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RESUMEN

En Marvel United, de 2 a 4 jugadores adoptan el papel de
Héroes que colaboran para frustrar el plan maestro de
un Villano.

Creards una Trama robando las cartas del Villano y jugando
tus cartas de Héroe para contrarrestar las estratagemas
del Villano. Tus cartas te permiten mover a tu Héroe,
rescatar Civiles, derrotar Matones, eliminar Amenazas y
emplear los poderes unicos de tu Héroe. Elige las cartas
con cuidado, porque los Héroes pueden unir sus capacida-
des para actuar como un equipo perfecto. Por su parte, el
Villano recorre la ciudad mientras urde su plan, siembra el
caos, despliega Secuaces y ataca a los Héroes. iHasta que
no hayan cumplido las Misiones necesarias, los Héroes no
estaran preparados para atacar directamente al Villano y
acabar con él de una vez por todas!




BLACK  CAPTAIN  HULK
AMERICA WIDOW  MARVEL

e Y V.

WASP  ANT-MAN RED SKULL ULTRON TASKMASTER G ges g o

CAPTAIN

""' 5
— = |
==\ \C2)

1 GUIA DE MISIONES

DESAFID
MARvE
YMITEY.
- 3 CARTAS it
' 18 CARTAS DE AMENAZA DE DESAFID
(6 PARA CADA VILLAND)

e
s o
oo dolas sgas ol ol

3 TABI.ERIJS
DE VILLAND

8k AT HERDE ’-

36 CARTAS DE PLAN MAESTRO |- Wy,
(12 PARA CADA VILLAND) ﬁil\” Eﬁaﬁ 9

1 REGLAMENTO

57 FICHAS DE ACCION 35 FICHAS 18 FICHAS
(21 HEROICAS, DE VIDA DE CRISIS
12 DE ATAQUE,
12 DE MOVIMIENTO
Y 12 COMODINES)

36 FICHAS € FICHAS & FICHAS
oe mardn/civic [l o amennza [l DE INVULNERABLE




AN

PREPARA

Coloca la guia de Misiones en el centro de la mesa y las 3 cartas de Mision en los
espacios de su parte inferior (en cualquier orden).

H Elige a qué Villano quieres enfrentarte y coloca su tablero de Villano en el espacio

de la parte superior de la guia de Misiones (recomendamos que los jugadores novatos
empiecen por Red Skull). El tablero de Villano indica cudnta Vida tiene el Villano en
funcion del nimero de Héroes. Coloca esa misma cantidad de fichas de Vida en el
tablero. Si el tablero de Villano tiene un medidor, coloca el indicador de Villano en

su casilla «O».
Si no se puede afiadir

Inflige | punta de dafio a cada Héroe aun Lugar, aumenta
que esté en el Lugar de Red Skull y en | por cada ficha qu
aumenta el medidor de miedo en 2.

Indicador
de Villano

2 3 4/ 5 6 7 8
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Elige al azar 6 Lugares y col6calos en torno a la guia de Misiones. Llena los espacios
marcados de cada Lugar con fichas de Civil o de Maton, segtin se indique.

FiN DEL TURND

Puedes rescatar |
de este Lugar.
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n Baraja las cartas de Amenaza del Villano, coloca 1 de ellas boca arriba en cada uno
de los espacios que hay en la parte inferior de cada Lugar (tapando el efecto «Fin
del turnoy) y afade una ficha de Amenaza en los espacios que hay a su lado. Algunas
cartas de Amenaza contienen Secuaces, que son personajes al servicio del Villano.
Estas cartas indican la cantidad de fichas de Vida que deben colocarse sobre ellas.

Inflige 2 puntos de dafio
a cada Héroe que esté
en este Lugar. Cualquier
Héroe puede impedir
este efecto recibiendo
2 fichas de Crisis.

Ejemplo: Crossbones siempre entra en la partida con 6 fichas de Vida.

E Coloca todas las fichas restantes, separadas en montones, al alcance de todos los
jugadores.

E Toma el mazo de Plan maestro del Villano, bardjalo y coldcalo boca abajo junto a un
Lugar al azar. A continuacidn, coloca la miniatura del Villano en ese Lugar.

