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Hulk RompemundosHulk Rompemundos

FURIA
Hulk Rompemundos es la versión Villano de Hulk Gladiador. El efecto de su carta de Furia 
solo se aplica si su carta de Plan maestro tiene un             y, además, se aplica antes que 
ningún otro efecto del             .¡Bienvenidos a la arena!¡Bienvenidos a la arena!

Esta expansión incluye un conjunto de azorados Héroes tan pode-
rosos como dioses (¡de hecho, algunos son realmente dioses!), así 
como nuevos Lugares. Estos fornidos guerreros pueden actuar co-
mo Héroes, aunque algunos de ellos sucumben a la furia, la sed de 
sangre o The Void y acaban convirtiéndose en despiadados Villa-
nos. Todos ellos pueden usarse sin más añadidos para recrear los 
dramáticos eventos de World War Hulk o mezclarse con otros Hé-
roes, Villanos, Lugares y Desafíos del juego básico o de otras ex-
pansiones para crear infinitas experiencias de juego diferentes.

Hulk Rompemundos

Complot maligno

Los Héroes pierden si llega un momento en 

que todos tengan un Disco de obediencia.

Reglas especiales

Cuando un Héroe que no tenga 1 ficha 

de Disco de obediencia quede Fuera de 

combate, Hulk Rompemundos no activa 

su efecto «¡BAM!», sino que ese Héroe 

recibe 1 ficha de Disco de obediencia.

Los Héroes que tengan un Disco de obediencia 

deben poner bocabajo al final de su turno la 

carta que acaban de colocar en la Trama.

Otro Héroe puede realizar una  

en un Lugar donde esté un Héroe que 

tenga un Disco de obediencia para 

descartarlo y colocar 1 ficha de Amenaza 

en la Misión «Eliminar Amenazas».

Resuelve la carta de Furia. A 

continuación, inflige 2 puntos 

de Daño a un Héroe que esté en 

el Lugar de Hulk Rompemundos.BaM!

2 : 7   

3 : 10   

4 : 12   

Exceso

Si no se pueden añadir 1 o más fichas 

/  a un Lugar, inflige 1 punto de Daño 

a un Héroe que esté en ese Lugar y en cada 

uno de los Lugares adyacentes a él.

3 tableros de Villano

Entidad siniestra

Al final de cada turno, si esta 
carta tiene 3 o más fichas de 
Crisis, se retiran todas las 

fichas y se revela la primera 
carta del mazo de The Void, cuyo efecto se aplica inmediatamente. A continuación, se coloca la carta 

en la parte inferior del mazo.
1 carta de 

Entidad siniestra

Furia

Si Hulk Rompemundos está en 
un Lugar donde no hay Héroes, 

retira 1 ficha  de esta carta 
si es posible y muévelo 1 Lugar 

hacia el Héroe más cercano que 
no tenga un Disco de obediencia. 
Repite esto hasta que Hulk llegue 

a un Lugar donde haya algún 
Héroe o hasta que no queden 
más fichas  en la carta.

   

1 carta de Furia

0

Hulk Rompemundos

Incubar furia

Hulk Rompemundos recupera 1 ficha de Vida 

(pero no puede superar su cantidad de Vida 

inicial) por cada carta «Incubar furia» que 

esté bocarriba en la Trama. A continuación, 

pon 2 fichas  sobre la carta de Furia. 

Por último, añade 1  a todos los Lugares, 

menos al Lugar de Hulk Rompemundos.

36 cartas de 
Plan maestro

The Void

Vacuidad

En tu siguiente turno, debes 

renunciar a una acción  

si tienes alguna disponible.
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The The 
VoidVoid

6 cartas  
de The Void

Hulk Gladiador

60 cartas de Héroe 
(12 para cada Héroe)

SentryHulk 
Gladiador

iron man 
hulkbuster

Hércules Ares

1 ficha de 
Aturdido

6 fichas de 
Disco de 

obediencia

Enardecer los espíritus

Convierte en  a 1  que esté 

en este Lugar. Si este Lugar no 

tiene ningún , añádele 1 .

Luchar contra un amigo

Mientras esta Amenaza siga en juego, 

The Void no puede sufrir Daño y, además, 

tampoco se le puede derrotar.
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Amenaza
18 cartas de 

Amenaza (6 para 
cada Villano)

ContenidoContenido

Battleworld

Fin del turno

Puedes recibir 1 ficha  si revelas al menos 

un símbolo  de la parte inferior de las cartas 

que tengas en tu mano. Si revelas dos o más , 

puedes recibir 1 ficha  en lugar de .

Estadio de Nueva York

Fin del turno

Si hay algún otro Héroe en este Lugar, 

DEBES escoger a uno de ellos y ambos 

recibís 1 ficha  o . A continuación, 

ambos DEBEIS descartar 1 carta.

Sakaar

Fin del turno

Puedes descartar 1 carta de tu mano 

y colocarla en la parte inferior de 

tu mazo para recibir hasta 2 fichas 
de acción de este Lugar.

Cada vez que algún Héroe, esté donde 

esté, use o descarte fichas de acción, 

esas fichas se colocan aquí.

3 Lugares
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Escudos deflectores

AGOTADA:
Retira de la partida 

esta carta.
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Omnihaz
ÚSALA al final de tu turno si no has :Realiza 

 que infligen Daño inevitable contra un Villano o un Secuaz que estén en tu Lugar o en uno adyacente. A continuación, pon esta carta bocabajo y quedas Fuera de combate.

