Persona-
jes, mueven el cubo indicador de la ronda a la siguiente casilla del conta-
dor de ronda en el marcador de la Mision, e inician la siguiente ronda con
la fase de Poder.



PARTES DE LA FASE
DE ORDENAMIENTD

Los jugadores consiguen Puntos de victoria (PV) de las
cartas de Cirisis y los anotan en su contador del marcador
de la Misién.

Se resuelven los efectos de jugador que ocurran durante
la fase de Ordenamiento.

Se resuelven los efectos que no sean de jugador y que
ocurran durante la fase de Ordenamiento. El jugador que
tenga la Prioridad decide en qué orden se resuelven.

Los Personajes que tengan una ficha de Abatido retiran
todas las fichas de Dafo (f)), los Estados especiales y la
ficha de Abatido de su carta de atributos de Personaje y le
dan la vuelta para que su cara «Herido» quede bocarriba.

Si el jugador que activé al dltimo Personaje durante la fase
de Activacién tiene la ficha de Prioridad, se la entrega a
su oponente.

Se retiran todas las fichas de Activado de los Personajes.

Se mueve el cubo de la ronda a la siguiente casilla del con-
tador de ronda en el marcador de la Misién y se inicia una
nueva ronda con la fase de Poder.

CONSEGUIR PUNTOS DE VICTORIA

Cuando se consiguen PV durante la fase de Ordenamiento,
esto ocurre de manera simultanea para todos los jugadores.
Los Personajes que tengan una ficha de Abatido nunca contri-
buyen a las condiciones para conseguir PV.

MOVIMIENTO

Por lo general, el movimiento en Crisis Protocol usa plantillas de movi-
miento, las cuales son de tres tipos: Corto (@), Medio (()) y Largo ((®).
Cuando los Personajes resuelven un Avance, usan la plantilla de movi-
miento que coincida con su atributo de Velocidad o una mas corta.

4

El Barén Helmut Zemo maniobra alrededor de un coche a
fin de colocarse en posicién para su préxima acciéon. Esto lo
puede hacer girando el pivote de la plantilla de movimiento.

Un solapamiento se produce cuando las peanas de los Personajes y los
elementos de Escenografia ocupan un mismo espacio o parte de él. Si un
efecto va a causar que dos o mas peanas de Personaje se solapen, el Per-
sonaje al que se aplique el efecto no puede terminar su movimiento en
ese lugar. Ademds, los Personajes no pueden terminar un movimiento
con su peana solapando de manera parcial un elemento de Escenografia,
sino que su peana debe estar totalmente sobre el elemento de Escenogra-
fia 0 no solapandolo para que el movimiento se pueda terminar. Si un Per-
sonaje es lanzado o empujado de forma que ese movimiento va a termi-
nar solapando la peana de otro Personaje o un elemento de Escenografia,

se detiene siguiendo la plantilla de movimiento en la posicién mas adelan-
tada donde no solape la peana de otro Personaje o un elemento de Esce-
nografia. Si la miniatura o la peana de un Personaje no cabe fisicamente o
de forma estable en un lugar, el Personaje en cuestiéon no puede terminar
un movimiento ahi.

Los Personajes no pueden moverse fuera del campo de batalla: si un Lanza-
miento o un Empujon va a causar que la peana de un Personaje quede fuera
de la mesa, el Personaje debe terminar ese movimiento en la posicion mas
adelantada donde pueda terminarlo siguiendo las reglas de movimiento.

Los Personajes pueden moverse de varias formas:

o Avance: es el movimiento que se suele hacer durante la Activacion
de los Personajes y que representa al Personaje maniobrando por el
campo de batalla.

o Ascension: es el movimiento que representa la habilidad del Per-
sonaje para trepar por una pared o subirse encima de un elemento
de Escenografia.

« Lanzamiento: es el movimiento que se hace lanzando por los aires a
un Personaje o un Objeto, generalmente como resultado de un Ata-
que, un Superpoder o una regla especial. Los Lanzamientos pueden
provocar Colisiones.

o Empujon: es el movimiento que hace un Personaje cuando le
empujan por el suelo, generalmente como resultado de un Ataque,
un Superpoder o una regla especial. Los Empujones no provocan
Colisiones.

o Aparicion: es el movimiento que hace un Personaje cuando apa-
rece subitamente en un lugar, asi que se usa para representar cosas
como la teletransportacion, el ofuscamiento de los sentidos de un
Personaje o la manipulacién del tiempo y el espacio. Las Aparicio-
nes usan una plantilla de alcance (pagina 8) en lugar de una planti-
lla de movimiento.

AVANCE

Cuando un Personaje resuelve un Avance, el jugador que lo controla
toma la plantilla de movimiento adecuada (o una mas corta) y coloca su
extremo curvado de forma que esté en contacto con la peana del Perso-
naje. Ademads, el jugador puede girar la plantilla de movimiento como
quiera usando su pivote. La plantilla de movimiento puede solaparse con
elementos de Escenografia que tengan un Tamaifio igual o menor que el
Personaje que avanza, con los elementos de Escenografia sobre los que esté
el Personaje en ese momento y con la peana de cualquier otro Personaje.
Una vez la plantilla de movimiento esté en la posicion deseada, el jugador
coloca la peana del Personaje en contacto con cualquier parte de la plan-
tilla de movimiento.

ASCENSION

Cuando un Personaje resuelve una Ascension, lo que hace es resolver un
Avance Corto (@) sea cual sea su atributo de Velocidad. Sin embargo, al
colocar la plantilla de movimiento para resolver una Ascension, se consi-
dera que el Personaje tiene Tamaiio 5.

-

El Soldado de Invierno, Agente secreto gasta una accién para
resolver una Ascension. Dado que se le trata como si tuviera
Tamario 5 durante ese movimiento, jla plantilla de movimiento
puede colocarse por encima de elementos de Escenografia més
grandes que él y su movimiento puede terminar sobre ellos!




ASCENDER

Los Personajes no pueden moverse sobre elementos de Esce-
nografia que sean mas grandes que ellos; sin embargo, jlos
Personajes que resuelven una Ascensién se tratan como si
tuvieran Tamafio 5, por lo que pueden moverse dentro o por
encima de la mayoria de Escenografial

LCABES AHI?

Es posible que algunas miniaturas de Personaje no quepan
erguidas en segln qué partes del campo de batalla. Si la
miniatura o la peana de un Personaje no cabe fisicamente o de
forma estable en un lugar, el Personaje en cuestién no puede
terminar un movimiento ahi.

LANZAMIENTD

Ninguna batalla con poderes sobrehumanos de por medio estaria completa
sin que los combatientes se lanzaran unos a otros y todo lo que no estuviera
fijado al suelo de un lado al otro del campo de batalla con la intencion de
estampar a sus enemigos en una voragine de cristales rotos y acero retorcido.
iCon esta idea en mente, Crisis Protocol cuenta con varios efectos y Ataques
que permiten Lanzar a Personajes y Objetos haciendo que crucen el campo
de batalla volando por los aires y se estrellen con resultados devastadores!

LANZAR A LN PERSONAJE

Eljugador que resuelve un Lanzamiento coloca la plantilla de movimiento
de forma que uno de sus extremos esté en contacto con el Personaje lan-
zado, pero no puede girar el pivote de la plantilla, ya que el movimiento
debe ser en linea recta. A continuacién, mueve al Personaje lanzado la dis-
tancia especificada siguiendo el recorrido de la plantilla y con la peana del
Personaje centrado en ella.

A medida que el Personaje lanzado se mueva por la plantilla de movi-
miento, se detendra si su peana contacta o va a solaparse con la peana de
otro Personaje o un elemento de Escenogratia, ya que colisionara con ese
otro Personaje o el elemento de Escenografia. Al determinar las Colisio-
nes de un Personaje lanzado, no se tienen en cuenta ni el Personaje que
resuelve el Lanzamiento, ni los elementos de Escenografia con los que el
Personaje lanzado estuviera solapado inicialmente. Si el Personaje lanzado
no colisiona con nada, se mueve toda la distancia marcada por la plantilla.

Los Personajes lanzados que colisionen con un elemento de Escenogra-
fia sufren 1 punto de Dafio ()). Ademas, ese elemento de Escenografia
queda destruido y se retira de la mesa si su Tamafio es menor que el del
Personaje lanzado.

Los Personajes lanzados que colisionen con otro Personaje sufren 1 punto
de Dafo (€)). Ademas, el otro Personaje debe realizar una tirada de
Esquivar (pdgina 18) para evitar sufrir Dafio debido al Lanzamiento. Tie-
nes mas informacioén sobre el Lanzamiento de Escenografia y las tiradas
de Esquivar en la pagina 18.

