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LEE ESTO EN PRIMER LUGAR

iESPERA! Antes de montar las miniaturas, escanea este c6digo @Rmamasstames.com/gadsscarga las instrucciones pg

el montaje. Procura utilizar unas tenazas de modelismo para retirar las piezas de las matrices. Elimina cuidadosamente |3
GH PROGH \ GHPEV UHVWRYV GH OD PDWUL] FRQ XQD FXFKLOOD D“ODGD &
Usa pegamento especial para plastico y aplicalo con moderacion. Ten mucho cuidado con todos los productos y sigue el
LOQVWUXFFLRQHY GH VXV IDEULFDQWHY 6H UHFRPLHQGD TXH ORV QL3RV

Escenografia

Cartas de Tacticas
de equipo
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Acobardado v

Trabado

©
Activado @

Sangrante

i&lgﬁ Tambaleante

Extraccion (Civil)

Aseguramiento
(Posicién comprometida)

Aseguramiento (Punto vital)

Poder Poder 3 Poder 5 Prioridad Daio Dafo 3 Dafio 5

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



SE AVECINAN CRISIS

iBienvenidos, verdaderos creyenteglaavel: Crisis Protocalin juego de
miniaturas en el que libraréis trepidantes combates! En este juege, reuni.
réis y controlaréis equipos de héroes y villanos procedentes de tode el Uni_
verso Marvel y, a continuacion, enfrentaréis vuestras superpoderosas fuer
zas unas contra otras en una batalla de dimensiones catastré cas. 3

Desatad el poder del Cubo Césmico €yaneo Rojo, Amo del mundo

y rasgad el tejido de la mismisima realidad alrededor de vuestros enemny
gos. Poneos al frente y meteos en la linea de fuego para proteger a vues
tros aliados con &@apitan América, El primer vengadoBacad provecho

del poder de una estrella binaria colCkpitana Marvel, Vengadora cés

mica, y lanzad con un devastador empuje coches, camiones e incluso edi

cios a vuestros enemigos. Puntos de victoria (PV).

Sin embargo, a pesar de lo poderosos que son estos personajes, ni siquﬁera
ellos saldran victoriosos por si solos. Por tanto, depende de vosotros lide
rarlos, ya que para ganar necesitaran algo mas que simplemente hacer afi
cos a los oponentes: cada batall&€dsis Protocalequerira una estrate 7.
gia astuta y tacticas cuidadosamente aplicadas para alcanzar un conjurgo

cionan las reglas especiales

PARTES DE UNA CARTA DE CRISIS

Todas las cartas de Crisis estan compuestas de las siguientes partes:

Nombre de la Crisisel titulo de la Crisis.

Tipo de Crisis:a qué tipo corresponde la Crisis, que puede ser
«Aseguramiento» o «Extraccion».
Amenaza maximaindica el nivel de Amenaza méxima que puede
contener la Escuadra de cada jugador.
Preparacion:indica qué tipo de chas de Objetivo se colocan en

el campo de batalla. Tienes méas detalles y un ejemplo sobre cémo
preparar una Mision en las paginas 9y 10.

Puntuacion: explica las condiciones requeridas para conseguir

(si las hay).

de objetivos dindmicos que se determina al inicio de la partida. Y solo |3 Crisis.

valiéndoos del increible poder combinado de vuestros personajes-de Mar . .
A i ; 2. Tipo de Crisis

vel podréis imponeros a vuestros superpoderosos competidores y lograr

una victoria de nitiva. 3. Amenaza

iPreparaos para salir del banquillo y sumiros en la asombrosa accion y logmaxima
vertiginosos desafios @gisis Protocol

4. Preparacion[ PREPARAC

&RORFD “FKD
Skrull (de Civil) como se
muestra en el mapa

de abajo.

RESUMEN DEL JUEGO

Crisis Protocods un juego de miniaturas tactico 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 Misién.

LOS SKRULL SE INFII
LOS MANDATARIOS N

ONPUNTUACIOI

Elalfabd de@vdéhamig
los jugadores consiguen
por cada Agente Skrull d
esté custodiado por uno
los Personajes que conti

J

nt
1

U€e
de
ol

Reglas:aqui se explica como pueden Interactuar los Personajes
con las chas de Objetivo que tenga la Crisis y también se propor

Simbolo del conjunto:indica a qué conjunto pertenece la carta.
Mapa: un diagrama que muestra dénde se colocan las chas de

1. Nombre
de la Crisis

5. Puntuacion

Interactuar (Agente Skrull): recoge al Agente Skrull. L
Personajes solamente pueden custodiar a un Agente
la vez. A continuacion, tira tantos dados como la Deft
del Personaje que interact(ia: si no sacasdl g mas

tu oponente resuelve un Empuontra el Personaje
que interacttia.

