Mike Elliott * Eric M. Lang

En Marvel Dice Masters dos jugadores asumiran el papel de un lider dirigiendo las acciones de
unos equipos de individuos con superpoderes (representados por los dados) que se enfrentaran
entre si. En cada turno tirards tus dados para determinar los recursos disponibles, comprar
dados, desplegar a los miembros de tu equipo y finalmente atacar al lider enemigo. jSi reduces
los puntos de vida de tu rival a cero y habrds ganado!

(COMRO)
Aparte de este reglamento, este set basico incluye: Para cada dado existen
+ 44 dados especiales miltiples cartas disponibles;

- 12 dados de accion bisica podras elegir cual quieres
(3 dados de 4 colores distintos) usar. De esta forma podrés

- 16 dados de personaje especializarte con los dados
(2 dados de 8 tipos distintos) que més encajen con tu estilo

- 16 dados de comparsas de juego.

* 38 cartas

- 24 cartas de personaje
(3 versiones de 8 personajes distintos; los comparsas no tienen cartas)

- 10 cartas de accién bdsica

- 4tarjetas de color como recordatorio
+ Dos bolsas de dados

Pregunta en tu establecimiento habitual por los nuevos sobres de ampliacion, donde podrés
encontrar mas cartas y dados para mejorar tu equipo. También puedes descargarte un tapete de
juego para imprimir en wizkidgames.com.



(ada carta especifica los poderes de un conjunto de dados.

Las cartas y los dados asociados a éstas pueden ser de dos clases: personajes y acciones.

Los personajes tienen el nombre de algun individuo del universo Marvel (los comparsas son
una excepcion, puesto que representan a personas sin poderes especiales pero que, atn asf,
resultan (tiles) y sus dados tienen unos nimeros en las caras que muestran el icono especifico
para ese personaje. Las acciones tienen el nombre de alguin suceso o actividad y no muestran
ningtin nimero alrededor del icono especial.

En la esquina superior izquierda de la carta se indican el coste del dado y el tipo de energia
necesaria. Las cartas de un determinado tipo aportan ese tipo de energia y a su vez la necesitan.
Ciclope (que aparece en laimagen inferior) es un personaje de rayo.

Coste y tipo ClClOpe Nimero de
ScoiSummers la coleccién

Afiliacion (muy pequeiio)

de la carta Ilustraciéon
y subtitulo molona

Franja de
frecuencia

(véase “Personalizar tu
equipo’, en la pagina 22)

Recuadro
de texto
Indice de _s1_s

'l Limite de dados

caras del dado =
(caras de (caras de personaje
energia) seglin aumenta
de nivel)

Debajo del coste, algunos personajes tienen un logotipo que sefiala su afiliacion:

Q Vengadores @4Fantésticos ‘ Villanos ex-Men

En la parte superior central de la carta se indica el titulo y subtitulo. La mayoria de cartas
tienen varias versiones.

El recuadro de texto especifica las habilidades del dado.

Debajo de este apartado, el color de la franja de frecuencia aporta informacion para los
coleccionistas.

Justo debajo de esta franja se especifica el limite de dados (“Max.:"), que sefiala la cantidad
madxima de estos dados que podrés tener en tu equipo (en las cartas de accion basica aparece
“Usos:” porque en cada partida siempre se utiliza la misma cantidad).

En la parte inferior, el indice de caras muestra las distintas caras del dado.



IDAIDOS

(ada dado se ha disefiado con una combinacion tnica de graficos y colores.

Todos los dados tienen caras que generan energia.
@ f w Todas las caras de energia tienen uno o dos simbolos de
f energia especiales (mds adelante volveremos a ellos).
Las caras especiales de los dados de accién tienen un icono especial y

ademads algunas incluyen uno o dos simbolos de estallido. Los dados de accién
* nunca tienen nimeros.

Los dados de personaje tienen un icono especial y pueden tener simbolos
de estallido, pero siempre incluyen varias cifras que definen las caracteristicas bésicas de ese
personaje.

El nimero en la esquina superior izquierda es el coste de despliegue del dado. Significa la
cantidad de energia que deberds gastar para desplegar el dado de modo que pueda enfrentarse

a las fuerzas de tu adversario.
En la esquina superior derecha se encuentra

6 Ataque el ataque, es decir, la cantidad de dafio
que causa. En el texto de las cartas, “Ataque”
siempre se abrevia con la letra“A”.

En la esquina inferior derecha aparece
la defensa del dado; la cantidad de daiio
necesario para aturdir al personaje. En el
texto de las cartas,"Defensa” siempre se
abrevia con la letra“D".

En la esquina inferior izquierda puede haber uno o dos simbolos de estallido. Los estallidos
sirven para activar algunas habilidades especiales, si las hubiera. Si en la carta no se especifica
ninguin efecto desencadenado por el estallido, el estallido no tendré efecto alguno.

El juego también incluye dos bolsas para dados asi como unas tarjetas para definir el color de las
cartas de accion (y asi poder recordar qué dado de accién corresponde a cada carta). Todo esto se
explica en el apartado de preparativos, a continuacion.

TPRERARAITINOS

Laforma de preparar la partida dependerd de si es la primera vez que juegas a Marvel Dice Masters.
Si ya tienes experiencia previa con el juego, puedes pasar a las reglas “Personalizar tu equipo” que se
detallan en la pdgina 22. Si no lo has probado antes, lo mejor serd que te prepares para...

Julprimerawpartida
Para la primera partida deberds colocar las siguientes cartas de accion bésica en el centro de
la mesa:

Coste de
despliegue 2

Estallido(s) | ks 3 Defensa

Icono especial

« Rayo de fuerza, Rabia interior, Arrojar un coche

Coloca tres dados de accién bésica del mismo color sobre cada una de las cartas (da igual el
color que tengan). Después coloca la tarjeta del color correspondiente debajo de cada carta
de accion basica de modo que sobresalga por la parte inferior o por el lateral. De este modo os
acordaréis de qué dado se corresponde con cada carta en caso de que se hayan comprado todos
los dados que habia sobre la carta.

Importante: estas cartas de accin bdsica son compartidas. Cualquier jugador puede comprar
estos dados durante la partida... ja menos que otro jugador haya comprado todos los dados antes!
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Después decidid quién serd el primer jugador y el sequndo jugador. Cada jugador se quedara
con las cartas que se enumeran a continuacion y con los dos dados de personaje que les
corresponde (ten en cuenta que cada personaje tiene tres versiones distintas, asi que asegurate
de seleccionar la version adecuada).

« Primer jugador:

Antorcha Humana - Jugando con fuego y Spider-Man — Cabeza de red
« Segundo jugador:

Bestia — Mutacion nim. 666 y Capitan América — Héroe nacional

Coloca estas cartas y los dos dados correspondientes encima de modo que cada jugador
tenga sus cartas enfrente. Los jugadores sélo podrén comprar los dados de las cartas propias o
compartidas, pero no las del otro jugador.

Finalmente cada jugador recibe 8 dados de comparsa y los pone en su bolsa. En esta partida
de iniciacion cada jugador empieza con 10 puntos de vida.

Cuando lo hayas preparado
todo, la mesa deberia quedar
mds 0 menos as:

TONAS

Hay distintas zonas en las que se colocaran los dados y que sirven para indicar si esos dados
estan disponibles, pueden estar disponibles o se han usado ya en este turno. Los dados se iran
desplazando por estas zonas tal como se muestra en el diagrama que aparece en las paginas
centrales.