-

jLa Capitana Marvel, Vengadora césmica lanza a Craneo
Rojo, Amo del mundo! Para ello, se coloca la plantilla de
movimiento de forma que toque a Craneo Rojo, Amo del
mundo y, a continuacion, se le mueve siguiendo el recorrido
de la plantilla. A medida que se mueva, si contacta con un
elemento de Escenografia o un Personaje, colisionara con él.

EMPLJON

Los Personajes que reciben un Empujon siguen todas las reglas aplicables
a los Personajes lanzados, con la excepcién de que los Empujones no pro-
vocan Colisiones.

APARICIGN

Algunos efectos pueden provocar que un Personaje u Objeto aparezca a un
determinado alcance. A menos que el efecto indique otra cosa, ese alcance
se mide partiendo del Personaje o el Objeto que va a Aparecer, los cuales
pueden Aparecer en cualquier lugar que esté dentro de ese alcance. Ahora
bien, si la miniatura del Personaje no cabe fisicamente o de forma estable
en un lugar, el Personaje no puede terminar el movimiento ahi.

ATRAER O ALEJAR

Cuando el resultado de un efecto implica que un Personaje se mueve
atraido hacia otro Personaje u Objeto o alejandose de él, se traza una linea
recta desde el borde mads alejado de la peana del Personaje que se esta
moviendo al borde més alejado del Objeto o la peana del Personaje al que
es atraido o del que se aleja y, ademas, tal linea debe pasar por el centro
de ambos bordes.

A continuacién, se gira por completo una plantilla de movimiento para
formar un dngulo de 90 grados.

Después, se coloca la plantilla de movimiento en contacto con la peana
del Personaje que se esta moviendo, con su pivote centrado en la linea que
pasa a través del centro del Personaje que se esta moviendo y el centro
del otro Personaje o el Objeto, y también con sus dos laterales tocando el
Objeto o la peana del Personaje que se estd moviendo.

Si el Personaje se mueve atraido hacia algo, el pivote se centra en la linea
tocando el borde de su peana mas alejado del otro Personaje o el Objeto.

Si el Personaje se mueve alejandose de algo, el pivote se centra en la linea
tocando el borde de su peana mas cercano al otro Personaje o al Objeto.

El Personaje que se estd moviendo no puede cruzar ninguna de las dos
lineas rectas que los brazos de la plantilla de movimiento trazan hasta los
bordes de la mesa.

Ultron, Tirano de metal resuelve un Empujon contra la
Capitana Marvel, Vengadora césmica atrayéndola hacia si.
Por tanto, a la Capitana Marvel, Vengadora césmica se la
puede mover en cualquier direccién que no cruce ninguno
de los brazos de la plantilla de movimiento.




El Capitan Ameérica, El primer vengador resuelve un
Empujén contra Calavera, Mercenario despiadado alejan-
dolo de si. Por tanto, a Calavera, Mercenario despiadado
se le puede mover en cualquier direccién que no cruce nin-
guno de los brazos de la plantilla de movimiento.

REALIZAR UN ATAGUE

Los Personajes que resuelven una accién «Atacar» escogen uno de los Ata-
ques incluidos en su carta de atributos para usarlo y un Personaje enemigo
que esté en su Linea de vision (LDV) para que sea el blanco del Ataque.
Tienes mas informacion sobre la Linea de visién en la pagina 17.

Los Personajes nunca pueden realizar un Ataque sin un blanco ni tam-
poco pueden escoger a un Personaje aliado como blanco de su Ataque.

Todos los Ataques tienen un alcance que representa la distancia maxima
que pueden alcanzar. Para ser el blanco de un Ataque, los Personajes ene-
migos deben estar en la Linea de vision del Atacante y también dentro del
alcance del Ataque. Por tanto, si el enemigo escogido no esta al alcance o
en Linea de visién, no puede ser el blanco del Ataque.

Los Ataques se resuelven mediante tiradas de dados que se oponen: el Per-
sonaje que realiza el Ataque (el Atacante) y el Personaje que es atacado (el
Defensor) crean reservas de dados separadas basadas en sus atributos y en
cualesquiera reglas especiales aplicables. A continuacion, ambos tiran sus
reservas de dados y comparan la cantidad de éxitos de cada reserva: si el
Atacante tiene mds éxitos que el Defensor, el Ataque inflige Dafio () en
funcion de la cantidad final de éxitos. Por el contrario, si el Defensor tiene
mas éxitos, ha evitado, absorbido o resistido el Ataque y este no inflige
ningun Dafio ().

Cuando un Personaje realiza una accién «Atacar, se resuelven los siguien-
tes pasos en orden:

1.  Escoger un Ataque: el jugador escoge uno de los Ataques indi-
cados en la carta de atributos de su Personaje Atacante. Si el Ata-
que tiene un coste en Poder (&3), el Personaje debe tener fichas
de Poder (&3) suficientes para pagar ese coste; sin embargo, si el
Personaje no tiene Poder (&) suficiente para pagar el Ataque, el
jugador no puede escoger ese Ataque. A continuacion, el Atacante
usa la plantilla de alcance que corresponda al alcance indicado en
el Ataque escogido para medir la distancia entre él y cualesquiera
Personajes enemigos.

2. Declarar un blanco del Ataque y medir el alcance: el Personaje
Atacante escoge a un Personaje enemigo que esté al alcance y en su
LDV para que sea el blanco del Ataque. A continuacion y empe-
zando por el Atacante, ambos jugadores resuelven los Superpode-
res o efectos que se desencadenan cuando un Personaje ha sido
escogido como blanco de un Ataque.

3. Pagar el coste en Poder del Ataque: si el Ataque escogido tiene un
coste en Poder (&), el Atacante gasta tantas fichas de Poder ()
como el coste indicado. Si no puedo pagarlo, el Ataque termina.

4. Crearlareserva de Ataque: el Atacante crea una reserva de dados
de Ataque con tantos dados como la Fuerza (@) del Ataque y, ade-
mas, aplica los efectos pertinentes que afiadan o retiren dados de
la reserva de Ataque. Hay que tener en cuenta que una reserva de
Ataque nunca puede reducirse por debajo de 1 dado.

5. Crear lareserva de Defensa: el Defensor se fija en el tipo de Ataque
del que es blanco (Fisico @, Energético @ o Mistico &) y crea una
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11.
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reserva de dados de Defensa con tantos dados como su atributo de
Defensa de ese tipo. A continuacion, aplica los efectos pertinentes
que afiadan o retiren dados de la reserva de Defensa. Hay que tener
en cuenta que una reserva de Defensa nunca puede reducirse por
debajo de 1 dado.

Tirar los dados del Atacante: el Atacante tira todos los dados de la
reserva de Ataque. Esta es la tirada de Ataque inicial.

Tirar los dados del Defensor: el Defensor tira todos los dados de
la reserva de Defensa. Esta es la tirada de Defensa inicial.

Resolver los resultados Criticos: empezando por el Atacante, los
Personajes tiran 1 dado adicional por cada resultado Critico (@)
que hayan sacado en su tirada inicial. Los Criticos (@) que se
saquen en este paso no forman parte de la tirada inicial, por lo que
no anaden més dados a la tirada.

Modificar los dados: empezando por el Atacante, los Personajes
pueden usar los Superpoderes, la Cobertura u otros efectos que
tengan a su disposicién para repetir la tirada de sus dados o cam-
biarlos. Los Criticos (§B) que se saquen en este paso no forman
parte de la tirada inicial, por lo que no afiaden mas dados a la
tirada. A continuacién y empezando por el Atacante, los Perso-
najes pueden usar Superpoderes u otros efectos para obligar a su
oponente a repetir la tirada de sus dados o cambiarlos. Los Criti-
cos (@) que se saquen en este paso no forman parte de la tirada
inicial, por lo que no anaden mas dados a la tirada.

Calcular los éxitos y comparar los resultados: el Atacante cuenta
los Criticos (), Comodines (@) e Impactos (&) que haya sacado
en sus dados. A su vez, el Defensor cuenta los Criticos (@), Como-
dines (@) y Bloqueos (@) que haya sacado en sus dados. A conti-
nuacion, el total del Defensor se resta del total del Atacante:

o Siel total del Atacante es mayor que el del Defensor, el Per-
sonaje escogido como blanco sufre tantos puntos de Dafio
(@)) como la diferencia entre ambos totales.

o Siel total del Defensor es mayor o igual que el del Atacante,
el Personaje escogido como blanco no sufre ningun Dafo
(@) debido al Ataque, pero atin puede sufrir otros efectos.