Antes de la partida, cada jugador recluta a un equipo de Personajes proce 6. Reglas

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 Gltimo, crean
entre los dos la Mision de la partida usando una seleccion de cartas de Cri

sis robadas al azar.

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

8. Mapa

Una partida deCrisis Protocose 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.

% i
A J
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7. Simbolo

) del conjunto

PREPONDERANCIA DE LAS REGLAS

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

PRIORIDAD

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

MARCADOR DE LA MISIGN

C O N C E PTO S C LAVE 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
En esta seccion se describen los conceptos fundamentales relacionag@sdo. Para ello, los jugadores mueven sus cubos indicadores de PV y el
con las miniaturas y el funcionamiento basico del juego. cubo indicador de la ronda por las casillas del contador que corresponde a

MISI"NES v EARTAS |]E EI“S'S cada cubo en el marcador de la Mision.

Los jugadores crean una Misién combinando dos cartas de Crisis difeﬂE“S““AJEs

tes. Por tanto, cada Mision siempre consistira en una Crisis de cada ur@rfi€risis Protocolos jugadores montan y controlan un equipo de héroes
los dos tipos posibles: una Crisis de Aseguramiento y una Crisis de Ex{ragllanos procedentes de todo el Universo Marvel. En este juego, a esos
cion. jLas Misiones son la forma en que los jugadores consiguen Punt¢geses y villanos se les llama de forma genBeabenajes.

victoria, asi que son lo mas importante del juego! Tienes mas informac'c’md p . 4 tad | de batall -
sobre la preparacion de las Misiones en la pagina 9. ada Personaje esta representado en el campo de batalla por ura 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.

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.




Al igual que en los comics, cada Personaj€rgss Protocotuenta con 4. Liderazgo ( ): un listado de las capacidades de Liderazgo que

una serie de poderes y capacidades especiales (que acostumbran a cono tjepe el Personaje (si es que tiene alguna). Este tipo de capacidades
cerse como «Ataques» y «Superpoderes») que los jugadores usan para pueden afectar a toda la Escuadra y solo algunos Personajes cuen
completar su Misién y alcanzar la victoria. Los Ataques y Superpoderes de  an con ellas. Tienes mas informacion sobre las capacidades de

cada Personaje se indican en su carta de atributos. Liderazgo en la pagina 7.
ALIADOS. ENEMIGOS Y SU CONTROL 5. Su_perpoderesu_n listado de los Supe_rpoderes que @iene el Perso
En Crisis Protocollas reglas suelen usar los términaado» y ene naje. Hay tres tipos de Superpodictivo (), Reactivo( ) e

migo» al referirse a los Personajes: los Personajes controlados por un Mnato ().

jugador son Personajes aliados de ese jugador, mientras que los-Persofia Aguante:la cantidad méaxima de Dafio () que puede resistir el

jes controlados por el oponente de un jugador son Personajes enemigos de Personaje antes de quedar Abatido o Noqueado (abreviado «KO»).
ese jugador. Si un efecto permite a algun jugador controlar a un Personaye Velocidad: representa la capacidad del Personaje para moverse
de un oponente, se considera que ese Personaje no forma parte de ninguna por e campo de batalla. Hay tres tipos de VelociGada (),
Escuadra a efectos de las cartas de Tacticas de equipo o de las-capacida Media () ylarga( ); cada tipo se corresponde con la pkanti

des de Liderazgo. lla de medicion necesaria para mover a los Personajes esa distan
cia como maximo. Tienes mas informacion sobre el movimiento

CARTAS DE ATRIBUTOS DE PERSONAJE en la pagina 13,

La carta de atributos de cada Personaje indica toda la informacion (Io qu¢  Tamafio: la envergadura fisica del Personaje, que se usa para
se conoce comatributos») que se necesita saber sobre el Personaje para  determinar la Linea de vision al resolver Lanzamientos y en las
usarlo en las partidas. Colisiones.

