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MINIATURE

GAME

:{QUE ES UN JUEGO DE MINIATURAS?

Para los nuevos jugadores , que se pregunten que es un juego de

miniaturas , nos gustaria explicar que es mas que un juego, diseiado

para un minimo de dos jugadores, en el que ambos jugadores toman el

;o._n‘trol de un nimero variable de miniaturas para representar a sus
andas .

A diferencia de la mayoria de los juegos de mesa, un juego de
miniaturas no tiene lugar en un tablero predeterminado, los jugadores
toman un papel activo en el disefio del tablero de juego en su lugar.
Ademais, un juego de miniaturas generalmente apunta a una
representacion mas sofisticada que un juego de mesa habitual , asi como
unas reglas mas completas.

La aplicacion del reglamento intenta cumplir las espectativas de cada
jugador’, para que él o ella puedan configurar su banda con gran
libertad y poder satisfacer su estilo de juego Gnico. De esta manera,
incluso si dos jugadores estan jugando con la misma banda, lo mas
probable es que sus bandas sean completamente diferentes para que
coincida con su gusto personal, y por lo tanto afadir variedad al juego.

Existen juegos de miniaturas en todos los rangos y escalas . También el
nimero de miniaturas puede variar enormemente. Algunos juegos son
historicamente exactos , mientras que otros se encuentran en mundos
de fantasia o en el futuro lejano. Ademas, algunos pueden centrarse en
pequeias escaramuzas escala , necesitando sélo un punado de
miniaturas para jugar, mientras que otros tratan de representar batallas
a escala real y requieren cantidades masivas (a veces se cuentan por
cientos) de miniaturas para jugar.

Los juegos de miniaturas estan fuertemente ligados al mundo del hobby.
Esta aficion consiste en la adquisicion , el montaje(y a veces la
conversion, o incluso esculpir sus propias miniaturas !) , pintura y juego
con miniaturas. La mayoria de los aficionados disfrutan con todas estas
partes del hobby , pero otros prefieren simplemente centrarse en la
pintura o los aspectos de conversion de la aficién , mientras que otros
disfrutan de los juegos tanto que les queda muy poco tiempo para
pintar.

En Knight Models , somos entusiastas de todos estos aspectos, y nos
gustaria animar a todos nuestros clientes , asi como cualquier persona
atraida por las miniaturas, a disfrutar de todos ellos. Nos gusta jugar a
un juego en el que todos los personajes estén pintados magnificamente ,
pero también nos gustaria verlos ganando partidas . Sabemos que se
necesita tiempo y esfuerzo para dominar todos los aspectos del hobby,
pero al final la recompensa merece completamente la pena.

Solo esperamos que usted disfrute de la aficion tanto como nosotros lo
hacemos.

Una nota sobre la deportividad : No importa cuanto te gusta, al final el
BATMAN MINIATURE GAME es sé6lo un juego , y el objetivo final de cada
juego es divertirse . Naturalmente , todos queremos ganar, pero no es
digno si en nuestro camino para lograr la victoria , debemos forzar a
otra persona, incluso uno de nuestros amigos , a discutir o pasar un mal
rato. Tenga esto en cuenta y vera como todos sus juegos seran mucho
mas divertidos .

Una nota sobre la salud : También , nos gustaria recordarles que , de ser
sé6lo un juego, el BATMAN MINIATURE GAME no debe tomarse tan en
serio (;Por qué tan serio? ) . Si usted, o alguien a su alrededor, nota que
esta mostrandose estresado o enojado por el juego, reldjese , tome una
respiracion profunda y piense. Los problemas en el juego se quedan en
el juego, y nunca deben ser considerados como problemas reales.
Considere la posibilidad de que al final del dia, una vez que el juego ha
terminado , las miniaturas no son mas que un buen pedazo de metal
blanco. Ahora bien, no vale la pena enojarse por un pedazo de metal
blanco, ;verdad? '

Knight Models



“En casa, donde aprendi la verdad de la desesperacion,
como hards td. Hay una razén por la que esta prision es la
peor de los infiernos. Esperanza. Todo hombre que se ha
podrido aqui a lo largo siglos ha alzado la vista hacia a la
luz y se ha imaginado escalando hacia la libertad. Asi de
facil... Asi de simple...

Y como naifragos que recurren al agua del mar presos de
una sed incontrolable, muchos han muerto en el intento.
Aqui aprendi que no hay verdadera desesperacion sin
esperanza. Asi que, mientras aterrorizo a Gotham les daré
a sus gentes esperanza para envenenar su almas. Les haré
creer que pueden sobrevivir, para que veas como se
pisotean los unos a los otros con tal de permanecer al sol.
Podrds verme torturar a toda una ciudad y entonces cuando
hayas entendido la profundidad de tv fracaso, cumpliremos
con el destino de Ra’s Al Ghul...

Destruiremos Gotham. Y entonces una vez destruida,
cuando Gotham no sea mds que cenizas, tendrds mi permiso/

para morir.” .

Bane, The Dark Knight Rises
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Para jugar a Batman Miniature Game necesitas: una superficie de juego con
escenografia que represente una pequefa zona de una ciudad, dados de 6 caras,
contadores, una cinta métrica y miniaturas de la marca Knight Models, las cuales
representan fielmente cada uno de los personajes del juego.

LOS PAPOS

Para jugar a Batman Miniature
Game necesitaras muchos dados
de seis caras y al menos uno de
diferente color a los demas.
Puedes conseguir dados oficiales
Knight Models de cada una de
las bandas.

LA ZONA PE JUEGO
Los jugadores deberan preparar una superficie para jugar, como puede ser una
mesa, tablero o cualquier superficie de un minimo de 90x90cm. y colocar sobre ella
elementos de escenografia (casas, drboles, coches, etc.) que representen las calles, .
Earques y puertos de una ciudad como Arkham City o Gotham. &V &
sta escenografia la puedes conseguir en tu tienda habitual o la puedes constri Al
mismo con un poco de mana. Cuanta mas escenografia utilices, mas diverti &
resultara la partida.
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CONTAPORES
Puedes utilizar como contadores: emas, ﬁchar_»,
o los propios dados. El Gnico requisito necesario
es que se puedan colocar claramente sobre los
espacios preparados para ello en las Cartas de

Personaje. Necesitaras de 4 a 8 contadores por
personaje.

También necesitaras una bolsita o recipiente
opaco, para meter unos cuantos contadores mas
que servirdn para determinar el jugador que
actua primero.

MARCAPORES

Durante el juego, ocurren muchas
situaciones que es necesario recordar
(dano, veneno, derribado, etc.), por lo
que aconsejamos usar los Marcadores
creados por Knight Models que
puedes encontrar en
www.knightmodels.com.

Estos marcadores normalmente se
colocan al lado de la miniatura, para
recordar el dafio recibido y los
posibles efectos especiales que sufra
durante el juego. También hay
marcadores de Objetivo que son
necesarios para realizar las misiones.



MATERIAL DEL JUEGO Do, 0 el N

MEDPIDAS ¥ MEPICTONES
Para jugar a Batman Miniature Game debes usar una cinta métrica (en centimetros)
para medir las distancias entre los personajes y sus desplazamientos.

Durante el juego y en cualquier momento, los jugadores podran hacer todas las
mediciones que consideren necesarias.

REDONDEOS " .
En muchas situaciones del fuego se pedira la divisién de una cantidad o valor
numeérico. En estos casos el resultado siempre se redondeara hacia abajo.

MINITATURAS
as importante del juego son las miniaturas y personajes que Knight
Models ofrece ?{ que representan fielmente a todos los personajes del mundo de
Batman. Tédas [as miniaturas incluirdn la peana necesaria para montarla y su
Carta de Personaje, con toda la informacién necesaria para el juego.

EL TAMANO DE LAS MINIATURAS

La mayoria de los personajes de Batman Miniature Game son humanos de altura
muy similar entre ellos y con una diferencia de altura despreciable para esta
escala de juego (de 30 a 40mm aprox.), por lo que todos los personajes se
consideraran del mismo Tamafio Standard, si no se especifica lo contrario en la
descripcion del personaje. ,

El tamafo y volumen de la miniatura también estaré determinado por la peana
en la que ira montada. Knight Models suministra todas sus miniaturas con la
peana adecuada.

VOLUMEN ) N )
Eniehjtjego debemos considerar que todas las miniaturas ocupan un espacio
cilindrico

e e, peanay la cabeza de la miniatura, sin tener en cuenta los elementos de equipo y
- - _ m - W miembros que sobresalgan por encima de la cabeza o del diametro de la peana.
Las distancias entre los personajes o entre obstdculos y personajes, siempre se miden
desde el punto mds cercano de sus Volimenes o espacio que ocupan.

del didmetro de su peana y de altura la distancia entre el suelo de la

Nota: Siempre se considerard que el Volumen es parte de la miniatura.

—~— S Si la miniatura estd agachada o encima de un elemento decorativo de tal manera
B ' que modifique su tamanio, se considerara el Volumen de esa miniatura el que

A la hora de medir la distancia de movimiento de una miniatura se debe hacer desde el Ty SL RSt viese En pRsicion Srguida,
mismo pt;intoi de la peana en su posicién inicial hasta el mismo punto de la peana en su
posicion final.
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CARCTERiSTICAS PRINCIPALES DE LOS PERSONAJE
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En principio se considera que todos los personajes “andan” a la misma velocidad,
pero no todos “corren” igual de rapido, por lo qt‘u'e este valor representa la
capacidad de forzar el movimiento de la miniatura (correr, trepar, esquivar, etc.).
Este valor esta acompafnado de un gran espacio a su lado en la Carta de Personaje,
en este espacio se podran colocar Contadores de Accidn, para que el personaje
mueva mas o pueda realizar acciones de movimiento especiales. :

Este valor representa la capacidad ofensiva del personaje, pudiendo atacar mas
2 veces cuanto mayor es su ataque. También es utilizado como n° a igualar o
superar por el contrario cuando intenta defenderse de un golpe.

Este valor estd acompafiado de un gran espacio a su lado en la Carta de Personaje,
e:l este espacio se podran colocar Contadores de Accidn, para que el personaje
ataque. |

Este valor representa |la capacidad defensiva del personaje ante los ataques del
enemigo y es utilizado como n° a igualar o superar por el contrario en las tiradas
para Impactar, pero también representa el n® de oportunidades de bloquear los
golpes del enemigo.

Este valor estd acompanado de un gran espacio a su lado en la Carta de Personaje,
gn ;stﬁ espacio se podran colocar Contadores de Accién, para que el personaje se
efienda.

Como su propio nombre indica, este valor representa la fuerza del personaje y es
utilizado en las tiradas para Danar, cuando se ha impactado con un ataque,
teniendo que igualar o superar este valor para danar al enemigo.

Este valor representa la capacidad del personaje para encajar golpes y resistir
heridas, siendo este valor el n® maximo de dafos que puede recibir un personaje
antes de quedar KO. ;

Este valor estd acompanado de un gran espacio a su lado en la Carta de Personaje,
en este espacio se podran colocar los marcadores de Dario que reciba el personaje.

En este espacio se deben colocar los Contadores de Accién que se quieran utilizar
en acciones especiales, como se indica mas adelante.

En este cuadro vendran las armas que lleva el personaje.

2 En este apartado se indican todas las reglas especiales que posee el personaje.
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SECUENCIA DE JUEGO

La secuencia de juego esta estructurada en Rondas, donde ambos jugadores
deben ejecutar las siguientes fases de forma consecutiva, y en el orden que se
indica a continuacién. Una vez efectuadas estas fases, se iniciara una nueva ronda

de esta manera se van sucediendo rondas hasta que un jugador cumpla los
objetivos del escenario.

] TOMAR LA DELANTERA

En la primera ronda de la partida los jugadores deben introducir en una bolsita o
recipiente opaco tantos dados/contadores como rondas tenga el escenario
(normalmente de 6 a 8 rondas). Estos dados/contadores han de ser de igual forma
y de dos colores diferentes repartidos a partes iguales, un color para cada jugador.

Al inicio de cada ronda uno de los jugadores ha de extraer, sin mirar por supuesto,
un dado/contador de la bolsita y mostrarlo. El jugador propietario del
dado/contador, serd el jugador que Toma la Delantera para esta ronda. El jugador
que Toma la Delantera elige.quien es el 1° jugador en la siguiente fase.

Los jugadores deben extraer un dado/contador en cada ronda hasta que no
queden dados/contadores. Si por cualguier causa no hubiese dado/contador para
extraer en una ronda, esta no se jugara y acabara la partida inmediatamente. Por
otro lado, una partida no durard mas rondas de |as establecidas por el escenario,
aunque aun queden dados/contadores por extraer.




SECUENCIA DE JUEGO
2 MAQUINAR UN PLAN

En esta fase los jugadores deberan Blanear lo que hardn sus personajes durante
esta ronda. El jugador que Toma la Delantera elige que jugador debe empezar a
maiuin-ar su plan. El jugador elegido debe adjudicar y repartir tantos Contadores
de Accién como MOTIVACION ten%a cada uno de sus personajes, entre sus
propias habilidades basicas indicadas en la Carta de Personaje como se explica a
continuacién. Una vez que el 1° jugador ha planeado lo que haran todos sus
personajes, el contrario debera hacer lo mismo con los suyos. Cuando ambos

%ugadores han planeado lo que haran sus personajes podran empezar la siguiente
ase.

