REGLAMENTO ==




N\

NDICERpZ

RESUMEN DEL JUEGO

CONTENIDO
PREPARACION

GANAR Y PERDER

TURNO DEL VILLANO

MOVER AL VILLANO
ACTIVAR iBAM!

EFECTO ESPECIAL

ANADIR MATONES/CIVILES

EXCESO
TURNO DEL HEROE

1. ROBAR 1 CARTA

2. JUGAR 1 CARTA

3. RESOLVER ACCIONES

4. EFECTO «FIN DEL TURNO» DEL LUGAR
SECUENCIA DEL TURNO

BAJO PRESION

MISIONES

O O VW 0 N N N ~N oo oo Ul U1 U1 & W N

DANO DE LOS HEROES

FUERA DE COMBATE

=
o O

DESAFi0S

PERTRECHOS

= S

REGLAS ADICIONALES

MODO SUPERVILLANO

MODO EN SOLITARIO DE COMANDANTE

CREDITOS

RESUMEN DE LAS REGLAS

-t mmh mmd mmh
o o1 A NN

< b

=

RESUMENEDELFIUEGO]

En Marvel United: Spidergedon, de 1a 4 jugadores encarnan a
Héroes que trabajan en equipo para desbaratar el Plan maes-
tro de un Villano. De manera alternativa, en el modo Super-
villano, un jugador asume el papel del Villano y se enfrenta a
hasta 4 jugadores que hacen de Héroes.

Los jugadores crean una Trama robando cartas del Villano y
jugando sus propias cartas de Héroe para contrarrestar las
estratagemas de su adversario. Las cartas de los jugadores
les permiten mover a su Héroe, rescatar a Civiles, derrotar a
Matones, eliminar Amenazas y usar los poderes exclusivos de
su Héroe. Sin embargo, cada jugador ha de escoger sus cartas
con cuidado, ya que los Héroes pueden combinar sus capacida-
des para trabajar en equipo a la perfeccion. Mientras tanto, el
Villano merodeara por la ciudad urdiendo su plan, sembrando
el caos, desplegando a sus Secuaces y atacando a los Héroes.
iUnicamente después de haber cumplido las Misiones nece-
sarias, los Héroes estaran listos para atacar directamente al
Villano y acabar con él definitivamente!
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PREPARACI

n Coloca la guia de Misiones en el centro de la mesa y, a continuacion y en cualquier
orden, las 3 cartas de Mision normales en los espacios que tiene en la parte inferior.

n Escoge al Villano al que os enfrentaréis (si es vuestra primera partida, os recomen-
damos que empecéis con Anti-Venom) y coloca su tablero de Villano en el hueco de
la parte superior de la guia de Misiones. Si el tablero de Villano tiene instrucciones
de preparacion especial en su cara posterior, asegdrate de que sigues esas indica-
ciones en primer lugar y, cuando termines, pon bocarriba la cara frontal del tablero.
El tablero de Villano indica la cantidad de Vida inicial del Villano, que varia en fun-
cion de cudntos Héroes haya en la partida. Sabiendo esto, pon la cantidad pertinente
de fichas de Vida sobre el tablero de Villano y, si este incluye un medidor, coloca el
indicador del Villano en su casilla «0».

bocabajo una carta
de Héroe que tenga
efecto especial, avanza
| casilla el indicador del
Villano en el medidor
de Anti-Venom.

COMPLOT MALIGNO - Medidor de Ant
«B» (28), «T» (38), u «B» (4R).

Escoge al azar 6 Lugares y coldcalos alrededor de la guia de Misiones. Si algtin Lugar
tiene instrucciones de preparacién especial, sigue esas indicaciones. A continuacién
y como se muestra en la imagen, rellena con fichas de Civil o de Maton las casillas
que tenga marcadas cada Lugar. Ten en cuenta que las marcas de las casillas solo se
usan durante la preparacion y que, por tanto, carecen de utilidad durante la partida
porgue en esas casillas puede colocarse cualquier ficha (es decir, Matones o Civiles
indistintamente).

n Baraja las cartas de Amenaza del Villano y coloca 1 carta, bocarriba y cubriendo el
efecto «Fin del turnoy, en el espacio de la parte inferior de cada Lugar. A continua-
cidn, coloca 1 ficha de Amenaza en la casilla que hay junto a cada uno de esos espa-
cios. Algunas cartas de Amenaza son Secuaces, es decir, personajes que estan a las
ordenes del Villano. En cada carta de este tipo se indica la cantidad de fichas de Vida
que ha de ponerse sobre ellas; e incluso algunos Secuaces tienen una cantidad de
fichas de Vida que varia en funcion de cudntos Héroes haya en la partida. y
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Inflge 2 puntas de dafio a
un Hérae que esté en este
Lugar: Si o hay ningin
Heérae en &), descarta todos
Tos (3 de este Lugar.

Ejemplo: Daemos siempre entra en juego con tantas fichas de Vida como Héroes haya en la
partida +1 (es decir, 5 fichas de Vida en una partida de 4 jugadores).

E Coloca el resto de las fichas al alcance de todos los jugadores y separadas en
reservas.

n Coge las cartas de Plan maestro del Villano, bardjalas y coldcalas bocabajo for-
mando un mazo junto a un Lugar escogido al azar. A continuacidn, coloca la miniatura
del Villano en ese Lugar.

n Cada jugador escoge a un Héroe y coloca la miniatura correspondiente en el Lugar
que esté enfrente del que ocupa el Villano. A continuacidn, cada jugador coge las
cartas de Héroe que le corresponden, las baraja y las coloca bocabajo formando un
mazo frente a si.

Algunos Héroes tienen cartas en las que se lee «Mano inicial» en su cara posterior.
En casos asi, asegurate de que esas cartas estdn en la parte superior del mazo. Por
el contrario, otros Héroes (como Superior Spider-Man) tienen cartas en las que se lee
«Al final del mazoy en su cara posterior, las cuales deben estar en la parte inferior del
mazo al inicio de la partida.

PERTRECHOS OPCIONALES: si jugdis con la regla opcional «Pertrechosy (consulta
la pdgina 11), los Héroes colocan bocarriba y frente a si las cartas de Pertrechos que
tengan. En los casos excepcionales en que un Héroe pueda tener mas de 3 cartas de
Pertrechos, debe escoger las 3 cartas que vaya a usar y dejar en la caja del juego
las restantes.

n Cada jugador roba de la parte superior de su mazo una mano de 3 cartas y, a conti-
nuacion, decidis entre todos qué Héroe serd el inicial, es decir, el primero en jugar.
iHecho esto, ya estdis listos para empezar la partida con el primer turno del Villano!

IMPORTANTE: todos los jugadores deberian familiarizarse con el texto del tablero de
Villano y de las 6 cartas de Amenaza, ya que ahi se indican los detalles de la partida
que acaba de empezar.

