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ol COMPONENTES DE JUEGO

Miniaturas
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INTRODUCCION

Gotham City, una pesadilla en piedra y metal, plagada de crimenes y
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corrupcion desde su inicio, donde las fuerzas del mal, la anarquia, el
heroismo y el orden, luchan sin cesar por tomar el control de Ia noche.

Gotham resguarda a aquellos que
se enfrentan sin descanso en un
intento de dominar el lugar.

l a oscuridad de las hostiles calles de

Estos héroes y villanos cobran vida a
través de vuestros movimientos en
un juego donde los jugadores son los
duefios de su propia historia.

Todo estara expuesto y listo para la
accion. Tan solo debéis darle vida

a la historia con las estrategias, e
ideas, que desarrolléis a través de la
evolucién de las jugadas.

Da igual si sois unos expertos en
exponer a Batman ante un peligro
inminente, o no hayais probado a jugar
con ningln personaje similar. En este
manual podréis encontrar todo lo
necesario para disfrutar del juego en
todas sus variaciones.

Lo mas importante de todo sera
explorar, y experimentar el suspense
que creara el alma de la partida,
haciéndoos participes de todos los
movimientos realizados por los
jugadores con el fin de poder alcanzar
la victoria.

¢POR QUE TAN SERI0?

Noimportalo mucho que te guste Batman Miniature Game, con qué frecuencia
juegues o lo competitivo que seas. Debes recordar que esto solo es un juego y
que su objetivo final es el de divertirse. Por supuesto todos queremos ganar,
pero no merece la pena si en el camino a la victoria otra persona (por lo
general, un amigo) pasa un mal rato jugando.

Es casi imposible que un conjunto de reglas tenga en cuenta cada situaciéon
concebible que pueda surgir. Por lo tanto, las disputas sobre estas siempre
deben discutirse y resolverse razonablemente en un espiritu de cooperaciéon
y deportividad. Si no se puede llegar a un acuerdo, recomendamos que un
jugador tire un dado: si este saca un resultado de 4 o mas, por esta vez su
interpretacion de la regla sera la correcta. Sin embargo, si este saca entre un
1yun 3, el jugador contrario tendra razén. Cuando termine el juego, se podra
discutir la regla con la cabeza fria y determinar qué hacer si alguna vez surge
de nuevo. Se podria decir que esta es la regla mas importante de todas jpor eso
mismo la explicamos primero!
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PRIMER

ntes de sumergirse de lleno en
A las reglas, vale la pena pasar

un tiempo estableciendo los
principios basicos del juego. Tomate
un momento para familiarizarte con
estos conceptos, especialmente si esta
es tu primera inmersiéon en los juegos
de mesa de este estilo.

¢ QUE VAS A NECESITAR?

Antes de que puedas jugar a Batman
Miniature Game por primera vez,
necesitaras:

¢ Una coleccién de miniaturas de
Knight Models, y sus cartas de
personaje correspondientes, para
representar a tu “banda” en el juego.

e Un tablero de juego de la ciudad para

simbolizar donde transcurre la accién.

e Contadores, marcadores y plantillas.

e Una cinta métrica o una regla
marcada en pulgadas (“).

e Varios dados de seis caras (tener uno
o dos dados de un color diferente
al resto resultara muy util para
algunas tiradas).

MINIATURAS

El componente mas importante del
juego son las miniaturas, o modelos,
como a menudo se les llamara dentro
de estas reglas. Estas representan a tu
banda, los cuales seran un pequefio

il

3 PASOS

grupo de personajes que pertenecen
a una faccién en particular, como los
secuaces del Joker o el Departamento
de Policia de la ciudad de Gotham.

Knight Models produce estas
miniaturas detalladas que representan
los diversos personajes del universo de
Batman. Estas miniaturas vienen con
su base correspondiente y una ficha
de personaje, que contiene las reglas
uinicas del modelo en cuestion.

AREA DE JUEGO

Eljuego se desarrollard en una
superficie plana, como una mesa, con
un tamaino minimo de 36” x 36” (unos
90 cm cuadrados aproximadamente).
Esta drea se conoce comunmente como
“tablero” o “tablero de juego”.

El escenario debera ser colocado en
este tablero de juego representando los
edificios, calles, callejones, parques y
avenidas de la ciudad de Gotham.