HABILIDPAPES BASICAS

En las “Cartas de Personaje” se encuentran 4 “espacios” con las habilidades bdsicas
del personaje (Movimiento, Ataque, Defensa y Especial). El jugador debe
repartir entre las habilidades bdsicas tantos Contadores de Accion como el valor
de MOTIVACION del personaje, colocando los Contadores en los espacios
habilitados para ello en la Carta. Esto servira para poder realizar las habilidades
bésicas y utilizar reglas especiales durante las siguientes fases de esta ronda.

Modificador a la regla: Un personaje pierde 1 Contador de Accién, por cada 2

‘marcadores de Dano que tenga acumulados al inicio de esta fase.




SECUENCIA DE JUEGO
ADJUDICAR LOS CONTADORES DE ACCION

Los Contadores de Accién deben adjudicarse segun las condiciones que se describe
a continuacion, pero pueden dejarse espacios vacios si asi se desea.

HABILIDAD PE MOVIMIENTO

El jugador puede colocar en este espacio tantos Contadores de Accién como su valor
de MOVIMIENTO.

- Estos Contadores son utilizados para mejorar la capacidad de movimiento de la
miniatura y se denominan a partir de este momento Contadores de Movimiento, o

HABILIDPAD PE ATAQUE

El jugador puede colocar en este espacio tantos Contadores de Accién como su valor
de ATAQUE.

- El uso de estos Contadores permite realizar Ataques a Distancia y de Combate
Cerrado como se vera mas adelante en las reglas de Atacar. Estos Contadores se
denominan a partir de este momento Contadores de Ataque, o AC.

HABILIDAD DE PEFENSA

El f'ugador uede colocar en este espacio tantos Contadores de Accién como su
valor de DEFENSA.

- Esta es una habilidad “pasiva” y puede ser utilizada en el turno de otro personaje.
Cada uno de estos Contadores puede ser utilizado para bloquear un golpeo
enemigo cuando este personaje es atacado en combate cerrado. Los Contadores
adjudicados a la defensa se denominan Contadores de Defensa, o DC.

HABILIPAD ESFPECIAL (vaLorR 30

Elcjugador puede colocar en este espacio hasta 3 Contadores de Accidn.

- Cada uno de estos Contadores puede ser utilizado para realizar una habilidad
especial del personaje, o para recuperarse de dafo al final de la ronda. Estos
Contadores se denominan Contadores Especiales, o SC.
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TITRADPAS PE HABILIDAD
Muchas reglas del juego exigen superar una tirada para poder llevar a cabo una
habilidad especial o superar una situacion. Estas tiradas normalmente son

comparadas con un valor de las Caracteristicas Principales del personaje que la lleva
a cabo.

TIRAPA DE AGILIDAD

Para que sea un éxito, se debe lanzar 1 dado y obtener un resultado igual o inferior
al valor de MOVIMIENTO del personaje.

TIRADA PDE RESISTENCIA

Para que sea un éxito, se deben lanzar 2 dados y obtener con la suma de ambos un
resultado igual o inferior al valor de RESISTENCIA del personaje.

TIRADA DE MOTIVACION
Para que sea un éxito, se deben lanzar 2 dadosg obtener con la suma de ambos un
resultado igual o inferior al valor de MOTIVACION del personaje.

&

4 RECUENTO PE BAJAS CFIN PE LA RONDPAD

Al inicio de esta fase lo primero sera resolver todas aquellas reglas que en su
descripcion se indica deben ser resueltas “al final de la ronda”, después se
comprueban las Condiciones de Victoria del escenario y si la partida continua los
personajes que estén Contusionados o KO tendran una oportunidad de recuperarse
y perder marcadores de Contusién o recuperarse del KO, para ello deben hacer una
tirada de Recuperacién (ver Recuperarse).

Al final de la fase, se retiran de las Cartas de Personaje todos aquellos Contadores de
Accién que no han sido utilizados o gastados durante la ronda.

25



REGLAS BA
VER

En Batman Miniature Game es siempre de
noche... por lo que la visibilidad esta
reducida. Ningun personaje puede ver mas
alla de 30cm desde cualquier punto de su
Volumen, y en cualquier direccioén, arriba o
abajo. Por supuesto hay habilidades y
elementos de equipo de los personajes que
permiten ver mas, e incluso menos.
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Para que una miniatura pueda VER a otra se
debe poder trazar una linea recta sin
interrupciones entre ambas miniaturas.
La linea puede ser trazada desde cualquier
punto del Volumen de la miniatura que
intenta ver, y debe conectar con cualquier
punto del Volumen de la miniatura objetivo.
Para ello lo mas comodo es agacharse a la
altura de la miniatura e intentar trazar una
linea imaginaria hasta cualquier punto de la
Iminiatura objetivo o utilizar un puntero
aser...

Para VER a una miniatura debe ser visible al
menos 1/4 del Volumen de la miniatura, sin
contar los brazos abiertos o elementos de
equipo que sobresalgan del didmetro de su
peana.

Sialgo se encuentra a mds de 30cm de un
personaje, no se podrd VER ni ATACAR.
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En Batman Miniature Game hay muchas luces de farolas, linternas y
Frandes focos que alumbran zonas del terreno dejuego En cada una de
s reglas que proporcionan LUZ se especifica el area que deja

' iluminada. Si un personaje se encuentra en el area de efecto de una

. LUZ, este sera totalmente visible para todos los personajes que logren
“trazar una linea recta hasta |, in ependientemente a la distancia que
se encuentren.

MOVER

Todos los personajes de Batman Miniature Game poseen una capacidad
de movimiento basica o “basico” de 10cm, aunque en algunos casos
puede variar debido a reglas especiales. Si un personaje mueve, puede
desplazarse tantos cm. como su CDM, pero ademas, si tiene algun MC

(si ha colocado Contadores de Accidén en su habllldad basica de
Movimiento), podra usarlos en este momento para mover mas. Lanza 1
dado por cada MC utilizado y suma sus resultados (en cm.) a la CDM
basica del personaje, este serd su nuevo CDM durante su turno. Todos
los MC, para aumentar el CDM, deben ser utilizados a la vez. Un
personaje que no gaste MC en su Movimiento no podra utilizarlos mas
tarde para volver a mover, pero si para pagar otros costes.

La miniatura no puede atravesar el espacio o volumen que ocupan otras

miniaturas.
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REGLAS BASICAS

S CORRER

Un personaje puede doblar su CDM “basico”, gast MC y pero durante st
movimiento no puede Manipular, atravesar hing ' reno Dificil, ni Trepar,
ni realizar ningun tipo de Salto y ademas debe j 05 10cm.

LEVANTARSE 3
Cuando una miniatura esta derribada, podré levantarse gastando T'Centador de Accion a
su eleccion. Una vez levantado podra moverse normalmente.

CAFPACIDAD PE SALTO (CPS>

En algunos movimientos las miniaturas deben Saltar obstaculos o sal
estos casos nos referiremos a la Capacidad de Salto o CDS, para saber
maxima de salto que puede realizar ese personaje. Pero por el mome

necesario saber que el CDS es siempre la mitad de su CDM.

CMOVIMIENTO IMPERPIDO

En muchas ocasiones del juego una miniatura vera sd movimiento Im
dificultad del terreno o por el efecto de una regla. Cue

efecto del Movimiento Impedido, debera descontar.desu CC
recorra.

MOVER POR ARKHAM CITY

Los elementos del terreno que puedes encontrar en'el juege

movimiento y vision de las miniaturas. En Batman M

combate en la ciudad, por lo que las reglas de movimi €

estas circunstancias. Todos los elementos del terreno se consideran Obstdcife
divididos en varias categorias: Pequenos, Dificiles y Verticales.

L
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OBSTACULOS PEQUENOS
Los Obstdculos Pequefios son Iosgue no superan la mitad de la altura de una
miniatura (unos 2 cm. aproximadamente para un personaje de tamafio normal o
“humano”) como pueden ser pequenos setos de jardin, cajas, cubos, sillasly el
mobiliario doméstico en general. No supondran ninguna penalizacion a
movimiento siempre que sean de una altura igual o menor que la mitad de la
altura de la miniatura, si el obstaculo es mayor entonces se considerara
Obstaculo Dificil.

ATRAVESAR UN OBSTACULO PIFICTL

Un Obstdculo Dificil es aquel que es mayor que la mitad de la altura de la
miniatura ﬂero no es mayor que esta (de 2 a4 o 5 cm. aproximadamente para un
personaje “humano”) como las vallas o setos altos, coches, contenedores, grandes
cubos de basura y en general todo el mobiliario urbano.

rd
TERRENO PIFICTL
También son considerados
Obstdculos Dificiles, zonas
delimitadas del terreno como
montones de escombros,
desechos, zonas arboladas,
canales o el agua del puerto.
Los jugadores deben
determinar qué elementos de
terreno son dificiles antes de la
mision.

MOVIMIENTO A
TRAVES PE UN .
OBSTACULO PITEICIL O
TERRENO PIFICIL

Si un personaje quiere pasar
por una zona de Terreno Dificil
o atravesar un Qbstéculo Dificil,
debe gastar 1 MC, o de lo
contrario no podra hacerlo.

TREFAR UN
OBSTACULO YERTICAL
Un Obstdculo Vertical es aquel
gue es mas alto que la
miniatura como puede ser:
una pared, un muro o cualquier
otro elemento que solo se
puede superar trepando por él.
Los jugadores deben
determinar qué elementos de
terreno consideran Verticales
antes de la mision.

Para mover verticalmente se
debe gastar 1 MC y se ha de
medir la posicién inicial y final
de la peana de |la miniatura.
Mientras se desplaza
verticalmente se considerara
que tiene el Movimiento
Impedido.

Una miniatura que intenta trepar por un obstaculo vertical debe terminar su
movimiento en una posicion donde pueda colocar la miniatura (como una azotea o
en lo alto de un muro con suficiente grosor, etc.) no puede quedarse a media subida.
Si logra llegar al final del obstaculo, pero no puede dejar alli la miniatura por no.tener
suﬁ;iente espacio para colocar la peana, deberd Saltar al Vacio o sufrirla regla de
Caidas.
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SALTAR UN HUECO { CAIpPAS
Los personajes, gastando 1 MC, pueden Saltar horizontalmente de un punto a otro En muchas ocasiones los personajes pueden verse obligados a saltar al vacio o
donde hay un hueco o espacio vacio que no sea superior a su CDS. Si es mayor no podra pueden ser empujados después de un ataque. Si esto ocurre al borde de una zona

saltarlo. Mientras se desplaza , durante el salto, se considerara que tiene el movimiento elevada del terreno, como una azotea, terraza, etc. debera caer al vacio desde esa

impedido.

altura.
‘%; Si una miniatura cae al vacio, sufrira los mismos efectos que al Saltar al vacio, pero en
este caso se considerara que su CDS es cero.

€ ig nipular objetos o realizar diferentes acciones de
mampulac;on como: abrir una‘puerta, recoger algo del suelo, etc. Los jugadores
~ \ , deben determinaralinicio de la-partida qué elementos de escenografia son
" manipulables y cuél eselresultado de la manipulacion.

o li \ =N ' Un personaje debe gastar un MC para Manipular un objeto durante su turno si se
A e encuentra en contacto conél(olo porta), obteniendo el beneficio que aporte ese
, objeto : i

SALTAR AL vACTO

Los personajes también pueden Saltar al Vacio cuando encuentran un brusco desnivel
del terreno. Para ello deben gastar 1 MC o se considerard una Caida. Si la altura del salto
no es superior a la CDS, el salto tendra éxito automaticamente y se podra colocar la
miniatura de pie al final del vacio, pudiendo seguir moviendo si le queda CDM para ello.

c
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Si la altura del salto es mayor que la CDS sufrira Dafos segun la distancia que sobrepase
la CDS. Ademas, a menos que realice con éxito una tirada de Agilidad, quedara Derribado. 4
(Efecto Derribado) -y ' -~

« Si sobrepasa su CDS hasta 5 cm. recibe 1 marcador de dafo (contusion). < < N

« Sl sobrepasa su CDS de 6 a 10 cm. recibe un marcador de dano (herida). .

)
o T

- Sl sobrepasa su CDS de 11 a 15 cm. recibe tantos marcadores de daino (herida) como la . = z
mitad de su RESISTENCIA. - i ]

- Si sobrepasa su CDS por mas de 15 cm. es retirada del juego como Baja.
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| ATACAR

Cuando un personaje realiza un Ataque, puede hacerlo de dos formas: hacer un ataque
A Distancia (con un arma preparada para ello) o entablar un Combate Cerrado (armado
o desarmado). Un personaje sélo puede atacar de una de las dos formas durante su
turno.

El ataque debe llevarse a cabo segun se haya declarado previamente (antes o después
del Movimiento) y una vez cumplidos todos los requisitos y costes del ataque, el
jugador debe repartir los golpes o disparos que disponga (dados para impactar) entre
sus enemigos.

Una vez repartidos todos los dados para Impactar se realiza con ellos la Tirada para
Impactar.

COMBATE CERRAPO/GOLFPEAR

Para realizar un combate cerrado y poder Golpear al enemigo, es necesario que las
miniaturas se encuentren en contacto por algtn punto de sus Volumenes.