GANARJVAPERDERSS

LOS HEROES GANAN si derrotan al Villano, lo que se consigue retirando todas las fichas
de Vida de su tablero de Villano o, si se da el caso, cumpliendo el Objetivo heroico que estd
descrito en ese mismo tablero. A menos que alguna regla especial incluida en el tablero de
Villano indique otra cosa, los Héroes tienen que completar en primer lugar dos de las tres
Misiones disponibles para poder infligir Dafio al Villano o derrotarlo.

LOS HEROES PIERDEN si el Villano completa su Plan maestro. Esto ocurrira si se cumple
cualquiera de las siguientes condiciones:

* El Villano cumple los requisitos del Complot maligno que, si se da el caso, estd des-
crito en su tablero.

o El Villano tiene que robar 1 carta de Plan maestro, pero su mazo se ha agotado.

e Alguno de los Héroes empieza su turno sin cartas en la mano y con su mazo agotado.

\ﬁ

TURNOJDEUIUIANOJS

La partida siempre empieza con el Villano jugando su turno. Para ello, se roba la primera
carta del mazo de Plan maestro y se coloca bocarriba en la mesa, con lo que se inicia la
Trama que conducird toda la partida. Cada carta de Plan maestro jugada incluye varios ele-
mentos que deben llevarse a cabo en orden de arriba abajo y uno detrds de otro.

MOVER AL VILLAND

El Villano se mueve en sentido horario (a menos que se indique otra cosa)
tantos Lugares como el niimero que se muestre en la carta.

Si el Lugar donde el Villano termina su movimiento (incluso si su movimiento ha sido 0)
tiene una carta de Amenaza con el simbolo ), se resuelve inmediatamente el efecto que
se describe en esa carta de Amenaza. Los efectos de este tipo se resuelven incluso si el
Villano se ha movido a ese Lugar fuera del turno del Villano o si se mueve varias veces en
un mismo turno del Villano.

TRBLERD DE VILLAND

Ejemplo: Superior Spider-Man se mueve 2 Lugares en sentido horario y activa el efecto @
al llegar a su destino.

MARVE
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ACTIVAR iBAM!

Si la carta muestra este simbolo, se activa el efecto @P que se

describe en el tablero de Villano y, a continuacién, cualesquiera
otros efectos @P gue se muestren en las cartas de Amenaza, empezando por la carta de
Amenaza que esté en el Lugar del Villano y siguiendo en sentido horario. Estos efectos
ponen en apuros a los Héroes de muchas formas diferentes y les infligen Dafio a menudo
(consulta «Daiio de los Héroes» en la pdgina 10).

ot oy )
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S0Y SUPERIOR EFECTOS ESPECIALES

Coloca | ficha de Spider-Bot en el Lugar de
Superior Spider-Man y en el Lugar que esté

enfrente de ¢l si esos Lugares no tienen i i -
i STt A el Si es posible, se resuelven los efectos espe

| punta de Dafio a todos los Héroes que estén ciales que se describan en la carta de Plan
en un Lugar que tenga un Spider-Bot. maestro

N

ANADIR MATONES/CIVILES

Se afiade al Lugar del Villano y a los Lugares que
tiene a los lados la cantidad indicada de fichas
de Matén y/o Civil. En la carta de Plan maestro se
muestra un Lugar central, que esta marcado con el
simbolo ‘@) y representa donde estd el Villano, y
los Lugares que estan adyacentes a él. Las fichas
que correspondan a cada Lugar se afiaden yendo en sentido horario y, en cada uno de esos
Lugares, se colocan las fichas de Matdn pertinentes en primer lugar sequidas de las de
Civil. A medida que se cologuen las fichas, se activard un efecto «Exceso» en cada Lugar
donde no queden casillas vacias disponibles para colocarlas.

‘t e ST e 1
\ ‘ DESBLOQUEADD . ‘ DESBLOQUEADD . ‘ [T . /
Ejemplo: yendo en sentido horario, al primer Lugar se le afiade 1 ficha de Matan (1) y luego
1 de Civil (2). A continuacion, al Lugar de Superior Spider-Man no se le afiade nada. Para
terminar, se afiade 1 ficha de Maton al dltimo Lugar (3) y, como no queda en él ninguna

casilla vacia para colocar la ficha de Civil que falta (4), se activa el efecto «Exceso» del
Villano en ese Lugar (5).

EXCESO

Siempre que no sea posible afiadir 10 mas fichas de Maton/Civil a un Lugar, se activara un
tinico efecto «Exceso» en ese Lugar; es decir, que el efecto se activara una sola vez sea
cual sea la cantidad de fichas que no se pueda afiadir. En tales casos, se consulta la des-
cripcion del efecto en el tablero de Villano y se resuelven en sentido horario los efectos ’
«Exceso» que se hayan activado. Si de una forma u otra se activa algin efecto «Exceso»

en un turno del Héroe, se resuelve al final de ese turno.

—




3. RESOLVER ACCIONES

El jugador activo mira los simbolos de la parte inferior de la carta de Héroe que acaba de
jugar Y TAMBIEN los de la parte inferior de la carta que precede a la suya en la Trama, tanto
si ambas cartas estan separadas por una carta de Plan maestro como si no. Cada uno de esos
simbolos equivale a una accion que el Héroe puede realizar en su turno y en el orden que pre-
fiera. Obviamente, el Héroe inicial no se beneficia de las acciones de la carta de otro Héroe,
ya que todavia no hay cartas de Héroe en la Trama; ademads, los Héroes tampoco se benefi-
cian de las acciones de la carta de Héroe jugada previamente si la carta estd bocabajo en la
Trama. Por dltimo, hay que tener presente que, cuando los Héroes unen sus esfuerzos, solo se
benefician de los simbolos de la parte inferior de la carta del otro Héroe, no de ningtin efecto
especial ni de los simbolos adicionales que se muestren por encima de ellos.

tra un Villano que tenga
Blanca y esté en tu Lugar
cente. A continuacitn,

de Blanca de ese Villano.

TURNOJDEIJHEROER

Después de que la carta de Plan maestro se haya resuelto por completo, illega el momento
de que los Héroes acttien!

Ejemplo 1: Spider-Punk juega su carta y los simbolos que muestra, combinados con los de la
carta de Peni Parker, le permiten realizar una accion «Ataquey, dos acciones «Movimiento»
y una accion Heroica en el orden que prefiera.

Empezando por el Héroe inicial, los jugadores se turnan en sentido horario hasta el final
de la partida.

En su turno, los jugadores siguen estos pasos en orden:

1. ROBAR1CARTA N—
2. JUGAR 1CARTA ' — N(7)scenLer spinen N
3. RESOLVER ACCIONES N ) .

4. EFECTO «FIN DEL TURNO» DEL LUGAR

1. ROBAR 1 CARTA

El jugador activo roba la primera carta de su mazo de Héroe y se la queda en [a mano.

NOTA: no hay un limite a la cantidad de cartas que los jugadores pueden tener en su
mano. Si el mazo de un jugador se agota, simplemente no roba ninguna carta.