Cada jugador elige un Héroe y coloca su miniatura en el Lugar opuesto al del Villano.
A continuacion, cada jugador baraja su mazo de Héroe correspondiente y lo coloca
boca abajo junto a él.

H Cada jugador roba 3 cartas de la parte superior de su mazo para formar su mano. iYa
puede 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 explican los detalles
concretos de la partida que se va a jugar.

vicToRInYvDERROTAY

LOS HEROES GANAN si derrotan al Villano. Antes de poder daiar al Villano, los Héroes
deben cumplir al menos 2 de las 3 Misiones disponibles.

LOS HEROES PIERDEN si el Villano completa su Plan maestro. Esto sucede si se cumple
cualquiera de estas condiciones:
e El Villano cumple las condiciones del Complot maligno que aparece en su tablero
(si lo hay).
* ElVillano debe robar una carta de Plan maestro, pero su mazo esta vacio.
e Cualquier Héroe comienza su turno sin ninguna carta tanto en su mazo como en su mano.

TURNOJDERVIUUANOJ

La partida siempre empieza con el turno del Villano. Roba la primera carta del mazo de Plan
maestro y coldcala boca arriba en la mesa. Este sera el inicio de la Trama que conducira toda
la partida. Cada carta de Plan maestro que se juegue tendra distintos elementos que deben
ejecutarse en orden, de arriba abajo, uno tras otro.

MOVER EL VILLAND

Mueve el Villano en el sentido de las agujas del reloj (a menos que se indi-
que algo distinto) una cantidad de Lugares igual al nimero que aparece en
la carta.

Si en el Lugar donde el Villano acabe su movimiento (aunque el movimiento fuera 0) hay una
carta de Amenaza con el simbolo @ resuelve inmediatamente el efecto descrito en esa
carta de Amenaza.

Ejemplo: Red Skull se mueve 2 Lugares en el sentido de las agujas del
reloj y activa el efecto de Amenaza @ que hay en su destino.
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ACTIVAR iBAM!

Activa el efecto (ﬂp que se describe en el tablero de Villano,

asi como todos los efectos que aparezcan en las cartas de
Amenaza. Estos efectos les complican la vida a los Héroes de muchas formas distintas,
como por ejemplo infligiéndoles dafio (consulta «Dafio de los héroesy en la pagina 10).

ANADIR MATONES/CIVILES

Afiade la cantidad indicada de fichas de Matdn
y/o de Civil en el Lugar del Villano y en los que
tenga en torno a él. El Lugar central que aparece
en la carta representa la ubicacion actual del
Villano, con los dos Lugares adyacentes a cada

lado. Al afiadir fichas en los Lugares, se procede en el sentido de las agujas del reloj. En
cada Lugar, se afiaden primero las fichas de Matén necesarias, y luego las fichas de Civil
necesarias. Si no hay suficientes espacios vacios disponibles en un Lugar, consulta el
efecto de Exceso del tablero de Villano para ver lo que ocurre.
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Ejemplo: siguiendo el sentido de las agujas del reloj, el primer Lugar recibe un Maton (1)
y luego un Civil (2). A continuacion, el Lugar de Red Skull recibe un Maton (3). Por
ultimo, el tercer Lugar recibe un Maton (4). Puesto que no quedan espacios vacios para
colocar el Civil restante (5), el efecto de Exceso del Villano se activa una vez (6).

EFECTO ESPECIAL

Si en la carta de Plan maestro se describe un
efecto especial, resuélvelo en (ltimo lugar (si
es posible).

LEVANTAMIENTO
DE HYDRA
Haz avanzar el medidor de
miedo | casilla por cada ficha de
Crisis que tengan los Héroes.




3. RESOLVER ACCIONES

Mira los simbolos de la parte inferior de la carta de Héroe que se acaba de jugar Y TAMBIEN
los de la parte inferior de la carta de Héroe anterior en la Trama (incluso si estdn separadas
por una carta de Plan maestro): cada uno de estos simbolos se corresponde con una accion
que el Héroe puede realizar en este turno en cualquier orden (el jugador inicial de la partida
no se beneficia de las acciones de la carta de otro Héroe, ya que adn no habrd cartas de
Héroe en la Trama). Ten en cuenta que, cuando los Héroes unen fuerzas, solo se benefician
de los simbolos que haya en la parte inferior de la carta del otro Héroe, y no de cualesquiera
capacidades especiales o simbolos adicionales que haya mds arriba.