Resolver los efectos que ocurren antes del Dafio (€Q): empe-
zando por el Atacante, los jugadores resuelven los Superpoderes o
efectos que se desencadenan antes de que se inflija el Dafio.

Infligir el Dafio ()) y resolver el Ataque: si al Atacante atn le
quedan mads éxitos después de compararlos con los del Defensor y
de resolver los efectos que se desencadenan antes de que se inflija
el Dano, el jugador que controle al Defensor pone sobre su carta de
atributos tantas fichas de Dafo (@) como éxitos le queden al Ata-
cante. Los Personajes solamente pueden sufrir tanto Dafio como
Aguante les quede, por lo que cualquier Dafio que esté por encima
del valor de Aguante que tengan en ese momento se ignora.

El Ataque se da por resuelto.

Resolver los efectos que ocurren después del Ataque: empezando
por el Atacante, los jugadores resuelven los Superpoderes o efectos que
se desencadenan después de que se haya resuelto el Ataque.

MODIFICAR LOS DADOS

En los pasos de modificacién, no hay un limite a la cantidad
de veces que puede volver a tirarse un dado; sin embargo, el
mismo dado solo se puede volver a tirar una tnica vez por
cada regla especial o capacidad que permita repetir tiradas
incluso si proceden de fuentes diferentes.

Por ejemplo, si un Personaje vuelve a tirar un dado usando un
Superpoder, el Personaje no puede volver a tirar ese dado otra
vez usando el mismo Superpoder, ya sea el suyo propio u otro
concedido por una carta de Crisis u otro efecto.

A modo de otro ejemplo, un dado se puede volver a tirar una
vez mediante una capacidad que permita a un Personaje volver
a tirar 2 dados y, a continuacion, se puede volver a tirar otra
vez mediante una capacidad diferente que permita a un Perso-
naje volver a tirar 1 dado. Sin embargo, ese dado no se puede
volver a tirar dos veces usando las dos repeticiones de tirada
que concede la primera capacidad que permite repetir tiradas.




REGLAS ESPECIALES DE LOS ATABLES

Algunas reglas especiales de los Ataques tienen iconos antes de su nombre,
como «(@ Sangrante». Si el nombre de una regla especial va acompafiado
de uno o mas iconos y la tirada de Ataque final incluye al menos esa misma
cantidad de dados que muestran esos iconos, el efecto o la regla especial se
aplica al Ataque.
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* @ Chamuscado: después de que se resuelva cada Ataque debido a este Ataque de Rayo, el Personaje escogido como
blanco sufre el Estado especial «Chamuscado.

En cada Ataque de este Rayo, y si la tirada de Ataque incluye al menos 1 resul-
tado de Comodin (@), el Personaje escogido como blanco sufre el Estado espe-
cial «Chamuscado» después de que se resuelva el Ataque.

ORDEN DE LOS EFECTOS

Siempre son los propios jugadores quienes determinan el
orden en que aplican sus efectos. Por ejemplo, si un jugador
tiene varias ocasiones de repetir tiradas, es él quien decide el
orden en que las resuelve.

ATAGLES DE RAYD

Los Ataques de Rayo son un tipo especial de Ataque que inflige Dafio a
todos los Personajes (ya sean aliados o enemigos) que estén dentro del
alcance del Rayo. Los Ataques de Rayo tienen una «R» antes del nimero
que indica el alcance del Ataque, como «€) R2». En lugar de declarar un
blanco de la manera normal, se coloca la plantilla de alcance adecuada en
el campo de batalla con uno de sus extremos cortos en contacto con la
peana del Personaje Atacante y centrado en ella. Se considera que los Per-
sonajes cuya peana entre en contacto o se solape con la plantilla de alcance
estan al alcance del Ataque.

Para usar el Ataque, se paga su coste en Poder (£)) una vez y, a continua-
cion, se resuelve una serie de Ataques cuyos blancos son cada Personaje
enemigo que esté en la LDV del Atacante y dentro del alcance. Tales Ata-
ques se resuelven en el orden que prefiera el jugador Atacante y cada uno
de ellos se resuelve por completo antes de pasar al siguiente.

Los otros Personajes aliados que estén dentro del alcance del Ataque de
Rayo no sufren los efectos del Ataque.

Si un efecto provoca que un Personaje realice un Ataque de Rayo cuyo
blanco sea un Personaje especifico, la plantilla de alcance debe colocarse
de forma que entre en contacto o se solape con la peana de ese Personaje
especifico. Si esto no es posible, el Ataque no puede realizarse.

iDoctor Octopus, Cientifico siniestro ataca con Laseres de
los tentaculos 2.0! Dado que el Ataque tiene alcance R4,
centra la plantilla de alcance 4 en su peana y la coloca de
forma que se solape o entre en contacto con los Personajes a
los que quiere Atacar. El coste en Poder (§3) del Ataque solo
lo paga una vez, pero realiza un Ataque escogiendo como
blanco a cada Personaje enemigo cuya peana haya entrado
en contacto o se haya solapado con la plantilla de alcance.

ATAQUES DE AREA

Los Ataques de Area son un tipo especial de Ataque que inflige Dafio a
todos los Personajes (ya sean aliados o enemigos) que estén dentro de una
zona definida alrededor del Personaje Atacante. Los Ataques de Area tie-
nen una «A» antes del numero que indica el alcance del Ataque, como
«€D Al». El Personaje Atacante no declara un blanco para su Ataque, sino
que los Personajes que estén al alcance indicado o menos del Personaje
Atacante estan al alcance del Ataque.

Para usar el Ataque, se paga su coste en Poder (§}) una vez y, a continua-
cidn, se resuelve una serie de Ataques cuyos blancos son cada Personaje
enemigo que esté en la LDV del Atacante y dentro del alcance. Tales Ata-
ques se resuelven en el orden que prefiera el jugador Atacante y cada uno
de ellos se resuelve por completo antes de pasar al siguiente.

Los otros Personajes aliados que estén dentro del alcance del Ataque de
Area no sufren los efectos del Ataque.

Si un efecto provoca que un Personaje realice un Ataque de Area cuyo
blanco sea un Personaje especifico, ese Personaje debe estar dentro del
alcance del Ataque. Si no lo esta, el Ataque no puede realizarse.

DAND DE LOS PERSONA.ES

Cuando un Personaje sufre Dafio, se coloca sobre su carta de atributos una
cantidad de fichas de Dafio (€Q) igual a la cantidad de Dano sufrido. Los
Personajes nunca pueden tener més fichas de Dafio (€)) que el valor de
Aguante que tengan en ese momento, por lo que cualquier Dafio ()) adi-
cional se ignora.

Ademis, ya se trate de un incorruptible defensor de la justicia o de un titan
loco propenso a la conquista galactica, todo Personaje de Crisis Protocol
lucha con mdas empefio a medida que las cosas se ponen mas feas. Debido
a esto, siempre que un Personaje sufra Dafo () como resultado de un
efecto enemigo, ese Personaje obtendrd tanto Poder (§€3) como la cantidad
de Dafio (@) que haya sufrido. Tal ganancia de Poder (§&3) representa que
el Personaje recurre a su ira, su valor o su obstinada determinacion para
contraatacar y ganar el enfrentamiento.

Si la cantidad de fichas de Dafio (€)) que tiene un Personaje iguala el
valor de su atributo de Aguante, ese Personaje queda Abatido o Noqueado
(abreviado «KO»).

Sila carta de atributos del Personaje tiene la cara «Sano» bocarriba, se pone
1 ficha de Abatido sobre la carta. Los Personajes que tienen una ficha de
Abatido no pueden moverse ni se les puede mover por ninguna razén y no
pueden ser escogidos como blancos de Ataques ni verse afectados por reglas
especiales ni Superpoderes. Ademds, los Personajes que estén Abatidos no
pueden realizar Ataques ni jugar cartas de Tacticas de equipo; se considera
que no tienen Superpoderes, y nunca contribuyen a las condiciones para
conseguir Puntos de victoria aplicables a los jugadores que los controlan.
Si un Personaje queda Abatido durante su Activacion, su Activacion ter-
mina inmediatamente. Ademas, los Personajes que estén Abatidos no pue-
den activarse en la fase de Activacion.