Ala hora de preparar el tablero de
juego, ti y tu oponente debéis intentar
posicionar el escenario de una manera
consensuada, de modo que no pueda
ofrecer una clara ventaja a ninguno

de los bandos. Si no lograis llegar a un
acuerdo, intentad dividir las piezas
del escenario entre los dos jugadores
de la manera mas uniforme posible

y turnaos para posicionarlas en el
tablero de una manera en que ambos
aceptéis su colocacion.



Knight Models vende una increible
variedad de elementos escénicos

para sus juegos, desde pequeios
articulos de mobiliario urbano hasta
impresionantes escenarios como el del
manicomio Arkham.

A muchos jugadores también les gusta
construir desde cero su propio escenario,
por lo que sus configuraciones estaran
limitadas solamente por su habilidad e
imaginacién. Eso es a gusto de cada uno.
Nuestro consejo es que tengas la mayor
cantidad de escenografia posible, para
que tus figuras puedan realizar diversas
acciones como cubrirse, saltar o trepar.

MARGADORES
Y CONTADORES

Los marcadores y contadores se utilizan
para realizar un seguimiento de los
aspectos del juego, desde la posicién
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de los objetivos clave hasta la cantidad
de dano acumulado. A veces se colocan
en el tablero de juego, y otras en las
tarjetas de personaje, para registrar
efectos y condiciones. Un marcador
que se coloca en el tablero de juego
nunca puede superponerse a otro.

Sino tienes los contadores de Knight
Models a mano, puedes usar fichas de
péker, monedas o incluso dados de
repuesto (tan solo asegurate de que
sean diferentes de aquellos que lanzas
para evitar confusiones). Aunque

te recordamos que Knight Models
proporciona una gama de marcadores
de alta calidad, incluidos marcadores
especiales personalizados para equipos
especificos y marcadores 3D como
postes de luz y tapas de alcantarilla
para hacer una inmersiéon mas
completa a la hora de jugar la partida.
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MEDIDAS

El movimiento de los modelos en el
area de juego y la medicién de los
rangos de armas requieren el uso de
una medida marcada en pulgadas (“).
Una cinta métrica sera lo mas atil para
acceder a las areas de dificil acceso,
aunque una regla o una regla especial
de medida serviran para la mayoria de
las situaciones.

Medicion de distancias

Cualquier medida debe tomarse entre
los dos puntos mas cercanos de las
miniaturas u objetos involucrados
(como cuando se mide entre un tirador
y su objetivo, por ejemplo). Para
realizar mediciones horizontales se
mide generalmente desde los bordes
de las bases de los modelos.

Para determinar si algo estd dentro del
rango medido, recuerda:

» “Dentro” significa que al menos parte
del objeto / modelo / base se encuentra
dentro de la distancia medida.

e “Completamente dentro” significa
que la totalidad del objeto / modelo
se encuentra dentro de la distancia
medida.

DADOS

Elresultado de muchas acciones esta
determinado por el lanzamiento de
uno o mas dados. Necesitaras una
cantidad de dados de seis lados (o “D6”)
para jugar a BMG. Cuantos mas puedas
conseguir, mejor. Trata de asegurarte
de que al menos uno de ellos es de

un color diferente para que puedas
distinguirlo a simple vista del resto en
las tiradas importantes.

Leyendo los dados

Como a los dados se les llama “D6”
para abreviar, si las reglas te piden que
tires 2D6, tendras que tirar dos dados,
si dicen 3D6, tiraras tres dados, etc. A
veces, las reglas te pediran que tires
un D3. En este caso, debes lanzar un
dado normal y contar la puntuacién
delo02como “1”,304 como “2"y506
como “3”.

Es un error muy comtin medir la distancia y colocar el modelo con su peana fuera de la
distancia medida, ya que se anade la distancia de la peana al movimiento del modelo. Como
mostramos en la imagen mueve el modelo por el terreno de juego sin que la peana se pase mds
alld de la distancia medida.

.




También notaras que usamos
expresiones como 4+, 5+, etc. Se trata
de una abreviatura que expone la
puntuaciéon que necesitas obtener

con un solo dado para tener éxito. Por
ejemplo, si un modelo necesita obtener
una puntuacién de 4+, significa

que la tirada tendré éxito con una
puntuaciéon de 4,50 6.

A menos que se especifique lo contrario,
los resultados de varios dados no se
suman entre si. Por ejemplo, si necesitas
obtener un resultado de 4+ y se te
permite tirar mas de un dado para
lograrlo, uno de los dados debe dar como
resultado un 4 o mas para tener éxito. Si
los resultados de los dados fuesen 2y 3,
no podrias sumarlos para obtener un 5.