2. JUGAR 1 CARTA

El jugador activo escoge 1de las cartas de Héroe que tiene en sumano y la coloca al final
\ de la Trama, a la derecha de la ltima carta que se ha jugado.

N

Ejemplo 2: Scarlet Spider juega su carta y, ademds de sus dos acciones Heroicas, también
puede realizar la accion «Ataquey de la carta de Silk. Sin embargo, no puede usar el efecto
especial de Silk.

N
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El jugador activo puede realizar las siguientes acciones una vez por cada simbolo que
tenga disponible y en el orden que prefiera:

Movimiento 5

Mueve al Héroe a un Lugar adyacente en cualquiera de los dos sentidos.

Ataque a

Inflige 1 punto de Dafio a un Blanco elegido por el jugador y que esté en el mismo Lugar
que el Héroe activo:

e Al atacar a un Maton, este es eliminado al sufrir 1 punto de Dafio, a menos que la
carta de Amenaza que tenga el Lugar donde esté el Matdn indique otra cosa. Con-
sulta «Derrotar a Matonesy en la pagina 9 para saber qué se hace con los Matones
derrotados.

o Al atacar al Secuaz de una carta de Amenaza, se retira de la carta 1 ficha de Vida
por cada punto de Dafio infligido. Consulta «Eliminar Amenazasy en la pagina 9 para
saber qué se hace con los Secuaces derrotados.

« Unicamente después de haber completado dos Misiones, los Héroes pueden atacar
directamente al Villano. Se retira del tablero de Villano 1ficha de Vida por cada punto
de Dafio infligido. Consulta «Completar Misiones» en la pagina 10 para saber cémo
se derrota al Villano.

Accidn heraoica ﬁ

Esta accion puede realizarse para hacer una de estas dos cosas:

* Rescatar a un Civil que esté en el mismo Lugar que el Héroe activo. Consulta «Res-
catar a Civiles» en la pagina 9 para saber qué se hace con los Civiles rescatados.

* Colocar 1 ficha de accion Heroica en una casilla vacia de la carta de Amenaza que
tenga el Lugar del Héroe activo para eliminar esa Amenaza. Consulta «Eliminar Ame-
nazasy en la pagina 9 para saber qué se hace con las Amenazas eliminadas.

Comaodin E.i

Cada accion «Comodiny» permite realizar una accion ;; a 052(.

Efecto especial

S’ ) SPIDER-MAN NOIR N

Cada mazo de Héroe incluye unas pocas cartas que tienen
un efecto especial cuya descripcion estd dentro de un recua-
dro situado por encima de los simbolos de accién normales.
El Héroe activo puede resolver el efecto especial que mues-
tra la carta que acaba de jugar antes o después de realizar
cualquiera de las acciones que tiene disponibles; por ejemplo,
podria realizar una accion de su carta, después su efecto espe-
cial y, por Ultimo, una accidn de la carta jugada previamente.
Cabe recordar que estos efectos especiales no pueden resol-
verlos los otros Héroes.

LAS PERSONAS ELIMINARLD °

cantra un Villana que tenga

alguna ficha de Blanca y esté en tu Lugar
0 en una adyacente. A continuacidn,

descarta | ficha de Blanco de ese Villang,

Efectos obligatorios: algunas cartas de Héroe tienen efectos especiales obligatorios, que
pueden identificarse por el fondo negro del cuadro de texto donde se muestran. Siempre
que se juegue una de estas cartas, el Héroe DEBE resolver también el efecto especial; es
decir, que no tiene la opcién de ignorarlo.

Fichas de accidn

V= 3~ A=SQ\. =Y

Si el Héroe activo tiene 1 0 mds fichas de accion (Movimiento, Ataque, accion Heroica o
Comodin), puede gastarlas en cualquier momento de este paso para realizar la accion
correspondiente. Hay que tener en cuenta que, cuando un Héroe recibe 1 ficha de accidn,
puede quarddrsela para gastarla en cualquier turno posterior.

NOTA: en el caso de que se retire a un Héroe de la partida y se le sustituya por otro
nuevo, el jugador que controlaba al personaje retirado conserva sus fichas de accion
para gastarlas con su nuevo Héroe.

4. EFECTO «FIN DEL TURNDO» DEL LUGAR

Si el Lugar donde el Héroe activo termina su turno no tiene ninguna carta de Amenaza,
el jugador puede optar por resolver el efecto «Fin del turnoy» que se describe en la parte
inferior del Lugar.

Efectos «Fin del turno» obligatorios: algunos Lugares tienen efectos «Fin del turnoy»
obligatorios, que pueden identificarse por el fondo negro del cuadro de texto donde se
muestran. Siempre que un Héroe termine su turno en un Lugar que no tenga ninguna carta
de Amenaza y que incluya un efecto «Fin del turnoy obligatorio, el Héroe DEBE resolver el
efecto si es posible.

Los Héroes solo pueden resolver el efecto «Fin del turnoy de un tnico Lugar en cada uno
de sus turnos. Por tanto, si un Héroe se mueve a otro Lugar debido a un efecto «Fin del
turnoy, no podra resolver el efecto «Fin del turno» del nuevo Lugar donde esté.

LOODMWORLD

Ejemplo: Scarlet Spider termina su turno en el Lugar «Loomworldy, donde no hay ninguna
carta de Amenaza que cubra el efecto «Fin del turno». Entonces, decide resolver el efecto
y se mueve a otro Lugar, pero no podrd resolver en ese mismo turno el efecto del Lugar al
que se ha movido.




/

M 2
SECUENCIAYDELETURNORZ

Después de que el jugador activo haya completado todos los pasos de su turno, el siguiente
jugador en sentido horario se convierte en el jugador activo y lleva a cabo su turno. Cada
vez que se hayan afiadido 3 cartas de Héroe a la Trama, se roba 1 nueva carta de Plan maes-
tro de su mazo, se coloca al final de la Trama y se resuelve. A continuacidn, el siguiente
jugador lleva a cabo su turno.

BAJD PRESION

La partida continta de esta forma hasta que los jugadores completen su primera Mision
(consulta «Completar Misiones» en la pdgina 10), momento en que el Villano pasa a estar
Bajo presion y empieza a colocar en la Trama 1 carta de Plan maestro después de cada
2 cartas de Héroe. A partir de entonces, la partida prosigue hasta que los Héroes derro-
ten al Villano o hasta que el Villano complete su Plan maestro (consulta «Ganar y perder»
en la pdgina 5).

V ON
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Completar Misiones es un paso decisivo del camino que conducird a los Héroes a la victo-
ria. En cada partida, los Héroes afrontan tres Misiones y pueden completarlas en el orden
que prefieran:

Rescatar a Civiles

Siempre hay Civiles en peligro que necesitan ser rescata- m
dos. Sien un Lugar no caben mds Civiles, se activa el efecto ~—1
«Excesoy del Villano (consulta «Exceso» en la pagina 6).