MURN

Tras haber resuelto por completo la carta de Plan maestro, ies hora de que actiien
los Héroes! Ejemplo 1: Captain America juega su carta. Al combinarla con los simbolos de
Black Widow, en este turno podrd realizar 1 ataque, 2 movimientos y 1 accion
heroica en cualquier orden.

Los jugadores se ponen de acuerdo para decidir qué Héroe empieza. A continuacion, juga-
rdn sus turnos siguiendo el sentido de las agujas del reloj.

Durante su turno, los jugadores siguen estos pasos en orden:
1. ROBAR UNA CARTA
2. JUGAR UNA CARTA
3. RESOLVER ACCIONES
4. EFECTOS DE LUGAR

1. ROBAR UNA CARTA

El jugador activo roba la primera carta de su mazo de Héroe y la afiade a su mano. Si su
Héroe estaba fuera de combate, roba hasta 4 cartas en lugar de 1 (consulta «Fuera de com-
batey en la pdgina 10).

Distribuys \ la reserva
entre cug¥luiae cantidat¥e Heroes.

NOTA: no hay limite a la cantidad de cartas que un jugador puede tener en su mano. Si se
le acaba el mazo, simplemente no robard ninguna carta.

Ejemplo 2: Captain Marvel juega su carta. Ademds de sus 2 acciones heroicas,

2 J“E AR UN A E ARTA también puede realizar la accion de movimiento de la carta de Iron Man, pero no

puede emplear la capacidad especial de Iron Man.

El jugador activo elige una carta de Héroe de su mano y la afiade al final de la Trama, a la
derecha de la dltima carta jugada.
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El jugador activo puede realizar las siguientes acciones, una vez por cada simbolo que
tenga disponible y en cualquier orden que quiera:

Movimiento G

Mueve el Héroe a un Lugar adyacente en cualquier direccion.

Ataque a

Inflige 1 punto de dafio a un enemigo de tu eleccidn que esté en el Lugar del Héroe activo.
« Si atacas a un Maton, este queda eliminado tras recibir 1 punto de dafio (@ menos
que una carta de Amenaza de su Lugar indique algo distinto). Consulta «Derrotar
Matones» en la pagina 9 para ver mds informacion sobre lo que debes hacer con los
Matones derrotados.

* Si atacas a un Secuaz de una carta de Amenaza, quita 1 ficha de Vida de la carta por
cada punto de dafio infligido. Consulta «Eliminar Amenazasy en la pdgina 9 para ver
mds informacion sobre lo que debes hacer con los Secuaces derrotados.

¢ Los Héroes no podran atacar directamente al Villano hasta que no hayan resuelto
2 Misiones. Quita 1 ficha de Vida del tablero de Villano por cada punto de dafio infli-
gido. Consulta «Completar Misiones» en la pdgina 10 para ver mds informacion sobre
cémo derrotar al Villano.

Accidan heroica ﬁ

Esta accion permite elegir una de estas dos opciones:

e Rescatar 1 Civil que esté en el Lugar del Héroe activo. Consulta «Rescatar Civilesy
en la pagina 9 para ver mas informacion sobre lo que debes hacer con los Civiles
rescatados.

e Colocar 1 ficha de Accion heroica en un espacio vacio de la carta de Amenaza del
Lugar del Héroe activo para eliminarla. Consulta «Eliminar Amenazasy en la pagina 9
para ver mas informacidn sobre lo que debes hacer con las Amenazas eliminadas.

Comaodin
Esta accién permite realizar una accién G a 0 ﬁ

Efecto especial

Cada mazo de Héroe incluye algunas cartas que tienen un
efecto especial que se describe en un recuadro de texto
situado mds arriba de los simbolos de accion normales. El
Héroe activo puede aplicar el efecto indicado antes o después
de cualquiera de sus demds acciones. Recuerda que los demds
Héroes no pueden realizar estos efectos especiales.

Fichas de Accidan E&/ﬂf—\gﬂ__\ﬁ)

Si el Héroe activo dispone de alguna ficha de Accion (de movimiento, de atague, de accion
heroica o comodin), puede gastarla en cualquier momento de este paso para realizar la
accion correspondiente. Ten en cuenta que, cuando un Héroe recibe una ficha de Accién,
puede quardarla para gastarla en cualquier turno posterior.