Modificacion de las tiradas

Puede que algunas veces tengas que
“modificar” una tirada de dados

o0 “aplicar un modificador”. Por lo
general esto se especifica en las reglas
con una cifra junto conun +oun -,
como por ejemplo +1, -2, etc. Tira los
dados y suma o resta el modificador
a la puntuacién para obtener el
resultado final. De este modo si tiras,
por ejemplo, D6 + 1 al final obtendras
una puntuacién del 2 al 7 incluidos.

Cuando se enumeren varios
modificadores diferentes, se aplicaran
en este orden:

1. Modificadores que multipliquen o
dividan un resultado.

2.Modificadores que sumen o resten
un resultado.

Repetir la tirada

En algunas situaciones las reglas te
permitiran “volver a tirar” tus dados.
Esto es exactamente lo que parece,
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recoge todos los dados que desees
volver a tirar y vuelve a lanzarlos.
La segunda puntuacién siempre es
la que cuenta, incluso si es peor que
la primera. Ningin dado puede ser
repetido mas de una vez.

Fracciones y Redondeo

En algunas situaciones, las reglas te
indicaran que dividas un ntmero,
normalmente por la mitad. Si hay

un resto, el resultado siempre se
redondeara hacia abajo. Por ejemplo:
Una puntuacién de 5 necesita ser
dividida entre dos. El resultado
deberia ser 2’5, pero con el redondeo se
quedara en 2.

ALEATORIEDAD

A veces, se te pedira que elijas al

azar entre varios modelos, objetivos,
elementos, etc. Si se trata de elegir
aleatoriamente entre dos elementos,
simplemente tira un D6 escogiendo
previamente las probabilidades de
cada elemento. Si se trata de elegir
aleatoriamente entre tres elementos,
tira un D3 para determinar cudl

es el elegido. Si se trata de cuatro
elementos, asigna una puntuacién de
un D6 a cada elemento, y luego tira los
dados, repite la tirada si obtienes un 5
0 6, etc. Asi se realizara sucesivamente
con las demas combinaciones.

Sialguna vez te piden que elijas
aleatoriamente entre unas cartas
(como pueden ser las cartas de
Objetivo de la mano), simplemente
baraja las cartas, boca abajo, y elige el
namero especificado sin mirarlas.

L{
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FIGHA DE
PERSONAJE

Los modelos de BMG tienen su propia
ficha de personaje. Esta desempeiia
dos funciones: mostrar el perfil y las
habilidades del modelo, y llevar un
registro de sus acciones durante el
juego. Una ficha de personaje siempre
muestra los siguientes elementos:

1. Nombre

Es el “nombre real” del personaje (en el
caso de Batman, por ejemplo, aparecera
como Bruce Wayne). No podras incluir
mas de un modelo llamado igual dentro
de la misma banda.

Nota: La excepcion a esta regla viene
cuando un modelo tiene como nombre
“Desconocido” como el Joker. En

este caso puedes incluir en tu banda
varios modelos con el mismo nombre
siempre que tengan un Alias diferente
(ver mas abajo).

2. Mias

La ficha de personaje incluira el alias
mas relevante por el que se conoce al
personaje, por lo que Bruce Wayne, por
ejemplo, tendra el alias de “Batman”.

3. Tamaiio de base

Esta seccién indica el tamaiio
(didmetro) de la base sobre la cual
se debe montar el modelo (la base
correcta se dara con la miniatura).
Algunos modelos permiten varias
opciones de tamarfio de base -
simplemente elige una de las bases
indicadas cuando montes el modelo.

4. Rango

Cada modelo cumple un papel dentro
de su grupo (algunos incluso pueden
unirse a otras bandas). Para cumplir
con su cometido se les asignara uno
de los cinco rangos: Lider, Hombre de
Confianza, Agente Libre, Vehiculo

o Secuaz. Estas distinciones son
importantes a la hora de crear una
banda porque determinan la cantidad
de modelos de cada tipo que pueden
incluirse en ella. Si un modelo tiene
mas de uno, el propietario puede elegir
cual de ellos usara durante la partida.

u Lider

Q Hombre de Confianza

@ Agente Libre

g Secuaz

Vehiculo

5. Afiliacion

Los modelos tienen limitadas las
bandas a las que pueden unirse. La
afiliacién esta indicada por uno o mas
iconos de Afiliacion en la ficha de
personaje. Todos los miembros de la
banda deben tener la misma Afiliacién
que su Jefe: mira la pagina 41 para mas
informacién sobre los Jefes.