Cada vez que se rescata a un Civil (consulta «Accion Heroica» en la
pdgina 8), su ficha correspondiente se coloca en una de las casillas
vacias de la carta de Mision «Rescatar a Civiles»; pero, si no quedan
casillas vacias en esa carta de Mision, la ficha se descarta.

Derrotar a Matones

Los Matones siempre estdn amenazando con dominar los
Lugares, lo que acaba activando el efecto «Exceso» del
Villano en aquellos Lugares donde no caben mds Mato-
nes (consulta «Excesox en la pdgina 6). Cada vez que se derrota a un
Matdn (consulta «Ataquey en la pdgina 8), su ficha correspondiente se
coloca en una de las casillas vacias de la carta de Mision «Derrotar a
Matonesy; pero, si no quedan casillas vacias en esa carta de Mision,
la ficha se descarta.

N

IMPORTANTE: si un efecto «descarta» una ficha de Civil o de Maton, esa ficha se
devuelve a la reserva en lugar de colocarse en una carta de Mision.

Eliminar Amenazas

La cartas de Amenaza que estdn en los Lugares y que

cubren el efecto «Fin del turno» de estos pueden tener

efectos de todo tipo: desde efectos continuos que se apli-

can en un Lugar concreto o en toda la partida, pasando por

efectos que se activan debido al (2P de una carta de Plan maestro
(consulta «Activar iBAM!» en la pagina 6), hasta efectos que se activan
con la presencia del Villano (consulta «Mover al Villanoy en la pagina 5).

De cara a eliminarlas, las Amenazas se dividen en dos tipos bdsicos:

Secuaces: para eliminar este tipo de Amenaza, los Héroes
deben derrotar al Secuaz atacandole hasta retirar todas sus
fichas de Vida de la carta (consulta «Ataque en la pdgina 8).

Otras: este otro tipo de Amenaza se suele eliminar colocando
3 fichas de accidn Heroica en las casillas incluidas en la carta
(consulta «Accién Heroica» en la pdgina 8). Hay que tener en
cuenta que es posible que algunas Amenazas indiquen que deben
colocarse en ellas otras cantidades u otros tipos de acciones.

Mientras esta Amenaza siga enjuego, Anti-Venom
o puede recibir fchas de ningan tpe.

Después de que se haya eliminado una Amenaza, su carta se retira de la partida y las fichas
que hubiera colocadas en ella se devuelven a la reserva. A partir de entonces, esa Amenaza
ya no tendra ningun efecto (a menos que su efecto dure hasta el final del turno del Héroe)
y los Héroes podrdn resolver el efecto «Fin del turnoy» del Lugar donde estaba. Por dltimo,
la ficha de Amenaza que estd junto al espacio que ocupaba la carta de Amenaza se coloca
en una de las casillas vacias de la carta de Mision «Eliminar Amenazasy; pero, Si no que-
dan casillas vacias en esa carta de Misidn, la ficha se descarta.

IMPORTANTE: si una carta de Amenaza se mueve, su ficha de Amenaza se mueve con
ella. Si una carta de Amenaza no tiene ninguna ficha de Amenaza junto a ella (esto suele
deberse a que la carta se ha vuelfo a poner en juego) en el momento en que se elimina,
basta con colocar en la carta de Mision cualquier otra ficha de Amenaza disponible.

Si tienes | o 2 cartas en Iaﬂ." v
mano, puedes robar | carta.

NOTA: después de que se hayan completado sus respectivas Misiones, Rescatar a Civiles,
Derrotar a Matones o Eliminar Amenazas, no hace que la partida progrese. Sin embargo,
seguir haciéndolo ayuda a que los jugadores eviten efectos «Exceso» y obtengan bene-
ficios de mds Lugares.

MARVE
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Completar Misiones

No hay que olvidar que las Misiones pueden completarse en cualquier orden. Cuando todas
las casillas de una carta de Mision estén llenas, ila Misién se habrd completado! En ese
momento, su carta se retira de la partida y las fichas que hubiera colocadas en ella se
devuelven a la reserva. Ademas, si es necesario, las Misiones que gueden deben despla-
zarse a la derecha en la guia de Misiones para dejar vacios los espacios que estén mas a
la izquierda, con lo que se desbloguean los efectos que se describen justo encima de ellos.

TABLERO DE VILLAND

Cada Hérae roba \
inmediatamente | carta. ||

Ahora el Villano
puede sufrir Dafio.

El Villano actia después d
__ cada 2 cartas de Héroe.

TABLERO DE VILLAND

Cada Heroe roba
inmediatamente | carta. ||

) Ahora el Villano
puede sufrir Dafio.

El Villano actda después d
__ cada 2 cartas de Héroe.

 En cuanto se complete la primera Mision, el Villano pasa a estar Bajo presion y
empieza a jugar cartas de Plan maestro después de cada 2 cartas de Héroe en
lugar de cada 3 cartas.

* Después de completar la sequnda Mision, los Héroes podran infligir Dafio al Villano
directamente (consulta «Ataque» en la pdgina 8). Cuando se hayan retirado todas las
fichas de Vida del tablero de Villano, iel Villano habrd sido derrotado y los Héroes
habran ganado la partida!

* No es necesario que los jugadores completen la tercera Mision, pero hacerlo per-
mite a todos los Héroes inmediatamente robar 1 carta de Héroe de su mazo y afia-
dirla a su mano.

JDEJUOSIHEROES]Y

Lo habitual es que los Héroes sufran Dafio cuando son atacados por el Villano o Secuaces
debido a efectos @P que se han activado. Por cada punto de Dafio que sufra un Héroe,
debe descartar 1 carta de su mano y colocarla en la parte inferior de su mazo al margen
de las cartas «Al final del mazoy que pueda haber en él.

FUERA DE COMBATE

Si un Héroe descarta la tltima carta de su mano, ya sea durante un turno del Héroe o del
Villano, queda Fuera de combate inmediatamente. En tal caso, la miniatura de ese Héroe se
deja tumbada para indicar que ha quedado Fuera de combate.

A continuacidn, se resuelve inmediatamente el efecto s¥2% que se describe en el tablero
de Villano, pero no aquellos que se describan en las cartas de Amenaza, sean del tipo que
sean. Esto podria llevar a que otro Héroe quedase Fuera de combate, con lo que quiza se
iniciaria una reaccion en cadena. Si varios Héroes quedan Fuera de combate al mismo
tiempo, el efecto @17 del Villano se resuelve una vez por cada Héroe Fuera de combate.

IMPORTANTE: los Héroes Fuera de combate deben ser ignorados por todos los efectos
de juego, ya sean perjudiciales o beneficiosos.

Alinicio del siguiente turno de un Héroe Fuera de combate (sin saltarse ninguno de sus tur-
nos), su miniatura se vuelve a poner en pie y, a continuacion, el jugador roba hasta 3 car-
tas de su mazo antes de llevar a cabo el paso «Robar 1 carta» normal y el resto de su
turno de la forma habitual.