Si la carta de atributos del Personaje tiene la cara «Herido» bocarriba, el
Personaje ha sido Noqueado y queda fuera de combate. En tal caso, todos
los efectos del Personaje dejan de aplicarse y, a continuacién, su miniatura
se retira del campo de batalla.

BUEDAR HERIDO

iNunca hay que olvidar que un Personaje que queda Abatido
aln no esta fuera de combate! Tienes mas informacién sobre
la fase de Ordenamiento y quedar Herido en la pagina 12.

EXCESD DE DAND

A los Personajes no se les puede infligir mas Dafio que el
Aguante que les quede. Esto implica que, por ejemplo, si un
Ataque va a infligir 5 puntos de Dafo pero al Personaje esco-
gido como blanco solo le quedan 3 puntos de Aguante, el
Ataque inflige 3 puntos de Dafio, no 5.



ESTADOS ESPECIALES

Algunos Ataques o Superpoderes infligen Estados especiales a los Perso-
najes. Si un Ataque o Superpoder indica que el Personaje sufre un Estado
especial, se pone sobre su carta de atributos 1 ficha que representa ese
Estado. Los Personajes no pueden verse afectados varias veces por el
mismo Estado especial al mismo tiempo: si un Personaje va a sufrir un
Estado especial que ya tiene, simplemente no sufre ese Estado especial.
Los Estados especiales no son efectos enemigos ni aliados.

En la pagina 20 tienes un listado de los Estados especiales que aparecen en
Crisis Protocol, asi como sus respectivos efectos.

ESTADOS ESPECIALES

Los Estados especiales no son efectos enemigos, por lo que
los Personajes a los que dafan no obtienen Poder (3) por
sufrir ese Dafio (()).

LINEA DE VISIGN

Los Personajes tienen Linea de visiéon (LDV) hacia otro Personaje o un
Objeto si se puede trazar una linea recta y sin obstrucciones desde cual-
quier parte de la peana del Personaje a la peana del otro Personaje o el
Objeto. La linea puede pasar sin obstrucciones a través de Personajes, pero
no a través de elementos de Escenografia cuyo Tamaio sea mayor que el
del otro Personaje o el Objeto. Los Personajes siempre tienen LDV hacia
si mismos.

Si un Personaje estd sobre un elemento de Escenografia, se suman el
Tamano del Personaje y el Tamano del elemento de Escenografia a efec-
tos de determinar la LDV. Los Personajes que estan sobre un elemento de
Escenografia ignoran ese elemento de Escenografia al determinar si tienen
LDV hacia otro Personaje o un Objeto.

Hay que tener siempre presente que el Tamafo de un Personaje se indica
en su carta de atributos y no se correlaciona con las medidas de su peana
ni la altura fisica de su correspondiente miniatura.

El Invencible Iron Man intenta trazar una Linea de visién
hacia Craneo Rojo, Amo del mundo (Tamafio 2) para impac-
tarle con su Ataque «Repulsor Modelo 2». Sin embargo, Cra-
neo Rojo, Amo del mundo se ha puesto a cubierto detrés
de un edificio pequefio (Tamafio 3) y Iron Man no consigue
trazar ninguna linea recta desde su peana hasta la peana de
Craneo Rojo que no pase a través del edificio, por lo que no
tiene LDV hasta Craneo Rojo. Ahora bien, bastaria con que
una minima parte de la peana de Craneo Rojo sobresaliera
del edificio y Iron Man pudiera trazar una linea recta hasta
ella para que Iron Man pudiera tener LDV hasta Craneo Rojo.

EJEMPLO DE UN ATAQUE

Marta decide realizar el Ataque «Rdfaga fotonica» de la Capitana Marvel,
Vengadora césmica contra el Personaje Capitdn América, El primer
vengador de Pedro. En primer lugar, Marta hace comprobaciones para
asegurarse de que el Capitdn América, El primer vengador estd al alcance
del Ataque: Rdfaga foténica tiene un alcance (€)) 4 y, dado que la peana
del Capitdn América estd dentro de la longitud de la plantilla de alcance 4
colocada en contacto con la peana de la Capitana Marvel, puede ser escogido
como blanco del Ataque. Ademds, no hay nada entre los dos Personajes, por lo
que la Capitana Marvel, tiene LDV hacia el Capitdn América.

A continuacién, Marta comprueba la Fuerza (@) del Ataque: Rdfaga
foténica tiene Fuerza (@) 5, asi que Marta toma 5 dados y los coloca en su
reserva de dados de Ataque.

Rdfaga foténica es un Ataque de tipo «Energético» (@) y, dado que el
atributo de Defensa Energética (@) del Capitdn América es 4, Pedro toma
4 dados y los coloca en su reserva de dados de Defensa. Ademds, ha usado
el Superpoder «Bloqueo perfecto» del Capitdn América, que tiene un coste
en Poder (§€)) de 2 y ariade 2 dados adicionales a su tirada de Defensa. Por
tanto, Pedro toma 2 dados adicionales y los afiade a su reserva de dados, lo
que le da un total de 6.

Ahora que ambas reservas de dados estdn fijadas, los jugadores tiran sus
dados: Marta saca 1 Critico (@), 1 Comodin (@), 1 cara en blanco,
1 Bloqueo (@) y 1 Fallo (). Por su parte, Pedro saca 2 Bloqueos (@),
1 Comodin (@), 2 caras en blanco y 1 Fallo (@)).

Ya que Marta ha sacado 1 Critico (@), puede tirar 1 dado adicional, con
el que saca otro Critico (). Este ultimo no era parte de su tirada inicial,
asi que no puede tirar otro dado adicional. Por su parte, Pedro no ha sacado
ningiin Critico (@) en su tirada inicial, asi que no tira ningiin dado mds.

Ahora Marta tiene la opcion de modificar sus dados usando las capacidades
para repetir tiradas o cambiar dados de que disponga. La Capitana Marvel
no tiene capacidades de ese tipo... jpero su Personaje aliado, el Invencible
Iron Man, si que las tiene! Iron Man gasta 2 puntos de Poder (&) en
J.A.R.V.L.S., lo que concede a la Capitana Marvel dos repeticiones de tirada.
Marta no puede repetir la tirada de su Fallo (@)), as que repite sus resultados
de cara en blanco y Bloqueo (@): sus nuevos resultados son 1 Impacto (@)
y 1 Critico (@). Este nuevo Critico (@) no se ha sacado como parte de la
tirada inicial, asi que Marta no puede tirar 1 dado adicional.

Ahora le toca a Pedro modificar sus dados: Capitdn América no tiene
ningiin Superpoder que le conceda repeticiones de tirada de sus dados de
Defensa y sus aliados estdn demasiado lejos para ayudarle, asi que Pedro se
salta este paso.

Ya que ninguno de los Personajes tiene capacidades que modifiquen los dados
de su oponente, ambos jugadores pasan a determinar su total de éxitos final.

Como Atacante, Marta cuenta todos sus resultados de Critico (@), Comodin

(@) e Impacto (@) como éxitos.

Como Defensor, Pedro cuenta todos sus resultados de Critico (@), Comodin
(@) y Bloqueo (@) como éxitos.

El resultado de la tirada final de Marta son 5 éxitos: 3 Criticos (@ @ @),
1 Impacto (@), 1 Comodin (@) y 1 Fallo (@).

El resultado de la tirada final de Pedro son 3 éxitos: 1 Comodin (@) y
2 Blogueos (@ @).

Dado que el total de éxitos de Marta es mayor que el de Pedro, el Ataque
«Rdfaga foténica» de la Capitana Marvel consigue infligir Dario. Sin
embargo, antes de que se aplique el Dafio (@) ), ambos jugadores comprueban
si hay que resolver algiin efecto que se desencadene por el Ataque. De hecho,
Rdfaga foténica tiene una capacidad «Persecucion» de Comodin (@)
que permite a la Capitana Marvel, si se han sacado 1 o mds Comodines
(®), resolver un Avance Corto (@) atraida hacia el Personaje escogido
como blanco antes de que se inflija el Dario. Por tanto, ya que Marta saco
1 Comodin (@), usa la plantilla de movimiento Corto () para resolver un
Avance de la Capitana Marvel atraida hacia el Capitdn América.

A continuacién, ambos jugadores resuelven el paso de infligir Dafio: puesto
que Marta ha sacado 2 éxitos mds que Pedro, el Capitdn América sufre
2 puntos de Darfio (@Q), por lo que Pedro pone 2 fichas de Dafio (})
sobre la carta de atributos del Capitdn América. Ademds, Pedro también
pone 2 fichas de Poder (§3) sobre esa misma carta de atributos, la misma
cantidad que la cantidad de Dafio (@Q) que ha sufrido debido al Ataque de
la Capitana Marvel.