6. Rivales

iSon los enemigos de un personaje! Un
personaje no puede incluirse en una
banda que también contiene modelos
con uno de estos iconos de tripulacién.
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7. Reputacion

Todas las partidas establecen un
limite de Reputacién para las bandas
involucradas. Este limite no puede
sobrepasar la suma de la Reputacién
de los miembros de la banda.

8. Financiacion

Algunos modelos estan equipados con
poderosas armas y equipos, lo que tiene
un coste para tu banda. Mediremos el
valor de todo este equipo en ddlares ($).
Esta cantidad se restara de la reserva
de fondos de la banda cuando elijas el
modelo. Ver Formacién de las Bandas
(pagina 41) para mas detalles.

9. Habilidades especiales

Esta seccion muestra todas las
habilidades especiales del modelo, asi
como cualquier equipo que porte.

10. Armamento

Todas las armas que el modelo tiene a
su disposicién se enumeraran aqui.

CARACTERISTICAS
BASICAS

Esta parte de la ficha de personaje
expone las caracteristicas basicas, o
habilidades, que posee cada modelo.
Cada una de ellas tiene un valor
numeérico. Algunas situaciones podran
hacer que estas habilidades aumenten
o disminuyan durante un juego (ya sea
temporal o permanentemente), con la
excepcion de Movimiento que puede
llegar a ser 0, ninguna caracteristica
basica podra bajar de 1.

11. Voluntad

La voluntad es una de las caracteristicas
mas importantes, que representa la
fortaleza mental y la resistencia de un
modelo. Cuanto mayor sea el valor de

la voluntad de un modelo, mas podra
hacer durante el juego.

e Un modelo puede actuar siempre
que el nimero de marcadores de
Dafio de tipo * que acumula no
sea igual o superior a su valor de
Voluntad (si esto sucediese el modelo
sufriria el estado de K.O.).

]

v




BATMAN MINIATURE GAME

i

Un modelo puede mejorar sus
posibilidades de éxito haciendo un
esfuerzo, sufriendo un * adicional
a cambio de afiadir mas dados a

la tirada. No se puede hacer un
esfuerzo si este hace que el nimero
de * acumulado sea igual o superior
ala Voluntad del personaje.

12. Resistencia

Esta caracteristica representa la
capacidad del modelo para absorber el
dano y seguir luchando. Su valor es el
maximo de marcadores de dafio tipo
que un modelo puede acumular antes
de ser eliminado como baja.

13. Movimiento

Esta caracteristica representa la
movilidad del modelo (su capacidad
de correr, escalar, esquivar, etc.). El
valor de Movimiento es la Distancia
basica de movimiento en pulgadas.
A diferencia de otras habilidades, el
movimiento se puede reducir a 0 por
modificadores o reglas especiales.

14. Ataque

Esta caracteristica representara la
capacidad ofensiva del modelo. Cuanto
mayor sea el ataque del modelo, mas
veces podra golpear en combate. Este
valor también determinara el resultado
minimo que el adversario objetivo debe
obtener para bloquear el ataque.

15. Fuerza

La fuerza es una medida del poder
fisico de un personaje. Cuando un
modelo realiza un ataque, ademas de
tirar los dados de ataque, debes tirar
un dado extra de un color diferente
al resto. Este es el dado de Fuerza. Si
el dado de Fuerza da un golpe en el
objetivo, este no podra ser bloqueado.

16. Defensa

Esta caracteristica representa la
defensa del modelo contra los ataques.
Cuando se ataca a un modelo, se debe
obtener un resultado igual o mayor
que el valor de Defensa del objetivo
para poder asestar un impacto.

17. Especial

Esta categoria representara la
capacidad del personaje para realizar
acciones especiales (a menudo
otorgadas por otras habilidades
especiales). También determinara

la cantidad de dados que lanzara un
modelo cuando realiza las tiradas de
chequeo (pagina 19).



OTRAS REGLAS
BASICAS

Casi estamos listos para aprender

las principales reglas del juego, pero
primero, echemos un vistazo a algunas
de las situaciones mas comunes que
surgiran durante el juego.

LINEA DE VISION

El concepto de “linea de vision” (LdV)
es muy importante, ya que te permite
descubrir lo que tus modelos pueden
“ver”, que por lo general suele ser su
objetivo. Para ver a otro modelo, se
debe poder trazar una linea recta sin
obstaculos entre los dos modelos. La
forma mas simple es dibujar una linea
imaginaria entre los modelos usando
una cinta métrica, o un puntero laser.