NOTA: si un Héroe juega su tltima carta durante uno de sus turnos, se considera que ha
podido Ilevar a cabo todo su turno antes de quedar Fuera de combate.

Dm/

La partida basica se ha disefiado para iniciar en el juego a nuevos jugadores y permitir que
las familias se enfrenten a un reto facilmente superable. Sin embargo, los jugadores pue-
den afiadir Desafios a la partida para aumentar su dificultad e incorporarle nuevos mati-
ces. Este juego bdsico incluye dos Desafios, pero las expansiones del juego proporcionan a
los jugadores Desafios adicionales para que los combinen o los afiadan a las partidas como
prefieran. Las cartas de Desafio sirven para ayudar a los jugadores a escoger y recordar
qué Desafios estdn en juego de una manera facil.

DESAFi0 MODERADO: todos los Héroes retiran 1 carta /BLJ de su mazo de Héroe. Se reco-
mienda afiadir este Desafio a las partidas en cuanto los jugadores se familiaricen con el
juego bdsico.

DESAFiO DIFICIL: todos los Héroes retiran 1 carta /B [BLJ de su mazo de Héroe. Este
Desafio se recomienda a los jugadores que ya tengan soltura con los juegos cooperativos
o0 que ya dominen el Desafio anterior.
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PERTRECHOS))Z

Los jugadores que ya cuenten con algo de experiencia tienen la opcidn de afiadir Pertre-
chos a sus partidas, aunque es muy recomendable que las cartas de Pertrechos se empie-
cen a usar solo después de que todos los jugadores se hayan familiarizado con las reglas
del juego. Los Héroes que jueguen con cartas de Pertrechos deben retirar 1 carta @@
de su mazo de Héroe para preservar el equilibrio de fuerzas en las partidas; sin embargo,
los Héroes que no usen Pertrechos pueden dejar su mazo de Héroe tal y como estd.

Durante la preparacion de la partida, los jugadores colocan las cartas de Pertrechos que
vayan a usar junto a su mazo de Héroe y con la cara que muestra el simbolo @ bocarriba.
Las cartas de Pertrechos no se consideran cartas de Héroe, por lo que los efectos aplica-
bles a las cartas de Héroe no les afectan.

Los Héroes que tengan cartas de Pertrechos bocarriba pueden usarlas siempre que quie-
ran siguiendo las indicaciones descritas en cada carta concreta, ya que algunas pueden
usarse en su turno del Héroe y otras en el turno del Villano. Después de que se haya apli-
cado el efecto de una carta de Pertrechos, la carta debe ponerse bocabajo para indicar
que no puede volver a usarse mientras siga asi. Sin embargo, hay que tener en cuenta que
algunas cartas de Pertrechos (que no estdn incluidas en este juego bésico) tienen efectos
Permanentes, lo que significa que no se ponen bocabajo al usarlas y, por tanto, siempre
estan disponibles.

Los Héroes pueden Recargar (es decir, poner bocarriba) sus cartas de Pertrechos resol-
viendo el efecto descrito en el reverso de cada carta. Ademds, algunas cartas de Héroe tie-
nen un efecto especial que también permite Recargar cartas de Pertrechos. Sin embargo,
hay que tener en cuenta que ciertas cartas de Pertrechos no pueden Recargarse después
de usarlas, por lo que se retiran de la partida tal y como se indica en su reverso.

(ISALA en tu turna:
£ 0 BIEN mueve a
162/ de un Lugar
adyacente a tu Lugar.
A continuacidn, pon
esta carta bocabajo.

SCARLET SPIDE

Ejemplo: en su turno, Scarlet Spider decide usar sus Lanzarredes para mover a su Lugar a
un (@) cercano. Hecho esto, pone bocabajo la carta de Pertrechos.

_@ LANZARREDES

RECARGAR:

Al inicio de uno de tus
turnos, descarta | ficha
de accidn para poner
bocarriba esta carta.

e}
=
=
7]
—
e}
=
=
=
x|
7]
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Ejemplo: al inicio de un turno posterior, Scarlet Spider decide Recargar sus Lanzarredes.
Para ello, descarta 1 ficha &9% y pone bocarriba la carta de Pertrechos, con lo que queda
lista para volver a usarse.

No todos los Héroes tienen cartas de Pertrechos; a continuacion se listan los Pertrechos
con que cuentan algunos de los Héroes incluidos en este juego basico:

* Peni Parker: Bateria (tres cartas)

* Scarlet Spider: Lanzarredes

o Spider-Punk: Lanzarredes

* Superior Spider-Man: Lanzarredes, Brazos ardcnidos mecanicos

MARVE
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ANTIHEROES: las miniaturas de color morado representan a Anti-
héroes, que son personajes que tienen tanto un mazo de Héroe
como un tablero de Villano, cartas de Amenaza y un mazo de Plan
maestro. Debido a esto, pueden escogerse como Héroes o como
Villanos en cualquier partida, pero no pueden encarnar el mismo
papel a la vez.

VILLANO REZAGADO/APRESURADO: algunos efectos de juego «rezagany o
«apresurany el siguiente turno del Villano. Esto significa que, respectiva-
mente, el Villano juega su carta de Plan maestro 1 carta de Héroe antes o
después de lo que lo haria normalmente. Si el Villano se rezaga, se pone
sobre el mazo de Plan maestro 1 ficha con la cara «rezagado» (la verde)
bocarriba a modo de recordatorio. Si el Villano se apresura, se coloca al
final de la Trama 1 ficha con la cara «apresuradoy (la naranja) bocarriba. En
ambos casos, la ficha se retira después de que se haya jugado la siguiente
carta de Plan maestro. Si en algin momento el Villano se rezaga o se apre-
sura al mismo tiempo, ambas fichas se retiran sin mds.

INVULNERABLE: si alguna carta de Héroe indica que el Héroe no puede
sufrir ningdn Dafio o que ignora 10 mas puntos de Dafio, se coloca 1 ficha de
Invulnerable junto a su miniatura a modo de recordatorio y se retira cuando
el efecto termine. Un Héroe Invulnerable puede sequir ofreciéndose volun-
tario o ser escogido para sufrir Dafio a fin de satisfacer un efecto especial,
aunque ignorara ese Dafio.

JUGAR AL AZAR/BOCABAJO: si algiin efecto obliga a un Héroe a jugar su
siguiente carta de Héroe al azar o bocabajo, se pone sobre el mazo de ese
Héroe 1ficha de jugar al azar/bocabajo a modo de recordatorio. La ficha se
retira después de que el Héroe haya jugado su siguiente carta de Héroe.

CRISIS: algunos Villanos usan fichas de Crisis para representar las perver-
sas influencias que ejercen en la partida. Simplemente, estas fichas se usan
como indique el texto de las cartas o de los tableros de Villano. Algunos de
esos textos describen a los jugadores cémo se ponen en juego las fichas de
Crisis, mientras que otros describen el efecto adverso que causan.