Nota: Hay armas y ataques especiales que permiten entablar un Combate Cerrado sin estar en contacto sus
volumenes.
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Cada AC que utilices en un Combate Cerrado es un Golpe o tirada para Impactar. Si se
tiene mas de un enemigo en combate cerrado puedes repartir los golpes entre los
personajes enemigos adyacentes. Debes decidirlo antes de lanzar ningtin dado.

Sélo se puede atacar a un personaje una vez por turno, por lo que si se gasta mas de un
AC en Golpear a un mismo personaje enemigo, se deberan lanzar todos los dados para
impactar a la vez.

Si el personaje que Golpea porta una o varias armas de combate cerrado (segun se
indica en su Carta de personaje), se debe declarar cudl de ellas utiliza antes de lanzar
ningun dado y debe utilizar la misma arma en todos sus ataques durante esta ronda.

Damage Ammo Special
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PANO _
Esta caracteristica del arma o ataque, indica el tipo y la cantie dores de Dano
que produce por cada Dafio conseguido.

Un personaje puede elegir Golpear Desarmado o puede que se.vea obli
alguna regla especial (ver Dafios/Desarmado). : ‘*
-Inferioridad Numérica. | _ j
Si en un Combate Cerrado el personaje = J: Dy
atacado estd en contacto con al menos 2 ﬁ'_%u
enemigos, (incluido su atacante) y a su vez
ninguno de estos esta en contacto con otro

enemigo, el personaje atacado vera reducido
su valor de DEFENSA en -1.

-Posicion defensiva
Si en un Combate cerrado el personaje atacado se encuentra en una de I;
situaciones, vera aumentado su valor de DEFENSA en +1 en las tiradas pz
su atacante. :

en contacto.

T, 2 (S N N
placliza o g JUNE
-Si se encuentra detrds de un obstdculo menor de 2cm de ancho que no sea mds alto

que alguna de las miniaturas que intervienen en el combate. Por ejemplo una valla,
seto, muro, etc.

-Si se encuentra rodeado a ambos lados de
elementos de terreno que impidan el paso.
Por ejemplo al defender una puerta o
pasillo, entre dos obstdculos dificiles o
verticales, etc.
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En vez de Golpear a un personaje enemigo se le puede intentar “Agarrar”. Para ello elige
cuantos AC quieres utilizar mas 1 SC y lanza los dados para Impactar, como si de Golpear
Desarmado se tratase. Si logra Danar, ademas del posible Dano, sufre el efecto
INMOVILIZADO (ver Efectos).

\ i1l K7 TR T 5 - = = =
I \( \\\ | l “;. | l " COMBATE CERRADO/AGARRAR
A SRR |\

Si un personaje es Inmovilizado/agarrado por varios enemigos, perdera 1 de DEFENSA por
cada enemigo, hasta un minimo de 1.

Para liberarse { anular el efecto, el personaje agarrado debe gastar al menos 1 AC al inicio
de su turno, y lanzar un dado por cada AC para superar su propia FUERZA. Si lo consigue
permitira al personaje liberarse y sequir activandose normalmente. Si es apresado por
varios personajes debera gastar al menos 1 AC por cada uno.

Tambien quedara liberado en el momento que su captor mueva alejandose del él o ataque
a otro personaje.

COMBATE CERRAPO/EMPUJTAR

En vez de Golpear a un personaje enemigo se le puede intentar “Empujar”. Para ello elige
cuantos AC quieres utilizar mas 1 SC y lanza los dados para Impactar, como si de Golpear
Desarmado se tratase. Si logra Danar, ademas del posible Danio, sufre el efecto
DESPLAZADO (ver efectos).

DPEFENPERSE / (BLOQUEARD

Si un personaje es atacado en un combate cerrado y aun le quedan DC en su carta de
personaje, podra utilizarlos para Blogquear y anular los ataques de su enemigo. Se puede
decidir una vez que el agresor ha lanzado los AC para impactar, pero antes de que haga las
tiradas para Danar.

BLOQUEAR

Para bloquear y anular un !mFacto enemigo, lanza un dadokpor cada DC que gastes para
ello. Por cada resultado igual o superior al valor del ATAQUE del personaje enemigo,
habréas conseguido anular uno de sus Impactos y ya no se tendra que hacer la tirada para
Danar por ese impacto.

ATAQUE A PISTANCIA/PISFARAR
Si un personaje porta un Arma A Distancia, podra realizar un Ataque A Distancia, si cumple
los siguientes requisitos minimos:

Sélo se puede atacar una vez por turno con un Arma a distancia y ademas se deben gastar
2 AC para ello. Esto permite realizar tantos Disparos o tiradas para Impactar como la
Cadencia del arma.




ALCANCE

En principio se considera que las Armas A Distancia tienen un Alcance ilimitado pero el (‘
personaje siempre debe poder VER y trazar una linea recta hasta el objetivo. En cambio b}
tienen una distancia minima de uso, por lo que un personaje no puede atacar con un (.
Arma a Distancia, si tiene una o mas miniaturas enemigas a 5cm o menos de distancia. ‘l

Estas armas solo pueden utilizarse realizando un ataque A Distancia. Tienen unas
caracteristicas especiales que definen su forma de uso y cualidades.
Special

——
o
: bet

ROF

‘.If ;4

» & 2

Es el numero de Disparos o dados para impactar que se obtienen cuando se hace un
ataque A Distancia con ella. Estos dados para Impactar se pueden repartir entre varios
objetivos, siempre y cuando se cumplan todas las condiciones para Disparar.

Si un personaje ha declarado que va a Mover en su turno, sélo dispondra de un tnico
dado para impactar o Disparo, en vez de la Cadencia normal del arma.

Si el personaje porta mas de un arma a distancia debe elegir solo una para atacar con ella
durante todo su turno.

MUNITICION
La municion es la cantidad de veces que puede atacar A Distancia ese arma durante la
partida y esta representada por los Cargadores de municién. Cuando un personaje Ataca
con un arma que tenga municion debe descontar un cargador de municion de ese arma. Si
un personaje agota su municioén, no podra seguir atacando con ella.
En muchas situaciones del juego los personajes pueden obtener municién adicional, lo
ﬁue le permitira disponer de mas rondas de disparo. o )

unca un personaje podra tener mas municién de la que portaba al inicio de la partida
(esto incluye haber comprado un Cargador de municion adicional de la lista de equipo
disponible de su banda.F

Esta caracteristica del arma o ataque, indica el tipo y la cantidad de Marcadores de Dafio
que produce por cada Dafio conseguido.
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BLINKY

Cuando se Dispara a un personaje y no se le logra VER completamente, ya que puede
encontrarse cubierto detras de una esquina o un coche, etc. e incluso cuando se
interpongan varios obstaculos en la trayectoria del Disparo, el personajle objetivo debe
realizar una tirada de BLINK! por cada obstéculo que se interponga en la trayectoria del

disparo.

Las tiradas de BLINK! se hacen después de |a tirada para Impactar y solo si ha sido
Impactado el personaje, de lo contrario es inttil hacerlas.

Las miniaturas adyacentes a un obstaculo u otra miniatura pueden Disparar por encima
de ellas (si se lo permite la altura) sin considerar este obstaculo para BLINK!

e TS

e Y
Dt o, WSSk Nl "R
TITRAPA PE BLINKT

Si un personaje es Impactado debera lanzar un dado por el primer obstaculo que se
interponga en la trayectoria. Si se saca menos que la dificultad del BLINK! (ver tabla) el
dispard habra salvado el obstaculo, y se deberan seguir haciendo tiradas de BLINK! para
cada obstaculo hasta que el objetivo sea finalmente impactado o el tiro falle contra un
obstaculo. Si el obstaculo es un elemento de juego que puede ser dafnado o un
personaje, estos sufrirdn el efecto del “Fuego Cruzado”.

Dificultad del BLINK!: . _
No todos los obstaculos tienen la misma facilidad para anular un impacto. La dificultad
de la tirada de BLINK! esta determinada por el tipo de Obstaculo.

4 o +, Muros, paredes, y cualquier elemento considerado “muy sélido”y resistente,
ademas de las propias miniaturas.

a%+, Vallas de madera, arboles, coches, farolas y cualquier elemento de Mobiliario
rbano.

6, Setos, alambradas, cajas, mesas, sillas y cualquier elemento considerado como
Mobiliario Doméstico.
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MARCADORES DE DANO

Por cada Dario conseguido sobre un personaje, este debe acumular uno o mas Marcadores
de Dario. Los Marcadores de Dario pueden ser de dos tipos: Contusion (%) o Herido (4),
segun viene indicado en las caracteristicas del personaje o Arma utilizada.

Cuando un personaje recibe marcadores de los dos tipos en un mismo ataque, se deben
adjudicar primero los marcadores de Herido, y despues los de Contusién. Si un personaje
recibe mas marcadores que su valor de RESISTENCIA, los marcadores restantes se ignoran.

Por ejemplo: un personaje recibe 2 Darios (b & ¥) de un arma, se adjudicardn primero las 4 Heridas (&) y
después las 2 Contusiones (¥%). El personaje tiene una RESISTENCIA de valor 5, quedaria KO y el ultimo
marcador de Contusién se ignoraria.

DESARMADO
Si un personaje no porta armas de Combate Cerrado, puede golpear dando pufnetazos,
patadas, mordiscos, etc. El Dafio producido por estos impactos, es siempre un marcador de
Contusion.

RASGUNO
Al impactar con armas A Distancia, aun fallando la tirada para Dafar, siempre se consigue
infringir un Dafo en forma de marcador de Contusion.

EFECTOS POR ACUMULACION DE DANO

Cada vez que una miniatura acumula 2 marcadores de Dafo de cualquier tipo, debe quitar
inmediatamente un Contador de Accidn a su eleccion de los que le quedasen por gastar en la ronda.
Ademads, en la fase Maquinar un Plan, perderd un Contador de Accién por cada 2 marcadores de Dafo
acumulados.

Los personajes pueden eliminar marcadores de Contusidn, al final de cada ronda, haciendo una tirada de
Recuperacién (ver Recuperarse).
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NOQUEADPO - EFECTO KO

Si un personaje acumula tantos marcadores de Dafio como su valor de RESISTENCIA,
es inmediatamente KO.

Cuando un personaje es KO, pierde inmediatamente todos sus Contadores de Accidn y
también es Derribado hasta que logre Recuperarse. A un personaje KO, no se le pueden
adjudicar contadores en |la fase Maqguinar un Plan, ni Activarse, pero tendra una
oportunidad para Recuperarse al final de cada ronda. Coloca un marcador de KO, para
diferenciarlo de un personaje Derribado.

Los personajes KO no otorgan la regla Blink, ya que estan derribados.

Los personajes KO no contabilizan a la hora de controlar objetivos, ni afectan a la regla
inferioridad numeérica.

Cuando un personaje cae KO, los marcadores de Dano Herida () sobrantes deben ser
intercambiados por marcadores de Dano Contusion () que tuviese previamente, lo que
podra hacer que el personaje pase a ser Baja.

Por Ejemplo: Un personaje de RESISTENCIA 4 que ha sufrido dario (6 &%), sufre un nuevo
ataque con dano (§ &¥). Se le adjudica un dano ) quedando KO (4 danos: § %) v el dano
sobrante se ignoraria. Al sobrar un Dario (8), este de%e sustituirse por un Dano () anterior
con lo que el personaje pasa a tener 4(8) y es Baja.
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Si todos los Marcadores de Daro recibidos son marcadores de Herido (X), el personaje es
considerado Baja y se retira su miniatura del juego.

DANOS COLATERALES

En todas las tiradas para Danar se ha de lanzar, junto a los dados para Danar, el Dado de
Darios Colaterales. Este dado debe ser de diferente color y su resultado tendra
consecuencias adicionales a la tirada para Dariar.

Este dado se utiliza para determinar si se logra derribar al objetivo o para danos criticos y
especiales.

PERRIBAR

Si el resultado del dado de Danos Colaterales es igual al resultado de cualquiera de los
dados para Dafar, se habra conseguido Derribar al contrario. (Ver Efecto Derribado).

Esto puede suceder incluso sin daiar al objetivo, pero un resultado de doble “1”, sigue
siendo un fallo y tampoco logra Derribar al objetivo.

DANO CRITICO
Si el resultado del dado de Dafos Colaterales es 6 y al menos se consigue un Dafo de
cualquier tipo, se afiadira un marcador de Dano () extra al total inflingido.

CRITICOS ESPECIALES(CRT

Muchas armas y ataques especiales pueden producir un Dario Critico especial, que vendra
indicado con las siglas “CRT” en la descripcidn del arma o regla. El efecto del CRT siempre
sustituye al daino de contusion extra.

RECUPERARSE

Al final de cada ronda todos los personajes que han acumulado marcadores de Contusion
o estan KO, pueden intentar retirar un marcador de Contusion o salir del KO, realizando
una tirada de Recuperacion.

Los marcadores de Herido (#) no pueden ser recuperados, por lo que nunca se retiran del
personaje que los ha recibido.

Recuperarse de Contusion
Lanza un unico dado por cada personaje: con un resultado de 4 o mas se podra quitar 1
marcador de Contusion.

Si un personaje aun tiene SC sin utilizar al final de la ronda puede gastarlos ahora y lanzar
un dado mds por cada SC, e intentar quitarse mas Marcadores de Contusion.