2 cartas de 
Pertrechos

BaM!

BaM!

Ejemplo: Hulk Rompemundos resuelve el movimiento de su carta de Plan maestro y lo 
termina en un Lugar donde no hay Héroes.

Antes de resolver su              , deben aplicarse los efectos de la carta de Furia. Por tanto, 
se retira 1 ficha  de la carta de Furia y Hulk se mueve 1 Lugar hacia el Héroe más 
cercano que no tenga ninguna ficha de Disco de obediencia. Hulk sigue retirando fichas 
de la carta de Furia y se sigue moviendo hasta que llegue a un Lugar donde haya al-
gún Héroe (tanto da si con Disco de obediencia como si no) O BIEN hasta que no queden 
más fichas  en la carta de Furia. A continuación, Hulk pasa a resolver su                .

1

BaM!

Hulk Rompemundos

Furia
Si Hulk Rompemundos está en 

un Lugar donde no hay Héroes, 

retira 1 ficha  de esta carta 

si es posible y muévelo 1 Lugar 

hacia el Héroe más cercano que 

no tenga un Disco de obediencia. 

Repite esto hasta que Hulk llegue 

a un Lugar donde haya algún 

Héroe o hasta que no queden 

más fichas  en la carta.

   

BaM!

BaM!
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RECUERDO DE CAIERA
Cada vez que Hulk Rompemundos termina su movimiento en un Lugar que tenga una Ame-
naza «Recuerdo de Caiera», el Daño infligido por su               aumenta en 1 durante ese tur-
no. Esto significa que, si termina el movimiento de su carta de Plan maestro en un Lugar 
que tenga una Amenaza «Recuerdo de Caiera» y, a continuación, el movimiento adicio-
nal de la carta de Furia lo lleva a otro Lugar que tenga una Amenaza «Recuerdo de Caie-
ra», su BaM!  infligirá 4 puntos de Daño (2 por el BaM!  + 1 por cada Amenaza «Recuerdo 
de Caiera» donde ha terminado un movimiento) a un Héroe que esté en el Lugar final de 
Hulk Rompemundos.

DISCOS DE OBEDIENCIA
Para descartar la ficha de Disco de obediencia de otro Héroe, los Héroes 
deben realizar una  en el Lugar de ese Héroe. Sin embargo, hay que 
tener en cuenta que a los Héroes que estén Fuera de combate no se les 
puede retirar el Disco de obediencia.

MODO EQUIPO CONTRA EQUIPO
• Cuando un Héroe realiza una  para descartar el Disco de obediencia de otro Hé-

roe, coloca la ficha de Amenaza en la carta de Misión «Eliminar Amenazas» de su 
propio equipo aunque ese otro Héroe pertenezca a un equipo diferente.

• El Complot maligno se cumple si todos los miembros de uno de los equipos tienen un 
Disco de obediencia, lo que provoca que todos los Héroes pierdan la partida.

MODO EN SOLITARIO DE COMANDANTE
El modo en solitario de comandante no puede jugarse con Hulk Rompemundos.

SentrySentry
Además de sus cartas de Héroe, Sentry tiene 1 carta especial de Entidad siniestra y 6 car-
tas de The Void. Durante la preparación, el jugador que use a Sentry coloca la carta de En-
tidad siniestra frente a sí y, a continuación, baraja las 6 cartas de The Void y las deja a un 
lado bocabajo formando un mazo.

Al final de cada turno, si la carta de Entidad siniestra tiene 3 o más fichas de Crisis, se 
retiran todas las fichas y se revela la primera carta del mazo de The Void, cuyo efecto 
se aplica inmediatamente. A continuación, se coloca la carta en la parte inferior del ma-
zo de The Void.

Tanto la carta de Entidad siniestra como las cartas de The Void no se consideran cartas de 
Héroe, por lo que no forman parte de la mano o el mazo de Sentry y los efectos aplicables 
a las cartas de Héroe no les afectan.

Ares y HérculesAres y Hércules
Algunas de las cartas de Héroe de Ares y Hércules tienen dos símbolos de acción en la par-
te inferior y cualquiera de ellos puede escogerse al colocar esas cartas en la Trama.

Los Héroes que coloquen una carta de este tipo en la Trama solo pueden escoger uno de 
los dos símbolos para usarlo en su turno. A continuación, el siguiente Héroe debe escoger 
solo uno también, ya sea el mismo símbolo o el otro.

A todos los efectos de juego, se considera que este tipo de cartas solo tienen un símbolo 
de acción en la parte inferior; sin embargo, si uno de los símbolos se cancela (por ejemplo, 
debido a una ficha de Crisis), el siguiente Héroe puede seguir usando el otro símbolo. En 
el caso de que los símbolos de acción de la parte inferior de las cartas de Héroe sean rele-
vantes para un efecto de juego, el Héroe decide cuál de los dos símbolos se ha de tener en 
cuenta si se trata de una carta de este tipo.

Ares

o bien

En el siguiente turno del Villano, los Héroes 
pueden desviar el Daño que les inflija el Villano 

a un Secuaz en primer lugar (si es que hay 
alguno) o a cualquier  que estén en su Lugar.

Dios de la guerra

BaM!
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