4. EFECTOS DE LUGAR

Si el Lugar en el que acabe su turno el Héroe activo no tiene ninguna carta de Amenaza, el
jugador puede elegir aplicar el efecto «Fin del turno» que aparece en la parte inferior del
Lugar. En cada turno, un Héroe no puede usar mas de un efecto de Lugar.

FINDEL TURND

Puedes moverte
a cualquier otro Lugar.

Ejemplo: Captain Marvel acaba su turno en el Helitransporte, donde no hay ninguna

carta de Amenaza que tape el efecto «Fin del turnoy. Decide usarlo y se mueve a
otro Lugar (cuyo efecto de Lugar no podrd usar en este turno).
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Cuando el jugador activo haya completado todos los pasos de su turno, el siguiente jugador
en el sentido de las agujas del reloj se convierte en el jugador activo y realiza su turno. Cada
vez que se hayan afiadido y resuelto 3 cartas de Héroe a la Trama, se roba una nueva carta
de Plan maestro del mazo, se afade al final de la Trama y se resuelve (consulta «Turno del
Villanoy en la pdgina 5). Después de eso, el siguiente jugador lleva a cabo su turno.

BAJD PRESION

La partida continda de este modo hasta que los jugadores completen su primera Mision
(consulta «Completar Misionesy en la pdgina 10), en cuyo momento el Villano queda bajo
presion y empieza a afadir su carta de Plan maestro a la Trama cada DOS cartas de Héroe.
La partida prosigue de este modo hasta que los jugadores derroten al Villano o hasta que el
Villano complete su Plan maestro (consulta «Victoria y derrota» en la pdgina 5).

MIS %

Completar Misiones es un paso crucial en el camino de los Héroes hacia la victoria. Cada
partida tiene 3 Misiones disponibles para que los Héroes intenten cumplirlas, y se pueden
completar en cualquier orden.
Siempre hay Civiles en peligro que precisan ser rescatados. !’
Si un Lugar no puede alojar mds Civiles, se activa el efecto et
de Exceso del Villano (consulta «Afiadir Matones/Civiles» en la pagina 6).
Cada vez que un Civil sea rescatado (consulta «Accion heroica» en la

pdgina 8), toma su ficha y coldcala en un espacio vacio de la carta de
Mision «Rescatar Civiles» si es posible; si no lo es, descartala.

N

Rescatar Civiles

Derrotar Matones
Los Matones siempre estan intentando apoderarse de >
los Lugares para activar el efecto de Exceso del Villano &
cuando un Lugar no pueda contener mas Matones (consulta «Afadir
Matones/Civiles» en la pdgina 6). Cada vez que un Matdn sea derro-
tado (consulta «Ataque» en la pdgina 8), toma su ficha y coldcala en un
espacio vacio de la carta de Mision «Derrotar Matonesy si es posible;
si no lo es, descértala.

Importante: si un efecto «descarta» una ficha de Civil o de Maton, esta se devuelve a la
reserva de fichas y no se coloca en una carta de Mision.

N

Eliminar Amenazas

Las cartas de Amenaza que el Villano coloca en los Lugares, tapando
su efecto «Fin del turnoy, pueden tener todo tipo de efectos distintos,
desde efectos continuos en ese Lugar o para toda la partida hasta
efectos activados por el iBAM! del Plan maestro (consulta

«Activar iBAM!» en la pdgina 6) o efectos activados por

la presencia del Villano (consulta «Mover el Villanox» en la

pdgina 5).

Cuando toca eliminar Amenazas, estas se dividen en 2 tipos bdsicos:

Secuaces: para eliminar esta Amenaza, los Héroes deben
derrotar al Secuaz quitandole todas sus fichas de Vida (con-
sulta «Ataquey en la pdgina 8).

Inflige | punta de dafio
a cada Héroe que esté
en este Lugar. Cualquier
Héroe puede impedir
este efecto recibiendo
1 ficha de Crisis.

Otras: todas las demds Amenazas se eliminan colocando
3 fichas de Accidn heroica en sus espacios (consulta «Accién
heroicay en la pdgina 8). Ten en cuenta que algunas Amenazas
pueden mostrar otros tipos de acciones que se deben gastar.