ATURDIDO: si algtin efecto provoca que se afiada 1 ficha de Aturdido a un Villano o Secuaz,
esa ficha se pone sobre el texto de su efecto @P En el siguiente turno del Villano, ese
efecto «iBam!» se cancela y la ficha se retira al final del turno del Villano.

* Si quien queda Aturdido es un Villano, solo se cancela su propio
efecto «iBam!», por lo que los efectos que se muestren en las cartas
de Amenaza se siguen activando de la forma habitual.

« Si algtn Villano Aturdido tiene que volver a activar su efecto «iBam!»
debido a que uno o mds Héroes han quedado Fuera de combate, el efecto
no se activa porque esta cancelado durante todo el turno del Villano.

* Todas las fichas de Aturdido se retiran al final del turno del Villano
tanto si su efecto «iBam!» cancelado ha llegado a activarse como si
no ha sido asi.

N

FICHAS ILIMITADAS: se considera que la reserva de fichas es ilimitada. Si por cualquier
motivo un tipo de ficha concreto se agota, los jugadores pueden usar cualquier otra cosa
en su lugar.

MARVE

EFECTOS DE LUGAR PERMANENTES: algunos Lugares, como la Torre Sims, tienen un efecto

Permanente que se muestra por encima de su efecto «Fin del turno». Los efectos de este tipo
siempre estan activos al margen de que el Lugar tenga una carta de Amenaza o no la tenga.

DANO INEVITABLE: este tipo de Dafio no puede evitarse, reducirse o ignorarse mediante
ningtin efecto; sin embargo, si que puede desviarse. Cabe recordar que los Héroes no pue-
den infligir ningtin Dafio al Villano hasta que hayan completado dos Misiones.

SOLO: algunos efectos pueden referirse a un Héroe que esté solo o que no lo esté. En este
sentido, se considera que un Héroe esta solo si no hay ningin otro Héroe en el mismo Lugar
que él, por lo que se sigue considerando que un Héroe esta solo si el Villano se encuentra
en el mismo Lugar que él.

DESHACER EMPATES: si en algin momento se da la situacion de que un evento o efecto
puede resolverse de varias formas, los jugadores deciden cémo se resuelve.

MODOJSUBERVILUANOR

Marvel United también puede jugarse con un jugador que controla al Villano y que se
enfrenta a los demds jugadores, que controlan a los Héroes. De esta forma, el juego per-
mite jugar partidas de hasta 5 jugadores. Por una parte, el Villano no solo se vale de la
destreza del jugador que lo controla, sino también de cartas de Supervillano que contie-
nen sorpresas desagradables con las que incordiar a los Héroes. Por otra parte, a fin de
poder estar a la altura de este reto, los Héroes reciben algunas fichas de accién iniciales y
también cartas de Superhéroe que les permiten contar con sus propios trucos especiales.

-—

Para jugar en modo Supervillano, se aplican los siguientes cambios a las reglas:

PREPARACION ESPECIAL

e Los jugadores Héroes deciden en qué Lugar empieza la partida el Villano, a menos
que este tenga una preparacion especial que indique otra cosa.

e El jugador Villano baraja las 12 cartas de Supervillano, roba 4 cartas, escoge 3 de
ellas (las cuales ha de mantener en secreto) y retira de la partida la otra carta. Las
cartas de Supervillano estdn a disposicion del jugador Villano (consulta la pdgina 13),
pero no son parte de su mano.

* Después de barajar el mazo de Plan maestro y asegurarse de que las cartas marca-
das como iniciales estan en su parte superior, el jugador Villano roba las 2 primeras
cartas del mazo de Plan maestro para formar su mano de Villano.

e Antes de robar sus 3 cartas de Héroe, los jugadores Héroes cogen tantas cartas de
Superhéroe al azar como jugadores haya en la partida mas 1. A continuacidn, deci-
den entre todos cudl de esas cartas se queda cada uno de ellos (manteniéndolas en
secreto) y, cuando todos los jugadores Héroes tengan 1 carta de Superhéroe, la carta
restante se retira de la partida. Cada jugador Héroe tiene a su disposicion su carta
de Superhéroe, pero no es parte de su mano.

e En la cara posterior de cada tablero de Villano se indica la cantidad y los tipos de
fichas de accidn que han de recibir los Héroes cuando se juega en modo Supervi-
llano. Los jugadores Héroes cogen esas fichas y las reparten entre sus Héroes, no
necesariamente de manera equitativa, segtin crean conveniente.

/_/
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PREPARACION ESPECIAL
Deja aparte la carta de Plan mastro

 y calcala en la parte
jarlo.

NOTA: si un tablero de Villano no tiene fichas de accion indicadas en su cara posterior, el
Villano correspondiente no puede usarse en el modo Supervillano.

REGLAS ESPECIALES

Ganar y perder

Los Héroes pierden cuando se supone que el Villano ha de jugar 1 carta de Plan maestro de
su mano, pero resulta que no tiene cartas en la mano (en lugar de cuando el Villano tiene
que robar 1carta de Plan maestro, pero su mazo se ha agotado). El resto de las condiciones
para ganar o perder no cambian.

Turno del Villano

Al inicio de cada uno de sus turnos (incluido el turno con que empieza la partida), el juga-
dor Villano roba la primera carta del mazo de Plan maestro y, a continuacion, escoge
1 carta de su mano y la coloca en la Trama. Si el mazo de Plan maestro se ha agotado, el
Villano simplemente juega 1 carta de su mano; y, si no tiene cartas en la mano cuando se
supone que ha de jugar una, gana la partida. Los elementos de la carta de Plan maestro se
llevan a cabo de la forma habitual.

IMPORTANTE: si el Villano tiene alguna carta marcada como «inicialy, debe jugarla en
el primer turno.

Si un efecto de juego indica que debe colocarse en la Trama 1 carta de Plan maestro boca-
bajo, el jugador Villano tiene que robar la primera carta del mazo de Plan maestro en pri-
mer lugar (si es posible) y, a continuacién, escoger la carta de su mano que colocard en la
Trama. También en este caso, si el Villano no puede colocar 1 carta de Plan maestro en la
Trama porque no le quedan cartas en la mano, gana la partida.

Si el mazo de Plan maestro se ha agotado y un efecto de juego indica que debe retirarse de
la partida la primera carta del mazo de Plan maestro, el jugador Villano escoge una carta
de su mano para retirarla de la partida en su lugar.

Los efectos que permitan al Villano colocar en la Trama 1 carta de Plan maestro bocarriba
adicional (es decir, ademas de la carta que ha jugado en su turno normal) no se resuelven
de esa forma, sino que, en lugar de eso, solamente le permiten colocar en la Trama 1 carta
de Plan maestro bocabajo siguiendo el procedimiento descrito anteriormente.