Todos los modelos tienen una linea
de vision de 3602, 1o que significa que
lo pueden ver todo a su alrededor, a
menos que se especifique lo contrario.
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Los modelos nunca bloquean la linea
de vision. Se considera que estos estan
en movimiento en todo momento y no
se interponen en tu camino. Ademas,
ningin elemento decorativo del
modelo, como elementos escénicos en
la base de un modelo, puede bloquear
la linea de visién, tratalos como si no
estuvieran presentes.

Al determinar la LdV de un modelo a
otro, solo tenemos en cuenta el bloque
fisico fundamental del personaje

o vehiculo, definido de la siguiente
manera:

e Enlos modelos humanoides o
animales se considerara solo la
cabeza, el torso y las piernas a los
efectos de la linea de vision. Se
deben ignorar los brazos, las armas
que sobresalen, las capas, etc.

En los vehiculos se considerara solo
el armazon principal o el casco a

los efectos de la linea de vision: Se
deben ignorar las armas, los alerones
y otros accesorios.

EI Maton tiene LdV con Gordon.

El Maton tiene LdV con Gordon,
ya que la Bat-sefal de su
peana no impide trazar LdV.

El Matén no tiene LdV con
Gordon, ya que el respiradero
oculta su Volumen fisico
fundamental.

L{
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En BMG siempre es de noche y por lo
tanto la visibilidad de tus modelos esta
limitada. Ningiin modelo puede ver
mas de 12” en cualquier direccién.
Los modelos que estén mas alla de

este rango estan considerados al
amparo de la noche. Por supuesto, hay
reglas especiales que permiten que

un modelo vea mas alla de este rango
(o restringira su visién ain mas).
Ademas, algunos modelos podran
sacarle ventaja a la oscuridad, pasando
desapercibidos o lanzando ataques
sorpresa desde las sombras.

Luces

Hay varios tipos de luz que se pueden
encontrar en el juego, como farolas,
linternas y focos, que iluminan

un area de radio 4” a su alrededor
(medido desde el borde del marcador
de la fuente de luz). Si un modelo

esta parcialmente dentro del area de
efecto de cualquier fuente de luz, sera
totalmente visible para cualquier otro
modelo que pueda trazar una linea de
visién hacia él, independientemente
de la distancia a la que se encuentre.

La luz no pasa a través de objetos
sélidos. Si hay una pieza contundente
de escenario entre el modelo y la fuente
de luz, el modelo no se vera afectado
porlaluz gracias a la proteccién del
objeto. Ignora los pequefios obstaculos
para este efecto, pero trata las

paredes, edificios, vallas publicitarias,
contenedores grandes, etc., como
objetos capaces de bloquear la luz.

CONTAGTO

Cuando las bases de dos modelos se
tocan fisicamente, se dice que los
modelos estan en contacto. Es muy
importante que, cuando los modelos se
muevan durante el juego, puedan estar
en contacto entre si, pero nunca de tal
manera que se superpongan las bases
al final del movimiento.

Modelos en niveles superiores

Los modelos en diferentes alturas

del rea de juego atin pueden tener
contacto entre si, siempre y cuando
ninguno de los modelos esté a mas
altura que la cabeza del otro (se
utilizara el bloque fisico fundamental
del modelo para su medicién, taly
como se usa para la linea de visién),

y no hay un escenario considerado
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% En ambas imdgenes se considera que los modelos estdn en contacto.



contundente entre ellos. Para saber si
estan en contacto, visualiza a los dos
modelos desde arriba. Si sus bases se
tocasen como si estuvieran al mismo
nivel, se considera que ambos modelos
estan en contacto.

GHEQUEOS

Para realizar con éxito algunas acciones,
o0 para evitar determinados efectos, se
podra pedir que los modelos superen
una tirada de chequeo, comparando el
resultado de la tirada con el valor de la
caracteristica a chequear.

Para realizar un chequeo, simplemente
tira un nimero de dados igualala
caracteristica especial del modelo.
Luego, elige dos de los dados y compara
su resultado combinado con la
caracteristica especificada (como la
Voluntad, por ejemplo). Si la suma de los
dos dados es igual o menor, que el valor
de la caracteristica, se pasa el chequeo.

Los chequeos mas comunes que
tendras que hacer son:

e Chequeo de Voluntad: Este tipo de
tiradas se utilizan para ignorar los
efectos psicolégicos adversos, como,
por ejemplo, el hipnotismo.
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¢ Chequeo de Resistencia:
Habitualmente se usa para
recuperarse del estado “Noqueado”
(Knocked Out 0 K.O.) o para resistir los
efectos especiales, como “Veneno”.