La bolsa — Una de las dos bolsas de dados que se incluyen con el juego. Podrés sacar los
dados que contenga. Sila bolsa estuviera vacia cuando fuera necesario sacar un dado, pon en
la bolsa todos los dados que tuvieras en tu zona de dados usados y agita bien la bolsa para que
queden bien mezclados.

Zona de preparacion — Esta zona contiene los dados que tirards en tu préximo turno.

Zona de reserva — Estos son los dados que has tirado en este turno pero que todavia no has
usado. Podrds gastar estos dados (si fueran energia), emplearlos para activar su efecto (si fueran
acciones) o desplegarlos (si fueran personajes).

Zona de despliegue — En esta zona se situaran tus personajes que estén a punto para luchar
contra las fuerzas del lider enemigo, ya sea para atacarle directamente o para protegerte a ti.
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Zona de ataque - Esta zona se considera una parte especial de la zona de despliegue. Es
la zona a la que se desplazaran tus personajes cuando estén listos para atizar al enemigo. Se
considera que los personajes que estén en la zona de ataque siguen estando en la zona de
despliegue.

Zona de usados — Los dados que estén aqui se habran utilizado de un modo u otro.
Regresaran a tu bolsa més tarde.

GOMO SB JUEEGA
Este apartado de las reglas describe la estructura basica del juego. Mds adelante encontrards
reglas més detalladas a las que podrds recurrir si surge cualquier duda.

(ada jugador tiene un nlimero determinado de puntos de vida al principio de la partida (10
puntos para tu primera partida, aunque en otras modalidades la cantidad puede variar). Anota
estos puntos en una hoja de papel.

Durante la partida comprarés dados de personaje y de accion. Los dados de personaje pueden
desplegarse para atacar al otro jugador o para bloquear sus ataques contra ti. Los personajes
que no hayan sido blogueados (y algunos dados de accién) dafiaran al otro jugador, reduciendo
sus puntos de vida. jSi consigues reducir los puntos de vida del lider rival hasta cero habrés
ganado la partida!

37
Todos los dados pueden producir energia, si bien los dados de comparsa con los que empiezas
generan una mayor variedad. La energia se utiliza para comprar més dados y pagar para
habilidades globales.

Hay cinco tipos de energia: ‘m
- =
« Puiio (que representa los combates cuerpo a cuerpo)

« Rayo (que representa los ataques a distancia)

+ Antifaz (que representa la astucia) ‘
« Escudo (que representa la resistencia) 9
« Genérico (que representa la determinacion)

Si obtienes un resultado de energia genérica, consequirds dos puntos de energia que, sin
embargo, no podrds usar para pagar el coste de algo que requiera energia no genérica. También
hay un comodin, representado por un interrogante, que puede convertirse en el tipo de energia
que desees (aunque no puede convertirse en dos puntos de energia genérica).

Al pagar un coste determinado, deberas mover los dados con la cantidad necesaria de energia
de tu reserva a tu zona de usados.

CGartasyygdados

(ada conjunto de dados esta asociado a un conjunto de car-

tas. Elegirds una de esas cartas para utilizarla con tus dados. Los dados de comparsa
L c rtga rta vari sdetallesspbreeld do, incluyend el. bl
a carta aporta vario 0 ado, Incluyendo mente aportan energia,

coste, las habilidades especiales que el dado pueda tenery
una enumeracion de sus caras.

Los personajes tienen niveles (normalmente, tres,
aunque los comparsas sélo tienen uno). Estos niveles estan
representados por las caras que muestran el icono especial del

aunque tienen una cara de
personaje. Los comparsas
no tienen poderes y sélo
tienen un nivel.

dado y las caracteristicas del personaje. La cara de personaje
que aparece situada més a la izquierda es el nivel 1, y a cada cara siguiente el nivel aumenta en
uno. Atencion: el nivel de la cara de un dado no es lo mismo que el coste de despliegue.



CRDEN DEIL

Los jugadores iran alternandose y realizando sus turnos. Durante su turno, el jugador debera
sequir las fases que se sefialan a continuacion en el orden indicado. En cuanto un jugador haya
completado una fase ya no podra retroceder.

pEaselde)preparaciony
Desplaza todos los dados que todavia hubiera en tu reserva a tu zona de usados.

Saca 4 dados de tu bolsa. Sila bolsa tuviera menos de cuatro dados, saca todos los que
hubiera y después pon todos los dados de la zona de usados en la bolsa, agitala bien y sigue
sacando dados hasta que llegues a cuatro en total. Deja todos los dados extraidos en tu zona
de preparacion.

Si después de rellenar la bolsa con los dados usados siguieras sin poder sacar cuatro dados,
sufrirds 1 punto de dafio y conseguirds 1 punto de energia genérica por cada dado por debajo de
los cuatro que tuvieras que sacar. Por ejemplo, si sélo sacaste dos dados de la bolsa, conseguirias
2 puntos de energia genérica y sufririas 2 dafios.

PFaseldeztiradavyprepeticiony

Tira los cuatro dados que robaste junto con todos los dados que ya estaban en tu zona de
preparacion (que dejaste en un turno anterior).

Tras tirar los dados, puedes volver a tirar tantos de ellos como desees. Al repetir la tirada,
deberds elegir todos los dados que quieras volver a tirar a la vez y volverlos a tirar juntos.

No tendrds otra ocasion de volver a tirar los dados, ni siquiera aquellos que no elegiste para
repetir la primera vez.

En cuanto hayas tirado todos los dados (y repetido los que quisieras), coloca todos los dados
en tu reserva.

% Simbolos de estallido

Muchos dados tienen uno (%) o dos (% %) simbolos de estallido en la esquina inferior
izquierda de una o varias de sus caras. Estos simbolos de estallido indican que el dado puede
generar algun tipo de efecto especial. Cuando consigas una cara que incluya uno o dos simbolos
de estallido, deberds aplicar el texto apropiado que aparece en la carta. Si en la carta no hubiera
ninguin texto que hiciera referencia a ello, el simbolo de estallido no tendria efecto alguno.

Durante esta fase podras comprar dados, activar habilidades globales, desplegar personajes y
usar dados de accién. Podras hacerlo varias veces y en el orden que desees. Por ejemplo, podrias
comprar un dado, usar una accion, desplegar un personaje y volver a comprar otro dado.

% Comprar un dado

Durante tu turno podras comprar cualquier combinacién de dados que desees. Podréds comprar
dados tanto de las cartas de accion basica del centro (independientemente del jugador que las
trajo) como de las cartas que td trajiste.

Para comprar un dado deberds pagar su coste en energia. Si la carta muestra un tipo de
energia concreto, al menos una de las energias utilizadas para pagar ese coste deberd ser de
ese tipo.

Ejemplo: la carta Spider-Man —“Tigre” tiene un coste de 4y es un personaje de pufio. Podrias
comprar un dado de Spider-Man con tres rayos y un pufio, con cuatro purios, etc. La carta Arrojar
coche no muestra un tipo de energia concreto junto a su coste, de modo que puedes usar cualquier
tipo de energia para comprar un dado de Arrojar coche.