Si en algin momento se da la situacion de que un evento o efecto puede resolverse de
varias formas, los jugadores Héroes son los que deciden como se resuelve. Por ejemplo,
decidir qué Héroe sufre Dafio cuando lo pueden sufrir varios. Sin embargo, hay efectos de
carta de Supervillano que pueden cambiar esto.
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Cartas de Supervillano

Todas las cartas de Supervillano tienen una
condicién de Activacion especifica. El Villano
solo puede jugar 1 carta de Supervillano por
turno (tanto en un turno del Villano como en
un turno del Héroe) y si la condicidn de Acti-
vacion de la carta se cumple. Al jugar una
carta de Supervillano, su efecto se resuelve
inmediatamente y, a continuacion, la carta se
retira de la partida:

ACTIVACION
g Cusndo jueges  cart? Plan

‘naesiro que fe MUEVE 24 Lugar
fonde hay mis de un HEToE

de Daioa
 punto de

m-mhum":]:l‘:‘
\os que estén 0t LUEEE

e Las cartas que se activan jugando 1 carta de Plan maestro deben jugarse al mismo
tiempo que esta y se resuelven junto con la carta de Plan maestro, ya que lo habitual
es que modifiquen algunos de sus efectos.

e Las cartas que se activan al final de un turno del Héroe se resuelven Gnicamente des-
pués de resolver cualquier posible efecto «Fin del turnoy» de Lugar.

Cartas de Superhéroe

SNTROLDE- ) Todas las cartas de Superhéroe tienen una
DE! o oz . .z 70
W condicion de Activacion especifica. Los
acnoRcin Héroes tienen la opcidén de jugar su carta
\ Euﬂndnuni(lﬂ‘““mn" - -y
s de Superhéroe solo cuando la condicion de
Activacidn de la carta se cumple. Al jugar una
carta de Superhéroe, su efecto se resuelve
inmediatamente y, a continuacion, la carta se

retira de la partida:

EFECTD -
Ja ) efecto <Excese”
e e 0

e La mayoria de las cartas de Superhéroe se activan durante el turno del Villano, ya
que quiza modifican o cancelan algunos de los efectos de la carta de Plan maestro
que se ha jugado.

IMPORTANTE: las cartas de Superhéroe no son cartas de Héroe y, por tanto, no forman
parte de la mano de un Héroe. Ademads, las reglas en las que se mencionen las cartas de
un Héroe no se refieren en ningiin momento a su carta de Superhéroe.

Turno del Héroe

Cuando se juega en modo Supervillano, los turnos del Héroe se resuelven de la forma habi-
tual, sin cambios. Ahora bien, hay que tener en cuenta que los efectos que permiten a los
Héroes manipular el mazo de Plan maestro siguen refiriéndose Gnicamente al mazo. Por
tanto, los Héroes no pueden manipular la mano de cartas del Villano ni obligarle a jugar
una carta concreta.

Equilibrar las partidas

Si el jugador Villano ya domina Marvel United y los jugadores Héroes no, lo recomendable
es que los jugadores Héroes usen sus cartas de Pertrechos y no afiadan ningin Desafio a
la partida.

Si es necesario, los jugadores también pueden acordar que se aumente la cantidad de
fichas de accién que se reparten al inicio de la partida. Por ejemplo, 10 2 fichas de Como-
din adicionales quiza cubran las necesidades de los Héroes.
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Marvel United también puede jugarse en solitario. En este modo especial, el jugador
encarna a un Gnico Héroe que cuenta con la ayuda de las cartas que le proporciona un
pequeifio equipo de apoyo y los Planes de batalla que ha preparado con antelacion. En el
modo en solitario de comandante se siguen casi las mismas reglas que en una partida nor-
mal, pero con las siguientes excepciones:

PREPARACION ESPECIAL

e Antes que nada, escoge a tu Héroe principal y coloca su miniatura de la forma habi-
tual en el Lugar que esté enfrente del que ocupe el Villano. A continuacion, retira
1 carta /BLJ [BLJ de tu mazo de Héroe, bardjalo y colécalo bocabajo frente a ti.

e Escoge un equipo de 4 Héroes de apoyo, aungue no vas a usar las miniaturas que
les corresponden porque estos Héroes solo ofrecen ayuda al Héroe principal. A con-
tinuacion, busca en sus mazos de Héroe las cartas que tengan efectos especiales y
escoge 3 de esas cartas por cada Héroe (pero no puedes escoger cartas en las que
se lea «Mano inicial» en su cara posterior), con las que formards un mazo de los
Héroes de apoyo de 12 cartas. Hecho esto, baraja el mazo y coldcalo bocabajo junto
a tu mazo de Héroe. Deja en la caja del juego el resto de las cartas de los Héroes de
apoyo, ya que no vas a usarlas.

e Por (ltimo, revela las 2 primeras cartas del mazo de los Héroes de apoyo y coldca-
las bocarriba junto a su mazo formando una hilera.

* Si vas a jugar con la regla opcional «Pertrechosy, quédate solamente con las car-
tas de Pertrechos que corresponden al Héroe principal, ya que las de los Héroes de
apoyo no vas a usarlas en la partida.

¢ Coge los componentes especiales que correspondan tanto al Héroe principal como
a los Héroes de apoyo (un ejemplo de esto son las fichas de Blanco de Spider-Man
Noir), ya que si que vas a usarlos en la partida.

e Decide cual va a ser tu presupuesto del Plan de batalla: la mayor cantidad posible
es 2, pero puedes decidirte por 10 incluso 0 para enfrentarte a un reto mayor. Todas
las cartas de Plan de batalla muestran un coste de 10 2 en su esquina superior dere-
cha y también tienen un efecto permanente distinto que interactta con las cartas
de los Héroes de apoyo. Escoge tus cartas de Plan de batalla en funcion del presu-
puesto que hayas decidido y coldcalas bocarriba frente a ti. La suma de los costes de
las cartas que hayas escogido no puede ser superior a tu presupuesto. Hecho esto,
deja en la caja del juego las cartas de Plan de batalla que no hayas escogido.

* Trata al Villano como si estuvieras jugando una partida con 2 Héroes a efectos de
cualquier regla que se le aplique, como su cantidad de Vida inicial, sus reglas espe-
ciales que se refieran a la cantidad de Héroes que haya en la partida, etc.

o Si quieres cambiar el nivel de dificultad de la partida, puedes afadirle cualquier
Desafio que sea compatible con las partidas de un dnico jugador.

Ejemplo: el jugador escoge a Scarlet Spider como su Héroe principal, coloca sus cartas de
Pertrechos «Lanzarredesy frente a si'y roba una mano de 3 cartas de su mazo de Héroe.
Como Héroes de apoyo, escoge a Peni Parker, Anti-Venom, Spider-Man Noir y Spider-Punk.
A continuacidn, el jugador se queda con 3 cartas que tienen efectos especiales de cada uno

de ellos, las baraja para formar el mazo de los Héroes de apoyo y revela 2 cartas de ese
mazo poniéndolas sobre la mesa en una hilera. Ademds, también coge las fichas de Blanco
de Spider-Man Noir y las coloca junto a los mazos y la hilera de cartas. Por tltimo, el jugador
decide que su presupuesto del Plan de batalla es de 2 y escoge 2 cartas de Plan de batalla
con un coste de 1 cada una.