Recuperarse del KO

Para que un personaje pueda recuperarse de un KO, primero debera realizar una tirada de
Resistencia. Si un personaje KO pasa esa tirada, seguira tumbado hasta que pueda
levantarse, y mantendra los marcadores de Herido que tuviese y todos los de Contusion
menos uno.

Si no lo logra continuara KO.
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PREPARANDO UNA PARTIDA

LINA VEZ SE TIENE TODD LO NECESARID PARA
JUGAR, ES EL MOMENTO PARA PREPARAR LNA
PARTIDA DE BATMAN MINIATURE [IAME.

L0 PRIMERD QUE DEBES HACER ES COLOCAR
LA ESCENDGRAF{A DISPONIBLE EN EL TERREND
DE JUEGD Y CONFIGURAR UNA BANDA ACORDE
A LA REPUTACIGN ESTABLECIDA PARA JUGAR
LA BATALLA. DESPUES ELIGE UN ESCENARID Y
YA PUEDES EMPEZAR A JUGAR!

COLOCA LA ESCENOGRAFIA

POR MUTUD ACUERDD LOS JUGADORES DEBEN 2
DESPLEGAR TODA LA ESCENOGRAFIA DE QUE

DISPONGAN Y ADEMAS DEBEN ESTABLECER UE

ELEMENTOS SERAN DBJETOS O TERRENDS DIFICILES

Y CUALES PEQUENDS O VERTICALES, ETC. ADEMAS

DEBEN ESTABLECER OUE DBJETOS SON

MANIPULABLES Y CUAL ES EL RESULTADD DE

HACERLO, SI NO SE CONTEMPLA EN LOS

ESCENARIDS.




ESTABLECER REPUTACION

Antes de configurar la banda, se debe establecer cuanta Reputacion dispone cada jugador
para configurar su banda. Para los escenarios que se presentan a continuacion se aconseja
que ambos jugadores cuenten con la misma Reputacion. Recomendamos un maximo de
150 puntos’para pequefas partidas y 450 para partidas de casi 2 horas, siendo 300 la
cantidad ideal para los escenarios que aqui se presentan.

Una vez establecida la Reputacidn de las bandas, se pueden empezar a seleccionar
personajes, recuerda que la suma de la Reputacién individual de cada personaje, nunca
puede exceder el maximo de Reputacion establecido.

EL JEFE DE LA BANDA

Cada jugador debe elegir cual sera su “Jefe de la Banda" entre los personajes con rango

Lider u Hombre de Confianza.

}'ogosclios demas personajes de cada Banda deben tener la misma Afiliacion que el “Jefe de
a Banda".

gi ug personaje tiene una afiliacién “Desconocida’, este podra ser elegido por cualquier
anda.

RANGO

Todos IosRersona‘es tienen alguno de los siguientes rangos: Lider, Hombre de Confianza,
Secuaz o Agente Libre. Este rango determinara la eleccidn de personajes como se indica a
continuacion:

« SOlo se puede incluir un Lider. Si se incluye un Lider, este debe ser el “Jefe de la banda”

+ Solo se puede incluir un Hombre de Confianza, a menos que el “Jefe de la banda” sea un
Hombre de Confianza. En este caso se podrd incluir un sequndo Hombre de confianza.

« Solo se puede incluir un Agente Libre por cada tramo completo de 150 puntos de Repu-
tacion total de la banda.

- Se %ue)de incluir cualquier nimero de Secuaces sin repetir personaje (con distinto
nombre).

- Un secuaz que no tenga nombre propio se considerara "Esbirro", e irda marcado en su
ficha de rango con un asterisco "*", podras utilizar tantos Secuaces Esbirros como desees.
« No se puede incluir dos veces un mismo personaje a menos que sea un Esbirro.

RECURSOS $8%
Muchos de los personajes tienen un coste en $ indicado en su carta de personaje, que re-
resenta la calidad y cantidad de equipo que porta.
o puede gastar mas de 500$ por cada tramo incompleto de 150 de Reputacion que
Eosea la Banda. : : :
stos recursos los puedes gastar en alinear personajes que necesiten el pago de estos
costes y también pueden ser empleados en equipar a los Secuaces de la banda.
Al configurar la banda debes sumar el coste en $ de todos los personajes alineados, con
gllo obtendras el gasto total de recursos de tu banda sumado al equipo adquirido por los
ecuaces.

S5
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CONFIGURA TU BANDA

EQUIPO DISPONIBLE _
Los Secuaces de la banda poseen varias opciones de armamento o equipo. Cada
Secuaz solo puede elegir una de las opciones de Equipo Disponible de su Banda y
sumar sus costes ($) al'total del gastado por la Banda. El personaje podra utilizar el
equ Fo comprado como si fuese una regla original del personaje. Cada elemento
del Equipo tiene un maximo disponible para el total de la banda que viene
indicado junto a su nombre.

POISON IVY
% CREW

0-2 Mufacién titanica

&
a.0 BLACK MASK

’ I

| ($150) % !
@BATMAN ( l obtiene una “Dosis de Ti:lén.'* i 5 ‘ i ﬁﬁEw |
e : ‘ 0-1 Mutacion sentidos } ™ ‘
I % | ($100) f 0-2'Cargador ($200) |

‘ ey btiene la regla "Visién Nocturna”* iene - nicio e una

0-2Cargador (200 | |, X2, | 0-2 Esporas extras (§200), " e e

tiene +1 a la Municion de | Obtiene +1 a la municién de una 0-2 Puiio arﬁericano

Obtiene +1 a la Municién de if
un arma

un arma
A~ g 0-2 Lanzacabos ($300)
0-2 Linterna ($100) {Obtiene la regla “Lanzacabos”}

Obtiene la regla “Linterna” | "
Obtiene la regla Arrestar

0-2 Silbato ($200)
Obtiene la regla Dar el Alto

! arma.*
0-2 Mutaci6n espinas (5200)
Obtiene la regla “Pufios

Obtienes la regla "Claws"*. i reforzados”.
*Nota: Sélo se podra equipar a las plantas 0-2 Lanzacabos (5200)
con st equipo, = Obtiene la regla “Lanzacabos”.

0-1 Soborno ($100)

‘:h Obtiene la regla informador.

Obtiene la regla “Despistar”
0-2 Bengala ($300)

Obtiene la regla “Bengala”

— — N - ’;
.
. PENGUIN R————
iz i i - —_— ==
R CREW f i 0-2 Cargador ($200) -
it i RNE Obtiene +1 a la municién de una
0-2 Cargador ($200) | arma. |
Obtiene +1 a la Municion de |l CREW ;\, 0-1 Soborno ($100) iéﬁ?ﬂﬁ?ﬁ?w@g: |
un arma Obtiene la regla “informador”. 4 |
0-2 Lanzacabos ($300) 0-2 Cargador ($200) | 0-2 Chaleco antibalas |
Oubtiene la reg;fla Obtiene + ‘!ga la Municién de In ) ($100) 0.9.-2 cﬁr-‘{ado,’ (7$>2d00) \I
> 2Lf:::ia(bso‘lsso) un arma Obtienes la regla “chaleco btigene +1 a aa maumclon e una i
5 0-2 Lanzacabos ($300 anitibulng Py
Obtiene la regla “Laser” Obtiene la regla “Lan(zacabis’Jl 0-2 Esposas ($200) 0-1 Tatg:t!e le?Itat: ($200
0-2 U:lf.orme de 0-1 Dosis de Titan (5100) Obtienes la regla “Arrestar”. 3 aie:ef a. Irj—g a
c-amu a'le, (s,..sqo.) = I Obtiene una “Dosis de Titan” " 0-1 Gafaus Fv;:;g;' l‘;solctl.ll'n
Obtlene la regla “Sigllo™ 0-2 Gafas de Infrarrojos : ($200)
Obtiene la regla “Vision m;ie.lngpsi!;srejz ;::;' (N;;gx)(’
Rocturna Obtienes la regla “Pies de gato”.
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ESTRATEGIAS (orPcIONALD

Al configurar la banda puedes elegir estrategias que te ayuden en tus planes
para conseguir la victoria. Primero se deben elegir las estrategias y después
seguir el orden de despliegue hasta empezar la partida:

A/ Eleccion de Escenario.
B/ Mobiliario Urbano.

C/ Bandas.

D/ Objetivos.

E/ en Juego.

; al W“M'v\r : h

Cada estrategia tiene un valor que varia de 1 a 3. Cada jugador puede elegir estrategias
hasta un valor maximo de 3. Las estrategias deben ser jugadas en la fase de despliegue
que se indica en cada una de ellas: (valor/fase)

+ 3/A PLAN GLOBAL- Elige el escenario en vez de echarlo a suerte. Si ambos eligen esta
estrategia, se anulan.

« 2/C AVANCE RAPIDO - Aumenta tu zona de despliegue 10cm. Si tienes dos zonas
aumenta 5cm cada una.

+ 2/C ENCERRONA - Despliega toda tu banda después que el contrario. Si ambos eligen
esta estrategia, se anulan.

« 1/C - AVANZADILLA - Puedes colocar una miniatura hasta 10cm fuera de tu zona de
despliegue. Si no hay zona, +1 a la tirada para su entrada en la zona de juego.

- 1/C REFUERZOS - Puedes dejar sin desplegar un personaje para que sea desplegado a
partir de la segunda ronda en cualquier fase de Maquinar un Plan, si obtiene antes un
resultado de 4 o méas en un dado. Puede desplegar en cualquier borde del escenario que
no corresponda a la zona de despliegue enemiga.

» 1/B PLANOS - Obtienes 2 Farolas o 1 Alcantarilla adicional.
« 1/D OBJETIVO SECRETO - Obtienes 1 objetivo adicional a elegir (maximo 1).

- 1/D CAMBIO DE PLANES - Tira dos dados, desplaza un objetivo tantos cm como la suma
de la tirada.(Realiza esta estrategia después de haber colocado los Objetivos)

- 2/7 CHIVATO - Anula una estrategia enemiga en el momento de usarla. Un Chivato
puede anular a otro Chivato.

- 2/E ANTICIPACION - Eliges quien toma la delantera en la primera ronda sin sacar
contador de la bolsita. Siambos eligen esta estrategia, se anulan.

- 2/E ARENGA - Tu Banda se Larga cuando su Reputacion es reducida un 80% o mas.

« 3/C PLAN PERFECTO - Al inicio de la partida Introduce un contador mas de tu banda en
la bolsa para determinar quien Toma la Delantera.

—

-
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Las Farolas pueden ser Objetivo de Ataques a Distancia, se considera que tienen un
FASE A/ ELTIGE ESCENA_R_IO valor de defensa de 2, si reciben un Marcador de Dafo se destruyen y son retiradas de
Lanza un dado para ver que escenario jugar. la mesa de juego. Recuerda que pueden ser también dafadas por un Blink a causa de
1- Encuentro fortuito la regla de Fuego Cruzado.
2- Saqueo
3- Patrullando

4- Refriega
5- Asegurar la zona
6- Emboscada

Fase 8/ MOBILTARIO URBANO

ALCANTARILLAS

Al inicio de la partida ambos jugadores deben desplegar de manera alternativa y antes

de colocar cualquier miniatura, 1D3 marcadores de Alcantarilla por jugador. Empieza

el que mas marcadores de Alcantarilla tenga,en caso de empate el que posea mas

miniaturas en su banda. Estas se pueden colocar en cualquier Farte del tablero de

nge%o, a 20 cm. o mas de cualquier otro marcador de Alcantarilla y a mas de 5cm de los
ordes.

Entrar y Salir de la alcantarilla

Para poder Entrar o Salir de una alcantarilla hay que gastar 2 SCy 1 MC (como pago al
Movimiento Dificil y Manipulacion de la tapa de la alcantarilla). Ademas, en la ronda en
la que un personaje sale de una alcantarilla, su CDM basico se reduce a 0 por lo que si
se quiere mover debe usar MC.

Un personaje puede entrar en una alcantarilla en cualquier momento de su turno si se
encuentra adyacente a ella y paga los costes anteriormente indicados. Retira la
miniatura del tablero y déjala en un lado visible como recordatorio de que esta en el
interior de la alcantarilla.

Solo una miniatura de la banda puede estar en el interior de las alcantarillas a la vez y

debe pasar como minimo una ronda completa en su interior. A partir de la siguiente

ronda se pueden pagar los costes indicados anteriormente y activar a esa miniatura

haciéndola salir por cualtiuier marcador de Alcantarilla. Coloca la miniatura adyacente

zl marcador de Alcantarilla, pudiendo mover y atacar, si ain le quedan Contadores de
ccién.

Trabar una alcantarilla

Si un jugador tiene a 1 o mas miniaturas adyacentes a un marcador de Alcantarilla, el
jugador contrario no podrd utilizarla para salir o entrar por ella. Para trabar el paso por
la alcantarilla a un personaje “Grande” se deben tener al menos 2 miniaturas
adyacentes a ella.

Los personajes KO no contabilizan a la hora de considerar una alcantarilla trabada.

FAROLAS

Al inicio de la partida ambos jugadores deben desplegar de manera alternativa y antes
de colocar cualquier miniatura, 1D3 Farolas por jugador. Empieza el que mas
marcadores de Farola tenga, en caso de empate el que posea mas miniaturas en su
banda. Estas se pueden colocar en cualquier parte del tablero de juego, a 20 cm. o mas
de cualquier otro marcador de Farola y a mas de 5cm de los bordes.