Por otra parte, las reglas especiales del Ataque «Rdfaga foténica» indican
que la Capitana Marvel obtiene tanto Poder (§3) como la cantidad de
Daiio (€)) que inflija el Ataque. Por tanto, dado que el Ataque ha infligido
2 puntos de Daiio ()), Marta pone 2 fichas de Poder (§3) sobre la carta de
atributos de la Capitana Marvel.

Por ultimo, los jugadores comprueban si hay algiin efecto que quieran usar
ahora que el Ataque se ha resuelto por completo. Ninguno de los dos va a
usar efectos de ese tipo, de manera que la accion «Atacar» termina.




ESCENDGRAFIA

El campo de batalla donde se enfrentan los Personajes puede tener un
impacto tan dramético en el transcurso de la lucha como las propias capa-
cidades de los Personajes. En Crisis Protocol, la mayor parte de la Esceno-
grafia es interactiva, lo que implica que puede usarse durante la partida
como arma o Cobertura.

La mayoria de los elementos de Escenografia (de farolas y coches a tende-
retes e incluso rascacielos) son Escenografia interactiva. Muchos Perso-
najes tienen Superpoderes que les permiten Lanzar elementos de Esceno-
grafia interactiva de un lado a otro del campo de batalla o Lanzar a otros
Personajes contra ellos. Ademds, algunos elementos de Escenografia inte-
ractiva tienen reglas especiales incluidas en cartas de Crisis.

La Escenografia interactiva puede destruirse y, cuando esto ocurre, el ele-
mento de Escenografia destruido se retira del campo de batalla. Los Perso-
najes que estén sobre un elemento de Escenografia en el momento en que
se destruye se colocan directamente en el campo de batalla en la misma
posicién donde estaban una vez se haya retirado el elemento de Esceno-
grafia. Un poco mas adelante tienes mds informacién sobre como Lanzar
y destruir Escenografia interactiva.

Los elementos de Escenografia no interactiva, como aquellos que asi se
indican en algunas cartas de Crisis o los que estan modelados en el propio
campo de batalla, no se pueden Lanzar ni destruir.

Si un Personaje u Objeto esta sobre un elemento de Esce-
nografia que se destruye por cualquier motivo, ese Perso-
naje u Objeto se coloca en el campo de batalla en la misma
posicion donde estaba una vez se haya retirado el elemento
de Escenografia.

Todos los elementos de Escenografia tienen un valor de Tamafo que
representa lo grandes o corpulentos que son. El listado que se muestra a
continuacion detalla los elementos de Escenografia mds habituales y sus
Tamanos; sin embargo, como las batallas del Universo Marvel son tan ili-
mitadas como la imaginacién de los jugadores, antes de empezar la par-
tida, estos siempre deberdn ponerse de acuerdo sobre el tipo y el Tamano
de los elementos de Escenografia presentes en el campo de batalla. A pro-
posito de esto, si una ficha de Objetivo va a tener que colocarse solapando
un elemento de Escenografia de Tamarfio 6, ese elemento de Escenografia
debe moverse hasta que ya no se solape con la ficha de Objetivo.

A continuacién se listan algunos ejemplos de elementos de Escenografia
comunes, pero los jugadores tienen total libertad para experimentar con
sus propias colecciones de Escenografia:

IEINELININ Bancos, cajones pequenos y farolas

IEIMENQWAN Contenedores de basura, criotubos y coches

IETGERIIRI Kioscos, vallas publicitarias y camiones de comida

IEIWERY M Camiones y tenderetes

AETGELIISI Edificios, monolitos y piramides

LANZAR UN ELEMENTO DE ESCENDGRAFIA

Cuando un Personaje lanza un elemento de Escenografia, ese elemento de
Escenografia se destruye y se retira del campo de batalla. A continuacion,
el jugador que controle a ese Personaje coloca la plantilla de movimiento
de forma que uno de sus extremos esté en contacto con el Personaje que
resuelve el Lanzamiento, pero sin usar el pivote de la plantilla, ya que debe
permanecer recta. El primer elemento de Escenografia o Personaje que
entre en contacto o se solape con la plantilla de movimiento sufre los efec-
tos de una Colision con el elemento de Escenografia que se ha lanzado. Si
el Personaje que resuelve el Lanzamiento se estd solapando con algtn ele-
mento de Escenografia, este se ignora al determinar las Colisiones.

Los Personajes que se estén solapando con un elemento de Escenografia
en el momento en que se destruye se colocan directamente en el campo
de batalla en la misma posicién donde estaban una vez se haya retirado el
elemento de Escenografia.

Si el elemento de Escenografia que se ha lanzado colisiona con otro ele-
mento de Escenografia que tiene un Tamafio menor, ese elemento de Esce-
nografia también se destruye.

Si el elemento de Escenografia que se ha lanzado colisiona con un Perso-
naje, ese Personaje debe realizar una tirada de Esquivar para evitar sufrir
Daio debido al Lanzamiento, como puede verse a continuacion.

ESQUIVAR

iCuando un elemento de Escenografia u otro Personaje colisiona con un
Personaje, el Personaje que no ha sido lanzado tiene la oportunidad de qui-
tarse de en medio a fin de evitar parte del Dafo o incluso todo! Para ello, el
Personaje tira tantos dados como su atributo de Defensa Fisica (®) y
afiade 1 dado adicional a la tirada de Esquivar por cada Critico (@) que
haya sacado en la tirada inicial; a continuacion, aplica las modificaciones a
los dados debidas a reglas especiales y efectos. Por tltimo, el Personaje
sufre 3 puntos de Dafio (), pero restando 1 por cada Critico (), Como-
din (@) y Bloqueo (@) que haya sacado en la tirada de Esquivar final.

ESQUIVAR

Se tiran tantos dados como el atributo de Defensa Fisica
(@®) del Personaje que esquiva.

Se tira 1 dado adicional por cada Critico (@) que se haya
sacado en la tirada inicial.

Se modifican los dados de Esquivar segtn las reglas espe-
ciales y los efectos aplicables.

Los 3 puntos de Dafio (f2) debidos a la Colisién se redu-
cen en 1 por cada Critico (@), Comodin (®) y Bloqueo
(@) que se haya sacado.

5. Se sufre el Dafo (@) restante.

CUBRIRSE

Los elementos de Escenografia pueden proporcionar Cobertura a los Per-
sonajes que se oculten tras ellos. Sin embargo, hay una serie de requisitos
que se deben cumplir por completo para que un Personaje Defensor pueda
beneficiarse de la Cobertura:

o El Defensor debe estar a alcance (€)) 1 o menos de un elemento de
Escenografia de su mismo Tamafo o mayor.

o Es posible trazar una linea recta a través de ese elemento de Esce-
nografia desde un punto cualquiera de la peana del Atacante a un
punto cualquiera punto de la peana del Defensor.

« El Atacante no estd a alcance (€)) 2 o menos del Defensor.

En el paso «Modificar los dados» de un Ataque, el Personaje Defensor que
se beneficia de una Cobertura (proporcionada por Escenografia o cual-
quier otra cosa) puede cambiar el resultado de un dado de Defensa al
resultado «Bloqueo» (@).



APENDICE A: DRDEN DE RESOLUCION
DE LOS EFECTOS

Si varios jugadores intentan usar Superpoderes Reactivos (&) o cartas
de Tacticas de equipo al mismo tiempo, el jugador que tenga la Prioridad
declara y resuelve sus efectos en primer lugar.

Si en algun momento varios efectos ocurren simultdneamente, las reglas
no dan indicaciones de en qué orden se resuelven y ningun jugador esta
atacando, siempre se empieza por los efectos del jugador cuyo turno
esté en curso y se continta en orden de turno. Después de que se hayan
resuelto todos los efectos de jugador, se resuelven todos los efectos que no
sean de jugador en el orden que decida el jugador cuyo turno esté en curso.

Sin embargo, si algtin jugador esta atacando, el jugador Atacante resuelve
todos sus efectos y, a continuacién, lo hace el jugador Defensor. Por
altimo, se resuelven todos los efectos que no sean de jugador en el orden
que decida el jugador Atacante.

Al resolver efectos que no sean de jugador, los efectos de las cartas de Cri-
sis siempre se resuelven después de todos los demads efectos que no sean
de jugador.

Lo siguiente es un desglose detallado del procedimiento paso a paso que se
sigue para realizar un Ataque:
1. Escoger un Ataque:

a.  Si no se puede pagar el coste en Poder (§&) de un
Ataque, no puede escogerse ese Ataque.