Para pagar la energia deberds mover inmediatamente los dados con la cantidad de energia
necesaria de tu reserva a tu zona de usados. Luego deberds tomar el dado que compraste de
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encima de la carta y colocarlo también en tu zona de usados. Para la energia genérica el nimero
que aparece en el interior del circulo indica cunta energia representa. Para los demds tipos de
energia, cada simbolo que aparezca cuenta como 1 energia.

Si tienes una cara que produzca dos o mds puntos de energia no genérica, podras gastar
parcialmente |a energia girando esa cara para que quede mostrando otra cara correspondiente a
la parte de energia que no has gastado. Por ejemplo, si un dado mostrara , podrias usar

y otra energia para comprar un dado de pufio que costara 2 y luego cambiar esta cara del
dado de forma que mostrara sélo un M £sto dnicamente se aplica a los dados con simbolos y
no a los dados que producen energia genérica. Para estos dados, cualquier fraccion sin utilizar
que no se gaste de inmediato se perdera. Sin embargo, puedes comprar varios dados a la vez
para gastar por completo un dado genérico.

Después de comprar todos los dados que quieras, cualquier dado de energia que no hayas
utilizado se quedard en tu reserva. Podrds gastarlo(s) mas adelante para utilizar habilidades
globales.

% Utilizar una habilidad global
Algunas cartas de personaje y de accion tienen impresas unas habilidades globales. Estos efec-
tos siempre estdn disponibles, tanto si hay un dado de esa carta en la zona de despliegue como
sino lo hay. Aunque no puedes comprar un dado del otro jugador, podrds usar sin embargo las
habilidades globales que aparezcan en las cartas de tu adversario.

Durante la fase principal de un jugador, ambos jugadores podran utilizar tantas habilidades
globales como quieran. Para utilizar una habilidad global deberds pagar el coste de energia,
moviendo a la zona de usados el dado o dados que emplees para pagar el coste. En muchos
casos estos efectos se podran utilizar mas de una vez si puedes pagar el coste varias veces. Del
mismo modo que con la compra de dados, podrds gastar energia no genérica de forma parcial.
Si ambos jugadores desean utilizar una habilidad global al mismo tiempo, empezard el jugador
que esté realizando su turno.

% Jugar acciones

Durante la fase principal podrés usar las caras de
accion de tus dados de accion. Para ello, aplica
el efecto y luego mueve el dado de accin de tu
reserva a tu zona de usados. Utilizar un dado de
accoén no requiere ninguin gasto de energia.

% Desplegar personajes
Enviar uno de tus dados de personaje de tu reserva a la zona de despliegue cuesta energia,
aunque en algunos casos ese coste puede ser cero.

Cuando despliegues un personaje deberds pagar tanta energia como el coste de despliegue de
ese personaje, indicado en la esquina superior izquierda del dado. Este coste podrd pagarse con
cualquier tipo de energia, incluso genérica. De igual modo que con la compra de dados, podrds
gastar parcialmente los dados que no sean genéricos y podrés pagar varios costes a la vez para
gastar por completo un dado genérico. Si no puedes pagar el coste de energia de un personaje,
no podras desplegarlo.

Muchos personajes tienen un efecto que se desencadena en el momento de ser desplegados.
Algunos de estos efectos afectan a dados que tengas en tu zona de usados, pero estos efectos
no podran afectar a un dado que se hubiera utilizado para pagar el despliegue del mismo
personaje; solo podran afectar a dados que se hubieran usado antes de que el personaje fuera
desplegado.

No estds obligado a desplegar un dado si no quieres. Cualquier personaje que no quieras o no
puedas desplegar ird a tu zona de usados al final de la fase principal.
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Consejo: a modo de recordatorio
puedes dejar todos aquellos dados
que aporten una bonificacién per-
manente en la zona de despliegue.
Muévelos a la zona de usados al final
de tu turno o hien cuando pongas los
dados usados en la bolsa.




DEaseldel
Tras haber completado todas las actividades de la fase principal y haber movido los personajes
restantes de tu reserva a la zona de usados, ya podras atacar. Durante la fase de ataque el
jugador atacante podra utilizar cualquier accion que todavia tenga en su reserva. Ademas,
ambos jugadores podran utilizar las habilidades globales cuando sea apropiado. Es decir, podran
utilizar habilidades globales que reaccionen ante el dafio y otros efectos cuando éstos sucedan y
podran usar otras habilidades globales después de haber declarado los bloqueadores.
(ada ataque sigue los pasos indicados por este orden:

% Asignar atacantes
Puedes atacar con tantos de tus personajes desplegados como desees. Mueve estos personajes
alazona de ataque. Mover un personaje a la zona de ataque no cuesta energia. Puedes enviar
atodos, alguno o ninguno de tus personajes para que ataque. Si no deseas atacar, tu turno
concluiré de inmediato (en este caso, ningtin jugador podrd utilizar habilidades globales).

Tras haber declarado todos los atacantes, aplica cualquier efecto que se desencadene por el
hecho de que los personajes ataquen.

% Asignar bloqueadores
Turrival declarara cudles de sus personajes bloquearan y los movera a la zona de ataque,
asignando cada uno a que bloquee un atacante concreto. El rival puede bloquear con todos,
algunos o ninguno de sus personajes.

Un bloqueador sélo puede bloquear a un atacante; no puede bloquear a més de uno. Sin
embargo, se puede asignar mas de un blogueador para el mismo atacante.

Después de haber asignado a todos los bloqueadores se aplicara cualquier efecto
desencadenado por el hecho de bloguear o ser blogueado. Tal como sucede siempre en caso de
conflicto, el atacante los resolvera primero sequido del defensor.

% Utilizar acciones y habilidades globales

El jugador atacante podrd usar dados de accion y habilidades globales; el jugador defensor

slo podrd usar habilidades globales. Si ambos jugadores tienen efectos que desean utilizar, el
jugador atacante serd el primero en resolverlos. En cuanto los dos jugadores hayan terminado se
pasa a la asignacion de dafios.

% Asignar darios
Ambos jugadores asignaran los dafos. El dafio ocurre de forma simultanea (en el excepcional
caso de que el orden fuera relevante, el jugador atacante asignaria el dafio primero, aunque de
todas formas el dafio sequiria resolviéndose simultaneamente).

(ada personaje atacante que haya sido bloqueado asignard su valor de ataque en dafio
al personaje o personajes que le blogueen. Si hubiera mds de un personaje blogueando a
un personaje atacante, el atacante podra elegir como reparte el dafio entre los distintos
blogueadores. Del mismo modo, cada personaje bloqueador asignara tanto dafio como su valor
de ataque al personaje que esté blogueando (los personajes que puedan bloguear a mas de
un atacante deberdn repartir su dafio, del mismo modo que lo haria un atacante). Si dos o mas
personajes bloguean a un solo personaje, sumaran sus valores de ataque.

Cualquier dafio que se inflija a un personaje que supere su defensa se pierde.

En cuanto se haya asignado todo el dafio, cualquier personaje que haya sufrido un dafio
igual o superior a su defensa quedara aturdido. Cuando un personaje quede aturdido, deberds
desplazarlo a la zona de preparacion de ese jugador. Si cuando un personaje recibiera dafio o
quedara aturdido se desencadenara cualquier efecto, el jugador atacante resolverd primero
todos sus efectos y luego lo hard el defensor.