REGLAS ESPECIALES

* Los turnos se resuelven siguiendo la secuencia habitual, con la diferencia de que el
Héroe principal juega todos los turnos del Héroe.
* En cada turno del Héroe, puedes hacer lo siguiente:
- Llevar a cabo un turno normal robando 1 carta del mazo del Héroe principal y, a
continuacion, jugando 1 carta de tu mano.

O BIEN

- En lugar de robar 1 carta del mazo del Héroe principal, escoger 1de las 2 cartas de
los Héroes de apoyo que estan en la hilera y afiadirla a la Trama. El resto del turno
lo llevas a cabo de la forma habitual, es decir, usando los simbolos y los efectos
especiales de la carta que has jugado como si perteneciera al Héroe principal para
mover y realizar las acciones que tengas disponibles. Ademas, el paso «Efecto “Fin
del turno” del Lugar» también se resuelve de la forma habitual. Por (ltimo, revela
la primera carta del mazo de los Héroes de apoyo y colécala bocarriba en la hilera.

IMPORTANTE: en cada turno del Héroe gue vaya inmediatamente después de CADA
turno del Villano, siempre DEBES Ilevar a cabo un turno normal usando las cartas del
Héroe principal; es decir, que en esos turnos no puedes jugar una carta de los Héroes
de apoyo. ,
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* Se considera que el Héroe principal siempre es el Héroe activo en los turnos del
Héroe. Es mds, también se considera que los Héroes de apoyo ni siquiera estan en
juego.

* Todos los efectos que hagan referencia a «otro jugador» se refieren a ti.

* Todos los efectos que hagan referencia a «otro Héroe» se refieren al Héroe principal.

* Todos los efectos que hagan referencia a «todos los Héroes» o a «cada Héroe» solo
se refieren al Héroe principal.

e Los efectos especiales continuos de todas las cartas de los Héroes de apoyo que
estén en la Trama se aplican al Héroe principal.

e Las cartas de los Héroes de apoyo afiadidas a la Trama en turnos previos no se con-
sideran cartas tuyas, por lo que los efectos aplicables a «tus cartasy» las ignoran.
En este sentido, no puedes intercambiar cartas de los Héroes de apoyo que estén
en la Trama por cartas de Héroe de tu mano usando efectos que permitan ese tipo
de intercambios.

* Se considera que todas las fichas de accién que recibas son siempre tuyas; sin
embargo, al final de cada turno del Héroe no puedes tener mas de 3 fichas de
accion, por lo que tendrds que descartar las fichas que excedan esa cantidad.

* Si completas la tercera Mision, roba 1 carta del mazo del Héroe principal.

* Si un efecto te indica que debes jugar 1 carta al azar, esa carta tienes que escogerla
al azar entre las cartas del Héroe principal de tu mano.

* Todas las cartas de Plan de batalla que has escogido siempre estan en juego e inte-
ractdan, segin se indigue en su texto, con las cartas de los Héroes de apoyo que jue-
gues. Por tanto, nunca se descartan.

e La partida no termina para ti en derrota cuando no queden cartas de los Héroes de
apoyo, sino cuando no tengas ninguna carta para jugar en tu turno.

MODO SUPERVILLAND VS. MODO EN SOLITARIO
DE COMANDANTE

Para jugar 1 contra 1 combinando el modo Supervillano con el modo en solitario de coman-
dante, se aplican los siguientes cambios:
* El jugador Héroe no usa cartas de Plan de batalla en este modo.

« El jugador Héroe recibe todas las fichas de accion indicadas en la cara posterior del
tablero de Villano.

« El jugador Héroe coge 3 cartas de Superhéroe al azar, se queda 2 y retira de la par-
tida el resto de las cartas. Esas 2 cartas no pueden jugarse en un mismo turno.
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RESUMENRDERLASAREGLAS|

Un turno del Villano y, a continuacidn, tres turnos del Héroe en sentido horario hasta que
se complete la primera Misién. Después, un turno del Villano cada dos turnos del Héroe.

TURNOD DEL VILLAND

1. Se coloca 1 carta de Plan maestro en la Trama.
2.Se resuelven sus efectos en orden, de arriba abajo:

El Villano se mueve esta cantidad de Lugares en sentido horario y, al
llegar al Lugar final, se activa el efecto 3) de este.

Se resuelven los efectos «iBAM!» del tablero de Villano y de las cartas
de Amenaza.

o Se resuelve el efecto especial que tenga la carta de Plan maestro.

e Se afiaden los e y indicados al Lugar del Villano y a los Lugares que tiene
a los lados.

* Se activa y resuelve un efecto «Exceso» en cada Lugar al que no puedan afa-
dirse fichas.

TURND DEL HERDE

1. Roba 1 carta de tu mazo y quédatela en la mano.
2. Juega 1 carta colocéndola al final de la Trama.

3. Resuelve, en cualquier orden, tus acciones disponibles (que son todos los simbolos
de la parte inferior de tu carta y de la carta de Héroe jugada previamente):

Muévete a un Lugar adyacente.

m Inflige 1 punto de Dafio a un enemigo que esté en tu mismo Lugar:
e Derrota a un Maton, o bien
* Retira 1ficha de Vida de una carta de Secuaz, o bien
e Retira 1 ficha de Vida del tablero de Villano (después de completar dos
Misiones).

ﬁ Rescata a un Civil o coloca 1ficha de accion Heroica en una casilla vacia de
la Amenaza que tenga tu Lugar.

Resuelve cualquier accién.

¢ Resuelve los efectos especiales que tenga tu carta de Héroe.
e Gasta las fichas de accién que quieras para resolver sus acciones.

4. Puedes resolver el efecto «Fin del turnoy de tu Lugar si estd desbloqueado.

DAND DE LOS HERDES

Los jugadores descartan 1 carta de su mano y la colocan en la parte inferior de su mazo
por cada punto de Dafio sufrido.

Los jugadores quedan Fuera de combate si descartan la dltima carta de su mano. En tal
caso, dejan tumbado a su Héroe; activan el @D del Villano; y, en su siguiente turno,
ponen en pie a su Héroe y roban hasta 3 cartas de su mazo antes de llevar a cabo el paso
«Robar 1 cartay..

GANAR Y PERDER

Los Héroes ganan la partida si retiran todas las fichas de Vida del Villano, pero antes
deben completar dos Misiones.

Los Héroes pierden la partida si:
o El Villano cumple los requisitos del Complot maligno descrito en su tablero.
o El Villano tiene que robar 1 carta de Plan maestro, pero su mazo se ha agotado.
* Un Héroe empieza su turno sin cartas en la mano y con su mazo agotado.
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