Las Farolas iluminan, segun las reglas de LUZ, una zona de 10cm de radio. Lo jugadores
deben tener en cuenta que la luz no atraviesa obstaculos sélidos (muros, paredes,
contenedores, etc.) por lo que deberan determinar claramente las zonas que quedan a
la sombra de cada luz.
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Fase C/ BANDPAS

Ambos jugadores han de dividir su banda en dos grupos de igual nimero de
miniaturas si es posible. Luego sortea (con una moneda, dado, a los chinos, etc.) quien
despliega primero.

El primer jugador elige una zona de despliegue y coloca en ella las miniaturas de uno
de sus grupos. A continuacion el otro jugador coloca las miniaturas de uno de sus
grupos en la zona de despliegue contraria. Después, el primerjUﬂador coloca las
miniaturas de su otro grupo y luego hace lo mismo el segundo. Algunos escenarios
pueden variar este orden o tener varias zonas de despliegues, estas particularidades
vendran indicadas en cada uno de ellos.

Las miniaturas deben colocarse totalmente dentro de |la zona de despliegue
correspondiente, pero pueden desplegarse “Agazapadas”.

Fase P/ OBJETIVOS

Hay 4 tipos de objetivos, cada jugador debe elegir 3 de ellos, pero no puede repetir su
fipo. Estos estan representados con marcadores. El jugador que desplegé primero su
banda despliega uno de sus objetivos primero y se alternaran hasta colocarlos todos.
Los objetivos siempre han de ser colocados en la zona de despliegue del enemigo,

ero esto puede variar segun el tipo de objetivo o el escenario elegido. Los objetivos

an de colocarse al menos a 5cm de cualguier borde de |la zona de juego, de otro
objetivo o de un elemento de escenografia (No pueden colocarse objetivos encima ni
dentro de un elemento de escenografia, siempre han de estar desplegados a nivel de
suelo del terreno de juego).

Los objetivos siempre deben estar en el terreno de juego, jamas se podran desplegar
fuera, ni mover fuera del mismo.

No se podra desplazar una figura dentro de las alcantarillas (por ejemplo una
miniatura que porte un Botin, en cuyo caso si la miniatura entra dentro de las
alcantarillas dejara el Botin fuera de la misma).

CONTROLAR OBJETIVOS
Para controlar un objetivo se ha de tener al menos un personaje adyacente a él, y que
a su vez no haya otros personajes enemigos adyacentes al objetivo o a la miniatura
que intenta controlar el objetivo. Solo se tendra en cuenta la posicion de los
gersona es al final de la ronda en la fase de Recuento de Bajas. __

ecuerda que los personajes KO no contabilizan a |la hora de controlar objetivos.

Cada objetivo proporciona al ju% dor que lo colocé y lo consigue controlar un
numero de puntos de Victoria o PV. Algunos objetivos, como los Botines y Enigmas,
pueden proporcionar PV al enemigo, pero normalmente solo los proporciona al
propietario del mismo.

rd

BOTIN (IPV AL BANDO QUE LO CONTROLE)D

Los marcadores de Botin pueden ser desplegados hasta 20cm fuera de [a zona de
despliegue enemiga (en zona neutra).Pueden ser cogidos y transportados For los
personajes. Para coger un botin se ha de usar la regla Manipular, portandolo el
personaje a partir de ese momento. Siempre que quiera mover flevando un botin ha
de gastar 1 MC para ello. Puede dejarlo caer en cualquier momento y puede ser
Robado como si fuese un arma.

Cuando un personaje que transporta un Botin es Noqueado (efecto KO) o es Retirado
como Baja, Inmediatamente dejara caer el Botin al suelo. (En caso de que no haya espacio
para colocar la peana del botin el jugador dueno de la miniatura que lo portaba lo colocara en lugar
mas cercano que sea posible desde donde cayd al suelo).
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CAJAS PE MUNICION (3PV A SU PROPIETARIOD
bclgs_ marcadores de caja de municion se consideran Obstaculos pequenos y a su vez
jetivos.
Si un personaje en su turno se encuentra adyacente a una caja de municién, podra
Manipularlo y coger un "Cargador de Municion" (ver Munr’ciénj).
Una miniatura puede manipular una caja de municién una vez por turno.

CONTENEDPOR PE TITAN (2FV A SU PROPIETARIO.)D

Los marcadores de contenedor de Titan se consideran Obstaculos pequenos y a su vez
Objetivos.

Si un personaje en su turno se encuentra adyacente a un contenedor de Titan, podra
Manipularlo y coger una "Dosis de Titdn".

Una miniatura puede manipular un Contenedor de Titan una vez por turno.

DOSIS PE TITAN (uN soLo usol

Si un personaje posee una Dosis de Titan puede usarla, en la fase de Maquinar un Plan,
para sumar 1 a todos los valores de sus Caracteristicas Principales hasta el final de la
ronda. Un personaje solo puede usar una Dosis durante la partida, una segunda le
mataria.

Fase E/ EN JUEGO
Pre %ra la bolsita o recipiente donde introducir los contadores/dados y empieza la
partida.

FINAL PE LA FARTIDA

IL_a batalla acaba al final de la ronda que indique el escenario o cuando la Banda se
arga.

LA BANDA SE LARGA

Cuando al final de una ronda es reducida la “Reputacion” de una banda en un 70% o
mas, contando las miniaturas ciue son Baja o KO, un personaje en?ie, a eleccion del
jugador, debe realizar inmediatamente una Tirada de Motivacion. Si la pasa, podran
seguir jugando otra ronda, en caso contrario La Banda se Iar%a (si no se puede realizar
la tirada por que no hay ninguna figura en pie se considera fallo automadtico) y se
acaba inmediatamente la partida.

Cuando una Banda se Larga el jugador contrario recibe tantos PV como rondas
endientes queden por jugar multiplicado por 2, a menos que ambas bandas se
arguen en la misma ronda.

El vencedor sera el que mas PV obtenga al final de |a batalla.

RECUENTO PE PUNTOS PE VICTORIA PV

Al final de cada ronda, los jugadores deberan sumar los PV que hayan obtenido esa
ronda por controlar Objetivos y por bajas. Al final de la partida suma todos los PV
obtenidos en cada ronda para encontrar al vencedor.

PV por Bajas o KO. : ‘
También se obtienen PV por cada Baja o primer KO:
Sélo se obtienen en el turno que se realiza el KO o Baja, no es acumulativo.

- Jefe de la banda o Lider : Baja 6PV / KO 4PV
» Hombre de confianza: Baja 4PV / KO 2PV

- Agente libre: Baja 4PV / KO 3PV

«» Secuaz: Baja 2PV / KO 1PV







HABILIDADES ESPECIALES,
PERSONALES Y EQUIPO.

(TRAITS)

LAS HABILIDADES ESQPECIALES SON
EXCEPCIONES A LAQ REGLAS BASICAS Y
SIEMPRE PREVALECEN S0BRE ESTAS.

EQTAS REGLAS SIEMPRE HACEN
REFERENCIA AL PERSONAVE GUE LA
POSEE, POk LO QUE PARA PODER LLEVAR A
CABO UNA REGLA ESPECIAL, EL
PERIONAJE DEBE CUMPLIR TODOS LOS
KEQUISITOS Y COSTE EN CONTADORES DE
ACCION QUE SE INDICAN EN LA
DEQCRIPCION DE LA REGLA. EL COSTE EN
CONTADORES DE ACCION NORMALMENTE
VIENE INDICADO ENTRE PARENTESIS, AL
LADO DEL NOMBRE DE LA REGLA. 8] NO SE
CAGTAN EQT08 CONTADORES NO SE PODRA
LLEVAR A CABO LA REGLA EN CUEGTION.

gl UNA REGLA NO ESPECIFICA EN QUE
MOMENTO PUEDE SER USADA, SIEMPRE
JERA EN EL TURNO DEL PERIONAJVE, A
MENOS QUE SE INDIQVE QUE EQ UNA
HABILIDAD PASIVA, EQTAS PODRAN JUBAKRSE
DURANTE EL TURNO DE UNA MINIATURA
CONTRAKIA.



SPECIALES
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ACROBAT CACROBATA D

Su CDM “basico” es de 12cm y su CDS pasa a ser igual que su CDM, ademas no debe
gastar ningiin MC para mover a través de un obstaculo o terreno Dificil, Saltar o
Levantarse, incluso durante su movimiento puede atravesar otras miniaturas. Los
personajes Acrébatas pueden utilizar la regla especial “Esquivar".

ApAPTABLE CAPAFTABLED
Al inicio de |a fase de maquinar el plan elige entre movilidad, ataque o defensa,
hasta final de la ronda este personaje obtiene +1 a esa caracteristica.

AFFINITY TO: CHARACTER CAFINIDPAD A: PERSONAJED

Este personaje podra renunciar a su regla y rango de Lider u Hombre de Confianza,
para poder ser reclutado en la banda del personaje indicado, como si fuera un
Agente Libre.

AGGRESSIVE SCHIZOPHRENIA "MEnTAL
DISORDER'CESQUIZOFRENIA AGRESIVA "TRASTORNO' )
Cuando posea un Marcador de Dafo, tiene que acercarse y atacar a la miniatura
amiga o enemiga mas cercana. Siempre y cuando tenga Contadores de Accion para
ello.

AIR suPPORT CAFPOYO AEREQO) (35C)

Este personaje pide apoyo aéreo para rastrear la zona. Este personaje puede colocar
una plantilla de area explosiva en cualquier punto de la mesa. La zona afectada por
la plantilla se considerara iluminada hasta el final de la ronda.

AmpHrerous CANFIBIO)

No debe gastar MC al atravesar un terreno Dificil considerado “agua”

ARREST CARRESTARI (IMC+15CD

Si se encuentra en contacto durante su turno con una miniatura enemiga en estado
KO, puede retirarla del juego como Baja.

BAT-ARMOR MK

Por cada Impacto que reciba lanza un dado, con un resultado de 5+ ignora ese
Impacto.

BAT-ARMORM K2

Por cada Impacto que reciba lanza un dado, con un resultado de 6+ ignora ese

Impacto.
g | Bar cape CBATCAPA) (15C)

- Si gasta 1 SC, no sufre danos ni cae Derribado en los Saltos y Caidas. Puede utilizarse

r= como regla Pasiva.
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HABILIDADES ESPECIALES

BATCLAW (LANZACABOS) (ISC+IMCO

Este personaje puede moverse hasta 30cm a un punto cumpliendo las siguientes
normas:

1. Traza una linea recta desde el punto inicial al punto final.

2. Esta linea recta debe estar libre de obstaculos y no puede atravesar ningun
elemento sélido de escenografia ni terreno.

3. Este movimiento puede pasar através de huecos , desniveles y miniaturas,
teniendo en cuenta el volumen de la miniatura al atravesar posibles huecos.

4. Debe haber hueco para la peana donde finalice el personaje este movimiento.

5. Este movimiento consume el CDM basico del personaje, sin embargo, el personaje
podra usar MC para mover antes o después de este movimiento especial.

6. Este movimiento no puede ser usado para moverse de un punto a otro de la
misma superficie plana.

BIPOLAR "MENTAL PISORPER (BIPOLAR "TRASTORNO" D
Lanza un dado o moneda al inicio de su turno, si sale par/cara obtiene un contador
de Accion, si sale impar/cruz, perdera uno.

BLOODTHIRSTY “MENTAL DISORPER" (SANGUINARIO
“TRASTORNO" 2

Al maquinar el plan, gana 1 AC gratuito siempre que posea al menos un marcador
de dano. (Este contador cuenta para el maximo de los que se pueden colocar en
dicha habilidad).

Bovoycuare (GUARPAESFALPAS) (15C Fasival
Si un Lider u Hombre de Confianza aliado reabe un ataque (del tipo que sea),
estando a menos de 5cm de este persona j

ko  Ball S
ﬂ“ ; £ ﬁr‘.‘,.,v" L

BRUTAL CBruTALD
Puede repetir el dado de Dafos Colaterales, pero debe aceptar el sequndo
resultado.

BULLETPROOF VEST (CHALECO ANTIBALAS

Las“Armas de Fuego”le Dafan a 4+, en vez de a 2+.

CannreaL CCANIBALD

Si se encuentra en contacto con un personaje KO en cualquier momento de su
turno, debe realizar una tirada de Motivacion. Si la supera podra seguir actuando
normalmente, si no la supera debera gastar 2 Contadores de Accién a su eleccién
para Devorarlo inmediatamente. Si no tiene contadores suficientes debera esperar a
su proximo turno para Devorarlo, al inicio de su turno. Si lo Devora, retira la
miniatura como Baja.