Los personajes atacantes que no hayan sido blogueados (o algunos personajes con
determinadas habilidades especiales) infligirdn dafio al jugador defensor. Resta esa cantidad de
dafio de los puntos de vida del jugador.



TRASH D REOREGANZZAGICR

Los personajes que bloguearan o fueran bloqueados pero no hayan quedado aturdidos regresan
alazona de despliegue.

Coloca los personajes atacantes no blogueados en la zona de usados del jugador (aun cuando
el jugador defensor hubiera evitado o redirigido todo el dafio que hicieran).

Todo el dafio infligido contra los dados se desecha.

Cualquier dado de accién que todavia quedara en la reserva del jugador se traslada a la zona
de usados.

Todos los efectos de las cartas terminan (excepcién: puede que algunos efectos del tipo
“Mientras esté activo” sigan). Luego concluye el turno.

LA IPARITIDA

Cuando los puntos de vida de tu rival lleguen a cero, terminard la partida y habrds ganado.

EEMPLO DI

Ericy Mike empiezan una partida siguiendo los preparativos marcados para una partida de
iniciacion. Mike deja que Eric juegue primero porque Eric es mds canadiense que Mike y Lobezno
es canadiense asi que... bueno, lo que sea.

Los dos empiezan con 10 puntos de vida. ‘e
Eric. Turno 1 f =
Eric juega primero. Roba cuatro dados (obvia- @" @" é
mente todos son dados de comparsas) durante
la fase de preparacion. En la fase de tirada y repeticion los lanza y consigue: puiio, pufio, rayo y
comparsa. Podria comprar un dado de accion bésica, pero como el tipo de energia no coincide
con la de ninguno de sus personajes no podria comprar ningn dado de personaje. Decide
repetir la tirada con todos sus dados y obtiene: pufio, escudo, rayo y rayo.

® vV F F

Ahora estd en su fase principal. Con cuatro energias, una de las cuales es un escudo, compra
un dado del Capitan América (un personaje de escudo que cuesta 4). Coloca las cuatro energias
y el dado del Capitan América en su zona de usados. No tiene a nadie desplegado, de modo que
ignora su fase de ataque y termina su turno.

Mike. Turno 1 0@1 0@t
Mike roba cuatro dados de comparsas y @- ’ é =
al tirarlos obtiene rayo, pufio, comparsa y
comparsa.

Durante su fase principal Mike gasta un rayo
y un pufio para comprar una Antorcha Humana
(un personaje de rayo) y coloca los tres dados en
su zona de usados. Después despliega los dos
comparsas sin que le cueste nada.

Ahora es |a fase de ataque de Mike. Asigna los dos comparsas a atacar. Eric no tiene nada con
que bloquearlos, de forma que ambos dafian a Eric, reduciendo sus puntos de vida de 10a 8.
Después de la fase de ataque los dos comparsas van a la zona de usados de Mike.




Eric. Turno 2 0@t
Después de la preparacién y de la tirada i ’ v é
y repeticion Eric termina con rayo, rayo, =1
escudo y comparsa. No tiene ningtn antifaz
para comprar a la Bestia ni tampoco tiene suficiente energia para comprar al Capitan América,
asi que, en vez de ello, compra un Rayo de fuerza (cuesta 3 y no requiere de un tipo concreto de
energia) y despliega a su comparsa.

Eric decide no atacar (quiere quedarse con un bloqueador), de modo que termina su turno

de inmediato.

Mike. Turno 2

Mike roba sus cuatro dados. Después de tirar y

repetir la tirada termina con un pufio y tres com-

parsas. Despliega a los comparsas sin ningtn coste.
En su fase de ataque decide no atacar

(para aumentar sus probabilidades de @‘

robar una Antorcha Humana en el proximo

turno). Su turno concluye de inmediato,

quedandole todavia un pufio en su reserva.

Eric. Turno 3 0@ 1
La bolsa de Eric estd vacia, asi que pone los ;:; v = #
dados de su zona de usados (7 comparsas, g 1
1Rayo de fuerza y 1 Capitan América)
dentro de la bolsa. Luego roba tres dados de comparsas y un dado de Rayo de fuerza.

En su fase de tiradas termina con antifaz, escudo, comparsa y Rayo de fuerza (sin estallidos).

Durante su fase principal Eric utiliza primero el Rayo de fuerza y con €l le inflige 1 dafio al
Ginico comparsa que él mismo tiene y 1 dafio a cada uno de los tres comparsas de Mike (todos
ellos desplegados). Como cada comparsa ha recibido 1 dafio y tiene una defensa de 1, todos
quedan aturdidos y se colocan en la zona de preparacidn de sus respectivos propietarios. Eric
coloca el dado de Rayo de fuerza en su zona de usados.

Después usa su antifaz y su escudo para comprar una Bestia y coloca estos dados en su zona
de usados.

Finalmente despliega a su comparsa, pero no ataca con él.

Mike. Turno 3
Durante su [ase de preparacion, Mike mueve su E=Mutacion nuir. 666
dado de pufio a su zona de usados. Después roba v, |
cuatro dados, consiguiendo tres comparsas y una
Antorcha Humana. A éstos les aiade los

tres comparsas que habia en su zona de 1 3

preparacion y tira los siete dados. Con ellos o Q:I; Q-';
consigue 5 de energia (entre los que hay
un puiio), un comparsa y una Antorcha

0 1
Humana de nivel 2. ’ ’ e
En su fase principal ataca con su Antorcha Humana é 1

y el comparsa. Eric bloquea a la Antorcha Humana con
su propio comparsa. La Antorcha Humana inflige 3
dafios al comparsa de Eric que le estd bloqueando. I
comparsa en cambio solo inflige 1 dafio. El comparsa
de Eric queda aturdido y se deja en la zona de

10

Bestla

Cabeza de red

J.

ot



preparacion, mientras que la Antorcha Humana de Mike se queda en la zona de despliegue.
El comparsa de Mike rebaja a 7 los puntos de vida de Eric y luego se va a la zona de usados.

Eric. Turno 4
Eric roba un Capitan América y tres comparsas, afiade 0 e 10 e 1
los dos comparsas que tenia en su zona de preparacion é 1 1
y los tira. Consigue un Capitdn América del méximo
nivel, dos comparsas y 3 de energia.

Luego se gasta 2 de energia para desplegar al Capitan ’ v v
América. Al desplegarlo, Eric puede tirar un comparsa
de su zona de usados, con el que obtiene un antifaz.

Con sus 2 de energia Eric compra el otro dado de la Bestia. Después despliega a sus dos
comparsas.

Anuncia que el Capitdn América y uno de los dos comparsas atacaran.

Mike sopesa la situacion... jSacrificard a la Antorcha Humana para bloquear al Capitdn
América? ;0 bloqueard al comparsa y dejara que el Capi le inflija 5 puntos de dafio esperando
poder contraatacar luego? Mueve su dado para asignar el blogueador...
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DDEVAPIADO)
Alberto acaba de empezar su fase de ataque en su partida contra Quique. Te recomendamos que
busques las cartas y dados que se mencionan a continuacion y vayas siguiendo el ejemplo con
ellos para que puedas entender mejor el juego mientras te guiamos por este combate.
Alberto tiene varios personajes poderosos y un personaje menor (Tormenta) con una
habilidad muy molesta. Decide atacar con todos; Thor - Sefior de Asgard, Tormenta —
Ororo, Hulk — Gigante esmeralda y Capitan América — Lider nato.