Es necesario infligir 2 puntos de dafio a cada g
que esté en este Lugar para derrotarlo.

Cuando una Amenaza ha sido eliminada, quita su carta y devuelve a la reserva todas las fichas
que haya en ella. La Amenaza deja de tener efecto, y a partir de ese momento, los Héroes
podran usar el efecto «Fin del turnoy de su Lugar. Toma la ficha de Amenaza que tenia a su
lado y coldcala en un espacio vacio de la carta de Mision «Eliminar Amenazasy si es posible;
sino lo es, descartala.

Puedes rescatar |
de este Lugar.

Nota: después de haber completado sus Misiones respectivas, la partida no avanza por res-
catar Civiles, derrotar Matones o eliminar Amenazas. Sin embargo, realizar esas acciones
ayuda a los jugadores a evitar efectos de Exceso y a obtener beneficios de mds Lugares.

MARVE
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Completar Misiones

Recuerda que las Misiones pueden completarse en cualquier orden. Cuando se llenen todos
los espacios de una carta de Mision, ila Misién quedard completada! Quita su carta de la
partida y devuelve sus fichas a la reserva. Si es necesario, mueve las Misiones restantes
hacia la derecha para que queden vacios los espacios situados mas a la izquierda y se
desbloqueen los efectos que aparecen sobre ellos.

El Villan es shera

8 Villno sctia despats de N, harsble ol ke
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El Villano es shera
vulnerable al dafio
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¢ Cuando se complete la primera Mision, el Villano queda bajo presién y empieza a
jugar cartas de Plan maestro después de cada 2 cartas de Héroe en lugar de des-
pués de cada 3 cartas.

¢ Cuando se complete la segunda Mision, los Héroes podran dafiar directamente al
Villano (consulta «Ataquey en la pdgina 8). Cuando se hayan quitado todas las fichas de
Vida del tablero de Villano, ieste queda derrotado y los Héroes ganan la partida!

¢ Los jugadores no estdn obligados a completar la tercera Mision, pero si lo hacen,
todos los jugadores podran robar 1 carta de su mazo inmediatamente y afiadirla a
Su mano.

DAN

Por lo general, los Héroes sufren dafio cuando son atacados por el Villano o los Secuaces
debido a efectos iBAM! activados. Por cada punto de dafio que sufra un Héroe, debe des-
cartar 1 carta de su mano y colocarla en la parte inferior de su mazo.

FUERA DE COMBATE

Si un Héroe se queda sin cartas en la mano, queda inmediatamente fuera de combate. Tumba
la miniatura de ese Héroe para indicar que todos los efectos de juego lo ignoran, ya sean posi-
tivos o negativos. A continuacion, resuelve inmediatamente el efecto iBAM! del tablero de
Villano (esto podria hacer que otro Héroe quedase fuera de combate y provocar una reaccion
en cadena). Al comienzo del siguiente turno de ese Héroe, su miniatura vuelve a ponerse en
pie. Durante el paso de Robar cartas, el jugador roba hasta 4 cartas de su mazo.

Nota: si un Héroe juega su ultima carta durante su turno, juega su turno completo antes
de quedar fuera de combate.

EE A

Si quieres, puedes afiadir Desafios a la partida para aumentar la dificultad e introducir
nuevas sorpresas. A continuacién veras los 3 Desafios basicos que incluye esta caja. Otras
expansiones te proporcionaran Desafios adicionales que podrds afiadir libremente a tus
partidas o combinar con los de esta caja. Las cartas de Desafio estdn pensadas para ayu-
darte a elegir Desafios y recordar cudles hay en juego con facilidad.

|E/

DESAFi0 MODERADO: cada jugador quita la carta §3 de su mazo de Héroe.

DESAFIO DIFiCIL: cada jugador quita la carta . de su mazo de Héroe.
DESAFiO HEROICO: cada jugador quita las cartas .é: y . .é: de su mazo

de Héroe.
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INVULNERABLE: si una carta de Héroe indica que el Héroe no puede sufrir
ninguin dafio hasta su siguiente turno, coloca una ficha de Invulnerable sobre
el Héroe como recordatorio y retirala al comienzo de su siguiente turno.

o

CRISIS: algunos Villanos emplean las fichas de Crisis para representar su
maligna influencia. Usalas cémo se describa en los textos de las cartas y
de los tableros. Algunos te dirdn cémo entran en juego las Crisis, y otros
los efectos adversos que provocan.

