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Esta expansion incluye un conjunto de nuevos Villanos a los que los
jugadores pueden enfrentarse de manera individual sin mas que
escoger uno y usar las reglas basicas del juego. Sin embargo, tam-
bién aporta el Desafio de Carnage, donde Dark Carnage merodea
por la zona de juego infectando a la gente y elevando la tension de
las partidas a cotas ain mas altas.
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iAdemas, y de manera alternativa, los jugadores pueden afrontar SINISTER SIX

el Desafio definitivo del modo Sinister Six, donde los jugadores se
enfrentan a todos los Villanos incluidos en esta expansion a la vez!
Los Villanos acttian en equipo y cada uno aporta sus propios efec-
tos especiales a los que hacer frente, por lo que los Héroes deben 77, N {.
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El Desafio de Carnage puede afiadirse a cualquier partida para incluir en ella a Dark Car-
nage, una infecciosa mdquina de matar, junto al Villano normal. Dark Carnage infecta tanto
a Civiles como a Matones y los usa para atacar a los Héroes; iasi pues, si no se le detiene,
los Héroes podrian acabar enfrentandose a él como un Villano hecho y derecho! Este De-
safio aumenta considerablemente la dificultad de la partida, por lo que solo los jugadores
veteranos deberian afrontarlo.

PREPARACION

Lleva a cabo los siguientes pasos adicionales al final de la preparacion de la partida:

¢ Coloca el tablero de Carnage en un sitio que esté al alcance de los jugadores y con la
cara «Desafio de Carnage» bocarriba. A continuacion, pon tantas fichas de Vida so-
bre el tablero como se indique junto a la cantidad de Héroes que haya en la partida.

e Coloca la miniatura de Dark Carnage en el Lugar adyacente al Lugar del Villano en
sentido antihorario.

e En cada Lugar, coloca 1 ficha de Infeccion por debajo del @/& que esté mas a laiz-
quierda (si es que hay alguno). Las fichas de Infeccion no deben cubrir ni quedar cu-
biertas por las fichas

¢ Coloca las fichas de Infeccidn que sobren al alcance de todos los jugadores forman-
do una reserva.

ACTIVACION DE DARK CARNAGE

Antes de resolver cada turno del Villano, salvo en las excepciones indicadas a continua-
cion, se tira el dado de Carnage y se comprueba el resultado:
* No se tira el dado de Carnage antes del primer turno del Villano.
* No se tira el dado de Carnage antes de un turno del Villano que se resuelva inmedia-
tamente después del anterior turno del Villano.

Con un resultado de m a H se lleva a cabo lo siguiente:
1. Dark Carnage se mueve en sentido horario tantos Lugares como muestre el resulta-
do del dado.
2. Se coloca 1ficha de Infeccién por debajo del @/& no infectado que esté mas a la
izquierda en el Lugar de Dark Carnage. Si no hay ningin @/8 en ese Lugar, se le
afiade 1§&3 y se coloca 1 ficha de Infeccidn por debajo de él.

Con un resultado de , se lleva a cabo lo siguiente:
1. Dark Carnage se mueve en sentido horario al siguiente Lugar donde haya algtn Héroe.
2. Se coloca 1ficha de Infeccién por debajo del @/@ no infectado que esté mas a la
izquierda en el Lugar de Dark Carnage. Si no hay ningin @/8 en ese Lugar, se le
afiade 1 @ y se coloca 1 ficha de Infeccidon por debajo de él.
3. Inflige 1 punto de Dafio a un Héroe que esté en cada Lugar donde haya 10 mas (/&)
infectados.

Si, en cualguier momento, debe colocarse 1ficha de Infeccion pero la reserva se ha ago-
tado, los Héroes pierden la partida.

* Se considera que Dark Carnage es un Villano a todos los efectos de juego; sin embar-
go, su Activacion no se considera un turno del Villano, sino que forma parte del tur-
no del Villano principal.

« Si Dark Carnage termina su movimiento en una Amenaza con el simbolo @ no ac-
tiva su efecto.

REGLAS ESPECIALES DE
LA INFECCION

* En cuanto se rescate o se descarte a un [{.3) infectado, o se
derrote o se descarte a un & infectado, la ficha de Infeccién
que tienen por debajo se descarta y se devuelve a su reserva.

*Siun @/@ infectado se mueve a otro Lugar, la ficha de
Infeccion se mueve con él.

*Siun infectado se convierte en un & o viceversa, su
ficha de Infeccién no se descarta.

* Todos los efectos de juego que descartan o retiran fichas
de Crisis también afectan a las fichas de Infeccién.