2. Declarar a un Personaje enemigo como blanco del Ataque:

a.  Seescoge a un Personaje que esté en la LDV del Per-
sonaje Atacante para que sea el blanco del Ataque.

b.  Se mide la distancia hasta el blanco del Ataque.

c.  Siel blanco no esta al alcance, se escoge una de las
siguientes opciones:

i. Se escoge un blanco diferente para el
Ataque.

ii. El Ataque termina.

d.  Si el blanco estd al alcance, se resuelven los efectos
que se desencadenan cuando un Personaje ha sido
escogido como blanco empezando por los efectos del
Atacante.

3. Siesnecesario, pagar el coste en Poder del Ataque (&3). Si el coste
en Poder (€3) no se puede pagar, el Ataque termina.
4. Crear la reserva de dados del Atacante:
a.  Se afaden a la reserva tantos dados como la Fuerza

(@) del Ataque.

b.  Se aplican los efectos que afiadan o retiren dados.
Una reserva de dados nunca puede reducirse por
debajo de 1 dado.

5. Crear la reserva de dados del Defensor:

a.  Se afaden a la reserva tantos dados como el atri-
buto de Defensa cuyo tipo concuerde con el tipo de
Ataque.

b.  Se aplican los efectos que afadan o retiren dados.
Una reserva de dados nunca puede reducirse por
debajo de 1 dado.

Tirar la reserva de dados del Atacante. Esta es la tirada de Ataque.
Tirar la reserva de dados del Defensor. Esta es la tirada de Defensa.
Resolver los Criticos (@) que se han sacado:

a.  El Atacante tira 1 dado adicional por cada Critico
(@) de su tirada inicial.

b.  El Defensor tira 1 dado adicional por cada Critico
(@) de su tirada inicial.

9.

10.

11.

12.

13.
14.

Modificar los dados:
a.  Los jugadores modifican sus dados:

i. El Atacante aplica a la tirada de Ataque
las repeticiones de tirada y los efectos que
cambian los resultados de los dados del
Atacante.

ii. El Defensor aplica a la tirada de Defensa
las repeticiones de tirada y los efectos que
cambian los resultados de los dados del
Defensor.

b.  Losjugadores modifican los dados de su oponente:

i. El Atacante aplica a la tirada de Defensa
las repeticiones de tirada y los efectos que
cambian los resultados de los dados del
Defensor.

ii. El Defensor aplica a la tirada de Ataque
las repeticiones de tirada y los efectos que
cambian los resultados de los dados del
Atacante.

Calcular si el Ataque alcanza a su blanco o si falla:

a.  Secalculala cantidad total de Criticos (), Comodi-
nes (@) e Impactos (@) del Atacante. Esta es la can-
tidad de éxitos del Atacante.

b.  Se calcular la cantidad total de Criticos (@), Como-
dines (@) y Bloqueos (@) del Defensor. Esta es la
cantidad de éxitos del Defensor.

c.  Seresta la cantidad total de éxitos del Defensor a la
cantidad total de éxitos del Atacante. Si el resultado
es 0 0 menos, el Ataque falla; si el resultado es mayor
que 0, el Ataque alcanza a su blanco. Los éxitos res-
tantes son la cantidad de Dafio que el Ataque infligird
en el paso «Infligir Dano».

Resolver los efectos que ocurren antes de que se inflija el Dafio:

a.  Seaplican los efectos del Atacante.
b.  Seaplican los efectos del Defensor.
c.  Seaplican los efectos de las cartas de Crisis.

Infligir el Dafio:

a.  El Personaje Defensor sufre el Dafio (@) del Ataque.
Los Personajes solo pueden sufrir tanto Dafio ()
como Aguante les quede, por lo que el Dafo () res-
tante no se aplica. Por ultimo, el Personaje escogido
como blanco obtiene tanto Poder (£)) como la canti-
dad de Dafo (€)) que ha sufrido.

El Ataque se da por resuelto.
Resolver los efectos que ocurren después del Ataque:

a.  Seaplican los efectos del Atacante.
b.  Seaplican los efectos del Defensor.

c.  Seaplican los efectos de las cartas de Crisis.

"




APENDICE B: ESTADOS ESPECIALES

Lo siguiente es un listado de los Estados especiales (y de los efectos que
tienen en los Personajes que los sufren) incluidos en el juego basico de
Crisis Protocol.

o Acobardado: el Personaje no obtiene Poder (§)) al sufrir Dafo
debido a Ataques enemigos.

o Aturdido: si un efecto va a causar que el Personaje obtenga mas de
1 punto de Poder (&}), en lugar de eso solamente obtiene 1 punto

de Poder (£3).

o Chamuscado: el Personaje tira 1 dado de Defensa menos al hacer
una tirada de Defensa.

o Conmocionado: el Personaje tira 1 dado de Ataque menos al hacer
una tirada de Ataque.

o Envenenado: el Personaje pierde 1 punto de Poder (§)) en la fase
de Poder.

o Hechizado: el Personaje no tira dados adicionales por sus resulta-
dos de Critico (@®) en sus tiradas de Ataque, Defensa o Esquivar.

o Lentificado: el Personaje solamente puede usar la plantilla de movi-
miento Corto (@) cada vez que resuelve un Avance.

« Sangrante: el Personaje sufre 1 punto de Dafo (€)) al final de cada
una de sus Activaciones.

o Tambaleante: al activarse, la primera accién que realice el Perso-
naje debe ser una accion «Centrarse», que debe usarse para retirar
el Estado especial «Tambaleante».

« Trabado: el Personaje debe gastar 1 punto de Poder () antes de
usar un Superpoder (&) o (€).

APENDICE C: LAS GEMAS DEL INFINITO

Algunos Personajes de Crisis Protocol tienen el Superpoder Innato (@)
«Portador de Gemas», jel cual permite a los Personajes hacer uso de una
poderosa Gema del Infinito! Este Superpoder se indica junto a otras pala-
bras clave de Superpoder en las cartas de atributos de Personaje y detalla
qué Gemas puede usar el Personaje al que pertenezca la carta de atributos.
Cada Personaje solamente puede tener una Gema del Infinito a la vez. Para
incluir Gemas del Infinito en su Escuadra, los jugadores deben incluir-
las primero en su Lista: si incluyen en su Lista a un Personaje que puede
hacer uso de una Gema del Infinito, tienen la opcion de que el Personaje
tenga una Gema del Infinito y, si es asi, el valor de Amenaza del Personaje
aumenta tanto como la cantidad indicada en la carta de la Gema del Infi-
nito. Después, si los jugadores incluyen en su Escuadra a un Personaje que
tenga una Gema del Infinito, deben usar su nuevo valor de Amenaza com-
binado y colocar la carta de la Gema del Infinito junto a la carta de atribu-
tos del Personaje para que se vea que esta en posesion de esa Gema. Cada
Lista solamente puede incluir una Gema del Infinito de cada tipo. Durante
la fase de Poder, los Personajes que tengan una Gema del Infinito obtienen
1 punto de Poder (§)) adicional por cada Gema que esté en su posesion.

APENDICE D: TRANSFORMARSE

Algunos Personajes tienen Superpoderes que les permiten Transformarse
para tomar otras Formas. Si se despliega a algin Personaje que tenga varias
Formas, siempre se despliega en su Forma normal, que puede estar represen-
tada por la mitad de una carta de atributos dividida o por una carta de atribu-
tos totalmente independiente. Mientras estan en su Forma normal, los Perso-
najes usan los Ataques, los Superpoderes, la Velocidad y el Tamafio indicados
bajo su encabezamiento «normal» o en su carta correspondiente a esa Forma;
sin embargo, mientras estan transformados, usan los Ataques, los Superpo-
deres, la Velocidad y el Tamano indicados bajo su encabezamiento «trans-
formado» o en su carta correspondiente a esa Forma. Ademas, al margen de
la Forma en que estén los Personajes, siempre usan los mismos valores de
Defensa, nivel de Amenaza y Aguante si su carta de atributos esta dividida. Sin
embargo, los Personajes que tengan cartas de atributos diferentes para cada
una de sus Formas usan los atributos indicados en la carta de atributos que
corresponda a la Forma en que estén en ese momento.



Cuando un efecto o Superpoder provoque que un Personaje se transforme,
se siguen estos pasos:

o Se coloca en el campo de batalla y a alcance (€)) 1 o menos de
su posicion actual la miniatura de la nueva Forma en la que se ha
transformado el Personaje.

o Se retira del campo de batalla la miniatura original del Personaje
que se ha transformado, ya que a partir de entonces al Personaje lo
representa su nueva Forma.