CarcHER GEAR CARMAPURA PE CATCHERD
Si es atacado con un arma con la regla especial “Pesada’, anula su efecto.
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CHARISMATIC( CARI SMA?' ICO)" TR R Ces -'I g DZ‘STRACT (4 DESPI STAR) ( ISC) - '
Puede alinear en su Bandaa un personaje ”Agente lere por cada 100 puntos de I ~ Una vez por ronda, puede’ eleglr aun personaje aI que pueda VERy se encuentre a 10cm
Reputacion, en vez de por cada 150 N x . LTI 7 P e MR S .'-',L o menos de él. Este verad reducido su valor de DEFENSA en 1 punto hasta el final de la
s L "". ok "'- "‘,’ " T P . e L e :”-.' ronda Este efecto no es acumulatlvo ’.\ e - ; PESE
CLAawS,; (GARRAS) , e AL & AN 2, G AL T St N o s s’ o R
Los Golpes de este] personaje estando Desarmado producen Dano (&L g Eenie N DODGE (ESOUIVAR) (PASIVA) ! ot
A - ot : e N S i "~ Puede usar MC para evitar Impactos por Dlsparos Cada MC gastado permlte realizar una
CLIMBING SHOES (PJ'ES DE GATOJ PG 0 N e . tiradade Agilidad, por cada éxito habré conseguido anular un impacto. ‘-
AlTrepar no'gasta MC y ni ve su movimiento Impedldo Ademas si gasta 1SC puede ; & . \ A RS e
acabar’su movimiento en cualquier punto de la escenografia, inclusoen lugares =~ ; ELJTE‘KIND (ELJTE TIPO) "o : o _' : .
verticales d;)nde no\se puede colocar Ia rmmatura (en este caso mdlca claramente cual B ? 'No puedes alinear en tu banda a mas de un personaje”Ellte del mismo tipo indicado.
su posmon £ = Y W5
Si mant[enesﬁa posicion debes agar la regla cada turno de activacion (si se encuentra ‘en ELJTE 8055‘KIND (CABECILM 7zPO)) % 2 3
lugar vertical elevado, en caso cs)e no pagar, el personaje seria afectado por la’ reglade 2 Puede alinear en su Banda cualqurer numero de personajes”Ellte”deI tlpo indicado. . N\
\Caidas’ normalmente) En este caso |nd|ca cIaramente cual es su posmon y no podra " B i i dog C
;;gacar r T N ELLSIVE (ESCURRIDIZO) ¢ Mc Paszva) ;
-COMBO Wy (ENCADENAR CON. ARMA) L o WS . gct;tcfsﬁgg:;czr;uu}?tllc\)lgde.D.EFENSA contra los dls;‘)aros de un ataque A Dlstanaa Este-
{ Por'cada 2 AC que gaste al golpear con esa “arma’; obtiene 3 Goipes . e , L < 'r R ‘ ; B¢
r 00,1‘,“,,;4;55 TONER (COMISARIO). Vi bt ¢ : » ,EXPERT MARKSMAN (77 RADOR EXPERT' opX¢ ISC) T e
\ ’F:uede usar la regla arrestar Usando solo 1 MC.. WL T e # et Sus objetivos tlene un penallzador de -1 a las tiradas de lBllnks' Este efectonoes - !
; 2 TR vy . acumulatwo . : : ; :
AL CONFUSION(CONFUSION) (25C)" - : AT ¥ \ | - S ee v gy , A
' | Una miniatura enemiga que vea y se encuentre a menos de 20cm obtiene un - 1fa sus. L - S i R e ..
~ yvalores de ataque y defensa, ademas no podra usar SC hasta el prcmmo turno.Solose. R l‘f: %ot v
puede usar,una vez por turno. ¥ g4

'NCONTROL PHEROMONES (FEROMONAS DE co~mo¢x3sc3)

Selecciona un Personaje enemigo que se encuentre a menos de 10cm y pueda Ver'esta) |
sufre el efecto Hlpnotlzado : . v & J; /

5?\ } ! N
N CounTERATTACK (CONTRATAQUED. (15C) masm)ﬁj VAR
Durante este Turno, por cada Golpe que bloquea, ademas de anular el |mpacto puede
.darun Golpe a'su agresor Este golpe o tirada para |mpactar se > considera S|mu|tanea alg

ataque ’} AN f"

Iy
CRIMINAL (4 CRIMINAL) , -
\ Cuando hace el primer KO0 Baja a una miniatura enemlga obtlene un +1 su valor de '
MOTIVAC]ON hasta el final ‘de’la partida: / 1 t -5
DETECT.Z‘VE (Dﬁfcrﬁﬁm :ﬁ : 7 §, 4 \

*' Por cada | personaje que tengas en'la Banda con B regla."Detectlve ; puedes ‘cancelar un/
N
DIRTY FIGHI’ER C LUCHADORt.E'-'UCJ' 0))
%Sus armas A Dlstanua%’btlenen la reglaligera”. f &

/PASE del c contrarlo aI iniciode cada ronda /
D154RRAY.(DESORDENICISC) /7 &

Una vez por ronda, puedes recolocar hasta 2 de los contadores de Accion'de’un

personaje (—E‘;emlgo anue pueda ver j/’ : f’} ,-‘iﬁ : .

DISCOURSGE (DESMOTIVARIZSC) A R y
" Unavez por ronda, puedes reduciren'2 Ia Motivacion, de un personaje enemlgo aI que . P 1

pueda ver .Este efecto dura hasta el ﬁna| de laF pro><|ma Fas dé“Maqulnar el Plan.” ® *© -
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HABILIDADES ESPECIALES
ExpPLOSIVE GEL (GEL EXPLOSIVO)

Si Manipula un marcador de farola, alcantarilla o elementos de la escenografia de mobiliario
urbano, coloca un marcador de “Gel” a su lado. A partir de ese momento el personaje que lo
ha colocado puede destruir el elemento seleccionado y retirarlo del juego, gastando 15C
durante cualquier turno posterior.

Fasr CRAPIDO)

Puede repetir los dados que se deseen de los MC usados para mover.Debes aceptar el
segundo resultado.

FLARE (BENGALAD

Al Manipular una Bengala, quedara todo el terreno de juego bajo el efecto de la regla Luz
hasta el final de la ronda.
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HABILIDADES ESPECIALES N v 2 e

‘.-,

FotLow mer C SEGUIPME!D (15C)

Todos los Secuaces de su banda que se encuentren a 10 cm o menos de él, obtienen
1 MC. Solo se puede usar una vez por turno.

FoorBaLL GEAR CARMADURA DE FUTBOL)
Anula las reglas de “Arma blanca”y “Pesada” cuando es atacado con ellas.

Gooo Arm CPUNTERIAD (1SC)

Ignora la regla “Apuntar” con sus armas A Distancia.

Gunman CPISTOLEROD (1SCo

Puede atacar 2 veces en su turno con armas A Distancia .Debe pagar el coste de
Contadores de Accion para cada ataque.Solo puede usarse una vez por Ronda.

HANDYMANCM AN ITASD

La regla Manipular no le cuesta MC.

HARCENED CCURTIDO)

El primer marcador de Dafio (4) que reciba en cada ronda, se convierte en un
marcador de de Dafo ( 1 ).

Hares:Bano/s COPIO a: BanvAa/s)

No puede alinearse con la/s Banda/s especificada/s.

HENCHMAN “Rank’ (SECUAZ “RaNGO" )

Puedes incluir cualquier numero de Secuaces en tu Banda. Todos los Secuaces
pueden utilizar la regla especial “jVamos!".

Esbirro: Algunos Secuaces pueden ser alineados mas de una vez en la Banda, esto
vendra indicado con un (*) al lado del rango Secuaz.

HIDDEN CENCUBIERTO)D
Puede desplegar en cualquier punto del terreno de juego, pero siempre a mas de 10
cm de un objetivo.

HockEy GEAR CARMADURA DE HOCKEY D

Anula la regla de “Arma Blanca” cuando es atacado con ellas.

IMmoRTAL CINMORTALS

Si se retira como Baja este personaje concede PV como si estuviera KO.

INFORMER CINFORMADPOR>

Te concede una oportunidad mas de “Pasar” en la fase de Ejecutar el Plan.

INSENSITIVE CINSENSIBLED

Este personaje no reduce sus Contadores de Accién por acumular marcadores de
Daro.
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Todos Secuaces de su Banda que se encuentren a menos de 10 cm, obtienen un
Contador de Accion, que pueden adjudicar a |a habilidad bésica que se desee. Solo se
puede usar una vez por ronda.

Si deja KO a un personaje enemigo, lanza una moneda; si sale “cara”retiralo como
Baja.

Al inicio de la partida quita un dado o contador de tu oponente de la bolsa o
recipiente que uses para Tomar la Delantera. Esta sustraccion puede hacer que la
partida acabe antes del minimo de rondas establecido.

Ademas todos los Secuaces de su banda adquieren la regla especial “Liante”.

Reduce un marcador de Dafio cada vez que recibas Dafo de un ataque, hasta un
minimo de 1.(No reduce el dafio que provenga de efectos u otras fuentes).

Todos los Secuaces de su banda que se encuentren a 10cm o menos de él, obtienen
1 CA. Solo se puede usar una vez por turno.

Si no se encuentra en contacto con un enemigo, puede lluminar hasta el final de la
ronda (ver Luz), una zona de hasta 10cm alrededor de este personaje.

Estos personajes miden normalmente el doble que uno estandar o de tamaro
humano, por lo que irdan montadas en una peana mayor al normal y tendran unas
reglas especiales acordes a su tamano.
Su CDM“bdsico” es de 12cm.
En las Caidas y Saltos al vacié, solo recibird Dafio por cada 10cm de diferencia con su
CDS, en vez de cada 5¢cm. q .
No puede ser"Empujado” o "Agarrado”y no sufre el efecto "Derribado”, por los
ataques y las armas de personajes enemigos que no sean a su vez“Grandes".
Obtiene un -1 en todas sus tiradas de iBlink!.
Tiene la regla especial “Resistente”
Puede usar la regla especial "ARROLLAR".

\ _

Al Manipular el Laser puede dejar a un personaje al cual vea, bajo el efecto de la
regla Luz hasta el final de la ronda, si logra trazar una linea recta sin interrupciones
hasta el. Cuando esta Ilnea recta se vea lnterrumplda dejara de estar bajo dicho
efecto.

Sé6lo se puede incluir un Lider en la Banda y debe ser S|empre el “Jefe de la Banda”
Los Secuaces de su banda que se encuentren amenos de 10cm de €l, pueden usar la
regla jVamos! sin el gasto de SC. Los Lideres pueden usar f la regla especial “Inspirar”y
pueden repetir las tiradas de Motlvacgn aceptando S|e§npre re el segundo resultado.




LErs Gof C vaAMOS!) (1SC rpaszva)

Al final del turno de un Secuaz de su misma Banda, lanza un dado, si obtiene un 4+
lograra activarse inmediatamente después, sin dar la oportunidad al jugador
contrario a activar una de sus miniaturas. Si se utiliza la regla {Vamos! de forma
consecutiva por varios secuaces, se debe aumentar la dificultad de la tirada, en 1 por
cada utilizacion consecutiva después de la primera vez, hasta un maximo de 6+.

LORD OF BussInEss (SENOR DE LOS NEGOCIOS)
La Banda liderada por Pingiiino dispone de 5005 mads en su creacién, ademas puede
elegir hasta 2 Objetivos de Botin.

LORD OF THE SEWERSCSENOR PEL SUBSUELOD

Killer Croc no cuenta para el limite de miniaturas que pueden estar a la vez en una
Alcantarilla, e incluso puede comenzar la partida en su interior, pero si lo hace, debe
permanecer al menos una ronda en ellas. Ademas afiade un marcador de Alcantarilla
a tu reserva inicial.

Luck (SUERTED (1SCO ; :
Puede gastar 1SC para repetir una tirada de un dado, una unica vez, que afecte . < e
directamente al personaje, incluso las tiradas para Impactar del enemigo contra este
personaje. Se debe aceptar el segundo resultado.

MARTIAL ARTIST CARTISTA MARCIALS

Ignora la regla “Inferioridad Numérica".

MASTER FIGHTER CLUCHADPOR MAESTROD

Obtiene un +1 en las tiradas para Impactar con sus Golpes Desarmado.

MAasTER Marksman (TTRAPOR MAESTRO)

Puede repetir las tiradas para Impactar en sus Disparos.

MAasTERMING CMENTE MAESTRAD
Al inicio de la partida agrega un dado o contador de tu banda a la bolsita o
recipiente que uses para Tomar la Delantera.

MOB (TURBA 0
Todos los Secuaces de la banda de este personaje, obtienen un +1 a la tirada de Ia
regla“;Vamos!." -

MOBSTER CFANDPILLERO)

Cuando ataca en un combate cerrado a un personaje en
obtiene un Golpe adicional contra ese personaje.
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NIGH VISION (VISION NOCTURNAD

Este personaje puede VER a cualquier distancia.

OBSESSIVE “MENTAL DISORPER’ (OBSESIVO “TRASTORNO")D

Si ataca a un personaje enemigo, debe seguir atacandole (no puede cambiar de
objetivo) hasta que le deje KO, ademas obtiene un +1 a su FUERZA contra este
personaje.

ONE-ARMED (MANCO)

Tiene una penalizacién de -1 al resultado en todas sus tiradas para Bloguear.

ONE SHor GUN CPISTOLA PE LINA SOLA BALAD (2AC+25C)
Una vez por Partida, en vez de Atacar puede elegir a un enemigo al que pueda VER y
se encuentre a 20 cm o menos, el cual recibe un impacto automatico de Fuerza 2+
con Dafo (&4 & &) y CRT:“Baja".

ORPER CORPEND (1S5C

Un personaje aliado al que pueda ver, puede recolocar inmediatamente hasta 2 de
sus contadores de Accién. Solo puede usarse una vez por turno sobre el mismo
personaje.