DESEMPATES: si en algiin momento se producen varias circunstancias o efectos cuyas
condiciones son idénticas, los jugadores deciden en qué orden resolverlas.

FICHAS ILIMITADAS: la reserva de fichas se considera ilimitada. Si algdn tipo de ficha
se agota durante la partida por cualquier razon, los jugadores pueden usar cualquier cosa

para representarla.
) SN L J/

IMODOJENISOLITE

Marvel United también se puede jugar con un solo jugador. En este modo especial, el
jugador en solitario actuard como S.H.L.E.L.D., coordinando las acciones de varios Héroes
a la vez. El modo en solitario emplea las mismas reglas de una partida normal, con las
siguientes excepciones:

PREPARACION ESPECIAL

* Elige 3 Héroes y baraja sus mazos juntos para crear un (inico mazo de Héroe. Los dorsos de

carta distintos no afectan a la partida (aunque conocer esa informacion puede serte dtil).
* Si quieres, puedes afadir Unicamente Desafios pensados para partidas en solitario.
 Durante la preparacion robas 5 cartas para formar tu mano en lugar de 3.

REGLAS ESPECIALES

* Los turnos se resuelven siguiendo la secuencia normal, en la que juegas todos los
turnos de los Héroes.

¢ En cada turno, puedes jugar la carta de cualquier Héroe que tengas en tu mano,
incluso si es el mismo Héroe que el de la dltima carta en ser jugada. Siempre te bene-
ficias de la forma normal de los simbolos que hay en la carta anterior en ser jugada
(pero no de su efecto especial, incluso aunque se trate del mismo Héroe).

¢ El Héroe cuya carta jueques se considera el Héroe activo en ese turno.

* Cualquier efecto que haga referencia a «otro jugadory se refiere a ti.

* Cualquier efecto que haga referencia a ti de cualquier forma (sequnda persona del
verbo o los pronombres correspondientes) se refiere al Héroe concreto en cuestion,
excepto en lo concerniente a tus fichas de Accidn (que pueden ser usadas por cual-
quier Héroe) o a tu mano de cartas, que pertenece al jugador.

\ e Si quedas fuera de combate en cualquier momento, pierdes inmediatamente la partida.

N

-

CREDITOS]

DISENO DEL JUEGO: Andrea Chiarvesio y Eric M. Lang

DESARROLLO: Alexio Schneeberger y Francesco Rugerfred Sedda

JEFE DE PRODUCCION: Thiago Aranha

PRODUCCION EJECUTIVA Y COORDINACION DE LICENCIAS: Mike Bisogno

PRODUCCION: Marcela Fabreti, Vincent Fontaine, Raquel Fukuda, Rebecca Ho, Guilherme
Goulart, Isadora Leite, Aaron Lurie, Safuan Tay y Ana Theodoro

DIRECCION ARTISTICA: Mathieu Harlaut

JEFE ARTISTICO: Edouard Guiton

ILUSTRACIONES: Saeed Jalabi, Giovanna Guimardes y Giorgia Lanza

GESTION DE DISENO GRAFICO: Max Duarte

DISENO GRAFICO: Marc Brouillon, Gabriel Burghi, Fabio de Castro, Louise Combal y
Jalia Ferrari

MODELADO: BigChild Creatives

RENDERIZADO: Edgar Ramos

REVISION DE TEXTOS: Jason Koepp

EDITOR: David Preti

LOCALIZACION: Edge Studio

TRADUCCION: Alan Smithee

REVISION: Alfred Moragas

PRUEBAS DE JUEGO: Cecilia Arata, Alessandro Avataneo, Giorgio Bacolla, Claudio
Bagliani, Alessandro Bareggi, Alessandro Busseni, Andrea Dado, Veronica Danielli, Mattia
Dal Zilio, Andrea Dell'Orco, Simone Fenoil, Francesco Foschi, Roberto Franco, Luca Fuoco,
Noah Galleano, Christian Giove, William Greco, Alex Grisafi, Luca lennaco, Marco Legato,
Lucia Manetti, Fabio Menel, Pierpaolo Paoletti, Gianluca Pavone, Lavinia Pinello, Andrea
Roscigno, Paolo Ruffo, Valentina Sacco, Andrea Sadocco, Manuela Sarcinella, Fiorenzo
Sartori, Jessica Sedda, Beatrice Sgaravatto, Triex, Marta Vincenzi y Pierluca Zizzi

Un agradecimiento especial para Brian Ng de Marvel: esto no habria sido posible sin ti.