Nota: Algunos modelos no poseen
valor de Voluntad. Cualquier regla que
obligue a un modelo sin un valor de
Voluntad a realizar una tirada de la
misma sera ignorada por completo.

Chequeos en contra

A veces, cuando trates de utilizar
alguna caracteristica especial, se te
pedira que hagas un chequeo en contra
sobre una de las caracteristicas del
modelo objetivo. A esto se le llama
un “chequeo en contra”. En este caso,
tira los dados como para realizar

un chequeo normal, pero esta vez la
suma de los dos dados que selecciones
debe ser mayor que la caracteristica
especificada del modelo objetivo.
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iesta es la primera vez que te
Sadentras en esta clase de juegos,
puedes encontrar las siguientes
reglas un poco desalentadoras. Sin
embargo, no debes preocuparte por
esto. Las reglas del juego se presentan
en un orden légico para que puedas
jugar de inmediato. Las reglas mas
avanzadas, como las habilidades
especiales de cada personaje, se

pueden encontrar en el Compendio de
reglas gratuitas en knightmodels.com.

SEGUENGIA DEL JUEGO

Gotham no es una ciudad sencilla. Es
un laberinto de hormigén, cristal y
asfalto. Mucho peor es, sin embargo,
pelear dentro de ella. Para tratar de
transmitirte la crudeza del combate
urbano, hemos estructurado el juego,
en “rondas” en las que los jugadores
se turnaran para activar, moverse y
luchar con los modelos de su banda.

Cada ronda se dividira en cuatro
“fases”, que siempre se desarrollaran
en el siguiente orden:

I. TOMAR LA DELANTERA: Los
jugadores determinan el orden en
que procederan durante la ronda.

II. TRAZAR EL PLAN: Todos los
jugadores deciden en secreto el

@
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cémo van a proceder sus modelos,
repartiendo marcadores de
activacion. Estos marcadores
determinaran qué modelos tendran
el mayor impacto en la ronda.

III. EJECUTAR EL PLAN: Se activan los
modelos y resuelven las acciones
que decidan ejecutar (moverse,
pelear, disparar, etc.). Esta fase
se alterna entre los jugadores. Se
empieza por el que fue el primero
en activar una figura, después ira el
segundo que activé una figura, y asi
sucesivamente, hasta que todos los
modelos se hayan activado.

IV. RECUENTO: Esta fase ofrece una
oportunidad para que los modelos se
recuperen de sus lesiones y para que
los modelos noqueados (Knocked Out)
regresen al juego. Durante esta fase
los efectos continuos se cumplen y se
revisan las condiciones de victoria.

Si el juego no ha terminado, la ronda
finaliza y se comienza una nueva.

Cuando todos los jugadores hayan
completado las 4 fases, comienza una
nueva ronda y el proceso se desarrolla
de la misma manera. Las rondas
continuaran hasta que finalice el juego
(esto sucede automéaticamente al final
de la Ronda 4, pero puede ser antes;
consulta la pagina 40).



TOMAR LA DELANTERA

Al comienzo de cada ronda, antes de
hacer cualquier otra cosa, cada jugador
debe tirar 1D6. El jugador que obtiene
la puntuacién mas alta elige quién
tiene la Iniciativa (no tiene porque ser
él mismo que obtuvo la puntuacién
mas alta si no lo desea).

En caso de empate, el jugador que en
la ronda anterior perdi6 esta fase es
el ganador, salvo en la primera ronda,
que evidentemente, deberéis resolver
los empates volviendo a lanzar los
dados hasta que un jugador supere la
tirada del otro.

Aljugador elegido le denominaremos
“eljugador con la Iniciativa” en

este reglamento. El jugador con la
Iniciativa es responsable de:

¢ Realizar cada paso en primer lugar
(como, por ejemplo, a la hora de
colocar la escenografia, poner
marcadores, etc.).

e Comenzar la activacion de modelos
en la fase Ejecutar el plan.

TRAZAR EL PLAN

Ahora es el momento de decidir

cual de tus modelos tendra el mayor
impacto en la ronda. Ten en cuenta
que, en la siguiente fase, todos los
modelos que puedan activarse podran
realizar una accién: una accién de
movimiento, una accién tactica o una
accion especial. Algunos, sin embargo,
podran hacer mas.