Los Personajes que se transforman siguen siendo los mismos Personajes,
por lo que los efectos, los Estados especiales y las fichas que les sean de
aplicacion siguen con ellos después de la transformacién. Cémo y cuando
pueden Transformarse los Personajes estd indicado en los Ataques, los
Superpoderes, las reglas especiales y las cartas de Tacticas de equipo que
les corresponden.

INMUNIDADES

Si un Personaje adquiere nuevas Inmunidades en su nueva

Forma, al Personaje se le retiran inmediatamente los Esta-
dos especiales pertinentes. jConviene leer detalladamente
las Formas de los Personajes para asegurarse de que se esta
jugando lo mejor posible con ellos!

APENDICE E: PALABRAS CLAVE

(®) Inigualable
Este Personaje no puede formar parte de una Escuadra en la que
ya haya otro Personaje que tenga el Superpoder € «Inigualable».

¢ (@) Inmunidad [Estado especial]
Este Personaje no puede sufrir el Estado especial indicado. Si ya
tiene el Estado especial y adquiere la Inmunidad a él, al Personaje se
le retira el Estado especial. Tienes mds informacién sobre los Esta-
dos especiales en la pagina 17 y 18.

e () Volar
Al colocar la plantilla de movimiento para resolver un Avance, se
considera que este Personaje tiene Tamaiio 5.

o (@) Trepamuros
Al colocar la plantilla de movimiento para resolver un Avance, se
considera que este Personaje tiene Tamaiio 5. Tienes mds informa-
cion sobre el Tamano y el movimiento en la pagina 13.

o (@) Portador de Gemas [Gema del Infinito]
Este Superpoder indica qué Gemas del Infinito puede tener el Per-
sonaje. Cada Personaje solamente puede tener una Gema del Infi-
nito a la vez.

o (&) Factor curativo [X]
El Personaje puede retirar X fichas de Dano de su carta de atributos
al final de cada una de sus Activaciones.

o (@) Machacas [X]
Este Personaje no puede incluirse en Listas ni Escuadras. Sin
embargo, en la fase de Despliegue, se pone en juego un Personaje
que tenga la palabra clave «Machacas» al mismo tiempo que su Per-
sonaje matriz.

o (@) Reserva
Este Personaje no puede incluirse en ninguna Lista, nunca se des-
pliega al inicio de una partida y no puede ponerse en juego mediante
efectos que no lo mencionen especificamente.

. (@) Sigilo
Los Personajes deben estar a €) 3 o menos de este Personaje para
escogerlo como blanco de algin Ataque.

APENDICE F: CARTAS DE
ATRIBUTOS ANTICUADAS

Algunas cartas de atributos antiguas no son idénticas a las cartas que se
muestran en este libro de reglas. Sin embargo, tales cartas funcionan de
la misma manera que sus homoélogas mas nuevas, ya que tienen simbolos
idénticos con usos idénticos en términos de juego. jPor tanto, no dejemos
que las apariencias nos enganen!

APENDICE G: MACHACAS

Algunos Personajes tienen reglas especiales que les permiten poner en
juego a Machacas. En su carta de atributos, los Personajes Machacas indi-
can tras la palabra clave «Machacas» qué Personajes los pueden poner en
juego: esos son sus Personajes matriz. Los Personajes Machacas nunca
pueden incluirse en Listas. Cuando se despliega a un Personaje matriz,
se despliega al mismo tiempo a un Personaje Machaca correspondiente,
que pasa a formar parte de su misma Escuadra. Sin embargo, también
es posible que los Personajes Machacas se pongan en juego debido sola-
mente a los efectos de las reglas especiales de uno de sus Personajes matriz.
Cada Escuadra solo puede tener un maximo de un Personaje Machaca al
mismo tiempo; por tanto, si poner en juego a un Personaje Machaca va
a provocar que una Escuadra exceda la cantidad maxima de Personajes
Machacas que tiene permitida, no se pone en juego o se despliega.

Los Machacas tienen una serie de reglas especiales que los diferencian de
los Personajes estandar:

o Los jugadores solamente pueden tener en juego a un Personaje
Machaca al mismo tiempo.

« Los Personajes Machacas no se escogen para activarse en un turno;
por el contrario, y si no tiene una ficha de Activado, se activa a un Per-
sonaje Machaca en el mismo turno en que se haya escogido a su Per-
sonaje matriz para activarlo, momento en que el Personaje Machaca
se activa antes de la Activacion de su Personaje matriz. A continua-
cién, cuando la Activacion del Personaje Machaca haya terminado, el
turno del jugador no finaliza, sino que el Personaje matriz se activa.

«  Sitodos los Personajes matriz de un Machaca han quedado Abati-
dos, debe ponerse 1 ficha de Activado sobre la carta de atributos del
Machaca. Si todos los Personajes matriz de un Machaca han que-
dado Noqueados, han cambiado de jugador que los controla o se
han retirado de la partida, el Machaca se retira de la partida.

o Siun Personaje Machaca va a cambiar de jugador que lo controla,
en lugar de eso se retira de la partida.

o Las cartas de Machaca no tienen una cara «Herido»; por tanto, si
un Personaje Machaca va a quedar Abatido o su carta de atributos
debe ponerse con la cara «Herido» bocarriba, queda Noqueado en
lugar de eso.
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o Sialinicio del turno de un jugador todos los Personajes que no sean
Machacas y que controle ¢l tienen fichas de Activado, el jugador
debe poner 1 ficha de Activado sobre la carta de atributos de todos
los Personajes Machacas que controle.

o Los Personajes Machacas no pueden obtener ni tener Poder.
o Los Personajes Machacas no pueden jugar cartas de Tacticas de equipo.

o Los Personajes Machacas no pueden ser escogidos para aplicarles
los efectos de cartas de Tacticas de equipo aliadas.

APENDICE H: CARTAS «[ONE-SHOT»

Los Personajes raramente escogen los lugares ideales donde combatir.
Ademds, los objetos cotidianos se convierten con facilidad en peligro-
sos proyectiles cuando se lanzan con fuerza superhumana y los efectos
medioambientales dan ventajas inesperadas tanto a amigos como a ene-
migos. Las cartas «One-Shot» son una forma opcional de que los jugadores
capturen esos momentos y los plasmen en sus partidas de Marvel Crisis.

PARTES DE LINA CARTA «[NE-SHOT»

Todas las cartas «One-Shot» estin compuestas de las siguientes partes:

2. Modificador a la Amenaza

1.Nombre

"\ ONE-SHOT:
LAS PANTERAS VIGILAN

Mientras los combatientes se dan de bruces con el suelo,
sus ojos agotados advierten la majestuosa estatua de
pantera que no cesa de vigilarles con mirada solemne. Y
(Eso estaba ahi antes...? 3 Preparacmn
Preparacion: si todavia no estén en el campo de batalla,
coloca 1 0 mas estatuas de pantera pequefias en .47 @ o
ms de cualquier otro elemento de Escenografia.

Las siguientes reglas especiales se aplican durante toda
esta Misidn:

4. Reglas especiales

Los ojos de los dioses: los Personajes que estén 28 3 o
menosy en la LDV de una estatua de pantera obtienen 1®
adicional cada vez que sufran @.

Al acecho: cuando un Personaje vaya a quedar Abatido
0 KO, antes de que sea retirado del campo de batalla,
el jugador que lo controle puede hacer que una de las
estatuas de pantera aparezca a © 2 o menos del Personaje
Abatido o KO. Esta regla especial puede hacer que una
estatua de pantera que haya sido retirada del campo de
batalla aparezca de nuevo en él. Por tiltimo, el Personaje
queda Abatido o KO.

1. Nombre: el nombre de esa carta en particular.

2. Modificador a la Amenaza: el modificador que se aplica al valor
de Amenaza maximo de la Misién. Si se juega con varias car-
tas «One-Shot», sus modificadores se suman y el valor de Amenaza
méximo de la Misidén se modifica tanto como indique la suma de
todos los modificadores.

3. Preparacion: las reglas adicionales que deben seguirse para incluir la
carta «One-Shot» en la Mision.

4. Reglas especiales: reglas especiales que afectan a la Mision.

Después de determinar la Prioridad y antes de preparar la Mision, si
ambos jugadores estin de acuerdo en incluir 1 o més cartas «One-Shot»
en la Mision, se siguen las reglas de preparacion de las cartas «One-Shot»
escogidas, si es que tienen alguna. Hecho esto, esas cartas «One-Shot» se
dejan en un lugar al que ambos jugadores puedan acceder con facilidad.