©2020 & Spin Master Games Logo™ - Spin Master Ltd. Used under license. ©2020 & Spin Master Games Logo™ - Spin Master Ltd.
Usado bajo licencia. All rights reserved. Todos los derechos reservados. Distributed by CMON under sub-license from Spin Master Ltd.
Distribuido por CMON bajo sublicencia de Spin Master Ltd. Spin Master Ltd., 225 King Street West, Suite 200, Toronto, ON M5V 3M2
Canada. CMON and the CMON logo are trademarks of CMON Global Limited. CMON y el logotipo de CMON son marcas comerciales de
CMON Global Limited. All rights reserved. Todos los derechos reservados. No part of this product may be reproduced without specific
permission. Ninguna parte de este producto puede reproducirse sin permiso especifico. Character pieces and plastic components
included are pre-assembled and unpainted. Las miniaturas y los componentes de pléstico incluidos vienen ensamblados y sin pintar.

ATENCIGN: NO APROPIADO PARA NIFIOS MENORES DE 3 ARIOS POR CONTENER PIEZAS PEQUERAS. PELIGRO DE ASFIXIA.

23

-4
JUGADORES

ATENCION

) (€ 86

EDAD

10+

MARVEL

© MARVEL

MARVE

4




/

-/

RESUMENIDERREGLAS

1 turno del Villano sequido de 3 turnos de Héroes en el sentido de las agujas del reloj.
Se sigue esta secuencia hasta que se complete la primera Misidn, y luego hay 1 turno del
Villano cada 2 turnos de Héroes.

TURND DEL VILLAND
1. Aiade 1 carta de Plan maestro a la Trama.
2. Resuelve sus efectos en orden, de arriba abajo.

Movimiento en el sentido de las agujas del reloj por esa cantidad de
Lugares. Activa el efecto ‘@ en el Lugar final.

@P Resuelve los efectos iBAM! del tablero de Villano y de las cartas de Amenaza.
* Aiade los B y LY indicados en los Lugares en torno al Villano.
* Resuelve cualquier efecto especial de la carta.

1. Robar una carta: de tu mazo a tu mano.

2. Jugar una carta: afiddela a la Trama.

3. Resolver acciones: en cualquier orden, todos los simbolos de la parte inferior de tu
carta y de la carta de Héroe anterior.

5 Muévete a un Lugar adyacente.
Inflige 1 punto de dafio a un enemigo que esté en tu Lugar:
e Derrota 1 Matdn, o
* (Quita 1ficha de Vida de un Secuaz, o
e Quita 1ficha de Vida del Villano (después de completar 2 Misiones).

ﬁ Rescata 1 Civil o coloca 1 ficha de Accion heroica sobre la Amenaza que
haya en tu Lugar (se necesitan 3 para eliminarla).

Resuelve cualquier accién.

* Resuelve cualquier efecto especial de tu carta.
* Gasta cualesquiera fichas de Accion para resolver sus acciones.

4. Efecto de Lugar: se puede resolver el efecto «Fin del turno» de tu Lugar si estd visible.

AN

DAND DE LOS HERDES

Descarta 1 carta de tu mano a la parte inferior de tu mazo por cada punto de dafio sufrido.

Quedas fuera de combate si descartas la Gltima carta de tu mano. Tumba tu miniatura de
Héroe. Activa el @p del Villano.

En tu préximo turno, vuelve a poner en pie tu miniatura y roba 4 cartas.

VICTORIA Y DERROTA

Los Héroes ganan si quitan todas las fichas de Vida del Villano (primero deben completar
2 Misiones).

Los Héroes pierden si:
e El Villano completa el Complot maligno de su tablero.
e ElVillano debe jugar una carta, pero el mazo de Plan maestro estd vacio.
¢ Un Héroe comienza su turno sin ninguna carta.