La carta de atributos de un Personaje tiene dos Ganey Herido. Los 9. Nivel de Amenazase usa para determinar qué Personajes pueden
Personajes siempre empiezan las partidas con la cara «Sano» bocarriba. incluirse en una Escuadra de cara a jugar una Mision determinada.
Puede saberse cudl es cada cara de la carta por el color de sus iconos: S{§%"Defensa Eisica (): representa la capacidad del Personaje para
de color turquesa, el Personaje estd Sano; si son de color naranja; el Perso aguantar agresiones de naturaleza fisica como pufietazos o dispa
naje esta Herido. Durante las partidas, los Personajes pueden sufrir tanto ros balisticos. El nimero indica la cantidad de dados que et Perso
Dafio () como para quedar Heridos y tendran que darle la vuelta a su naje tira cuando es el blanco de un Ataque Fisico.

carta de atributos para que la cara «Herido» quede bocarriba. El Dafio y

las Heridas se explican con méas detalle en la pagina 16. Defensa Energética ( ): representa la capacidad del Personaje
para aguantar agresiones de naturaleza energética como chorros
PARTES DE UNA CARTA DE ATRIBUTOS repulsores o rayos. El nimero indica la cantidad de dados que el

Todas las cartas de atributos estan compuestas de las siguientes partes: ~ Personaje tira cuando es el blanco de un Ataque Energético.
1. Nombre del Personajeel nombre del Personaje. 12. Defensa Mistica( ): representa la capa(_:idad del I_Der:_;onaje para
. . . ) aguantar agresiones de naturaleza mistica como ilusiones-menta
2. Alter Ego la identidad cotidiana del Personaje, que se usa para |es o intentos de controlar su voluntad. El nimero indica la-canti
Q|st|nguw a Personajes que estén duplicados en la Escuadra de un  §ad de dados que el Personaje tira cuando es el blanco de un Ata
jugador. que Mistico.
3. Ataques:un listado de los Ataques que estan a disposicion del Per
sonaje. Hay tres tipos de Ataqéésico( ), Energético( )y
Mistico ().

10. Defensa Fisica 11. Defensa Energétita. Defensa Mistica

6. Aguante 9. Nivel de Amenaza

8. Tamafio 7. Velocidad

1. Nombre del Personaje

2.Alter Ego
3. Ataques

4. Liderazgo

5. Superpoderes




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».

PERSONAJES Y DBJETODS

En este juego, a las miniaturas que representan a los héroes

y villanos de Marvel se las llama «Personajes», mientras que
> oA ivi“i"leeA i AVi"e}A>v%> b +>A w
forma general «Objetos».

EFECTOS

Los efectos son hechos provocados por Superpoderes, Ataques,

EJEMPLD

Capitan América, El primer vengador VOAlce "> £ w

especiales, cartas de Tacticas de equipo o cartas de Crisis. Cuand

regla hace mencion a «efectos enemigos» o «efectos aliados», se re

cualesquiera resultados de un efecto de un Personaje enemigo o0 a

Objetivo con una regla especial que indica que no puede
Ai>e”a>A “?2A i 0> >VV e" ¢« ®UiA, «cA
AiAce+UiA O~ Oapita América quiere usar su Super-
poder «Cargar», que le permite realizar una accién «Mover»

Los efectos de las cartas de Crisis no son efectos enemigos ni aliadof s s Sl o] o) S VAV e T
usa «Cargar», no podra usar la accion «Mover» que concede

el Superpoder porque ya ha realizado una accién de ese tipo

en ese turno.

Aveces, un efecto tendré lugar después de que se resuelva algo. Esto
que el efecto ocurrird después de que ese «algo» se haya completad

EJEMPLOD

Calavera, Mercenario despiadado ha sido atacado por el
Invencible Iron Man . SilronMan "“y"}i >8ce Vo~ iAi
Calavera puede usar su Superpoder «Agresivo » después de
uOi is 1>pdi Ai ...>b> AiAQicle° *A I>7I
i i e >A +>A V>«>V" ' >'iA] iviVieA

i>pdi lion Man se hayan aplicado antes de que pueda
AiAce+UiA ie U Agesiva ».

Algunos efectos indican a los jugadores que reduzcan a la mitad-un atri
buto de algin Personaje o la cantidad de dados que tira. Cuando un niimero
VH UHGX]FD D OD PLWDG VX UHVXOWDGR ¢QDC

EFECTOS QUE SE ACUMULAN

Todos los Personajes y Objetos solo pueden verse afecta -
dos una Unica vez por aquellos efectos acumulados que ten -
gan el mismo nombre una Unica vez por cada evento que los
desencadena.
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