A continuacién se muestran las cartas de Alberto:

/SI despliegas al Capitdn América, puedes tirar un Después de asignar a los bloqueadores, vuelve a tirar
dado de comparsa de tu zona de usados y dejarlo todos los personajes enfrentados a Tormenta. Deja
en tu reserva (no puedes elegir un dado que hubieras cualquier dado cuyo resultado no sea un personaje
utilizado para desplegar al Capitdn América). en lazona de preparacion del rival.

Mientras Hulk esté activo, i td o Hulk sufris dafio,
aturde a un personaje enemigo de nivel 1.

% Envezdeello, aturde a un personaje enemigo
de cualquier nivel.




Quique bloquea con Iron Man - Playboy, Spider-Man - “Tigre”y Bestia — Grandullon
azul tal como se muestra en la siguiente columna.

Spider-Man, comparativamente mas débil que los demds, se sacrifica bloqueando al enorme
Hulk. Quique preferiria usarlo contra Thor, pero Spider-Man es un personaje de pufio y no puede
bloguear a Thor (tal como se indica en el texto que aparece en la carta de Thor).

Bestia estd a la par contra el Capitan América. Iron Man aparece para detener a Thor (como
personaje de puiio, puede hacerlo) y Quique decide dejar que Tormenta pase sin bloquearla.
Podria haber enviado a alguien tras ella, pero Tormenta tiene el valor de ataque menor de entre
todos los atacantes. Ademas, Quique no quiere arriesgar a ninguno de sus personajes teniendo
que repetir la tirada (debido al poder que ella tiene).

A continuacién se muestran las cartas de Quique:

Iron Man
Playboy

Si Bestia bloquea, obtiene +1Ay +1D (hasta el final (ada vez que Iron Man sufra dafio en la fase de
delturno). ataque, inflige 3 puntos de dafio a un personaje

% Envez de ello, obtiene +2A y +20. enemigo que esté atacando o bloqueando.

"Mix.: 4
o |
| o
f’ 2

Tal como se indica en el texto de su carta, - Spider-Mani
Bestia consigue una bonificacion de +1A -
y+1D al bloquear (los jugadores deberan
acordarse de ello).

En el centro de la mesa estan las cartas
de accion basica Concentrar poder, Rayo
de fuerza y jSmash! Alberto dispone
de un dado de Concentrar poder y otro de
Rayo de fuerza en su reserva.

Finalmente, Quique tiene dos dados de
Spider-Man en su reserva. Estos dados
muestran un total de tres pufios de energia
(una energia de la que también dispone).

Después de asignar los atacantes y
bloqueadores la zona de ataque queda de
esta forma, con la bonificacion de Bestia
mostrada a la derecha:

Siuna habilidad o efecto de juego afecta a Spider-Man,
puedes pagar ™ para evitarlo (no puedes evitar el dafio
que le inflija un personaje con quien se esté enfrentando).



Atacantes de Alberto
0 2
2

2 5
*7

+1
Nadie bloquea 2

aTormenta
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Bloqueadores de Quique

Alberto, como atacante, es quien primero tiene la opcién de hacer cosas (usar dados de accién,
activar efectos de cartas, usar habilidades globales, etc.). Recuerda que si dos jugadores desean
hacer el mismo tipo de accion a la vez, el atacante siempre ird primero.

Alberto utiliza su dado de accién basica Rayo de fuerza. No tiene estallidos, de modo que
inflige 1 dafio a todos los personajes, tal como se indica en el texto de la carta. Alberto coloca el
dado en su zona de usados y cada personaje
recibe 1 dafio.

Este dafio provoca que dos habilidades de
las cartas se activen: la de Hulk y Ia de Iron
Man. Ambos personajes tienen habilidades
especiales que se desencadenan cuando
reciben dafio.

Puesto que el dafio sucede de forma
simultanea (todos recibieron dafio a la
vez) debemos referirnos a la regla que ’
determina que efecto ocurre primero: el Inflige 1 punto de daio a todos los personajes (incluidos
atacante activa su efecto primero. los tuyos).

Asi pues Hulk, enfurecido, aturde a un
personaje de nivel 1. Por desgracia, Quique
s6lo tiene un personaje de nivel 1; el
desventurado Spider-Man.

Seglin se indica en el texto de la carta
de Spider-Man (véase la pagina anterior),

% En vez de ello, inflige 2 puntos de dafio a todos
los personajes.

%% En vez de ello, inflige 1 punto de dafio a todos los
jugadores y 2 puntos de dafio a todos los personajes.

" Usos: 3

Quique puede gastar una energia de pufio
(que tiene) para evitar que Spider-Man se vea afectado por el poder de Hulk, y decide hacerlo.
Gira el dado de energia que tiene en su reserva para pasar de dos energias de pufio a una.

La habilidad de Hulk ya ha terminado, pero todavia falta aplicar la de Iron Man. Ha recibido
dafio de modo que, tal como sefiala el texto de su carta, inflige 3 dafios a otro personaje. Le
atiza a Hulk. Como Hulk ha vuelto a recibir dafio, vuelve a intentar zurrar a Spider-Man y Quique
vuelve a gastar un pufio para evitarlo.

Ahora la situacién queda tal como se indica en el siguiente diagrama, con los dafios indicados:



-1 28l

2 ~5
*7 -1

Alberto ve que Hulk tiene los dias
contados; Spider-Man y Iron Man (usando
su efecto por sequnda vez) pueden aunar
fuerzas para acabar con Hulk durante la fase
de ataque. Pero tiene un plan: usa su dado
de accion basica Concentrar poder (que
semuestra a la derecha) para aumentar a
Thor de nivel. De esta forma Thor causara
suficiente dafio como para dejar aturdido a
Iron Man antes de que éste pueda volver a
usar el texto de su carta.

Adems el dado muestra un doble
estallido, lo que significa que Alberto
también puede cambiar el nivel de otro
personaje. Para este efecto podria elegir
uno de los personajes de Quique, pero en
vez de ello decide incrementar el nivel de
Tormenta, que no ha sido bloqueada.

Después de usar el dado de Concentrar
poder, Alberto declara que ya ha hecho
todo lo que queria. La situacion queda asi:

L 3

Incrementa o rebaja un nivel a un personaje.

/%% Incrementa o rebaja un nivel a otro
personaje.

" Usos: 3

Ahora que Alberto ha terminado, Quique tiene la oportunidad de hacer mds cosas. Sus
opciones estdn un poco limitadas, puesto que no dispone de ningdn dado de accién (el que no
utilizd en su turno anterior se trasladd a la zona de usados al final de su turno) y sélo le queda

una energia de pufio en su reserva.



Sin embargo, con un una energia de
puiio tiene hastante para utilizar la
habilidad global de la carta de accion
basica jSmash! Recuerda que cualquier
jugador puede usar la habilidad global de
cualquier carta, incluso de una carta del
rival, e incluso aunque el rival no tenga
ninguno de los dados de esa carta.

Quique gasta su (ltima energia de
puiio para utilizar la habilidad global de
iSmash! Declara que, aunque Thor es de Aturde a un personaje de nivel 1,
lo mds musculoso, no va a infligir dafio en e e o ol o

n vez de ello, aturde a un personaje de nivel
este ataque. Tonivel 2.