Para hacer esto, cada jugador
toma cuatro marcadores de
activacion Audaz y los coloca
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en cuatro de sus modelos. Los modelos
elegidos deben cumplir los requisitos
para la activacién (por lo que, por
ejemplo, no pueden estar K.O. Consulta
la pagina 34). Si tienes menos de cuatro
modelos capaces de activarse, coloca los
marcadores de activaciéon Audaz en los
que sea posible.

b
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Un modelo con un marcador de
activacién Audaz puede realizar una
accion de cada tipo al ser activado. Es
decir, podran hacer tanto una Accién
de Movimiento, como una Accién
Tactica, como una Accién Especial.

EJECUTAR EL PLAN

Cuando todos los jugadores hayan
terminado de planificar sus modelos
con sus Contadores de Activacion jes
hora de pasar a la accién! Los jugadores
alternaran el activar los modelos
empezando por el jugador que tiene la
Iniciativa. Cada modelo puede realizar
una activacién por ronda, y tienen que
completarse todas sus acciones antes
de pasar al siguiente modelo, que sera
un modelo del siguiente jugador. Una
vez que todos los modelos hayan sido
activados, los jugadores podran pasar a
la siguiente fase.

Activar un modelo

Cuando se activa un modelo, puede
realizar una accién: Una Accién de
Movimiento, una Accién Tactica o una
Accién Especial. Si tiene un marcador
de activacién Audaz puede realizar
una de cada tipo (tres acciones en
total). Estas acciones pueden realizarse
en cualquier orden, pero una accién
debe completarse antes de comenzar
otra (por ejemplo, no puedes detenerte
a mitad de un movimiento, disparar y
luego continuar moviéndote).

K=l
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@ PASAR DE LA ACTIVACION &

Como el juego alterna entre modelos de diferentes bandas durante una
ronda, se puede dar el caso de que las que tienen una cantidad de modelos
mayor obtengan ventaja sobre aquellas con menos, ya que actiian con mas
frecuencia y responden mejor a los planes. Para equilibrar un poco las cosas,
en cada ronda el jugador con menos modelos obtiene contadores de pase.

Al comienzo de la fase Ejecutar el Plan, los jugadores deberan decidir cuantos
contadores de Pase tendra el jugador con el menor numero de modelos. El
nimero de pases sera igual a la diferencia entre el nimero de modelos de la
banda con mas figuras, y la mas pequena (los modelos noqueados, y los que se
encuentran fuera del tablero, por cualquier motivo, no se tienen en cuenta).

Cuando uno de tus modelos, que alin no se haya activado, sufra un K.O. o
sea retirado como baja, gana un contador de pase inmediatamente.

Cada vez que un jugador pasa la activacién de un modelo, cede el turno de
activacién al siguiente jugador. Esto puede suponer que alguien termine
activando dos modelos consecutivamente, ya que su rival “renuncia” a su turno.

El jugador que utiliza el pasar de la activacién debe seguir activando todas
sus figuras durante la ronda, aunque, al menos, tiene la posibilidad de
quedarse atras y ver lo que hace su rival antes de verse forzado a actuar.

Los pases no se guardan entre rondas. Sin embargo, si un jugador no utiliza sus
pases durante la ronda, sumara un +1 por cada pase que no haya utilizado, y
lo utilizara en la tirada de Tomar la Delantera de la siguiente ronda.

No tienes que realizar todas las
acciones disponibles si no quieres. De
hecho, no tienes que realizar ninguna
accion en absoluto, pero, los modelos
deben activarse si es posible.

Las acciones disponibles de las que
disponen los modelos se exponen en
la pagina 24. Algunos modelos tienen
acciones adicionales disponibles como
resultado de sus reglas especiales.

Una vez que un modelo ha usado todas
sus acciones, su activaciéon termina. Si
tenia un marcador de activacién audaz,
giralo para que se muestre el icono v/,
recordandote que ha terminado su
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activacién. Si no tenia marcador,
asignale un marcador de Activado
para recordar de que no puede
activarse de nuevo en esta ronda.

Habilidades Pasivas

Algunas habilidades del juego son
pasivas, lo que significa que el jugador
no tiene que declarar su uso durante la
activacion. Se utilizan habitualmente
durante la activacién del rival, como
respuesta a los ataques, o cuando

se activa una regla especial. Estas
habilidades no suelen agotar acciones.
Cada habilidad proporcionara unas
instrucciones completas para su uso.