FPARANOID “MENTAL DISORPER’ CFARANOICO “TRASTORNG" D
Al maquinar el plan, gana 1DC gratuito siempre que posea al menos un marcador
de dano.

PERSUASIVE CINFLUYENTED (1SC+1ACO
Si ve a una miniatura enemiga al final de su turno, puede obligarla a ser la siguiente
en activarse, si no ha sido activada ya. Solo puede usarse una vez por Ronda.

Prckrpocker CRATEROD

Si usa la regla Manipular sobre un personaje KO puede Robar.

PoI1SON MASTER CEXFPERTO EN VYENENOS)

Para superar la tirada de Resistencia que anula los efectos del/os“Veneno/s” que
cause este personaje, se deberan lanzar 3 dados en vez de 2, e ignora el resultado
menor.

FPOWER ARMOR CARMAPURA FOTENCIAPAD

Si esta operativa, lgnora los 3 primeros marcadores de Daro que reciba Mr. Freeze,
luego quedara inutilizada hasta que sea reparada y pueda volver a utilizarse. En la
fase de Recuento de Bajas ,en vez de realizar |a tirada de Recuperacion, Mr Freeze
puede gastar 2SC para reparar la armadura, quedando nuevamente operativa. Esta
armadura es vulnerable al efecto Fuego, por ello cada marcador de Fuego que reciba
le produce Dao (& & ).







SEARCHER CINV ESTIGADPOR)

Antes de preparar la partida resta 1 punto de Estrategia a tu oponente.

SHOOTER (SABUESO)

Ignora un jBlink! en cada Disparo.

Sroexkrck CHOMBRE PDE CONFTANZAD (RaNGO)D

Solo puedes incluir un Hombre de confianza en tu banda, a menos que el “Jefe de la
Banda”sea a su vez un Hombre de Confianza, en este caso se puede incluir un segundo
Hombre de Confianza.

Los Secuaces de su banda que se encuentren a menos de 20 cm de él, pueden repetir la
tirada para realizar la regla {Vamos!

SmaLL CPEQUENOD
Su CDM Basico es 8cm.
Obtiene +1 en las tiradas de Blinks!!!

SrealrH (SIGILO D

Los enemigos solo pueden VER a este personaje, si se encuentra a 20cm o menos de
ellos o por el uso de otras reglas que permitan ver mas de lo normal (Luz, Vision Total u
Olfato Agudo)

Sror!/HaLT’CPAR EL ALTO) (1SC Faszva)

Una vez por ronda, puede interrumpir el turno e impedir utilizar MC a un personaje
enemigo al que pueda VER y a menos de 30cm.

STRATEGIST /GRAND STRATEGIST CESTRATEGA / GRAN
ESTRATEGAD
Obtiene 1/2 punto/s adicional/es de Estrategia al inicio de la partida.

SrREET GUy (CALLEJERO

Puede usar la regla "Agazaparse" sin gastar SC.

Srupzo CESTUPIDO)

No puede Manipular.

Sruroy (ROBUSTO)

Soclio pierde Contadores de Accion, por cada 3 marcadores de Dafo recibidos, en vez de
cada 2.

SUPERIOR SMELL COLFATO AGUPO) (15C)

No necesita trazar una linea recta para VER a su objetivo, y puede ver hasta 40cm sin
necesidad de que el objetivo este bajo el efecto de una Luz. Ademas es inmune al
efecto “Ceguera”.

SUSTAINED DEFENSE CPEFENSA SOSTENIDAD

Por cada 2 DC gastados contra un ataque, obtiene 3 dados para Bloquear.

Take coveRIC PROTEGEOS!) (ICED

Los Secuaces de su banda a 10cm o menos de él, obtienen 1DC. Solo se puede usar una
vez por turno.

TENSION (TENSION)
CIObt(::iene +1 a su valor de ATAQUE y DEFENSA siempre que posea al menos un marcador
e dafio.
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TTRELESS CINCANSABLED

Correr solo le cuesta 1SC.

r'd
TIrAan Apporcr CAPICTO AL TITAND
Puede utilizar las “Dosis de Titan", mas de una vez por partida, pero no mas de una
vez por ronda. Si al inicio de su turno, este personaje puede VER un marcador de
Contenedor de Titan, debe mover obligatoriamente en linea recta todo su CDM
hacia el marcador. Puede anularse esta tentacion de acercarse al Titan, gastando 1
Contador de Accion a su eleccion.

I 4
TIrany Pose (POSTS PE TITAND CuN soLo uso)
Si un personaje posee una Dosis de Titén, puede usarla en la fase de Maquinar un
Plan, para obtener un +1 a todos los valores de sus Caracteristicas Principales
durante esta ronda. Un personaje solo puede usar una Dosis durante la partida, una
segunda le mataria.

ToraL VIsron (VISION TOTALD

Es como la regla especial “Vision Nocturna” pero ademas puede atravesar cualquier
obstaculo o elemento de juego. Aunque no se podra Disparar a través de estos
elementos, a menos que el arma sea Teledirigida.

TouGH SKIN CPTEL DURAD

En las tiradas para Danar a este personaje, siempre se resta -1 al resultado del dado.

TRICKSTER CLTANTE D

Al inicio del turno de este personaje, se pueden recolocar sus Contadores de Accién.

TRUE LOVvE CCHARACTER) CAMOR V ERPAPERQO A: PERSONAJED

Si el personaje indicado esta en la misma banda y es retirado como Baja, este
pers%naje obtiene un +1 a sus valores de MOTIVACION y ATAQUE, hasta el final de la
partida.

UNDERCOVER CINFILTRADPO)

Puede desplegar hasta 20 cm. fuera de su zona de despliegue.

UNPREDICTABLE CIMPREVISIBLED

Sus SC pueden ser usados en cualquier otra habilidad o regla especial, haciendo de
comodin.

VETERAN (VETERANO O

Al inicio de su turno puede recolocar hasta 2 contadores de Accién.

rd
WEak CDEBTLD
Por cada marcador de Dafio que acumule pierde un contador de Accién, en vez de
por cada dos marcadores de Dafo.

WEAPON MAaSTER (MAESTRO PE ARMAS)

Obtiene +1 en las tiradas para impactar con sus golpes Armado.
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ATAQUES ESPECALES

LOS ATAQUES ESPECTALES VIENEN EN LA TARJETA DE
PERSONAJE, COLOCADPOS COMO HABILIDADES
ESPECIALES (TRAITS), MARCADPOS EN COLOR ROJO.
ESTOS ATAQUES ESPECIALES SON CONSIPERADPOS
HABILIDADES ESPECIALES A TODOS LOS EFECTOS DE
JUEGO CPERSONAL TRAITS O SPECIAL TRAITS,

LOS PERSONAJES PUEDEN INTENTAR REALIZAR UN
SOLO ATAQUE ESPECIAL (SI POSEYERAN MAS DE
UNOJD CONTRA UN UNICO ENEMIGO DURANTE SU

TURNO. ESTE ATAQUE DEBE DECLARARSE ANTES DE
LANZAR NINGUN PAPO PARA IMPACTAR, PERO PUEDE
LLEVARSE A CABO ANTES O DESPUES DE OTROS
GOLPES NORMALES CONTRA OTROS PERSONAJES. LOS
ATAQUES ESPECIALES NORMALMENTE MODIFICAN
LOS EFECTOS DE LOS GOLPES, POR LO QUE SI SE
REALIZA UN ATAQUE ESPECIAL CONTRA UN
PERSONAJE, NO SE LE PODRA VOLVER A GOLPEAR, A
MENOS QUE SE ESPECIFIQUE LO CONTRARIO.

FARA REALIZAR ESTOS ATAQUE SE DEBEN CUMPLIR
TODOS LOS REQUISITOS ¥ COSTES EN CONTADORES DE
ACCION QUE SE REQUIERAN, PERO ADEMAS EN
MUCHOS DE ELLOS SE EXIGE QUE DEBAN HACERSE
DPESARMADO O CON UN ARMA EN PARTICULAR, ST NO
INDICA NADPA, PUEDE ELEGIR REALIZARLO CON
CUALQUIER ARMA O PESARMADO.







REGLAS ESPECIALES DE LAS ARMAS ok, B Sl N, "
- REGLAS ESPECIALES DE LAS ARMAS
AIM CAPUNTARD

Estas armas no pueden utilizarse si se ha declarado MOVER durante este turno de
activacion.

DEFENSIVE (PEFENSIVAD

Si un personaje porta esta arma, podra repetir una vez las tiradas para Bloquear.

EXFANSIVE CEXFANSIVAD
En vez de utilizar la Cadencia normal del arma se utiliza la Plantilla de Rociada, (ver
Plantilla de rociada).

EXPLOSIVE CEXPLOSIVAD

Al impactar con estas armas siempre se debe colocar la Plantilla Explosiva, en el punto de
impacto.

FIREARM CARMA PE FUEGO)

Los impactos producidos por estas armas siempre Dafian con un resultado de 2+, sin tener
en cuenta la FUERZA de su portador.

HANDY C(MANEJTABLED

Si un personaje ataca con esta arma, puede repetir una vez las tiradas para Impactar.

LIGHT CLIGERAS

Con esta arma se puede djsparar estando a 5cm o menos de un enemigo, pero su
Cadencia pasa a ser 1.

MECHANIC C(MECANICAD
Los impactos producidos por estas armas siempre Daian a 3+, sin tener en cuenta la
FUERZA de su portador.

MEDIUM RANGE (MEDIAD

Estas armas no tienen alcance ilimitado, con ellas solo se puede disparar a un maximo de
40cm de distancia

FPROTECTING (PROTECTORAS

Obtiene un +1 en las tiradas para Bloquear.
Ademas obtendra un BLINK! extra de 4+ (el ultimo) contra los disparos enemigos.

REACH CLARGAS

Con esta arma no es necesario estar en contacto con el enemigo para Golpearle, se puede
atacar a un enemigo hasta un maximo de 3cm de distancia.

RELOAD CRECARGA>

Estas armas no pueden ser utilizadas durante dos turnos consecutivos. Debe estar al
menos un turno sin ser utilizada.
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REMOTE CONTROL (TELEPIRIGIDA>

Con estas armas el personaje necesita VER al otgetivo, pero no es necesario trazar una linea
recta hasta el, basta con trazar el recorrido por donde pasara el disparo hasta el o_tg'etivo, sin
superar el alcance maximo que suelen tener estas armas. Ademas se ignoraran todos los
Blink's! en su recorrido.

SCOPE (MIRATELESCOPICA)

Ofrece “Vision Nocturna”e Ignora las tiradas de BLINK!

SHARF CARMA BLANCAD

Los Impactos producidos con esta arma, pueden repetir una vez las tiradas para Dafar.

SHORT RANGE (CORTAD

Estas armas no tienen alcance ilimitado, con ellas solo se puede disparar a un maximo de
20cm de distancia.

THROWING (ARROJAPIZA)

No pierde cadencia por Mover.

TOUGH/HEAVY (PESADAD

Al impactar con esta arma se obtiene un modificador de +1 a la FUERZA del personaje.
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EXFPLOSIVE TEMFPLATE
CPLANTILLA EXPLOSIVAD

Si un ataque o arma usa la plantilla Explosiva,
debe colocar la plantilla centrada en el objetivo
elegido (u obstéculo impactado por un Blink!), a
menos que se especifique de otra manera en su
descripcion.

Todas las miniaturas que se encuentren total o
parcialmente en el interior de la plantilla son
impactadas y sufren cualquier Efecto
automaticamente,a menos que el efecto solo se
active en los Criticos (por ejemplo CRT:Congelar).

GRANADAS: Las armas que en su nombre sean
de este tipo, como por ejemplo Granada
Congelante, pueden seleccionar como punto de
colocacion de la plantilla ,cualquier punto de la
mesa de juego, siguiendo las reglas normales de
disparo para linea de vision, alcance y Blinks!. Para
colocar la plantilla explosiva lanza un dado, con
un resultado de 3+ se coloca la Plantilla en el
punto escogido y resuleve los Impactos ,Danos y
Efectos como indica la regla de Plantilla explosiva.
En caso contrario no se colocara la plantilla
perdiendose el Disparo.

Los impactos obtenidos por la Plantilla de
Explosion Causada por una Granada pueden ser
ignorados con la regla Esquiva.

SPRAY TEMFPLATE (PLANTTLLA DE
ROCIAPA.D
Cuando un arma o ataque especial permite el uso de la
Plantilla de Rociada, el jugador debera colocar el extremo
estrecho de la plantilla totalmente en contacto con la
pena de la miniatura que la utiliza y orientarla de tal
manera que cubra al mayor nimero de miniaturas
enemigas. Después se deben determinar los impactos y
danos segun se indique la descripcion de la regla que
utiliza la plantilla.
Todas las miniaturas que se encuentren total o
parcialmente en el interior de la plantilla son Impactadas
y sufren cualquier Efecto automaticamente, a menos que
el efecto solo se active en los Criticos (por ejemplo
CRT:Congelar).
Pero se pueden sufrir diferentes Danos o Efectos segun la
osicion de la miniatura dentro de la plantilla.

a plantilla tiene 4 franjas de dano, la mas estrecha indica
que si hay miniaturas en esa zona no se puede Disparar,
las siguientes son LETAL, GRAVE y LEVE. En este orden
vendran indicados los diferentes Dafos o Efectos que

roduce.

na miniatura que se encuentre entre dos franjas de dano
siempre serd afectada por la franja mas estrecha de la
plantilla.