REGLAS ESPECIALES DE DARK CARNAGE

e Mientras haya al menos 1 QV@ infectado en juego, los Héroes no pueden infligir
Dafio ni derrotar a Dark Carnage de ninguna forma.

* Siempre que no haya fichas de Infeccion en jueqo, los Héroes pueden derrotar a Dark
Carnage atacandole y reduciendo su Vida a 0. Cuando Dark Carnage sea derrotado, su
miniatura se retira de la partida y se deja de tirar el dado de Carnage.

DARK CARNAGE SE CONVIERTE EN
EL VILLAND PRINCIPAL

Si se derrota al Villano principal (o si no hay mds Villanos en juego en el caso de que haya va-
rios Villanos) pero Dark Carnage sigue en juego, se retiran de la partida inmediatamente to-
dos los componentes del Villano derrotado y se le da la vuelta al tablero de Dark Carnage para
que muestre su cara de Villano, con lo que se sustituye el tablero del Villano derrotado. A con-
tinuacion, se traspasan todas las fichas de Vida de Dark Carnage a la cara de Villano de su ta-
blero y se le suman tantas fichas de Vida como la cantidad de fichas de Infeccion que estén en
juego en ese momento. Por (ltimo, se retiran de la partida todas las fichas de Infecciony, a
partir de entonces, los jugadores tendrédn que derrotar a Dark Carnage para ganar la partida.
El Héroe que haya derrotado al Villano principal sigue con su turno si aln no lo habia ter-
minado y la partida continda siguiendo la secuencia del turno habitual.

En cada turno del Villano, en lugar de jugar una carta de Plan maestro, se tira el dado de
Carnage y se comprueba su resultado:

Con un resultado de m a H se lleva a cabo lo siguiente:
1. Dark Carnage se mueve en sentido horario tantos Lugares como muestre el resulta-
do del dado.
2. Todos los Héroes que estén en el Lugar de Dark Carnage y en los Lugares adyacen-
tes a él sufren 1 punto de Dafio.

Con un resultado de , se lleva a cabo lo siguiente:
1. Dark Carnage se mueve en sentido horario al siguiente Lugar donde haya algidn Héroe.
2. Todos los Héroes que estén en el Lugar de Dark Carnage sufren 2 puntos de Dafio.

Si un Héroe queda Fuera de combate, su miniatura y sus componentes se retiran de la par-
tida porque Dark Carnage lo ha devorado. A partir de ese momento, sus turnos del Héroe
se saltan, pero la secuencia del turno no cambia.

Los Héroes pierden la partida cuando todos hayan sido retirados de la partida.

Dark Carnage no afiade @/83 los Lugares; sin embargo, si se activa un efecto «Exceso» debi- y
do a algdn otro efecto de juego, recibe 1ficha de Vida (puede superar su cantidad de Vida inicial).
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Al jugar contra los Sinister Sixcombinados, se siguen todas las reglas habituales, pero con
los siguientes cambios y afiadidos.

PREPARACION

n En esta partida, no se usan ni la guia de Misiones ni las cartas de Misién.
L - -

ﬂ Tampoco se usa ningdn tablero de Villano, sino que debes colocar el tablero de los

~ New Sinister Six en el centro de la mesa. Cada uno de los seis Villanos tiene su pro-
pia cantidad de Vida inicial, que varia en funcion de cudntos Héroes haya en la parti-
da, como es habitual.
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En esta partida, no se usan cartas ni fichas de Amenaza, por lo que el espacio de la

= parte inferior de cada Lugar se queda vacio. Lo que si que debes hacer es colocar la
carta de Punto débil de cada Villano en el espacio que le corresponde alrededor del
tablero de los New Sinister Six.

Coge las cartas de Plan maestro de los New Sinister Six, barajalas y coldcalas boca-

~ bajo formando un mazo junto a un Lugar escogido al azar. A continuacidn, coloca dos
de las miniatura de los Villanos al azar en ese Lugar, dos miniaturas mas en el Lugar
que esta a su derecha y las dos Gltimas miniaturas en el Lugar que estd a su izquier-
da. En este modo de juego, los Villanos siempre deben colocarse sobre el espacio
del efecto «Fin del turno» de los Lugares.

Las miniaturas de los Héroes se colocan en el Lugar que esté enfrente del Lugar cen-

tral de los Villanos, de forma que no estén adyacentes a ningdn Villano.
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Turno del Villano
Los Villanos ya empiezan la partida Bajo presion, lo que significa que colocan en la Trama
desde el principio 1 carta de Plan maestro después de cada 2 cartas de Héroe.