Después de que se hayan escogido y preparado las cartas «One-Shot», los
jugadores contintan con la preparacién de la Mision de la forma normal.

APENDICE I: TIPOS DE
OBJETIVO ADICIONALES

Ya sean la camara acorazada de un banco o un misterioso portal, los Obje-
tivos de Marvel: Crisis Protocol son aquello en torno a lo que se desarro-
lla el enfrentamiento entre dos Escuadras de Personajes. Las reglas que se
muestran a continuacién describen tipos de fichas de Objetivo diferentes a
los cuatro tipos incluidos en la caja inicial del juego y amplian los tipos de
Mision que los jugadores pueden crear.

REGLAS DE LAS FICHAS DE OBJETIVO ADICIONALES

Hay dos tipos de fichas de Objetivo adicionales:

o Fichas de Fuente: las fichas de Fuente representan objetos que crean
o contienen otros objetos, como fébricas o las celdas de una prision.
Las fichas de Fuente tienen dos caras: «Sin agotar» y «Agotadar.
Cuando se indique que debe ddrsele la vuelta a una ficha de Fuente,
lo que hay que hacer es girarla de forma que la cara contraria de
la ficha quede bocarriba. No se puede Interactuar con las fichas de
Fuente Agotadas, ni tampoco disputarlas o asegurarlas. Al final de
cada fase de Ordenamiento, se le da la vuelta a todas las fichas de
Fuente Agotadas.

o Fichas de Zona: las fichas de Zona representan objetos que influyen
sobre un drea concreta del campo de batalla, como cdmaras o un foco
que esté iluminando el terreno al que esta dirigido. Cada ficha de
Zona tiene un Arco marcado en ella y se considera que un Personaje
estd dentro del Arco de una ficha de Zona si esta a alcance (€)) 3 o
menos de ella y cualquier parte de la peana del Personaje esta dentro
del drea definida por la lineas marcadas en la ficha. Al colocar una
ficha de Zona, el jugador que la coloque puede rotarla en la direc-
cién que prefiera.

Si una ficha de Objetivo esta Limitada, cada Personaje solamente puede
custodiar una ficha de Objetivo de ese tipo concreto a la vez.

El Invencible Iron Man estd dentro del Arco de la ficha
de Zona porque est4 a alcance () 3 o menos de ella y su
peana esta dentro del érea definida por las lineas marcadas
en la ficha. Sin embargo, el Soldado de Invierno, Agente
secreto no esta dentro del Arco de la ficha de Zona porque
ninguna parte de su peana esté dentro del drea definida por
las lineas marcadas en la ficha.

Fichas

Extraccidn (Fuente Sin agotar)

Extraccidn (Fuente Agotada)

Aseguramiento (Zona)



REFERENCIA RAPIDA

EMPEZAR LA PARTIDA

CREAR LA MISION

1. El jugador que tenga la Prioridad escoge un tipo de Crisis (Asegura-
miento o Extraccion), baraja sus cartas de Crisis correspondientes, roba 2
de ellas y las deja bocarriba.

2. Eljugador oponente que no tenga la Prioridad escoge 1 de esas cartas.

El jugador que no tenga la Prioridad baraja sus cartas de Crisis del otro
tipo y roba 2 de ellas.

4. Eljugador que tenga la Prioridad escoge 1 de esas cartas.

El jugador que no tenga la Prioridad escoge la carta de Crisis cuyo valor
de Amenaza maximo se usard en la Mision.

6. Eljugador que tenga la Prioridad escoge un extremo del campo de batalla
para que sea su borde de despliegue. El jugador que no tenga la Prioridad
tiene como borde de despliegue el extremo opuesto del campo de batalla.

7. A continuacion, los jugadores preparan la Mision siguiendo las indicacio-
nes de las cartas de Crisis robadas.

PREPARARY DESPLEGARLAS ESCUADRAS

1. Después de que se haya creado la Misién y se haya determinado el
valor de Amenaza méximo, los jugadores escogen Personajes de su
Lista cuyo valor de Amenaza combinado sea igual o menor al valor
de Amenaza maximo.

2. Los jugadores escogen la Afiliacion de su Escuadra.

3. Los jugadores escogen sus 5 cartas de Tacticas de equipo.

4. Los jugadores revelan sus Escuadras simultaneamente.

5. Empezando por el jugador que tenga la Prioridad, los jugadores
despliegan sus Escuadras.

6. Si es necesario, los jugadores escogen su capacidad de Liderazgo

simultdneamente.

ACCIONES

Mover: el Personaje resuelve un Avance o una Ascension.

Atacar: el Personaje realiza uno de los Ataques indicados en su carta de
atributos.

Centrarse: se le retira un Estado especial al Personaje.

Superpoder: el Personaje usa un Superpoder Activo () que requiere que
se gaste una accion.

Carta de Tacticas de equipo: se juega una carta de Tacticas de equipo de
tipo «Activa: accion».

CARAS DE LOS DADOS

Critico  @x1
Comodin @x1

Impacto  @x2
Bloqueo @x1
Fallo ®x1

Enblanco x2

@ Alcance @ Superpoder Innato
€ Poder O QO Movimiento
@ Fuerza @ Fisico

& Liderazgo @ Energético

& Superpoder Activo @ Mistico

& Superpoder Reactivo @ Dano

REGLAS QUE SE SUELEN MALINTERPRETAR

Los jugadores solamente tiran dados adicionales por los resultados de Cri-
tico una vez por tirada, no cada vez que saquen un Critico.

Interactuar con fichas de Objetivo no es una accion.

FASES DE LA RONDA
FASE DE PODER

Cada Personaje obtiene 1 punto de Poder (£3).

2. Empezando por el jugador que tenga la Prioridad, se resuelven los
efectos de jugador que ocurran durante la fase de Poder.

3. Se resuelven los efectos que no sean de jugador y que ocurran
durante la fase de Poder. El jugador que tenga la Prioridad decide
en qué orden se resuelven.

FASE DE ACTIVACION

1. Empezando por el jugador que tenga la Prioridad, se resuelven los
efectos que ocurran al inicio de la fase de Activacion. Después de los
efectos de jugador, se resuelven los efectos que no sean de jugador.

2. Los jugadores se turnan hasta que no queden Personajes que pue-
dan activarse. En su turno, los jugadores activan a un Personaje o
pasan: si activan a un Personaje, ese Personaje puede realizar accio-
nes, usar Superpoderes e Interactuar con Objetivos.

3. Empezando por el jugador que tenga la Prioridad, se resuelven los
efectos que ocurran al final de la fase de Activacion. Después de los
efectos de jugador, se resuelven los efectos que no sean de jugador.

FASE DE ORDENAMIENTO

1. Los jugadores consiguen Puntos de victoria (PV) de las cartas de
Crisis y los anotan en su contador del marcador de la Mision.

2. Se resuelven los efectos de jugador que ocurran durante la fase de
Ordenamiento.

3. Se resuelven los efectos que no sean de jugador y que ocurran
durante la fase de Ordenamiento. El jugador que tenga la Prioridad
decide en qué orden se resuelven.

4. Los Personajes que tengan una ficha de Abatido retiran todas las
fichas de Dafo (€)), los Estados especiales y la ficha de Abatido de
su carta de atributos de Personaje y le dan la vuelta para que su cara
«Herido» quede bocarriba.

5. Sieljugador que activo al ultimo Personaje durante la fase de Acti-
vacion tiene la ficha de Prioridad, se la entrega a su oponente.

Se retiran todas las fichas de Activado de los Personajes.

Se mueve el cubo indicador de la ronda a la siguiente casilla del con-
tador de ronda en el marcador de la Misién y se inicia una nueva
ronda con la fase de Poder.

SECUENCIA DE UN ATAQUE

Escoger un Ataque.

Declarar un blanco.

Pagar el coste en Poder.

Crear la reserva de dados de Ataque.
Crear la reserva de dados de Defensa.
Tirar los dados del Atacante.

Tirar los dados del Defensor.
Resolver los resultados de Critico.
Modificar los dados.

. Calcular si el Ataque alcanza a su blanco o si falla.

0 X N e W
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. Resolver los efectos que ocurren antes del Daiio.

—_
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. Infligir el Daio.

—_
W

. El Ataque se da por resuelto.

—
'S

. Resolver los efectos que ocurren después del Ataque.