Muchas de las reglas del juego producen Efectos sobre los personajes, estos pueden ser de
caracter inmediato, pero otros muchos perduran en el tiempo hasta que son anulados o
hasta que se indique en el propio Efecto. Muchos de los efectos son a su vez otro efecto,
pero con diferentes condiciones de anulacion.

También son considerados Efectos las reglas de Movimiento Impedido, KO y Baja.

BLIND (CEGARD

No puede Ver, no puede atacar a Distancia y sus Golpes y Bloqueos solo tendran éxito con
un 6 en el dado, no puede usar MC y ademas vera siempre su Movimiento Impedido, hasta
que sea anulado.

COOLED (FRIO)
Produce el Efecto PARALIZAR hasta el final de la ronda.

ENERVATING "X’ (PEBILITAR “X’D

Al ser afectado pierde inmediatamente “X” Contadores de Accién.

FIRE C(FUEGO)

Si se es afectado por el Fuego coloca un marcador de Fuego al lado de la miniatura. Si un
personaje tiene acumulados uno o mas Marcadores de Fuego al inicio de su turno este
recibe un Marcador de Dafio ( ) por cada uno de ellos. Durante el turno gastando 2
Contadores de Accién se puede retirar un Marcador de Fuego de una Miniatura. Si al final de
la ronda una miniatura posee al menos un Marcador de Fuego recibira uno adicional.

FLASH CFLASHD
Produce el Efecto CEGAR hasta el final de la ronda.

FREEZE (CONGELAR>
Produce el Efecto PARALIZAR, hasta que supere una Tirada de Resistencia al inicio de su
préximo turno.

HYPNOTIZE CHIPNOTIZARD
El personaje afectado debe pasar una tirada de Motivacion, si falla, pasara a ser controlado
totalmente por el jugador contrario hasta el final de su préximo turno.

IMMOBILIZED /PINNED DOWNCINMOVILIZAR)

Coloca un marcador de Inmovilizado. Un personaje inmovilizado No puede realizar ningtn
Movimi?ngo ni utilizar MC, ademas reduce su valor de DEFENSA en -1, hasta que el efecto
sea anulado.

KNOCK POWN/FELLED (PERRIBADPO>

Una miniatura Derribada debe tumbarse en el terreno (o colocar un marcador de
Derribado), en el mismo lugar donde ha sido derribada. Una miniatura derribada no puede
Atacar, ni Defenderse, ni llevar a cabo ninguna Habilidad Especial, hasta que se levante.

Un personaje puede mover estando Derribado, pero su movimiento se vera Impedido al
desplazarse en esta posicion.

Un personaje Derribado siempre que sea Golpeado es impactado a 2+.

U!ll‘la miniatura derribada no otorga la regla Blink cuando se dispara por encima o a través de
ella.




FPARALYZE CFARALIZAR>

Coloca un marcador de Paralizado. Un personaje Paralizado reduce su valor de DEFENSA
en -2 y no podra hacer nada (ni mover, ni atacar, ni defenderse, ni llevar a cabo reglas
especiales o usar contadores de accion) hasta que sea anulado el efecto.

FOISON (VENENOD

Los venenos a su vez producen otros Efectos, esto vendrd indicado junto a la palabra
Veneno. Si un personaje posee varios Efectos de veneno debe elegir uno antes de realizar
el ataque con Veneno.

Si un personaje es afectado por un Veneno, coloca un Marcador de Veneno junto al
personaje y resuelve su Efecto inmediatamente. Al inicio de su siguiente turno, se debe
hacer una tirada de Resistencia. Si falla la tirada, se resuelven los efectos del veneno y
continuara activo hasta que supere la tirada en un préximo turno y se anule el efecto. Los
efectos de un mismo veneno no son acumulativos.

PUSH/PISFPLACED (PESFLAZAR>

El personaje objetivo es desplazado tantos cmn como el resultado del dado de Danos
Colaterales, en direccion contraria a su agresor. Si el personaje desplazado no puede
recorrer el total de la distancia por encontrarse con un obstaculo, recibira un Impacto
automatico de fuerza 4+ y dano ( ' ). Si el personaje acaba en un desnivel del terreno
como un hueco o un vacio, sufrira la regla de Caidas.

SHOCK /Srunnvee (CONMOCIONALO)

No puede usar Contadores de Accion hasta final del turno.

SMOKE CHUMOD

Una zona afectada por Humo, no permite VER a través de ella y los personajes en su
interior sufren el efecto CEGAR hasta que se disipe al final de la ronda en que ha sido
lanzado o hasta que salgan de la zona de humo.

STEAL CROBARD

Si un personaje Roba a otro, puede elegir una de sus armas para quitarsela y utilizarla
posteriormente. El arma robada no puede volver ser utilizada por su duefo, a menos que
la recupere. Un personaje solo puede poseer un arma robada a la vez, si roba mas de una,
debe elegir cual se queda y desechar las demas, que seran eliminadas del juego.

TOXIC ‘X" CTOXICO “X" )

Recibe inmediatamente "x" marcadores de Dafo ().



La logura es la salida de emergencia.
Pued"’?sfgimplemente salir y cerrar la
purgrf_tg ia todas esas cosas terribles
que?u’c_e.dieron. Puedes bloquear a la

| basura ... -

SIEMPRE
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SELECCIONA TU ESCENARIO

Los escenarios de Batman Miniature Game son bastante sencillos de
preparar, como se dice en el reglamento, son la Fase A de la
preparacion de una partida y después de tener seleccionado el
escenario, se debera proceder con las fases siguientes de la
preparacion de la misma segun el tipo de escenario que salio en la
tirada de dado.

Lanza un dado para ver que escenario jugar

<>
R e e Encuentro fortuito
> S
_Q), o aqueo
k?. ................................................ Patrullando
¢
Q?' ...................................................... Refriega.
0 o
6?‘. ....................................... Asegurar la zona.
0 0
6?.‘ ................................................ Emboscada.
o’

Cada escenario posee un despliegue diferente y unas
pequenas modificaciones al mismo, ademas de algun
bono a los PV de finales.
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MINIATURE

GAME

ENCUENTRO FORTUITO

Las bandas se mueven por la ciudad dirigiéndose a una
mision ya preparada, pero de
repente se encuentran con los miembros de una banda rival

Reglas especiales del escenario:
-La duracion del escenario sera de 8 rondas (cada jugador in-
troducira en la bolsa 4 contadores para determinar quien

toma la delantera).

-iijRdpido cogerlo todo!!!

Bono de 3 PV al primer jugador que controle un objetivo
propio (en caso de que ambos jugadores lo hagan en la
misma ronda 1 PV para cada jugador).

-iiiQuién golpea primero golpea 2 veces!!!
Bono de 1PV para el primero que consiga un KO.
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*Lanza un dado por cada miniatura al inicio de cada turno coloca la
miniatura en el borde con el n° igual al resultado.

-Con un 1, lo debe intentar al préximo turno.

-Con un 6, elige el borde.




MINIATURE

GAME

SAQUEO

Conflicto entre bandas a la hora de recoger una entrega de

suministros...
;Quién se llevara el Botin al final?

Reglas especiales del escenario:
-La duracién del escenario sera de 6 rondas (cada jugador

introducira en la bolsa 3 contadores para determinar quien
toma la delantera).
iiifCuanto mas nos llevemos mejor!!!

Bono de 4 PV al primer jugador que consiga controlar 2
objetivos a la vez en la misma Fase de controlar objetivos (en

caso de que lo consigan ambos jugadores en la misma ronda

ninguno obtendra el bono).

-iiiEs miooooo!!!
Bono de 1PV si al final de la partida has conseguido controlar
en la dltima ronda un objetivo de botin propio
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DESPLIEGUE

MINIATURE
GAME ZONA DE
DESPLIEGUE A

PATRULLANDO P

bl 3 . 9
Las bandas vigilan sus fronteras de territorios para tener un
control total y no sufrir incursiones. S e A :
3 e ZIUPTOWN &

3 ~ a’ ¥ S L 7
Reglas especiales del escenario: > e
-La duracién del escenario sera de 6 rondas (cada jugador . \ .
. .« . . 3 . SOUTH' f
introducira en la bolsa 3 contadores para determinar quien clgtE:SL

toma la delantera).

COLUMBIART

-Infiltraros mientras les distraemos...

Bono de 3 PV si una miniatura al final de la partida ,que no

sea el jefe de la banda, estad en la zona de despliegue S tuf ;

enemiga. IS TSR PSS
im &y (ipEeaTE WSS

REOfHOOK

WEST/SIDE =
i =3

FORT CLINTOR

-Hagamos ruido para que nuestros chicos pasen... .
Bono de 1 PV para el primer jugador que Golpee a una . / Ly )
miniatura enemiga. g == =3 % _

WEST CHELSERHILL g T
i 3 THARROWS)

Jonly SUBEN

UPRER WEST HILL
&
2

PO WNTOWN/

CENTRALHEBNTS
L

ZONA DE

DESPLIEGUE B PATRULLANDO:
Duracién 6 rondas. (PV)
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MINJATURE

GAME

REFRIEGA

Pelea entre bandas para acabar con el oponente.

Reglas especiales del escenario:

-La duracion del escenario sera de 6 rondas (cada jugador
introducira en la bolsa 3 contadores para determinar
quien toma la delantera).

-iijAcabar con el Jefe!l!

Si el jefe de la banda oponente al finalizar la partida esta
KO o ha sido una baja obtienes un bono de 3 PV.

-iiiMandarlos al hospital!!!
Bono de 2PV si realizas tantas bajas como el 50% de la
reputacion del oponente al final de la partida.
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Duracién 6 rondas. (PV)




Py DESPLIEGUE

MINIATURE

A
GAME ZONA DE ZONA DE
DESPLIEGUE A DESPLIEGUE B

ASEGURAR LA ZONA

La banda debe tener esa zona controlada si la o O S el
necesita : West o

NORTH POINT

JUPTOWN
Reglas especiales del escenario: Sl
-La duracion del escenario sera de 8 rondas (cada :

jugador introducira en la bolsa 4 contadores para e cifi':L*éL\_

determinar quien toma la delantera).

ALy [Se3

-jiiRdpido cogerlo todo!!!

Bono de 3 PV al primer jugador que controle un
objetivo propio (en caso de que ambos jugadores
lo hagan en la misma ronda 1 PV para cada

jugador). .. “irlobjetivo cada bando. =

%{:
-iiiMandarlos al hospital!!!

Bono de 2PV si realizas tantas bajas como el 50%
de la reputaciéon del oponente al final de la partida.

aAly sUBano

£ UV.P-EH WEST H..ILL ..
B WNTOWN

gl

| RCENTRALIHE

ZONA DE ZONA DE
DESPLIEGUE B DESPLIEGUE A

*Cada bando debe desplegar al menos un grupo por cada Zona.
*Cada bando debe desplegar 1 objetivo en cada zona enemiga.
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DESPLIEGUE

MINIATURE

GAME

EMBoscADA 10cm. Zo:m de [;;spliegue Bando A

‘\4" : NORTH POINT

Tu banda a sido atacada por sorpresa.... St
Reglas especiales del escenario: i g T a P T OWN
-La duracidén del escenario sera de 8 rondas (cada jugador ‘ B S SRy s
introducira en la bolsa 4 contadores para determinar o ' Sz s S e
quien toma la delantera). Loy vty K Eo R

[ CHANNEL :

i ISLAND B
-El Bando A sera el que disponga de mayor numero de Ol

miniaturas, debera desplegar en 2 grupos
obligatoriamente ,cada uno de la mitad del numero total Chty (E il s
de miniaturas(por ejemplo si el jugador con mayor PR 1 R ]
numero de miniaturas posee 7 debera desplegar 3 en un

lado y 4 en el otro).

En caso de mismo numero de miniaturas se decidira al
azar lanzando un dado a par o impar. e
Los Objetivos deben ser colocados a mas de 10 cm de la pa Boss Vg
zona de despliegue propia. SISy ’% e

WEST CHELSEATHILL

-iifAcabar con el Jefell!
Si el jefe de la banda oponente al finalizar la partida esta
KO o ha sido una baja obtienes un bono de 3 PV.

"E_IAN\HDWS

Jealy susand

s UPRER WEST HILL

-iiiQuien golpea primero golpea 2 veces!!! s s J},_ 5
Bono de 1PV para el primero que consiga un KO. : ; —

= F EAST PARK STOE 15?
CENTRAL HE@RTS L
ot i i

ORNATEAS I i1 3
10cm. Zona de Despliegue Bando A
Y ) \

EMBOSCADA

Duracién 8 rondas. (PV)

*El bando A debe desplegar un grupo cada Zona.

*El bando B debe colocar al menos un objetivo en cada Zona del bando A.
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EXPLOSION TEMPLATE

SPRAY TEMPLATE

10 cm

12 cm

20 cm
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Descubre los secretos de Gotham y
libera todo su poder en el foro de
Batman Miniature Game

http://www.batmanminiaturegame.com/

Encuentra todo lo que necesistas de
Batman Miniature Game en

http://www.knightmodels.com/

Siguenos en

https://www.facebook.com/knightmodels
https://www.facebook.com/BatmanMiniatureGame
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