Cada carta de Plan maestro muestra a los Sinister Six en una columna, pero en diferente
orden. Cuando se juega una de estas cartas, se activan en orden descendente los dos pri-
meros Villanos de la columna que no hayan sido derrotados adn. Si alguno de los primeros
Villanos ya ha sido derrotado, se pasa al siguiente que esté por debajo de él en la colum-
nay asi sucesivamente:

« El primer Villano se mueve en sentido horario tantos Lugares como el nimero que se
muestre en la carta; a continuacién, se activa su efecto gmp que se describe en el
tablero de los New Sinister Six; y, por ultimo, se afiade a su Lugar 1 ficha a 0
segun indique la carta.

¢ El siguiente Villano también se mueve en sentido horario tantos Lugares como el ni-
mero que se muestre en la carta; a continuacion, se activa su efecto @ que se
describe en el tablero de los New Sinister Six; y, por (ltimo, se afiade a su Lugar 1 fi-
cha 0 segun indique la carta.

NOTA: si solo gueda un Villano en juego, este lleva a cabo las dos Activaciones de cada
turno del Villano.

Ejemplo: al jugar esta carta, Scorpion se mueve 1 Lugar en senti-
do horario; activa su efecto (que provoca que un Héroe
que esté en su Lugar sufra 1 punto de Dafio y reciba 1 ficha de Cri-
sis), y afiade 1 ficha a su Lugar. El siguiente Villano en acti-
varse deberia ser Doppelganger, pero ya ha sido derrotado, por
lo que Morbius se mueve 1 Lugar en sentido horario; activa su
efecto @ (que provoca que un Héroe que esté en su Lugar
sufra 1 punto de Dafio y él recupere 1 ficha de Vida), y afiade 1 fi-
cha (£ a su Lugar.

IMPORTANTE: cuando los Villanos se mueven, sus miniaturas siempre se ponen sobre
el espacio del efecto «Fin del turno» de su Lugar. Esto se hace para indicar que ningiin
Héroe puede resolver el efecto del Lugar mientras haya algun Villano sobre él. Por tanto,
los Héroes solo pueden resolver el efecto «Fin del turnoy de los Lugares donde no haya
ningtin Villano en absoluto.

DERROTAR A LOS NEW SINISTER SIX

Dado que los jugadores no tienen que completar Misiones en este modo, a los Villanos solo se
les puede infligir Dafio después de que se haya descubierto su Punto débil: cada Villano tie-
ne una carta de Punto débil en su seccién del tablero de los New Sinister Six y cada una de
esas cartas muestra una combinacion diferente de tres acciones. En su turno, los Héroes que
estén en el mismo Lugar gue un Villano pueden realizar acciones para colocar 1ficha de ese
tipo de accién en la casilla vacia correspondiente de la carta de Punto débil de ese Villano.
Ademds, esas casillas también pueden rellenarse gastando fichas de accion y de Comodin, o
resolviendo efectos especiales que concedan acciones del tipo apropiado. En cuanto se ha-
yan rellenado todas las casillas de la carta de Punto débil de un Villano, la carta se retira de
la partida y, desde ese mismo momento, a ese Villano se le podra infligir Dafio.

Cuando se derrota a un Villano, su miniatura se coloca en su seccion del tablero de los New

Sinister Six y ya no se le tiene en cuenta al jugar cartas de Plan maestro. Ademds, todas
las reglas especiales relacionadas con él dejan de tener efecto.

GANAR Y PERDER

LOS HEROES GANAN si derrotan a los seis Villanos. Para poder infligir Dafio a un Villano,
los Héroes deben completar primero su correspondiente carta de Punto débil.

LOS HEROES PIERDEN si los Villanos tienen que robar 1 carta de Plan maestro, pero su
mazo se ha agotado. También pierden si alguno de los Héroes empieza su turno sin cartas
en la mano y con su mazo agotado.

EAUUGARYEESTATUAYDE
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Al final de cada turno del Villano, los Héroes tienen la opcion de afiadir 1 ficha al Lu-
gar «Estatua de la libertad». No es necesario que los Héroes estén en ese Lugar para re-
solver este efecto.

Si se usa el Lugar «Estatua de la libertad» en el modo Equipo contra equipo, el equipo que
tenga la Iniciativa decide si afiade 1 ficha [{2] a ese Lugar al final del turno del Villano.
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DEMOGOBLIN Y DOPPELGANGER: si se descarta 1 ficha (Q)/fE] o se activa un efecto «Ex-
cesoy, se siguen las reglas especiales del Villano, pero las fichas se colocan en la carta de
Misidn que pertenezca al equipo que tenga la Iniciativa.

SCORPION: la carta de Plan maestro inicial «<Mejora del traje de Scorpiony se pone boca-
bajo cuando la Mision «Eliminar Amenazas» de ambos equipos se haya completado.
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