Ningun jugador tiene nada més que Global: paga ™ para que el personaje bloqueado
desee hacer, asi que asignan el dafio. Cada que elijas no inflija dafio.
personaje asigna su valor de ataque en
daio al personaje con el que se enfrenta
(no hay otra opcién). Tras asignar el dafio,
la situacion queda asi, con todo el dafio
que se indica:

-6 .

*7 -9 3|3

El daio que han sufrido Capitan América, Bestia y Spider-Man iguala o supera su defensa, asi
que todos ellos quedan aturdidos y pasan a sus respectivas zonas de preparacion.

Hulk ha vuelto a recibir dafio, con lo que su habilidad se ha activado de nuevo, pero no hay
ningun personaje de nivel 1 que Alberto pueda aplastar.

Iron Man no ha recibido dafio de Thor, de forma que no podrd usar su habilidad una segunda
vez. Esto significa que Hulk sobrevivird este turno (aunque, de hecho, también Iron Man
sobrevivird).

Finalmente Tormenta inflige 3 dafios a Quique y se traslada a la zona de usados. Thor, Hulk y
Iron Man regresan a sus respectivas zonas de despliegue.

AQuique le han zurrado de lo lindo, pero todavia conserva a Iron Man y en el préximo turno
podra tirar seis dados, mientras que a Alberto sélo le quedan dos bloqueadores...

-1



TEEHLAS D TIORNEO
En cuanto domines los conceptos basicos puedes acudir a este apartado, en el que se detallan
algunas reglas y aclaraciones.

El texto de una carta siempre tiene preferencia sobre el texto de una regla.

A menos que se indique lo contrario, los efectos de juego solo pueden afectar a dados de
personajes que estén desplegados. La zona de ataque se considera parte de la zona de despliegue.

Si dos cartas entran directamente en conflicto, aquella que sefiale “no puedes” prevalecera
sobre la que diga “puedes”.

No se puede dejar de pagar un coste. Por ejemplo, si el coste de algo fuera rebajar un dado
de nivel y sélo tuvieras personajes de nivel 1 que no pueden ser rebajados, no podrias pagar
ese coste.

Un jugador no puede ganar puntos de vida por encima de la cifra inicial de la partida. Cualquier
cantidad que sobrepase esa cifra se pierde.

habilidadesyygtextoldellasfcartass

El efecto de una carta que nombre a un personaje sélo afectard a tus personajes. El texto de una
carta no se activard porque el rival tenga el mismo personaje, ni tus dados tampoco conseguirdn
una bonificacién de las cartas del adversario que tengan el mismo nombre.

A menos que se especifique lo contrario, los efectos y bonificaciones de las cartas concluyen
al final de un turno.

% Bonificaciones y dario

El daiio infligido a un personaje permanecera con ese personaje hasta el final de turno (o hasta
que el personaje sea aturdido). Durante la fase de reorganizacion en el turno de cada jugador,
todo el dafio desaparece.

Las bonificaciones se sefialan como un modificador al ataque (“A”) 0 a la defensa (“D”). Asi
pues, una bonificacién de +1D sumaria 1a la defensa de un personaje. Suma primero todas
las bonificaciones antes de aplicar el modificador total a las caracteristicas de un dado. Las
bonificaciones no pueden reducir un valor por debajo de cero. Sin embargo, si la defensa de un
dado se redujera a cero, quedaria aturdido (porque habria recibido un dafio igual o superior a su
defensa, que era cero).

En cuanto se han conseguido, las bonificaciones permanecen hasta el final de turno.

% Estallidos

Los estallidos estan representados por los asteriscos que aparecen en la esquina inferior
izquierda de la cara de un dado. Ten presente que un resultado con un estallido es distinto al
resultado con dos estallidos.

Si obtienes un simbolo de estallido, lo primero que deberds hacer es comprobar si la carta de
ese dado tiene un simbolo de estallido que coincida. Un asterisco sélo equivale a un estallido,
dos asteriscos sélo equivalen a dos estallidos y %/ % equivale tanto a uno como a dos
estallidos. Si la carta no tiene el nimero adecuado de simbolos de estallido representados, no
sucede nada.

Sila carta tiene el simbolo adecuado, se activaran esos efectos especiales. Los efectos de los
estallidos son obligatorios, no opcionales.

% Activos y desplegados
Si el texto de una carta sefiala “Mientras esté activo” significa“Mientras haya uno o mas dados
de esta carta desplegados”. En otras palabras, cuando se haya desplegado algtn dado de ese
personaje, tendrd lugar el efecto que se indica en la carta. Este efecto inicamente se aplica una
vez, independientemente del nimero de copias de ese dado que se desplieguen.
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Ejemplo: Capitan América — Lider nato tiene el efecto “Mientras esté activo, tus comparsas
obtienen +1Ay +1D." Este efecto tendrd lugar sdlo si tienes al menos un dado del Capitdn América
en la zona de despliegue. Sino tienes ningtin dado de ese tipo desplegado, tus comparsas no
consequirdn ningtin beneficio. De igual manera, si tuvieras cuatro dados del Capitdn América
desplegados, tus comparsas sdlo conseguirian +1A y +1D; no recibirian una bonificacion por cada
uno de los dados.

La expresion“Si despliegas a [un nombre]” se refiere al momento en el que envias un dado
de personaje de tu reserva a la zona de despliegue. No significa asignar el dado para el ataque,
puesto que la zona de ataque sigue considerandose parte de la zona de despliegue. De igual
forma, “Si despliegas a [un nombre]” no se refiere a personajes que regresen a la zona de
despliegue desde la zona de ataque, ni tampoco se refiere a trasladar a tu zona de despliegue
un dado de tu rival que hayas capturado o controlado.

% Evitar y redirigir

Algunos poderes pueden evitar un determinado efecto de juego (dafiar, robar un dado, etc.).
Esto incluye aquellas cartas que “no sufren dafio”. Al evitar una accién, todos los efectos de
esa habilidad quedarian anulados y ya no se podria reaccionar ante ese efecto. El coste de esa
habilidad no se devolverfa.

Hay otros poderes que redirigen un efecto de juego (normalmente, dafio). Al redirigir un
efecto, el objetivo del efecto cambiara de su objetivo original a uno de nuevo que debera
elegirse tal como se describa en el texto de la carta, aun cuando ese objetivo no fuera valido
seglin el efecto original. El origen del efecto no cambia.

% Conflictos de orden

Si hubiera un conflicto a la hora de determinar el orden de los efectos (p. )., ambos jugadores
quieren usar una habilidad simultaneamente), el jugador que esté realizando su turno seré el
primero en resolverlos. Si hubiera varios efectos simultdneos controlados por el mismo jugador,
ese jugador elegird el orden de dichos efectos.

Esta regla evita la situacion en la que dos jugadores lleguen a cero puntos de vida
simultdneamente.

En cuanto se haya activado un efecto siempre deberd resolverse por entero antes de que
empiece el siguiente efecto. No puedes usar un efecto después de que tu rival haya iniciado
un efecto pero antes de que se haya resuelto. La tinica excepcién a esto son los efectos que
redirigen o evitan el dafio, aunque dichas situaciones ya se especifican claramente en el propio
texto de la carta.

En aquellos casos en los que ambos jugadores deseen usar habilidades globales a la vez
(p. €j. un jugador intenta usar una habilidad global para aturdir a un personaje y otro quiere
aumentar la defensa del mismo), el jugador activo siempre tendré preferencia. Si bien en las
partidas informales no hay ningtin problema en jugar deprisa y sin agobios, en los torneos los
procedimientos deben ser més estrictos.

En partidas de torneo el jugador activo podré realizar tantas acciones seguidas como desee
(desde ninguna a todas las acciones posibles) antes de detenerse y decir al jugador no activo
que puede realizar una accion. El jugador no activo luego podré realizar una accion o rechazar la
oportunidad. Después el jugador activo podra sequir realizando acciones.

Si el jugador no activo pasara y luego el jugador activo también, no podrian realizarse més
acciones durante esa fase (excepto las reacciones ante el dafio, como es habitual).

Esta estructura se utilizard slo para iniciar un efecto de juego. Los jugadores podran utilizar
habilidades globales para reaccionar ante determinados eventos en el momento pertinente (por
ejemplo, una habilidad global que te permita redirigir el dafio cuando uno de tus personajes
sufra dafo).
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PAclaracionesisobrelosfdados]
Los dados tirados en tu zona de despliegue o en tu reserva se considera que son aquello que
su cara indique. Si tienes un dado de comparsa en la reserva que muestra energia, es un dado
de energia. Si tienes un dado de comparsa que muestra una cara de personaje en tu zona de
despliegue, es un dado de personaje.
Los dados en tu zona de usados, en tu zona de preparacién y en tu bolsa no se consideran
dados tirados. Seguin las caras que tengan, seran un dado de personaje o bien de accion.
Los dados que caigan de la mesa o queden ladeados deberan volverse a tirar.

% Repetir tiradas

Hay varios poderes que permiten repetir la tirada de un dado. Al volver a tirar un dado se
quedard en la misma zona en la que estaba a menos que el texto de la carta indique lo contrario
para la cara resultante 0 a menos que esté en una ubicacion en la que no pueda estar (por
ejemplo, un resultado de energia en la zona de despliegue). Sila cara del dado no pudiera estar
en la ubicacién indicada y en el texto de la carta no se especificara que debe hacerse con él,
mueve el dado a la reserva.

% Capturar, controlar y copiar

Cuando captures un dado, mueve el dado capturado a tu zona de despliegue y coloca el dado
que lo haya capturado encima de éI. El dado capturado dejard de existir a efectos de juego.

En cuanto termine la captura, vuelve a dejar el dado donde estuviera (el texto de la carta del
dado que capturd al otro sefialard en qué zona lo capturd). A menos que se diga lo contrario, la
captura terminard al finalizar el turno o bien si el dado que ha realizado la captura es aturdido.

Cuando tomes el control de un dado se convierte en tuyo a efectos de juego. Muéveloa tu
zona de despliegue y coldcalo encima del dado que lo controla. Tu dado controlador no podra
atacar, pero podrd enviar el dado controlado a atacar (controlar a otra mente requiere mucho
esfuerzo). Si el dado controlado es de un personaje que tdi también tienes (p. j., si te apoderas
de Hulk - Goliat verde cuando tt también tienes una carta de Hulk — Gigante esmeralda
entu lado de la mesa), el dado controlado sequird refiriéndose a la carta de tu rival. Si el dado
controlado es enviado a tu zona de preparacion o a tu zona de usados, ird en vez de ello a la zona
de preparacién de tu rival. Si no, cuando finalice el control que tienes sobre el dado (al final del
turno o si el personaje controlador quedara aturdido) devolverds el dado controlado a tu rival,
dejandolo en la misma zona de la que lo tomaste. Tu dado (el que controlaba al otro) se quedara
donde estuviera.

Copiar significa que tu dado asume las caracteristicas y/o habilidades de otro dado. Si el texto
indica “copia los valores’, el dado copiard los valores del otro dado, incluido cualquier beneficio
que ese dado pudiera aportar gracias a un simbolo de estallido. El dado tuyo que esté copiando
también conservaré su propio simbolo de estallido para posibles efectos adicionales. Si el texto
indica “copia las habilidades’, el dado utilizard la carta del dado del rival como si fuera propia.
Cuando un dado copie a otro, cualquier parte del texto que haga referencia al nombre del dado
también se aplicar al dado que esté copiando.

Incrementar y rebajar niveles

Los personajes tienen niveles (normalmente tres, aunque el dado de comparsa sdlo tiene uno).

Estos niveles son las caras del dado que aparecen en la parte inferior del dado y que muestran

el simbolo especial de ese dado junto con las caracteristicas del personaje. La cara del dado de

personaje que queda mds a la izquierda es la de nivel 1,y el nivel va aumentando de uno en uno

hacia la derecha (asf pues, la cara del siguiente nivel que aparece en la carta junto al nivel 1seria

el nivel 2). Ten presente que el nivel de una cara es distinto a su coste de despliegue.
Algunas habilidades te permiten incrementar o rebajar el nivel de un dado. Para hacerlo,

revisa la carta y localiza la cara que se corresponda con el personaje para determinar su nivel.
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Después sube o baja esa cara un nivel sirviéndote de la carta de personaje como referencia. Si
un efecto provoca que un personaje incremente de nivel, giralo para que quede mostrando la
siguiente cara representada a la derecha en la carta de personaje. Los personajes que ya estén a
sumaximo nivel no podran incrementar de nivel. Si un efecto provocara que un personaje fuera
rebajado un nivel, deberds girar el dado de modo que muestre la siguiente cara de personaje
que queda a la izquierda de la actual. A menos que se especifique lo contrario, un personaje no
puede rebajarse por debajo del nivel 1 (quedando en una cara que no fuera de personaje).

\Utilizahabilidadesjglobales}

Durante la fase principal y la fase de ataque ambos jugadores podran usar habilidades globales.
En muchos casos, las habilidades globales podran emplearse més de una vez siempre que el
coste se pague mltiples veces. De igual manera que al comprar dados, puedes gastar parcial-
mente a energia que no sea genérica. Las habilidades globales que se paguen como un lote se
resuelven como si fueran un tnico efecto.

Durante la fase principal el jugador activo podra usar una habilidad global como una de las
acciones disponibles durante esta fase. El otro jugador también podré emplear una habilidad
global (es decir, utilizar una habilidad que no sea una reaccion ante algo) después de cada
accion que el jugador activo realice durante la fase principal (comprar, desplegar, etc.).

Si una habilidad global evita o redirige el dafio, el dafio infligido al objetivo original dejard de
existir y por lo tanto no se podrd reaccionar ante él.

TRIRSONALZAR T

En esta primera edicion de Marvel Dice Masters hay 132 cartas distintas. Cada carta esta
marcada con el nimero de la coleccion en la esquina superior derecha de la carta. Este set basico
incluye 34 cartas. iEn los sobres de ampliacion podrds encontrar mas cartas y dados!

pErecuencialdelapariciony

Cada sobre de ampliacion tiene cartas que aparecen con distinta frecuencia, cada una con su
dado correspondiente. Las cartas comunes (incluidas todas las que aparecen en este set) tienen
una franja gris encima del indice del dado. Las cartas infrecuentes tienen una franja verde y las
cartas raras tienen una franja amarilla (la carta de Ciclope que aparece en la pagina 2 es una
cartarara). Las cartas stper-raras tienen una franja roja.

En cuanto domines las reglas y hayas ampliado tu coleccién querrds probar alguna de estas
variantes. Sin embargo, sea cual sea la variante que uses, siempre empezards la partida con
ocho dados de comparsa; ni més ni menos. Ni puedes comprar més ni puedes quitértelos de
encima.

DEuiposiseleccionadoss
Esta variante es (til cuando sélo hay un jugador que tenga el juego.

Elegid un nlimero entre 8y 20, en funcién de la cantidad de dados que vayais a utilizar. Ambos
jugadores desplegaran ese nimero maximo de dados y empezarén la partida con esos mismos
puntos de vida.

Mezdla las cartas de accion bésica y elige tres o cuatro de ellas al azar. De esta forma crearas
un entorno cambiante que deberds tener en cuenta a la hora de reclutar a tu equipo.

Coloca todos los dados, ordenados por tipo, en el centro de la mesa. Deja todas las cartas de
accion y de personaje disponibles en el centro, apilando las cartas que compartan el mismo
nombre (aunque tengan un subtitulo distinto).

Decidid quién serd el primero en jugar.

El sequndo jugador elegira primero uno de los montones de cartas. Si elige un montén que
tenga mds de una carta, deberd elegir cudl de ellas usa. Este jugador también tomara todos los
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dados de ese personaje y decidird cudntos va a usar (hasta el maximo que aparece sefialado y
sin superar el limite que se haya estipulado antes).

Después elegira el primer jugador. Los jugadores irén alternando este proceso hasta haber
elegido todas las cartas.

Los jugadores usaran todas las cartas para las que tengan algin dado. Las cartas que no
conlleven ningtin dado (p. j. el jugador la eligid tras haber alcanzado el limite) no se utilizarén
enla partida.

{basicos]
Utiliza esta variante si quieres explorar nuevas vias potenciales y probar nuevas estrategias.
(ada jugador empieza con 15 puntos de vida. Crea tu equipo a partir de las especificaciones que
aqui se indican.

Elige dos cartas de accién bésica. No puedes tener dos veces la misma carta de accion basica.
Sin embargo, podria ser que tu rival hubiera elegido la misma carta o cartas que tu elegiste. No
pasa nada: habrd el doble de dados de ese tipo.

Elige hasta seis cartas. Puedes elegir cualquier mezcla de personajes y acciones (excepto
acciones basicas) y puedes mezclar afiliaciones, etc. Sin embargo, no puedes elegir més de una
carta que tenga el mismo titulo, aun cuando las cartas tengan subtitulos distintos. Por ejemplo,
si eliges Iron Man - Filantropo no podrés elegir también Iron Man — Inventor.

Elige hasta 15 dados. Ten en cuenta que todas las cartas sefialan un limite de dados para esa
carta; no puedes tener mas dados de los que la carta permite (evidentemente, puedes tener
menos, para que asi te quede espacio para los dados de otras cartas). Cada una de las seis cartas
que elijas debera tener al menos un dado asignado a ella.

(ada jugador revelard luego las cartas de accion bésica que quiere en el campo de batalla. Es
posible que los dos jugadores hayan elegido las mismas cartas de accién basica; si es asi, habra
dos conjuntos disponibles de esos dados. Asigna colores a cada una de las cartas de accion
bésica reveladas, coldcalas en el centro de la mesa y pon encima de cada una los tres dados que
se correspondan con la carta.

Después los dos jugadores revelan sus cartas personales y ponen los dados correspondientes
encima de ellas.

iDecidid quién comienza la partida y que empiece el combate!

Tinfies ds competistin
En un toreo cada jugador empezara con 20 puntos de vida. Deberds crear tu equipo a partir de
las indicaciones siguientes.

Elige dos cartas de accién bésica distintas.

Elige hasta ocho cartas. Puedes elegir cualquier combinacion de personajes y acciones
(excepto acciones bésicas) y puedes mezclar afiliaciones, héroes con villanos, etc. Sin embargo,
no puedes elegir més de una carta con el mismo titulo, aun cuando las cartas tengan subtitulos
distintos.

Elige hasta 20 dados. Ten en cuenta que cada carta sefiala el limite de dados que puede haber
enla carta. Evidentemente, puedes tener menos, para que te quede espacio para los dados de
otras cartas. Sin embargo, cada una de las ocho cartas que elijas deberd tener al menos un dado
asignado a ella.

En el torneo deberds desvelar todas las cartas y dados que elegiste a la vez y de forma
simultanea con el rival que se te ha asignado.
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GLOSARIO

Accion — un dado que no tiene caras de personaje. También una cara de este dado que muestra un
icono especial y que puede usarse para activar un poderoso efecto.

Asignar — enviar tus personajes a atacar 0 a bloguear un personaje atacante. También significa
repartir el dafio generado por el valor de ataque de un personaje durante la fase de ataque.

Atacar — enviar tus personajes a intentar dafiar al rival.

Capturar — colocar debajo de un dado y retirar temporalmente de la partida.

Cara — el lado de un dado.

Enemigo — controlado por el otro jugador.

Enfrentado — aquel personaje que esta blogueando a otro personaje o siendo blogueado por otro.
Estallido — un simbolo con forma de asterisco que indica las habilidades adicionales que pueden
activarse con un dado.

Global — un tipo de efecto que ambos jugadores pueden usar.

Habilidades — el texto que aparece en la carta asociada al dado.

Incrementar/Rebajar — girar o rotar un dado para que muestre otra cara.

Mientras esté activo — un efecto que tiene lugar cuando uno o més dados de esa carta estan
desplegados.

Si despliegas a — un efecto que tiene lugar cuando pagas el coste de despliegue de un personaje.
Valores — los nimeros que aparecen en la cara de un dado de personaje.

Zona de despliegue — la zona a la que van tus personajes después de pagar el coste de reclutarlos.

Un turno consiste en las siguientes fases:

Preparacion
Mueve todos los dados de energia de tu reserva a tu zona de usados.
Roba 4 dados de la bolsa; si fuera necesario, vuelve a llenarla poniendo los dados de la zona
de usados.

Tirada y repeticion
Tira los 4 dados que robaste junto con cualquier otro que tuvieras en tu zona de preparacion.
Repite la tirada de los dados que desees (todos a la vez).

Fase principal
Despliega personajes pagando tanta energia como su coste de despliegue.
Usa los dados de accién. Coldcalos en tu zona de usados cuando hayas terminado.
Compra dados pagando tanta energia como su coste. Coldcalos en tu zona de usados.
Los dos jugadores pueden usar habilidades globales.
Alfinal de esta fase mueve los personajes no desplegados a tu zona de usados.

Fase de ataque
Asigna los atacantes. Resuelve los efectos que se desencadenen al atacar.
Asigna los bloqueadores. Resuelve los efectos que se desencadenen al bloquear.
Utiliza los dados de accion. Coldcalos en tu zona de usados al terminar.
Los dos jugadores pueden usar habilidades globales.
Asigna y resuelve el dafio. Resuelve los efectos que tengan lugar al dafiar o aturdir un
personaje.
Reorganizacion
Mueve todos los atacantes no bloqueados a la zona de usados. Termina todos los efectos y
desecha todo el dafio.