REGUENTO

Durante la fase de recuento se sigue la
siguiente secuencia:

1. Activar aquella habilidad o efecto
que deba ser utilizado en la fase
de recuento. Se empezara por el
jugador con la iniciativa y se seguira
con sus oponentes, en el sentido de
las agujas del reloj, hasta que todas
las habilidades disponibles hayan
sido activadas.

2.Descarta las cartas de Recursos
gastados. (consulta la pagina 45).

3. Puntuar cualquier niimero de cartas
objetivo que estén cumplidas y cuyas
condiciones especifiquen que deban
ser revisadas al final de la ronda.
Recuerda que la Gnica excepcién
aqui es que no puedes puntuar en la
misma fase dos Cartas de Objetivo
con el mismo nombre.
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4.Realizar chequeos en los modelos que
hayan adquirido algtin estado para
ver como se resuelven. (Por ejemplo,
los modelos afectados por Veneno
pueden intentar resistirlo aqui).

5. Los modelos que no estén noqueados,
ni fuera del juego, retiran un dafio
de tipo * de sus Fichas de Personaje.
Ademas, los modelos noqueados
pueden intentar recuperarse del K.O.
(consulta Recuperacién, pagina 36).

6.Revisar las condiciones de
finalizaci6én de la partiday, si se
cumplen, comprobar la puntuacién
y establecer un ganador. En caso
contrario:

a.Retira los marcadores de
activacién y marcadores de Pase
no utilizados.

b.Rellena la pila de contadores de
Puntos de Recursos, hasta tener 3.

c. Silo deseas, puedes descartar
una carta de objetivo de tu mano,
baraja el mazo de objetivo y roba
hasta tener 4 cartas en la mano.

d. Ahora comienza una nueva ronda,
comenzando con la fase 1, Tomar
la delantera.

L{
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ACCIONES

En esta seccion, veremos en detalle las diversas acciones que tus
modelos pueden realizar durante una activacion.

MOVIMIENTO

Durante su activacién, un modelo
puede realizar una sola accién de
Movimiento. Otros efectos, o reglas
especiales, que hagan a un modelo
moverse son adicionales a esta accion.

Todos los modelos en BMG tienen una
capacidad de desplazamiento que
consiste en el valor de su caracteristica
de movimiento en pulgadas, a la

que llamamos Distancia Basica de
Movimiento.

Un modelo no tiene por qué usar todo
su movimiento durante su activacion,
pero nunca podra excederlo. Ten en
cuenta que algunas reglas especiales,
como la habilidad “Rapido”, pueden
modificar esta distancia.

Un modelo puede moverse en cualquier
direccién (incluso puede moverse
directamente hacia arriba o hacia abajo

trepando o saltando, ver mas abajo). La
distancia se mide desde el borde de la
base del modelo, teniendo en cuenta los
obstaculos y el escenario a medida que
trazas el camino del modelo. Ninguna
parte de la base puede moverse mas alla
de la Distancia basica de movimiento.

Los modelos pueden pasar a traves de
otro modelo como si no estuviera alli.
Sin embargo:

e Un modelo no puede pasar a través de
un espacio que es demasiado pequeiio
para su bloque fisico fundamental.

e El modelo debe finalizar su
movimiento en una posiciéon que
esté equilibrada sin ningtn tipo de
soporte adicional (eso significa que,
si tienes que sujetar el modelo con
adhesivo, clips, dedos o cualquier
otro elemento que no forme parte
del juego, se considera que el modelo
no encaja en esa posicién).

MOVER Y COLOCAR

Cuando una regla te dice que “coloques” un modelo, esto no sera lo mismo

” ow

que “moverse

Colocar” representa teletransportarse a través del tablero

de juego. El modelo se retira de su posicién actual y se coloca en el tablero
dentro dela distanciaindicada porlaregla,ignorando el terreno intermedio.
Si otra regla o efecto impide que un modelo se mueva, también evitara que
se coloque. Sin embargo, las reglas que reducen o aumentan la Distancia
basica de movimiento no afectaran a la distancia que se coloca un modelo.
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» La base del modelo no debe solaparse
con la de otro modelo al final del
movimiento.

Movimiento impedido

Durante la partida el movimiento

del modelo puede verse afectado
negativamente, por atravesar un
terreno dificil o verse afectado por un
efecto que impida la movilidad. A esto
se le llama movimiento impedido.

Un modelo con movimiento
impedido reduce su distancia basica
de movimiento en 4”.

Cuando un modelo se ve afectado por
un efecto que perjudica el movimiento,
su Distancia basica de movimiento se
reducira en 4”. Por lo tanto, un modelo
que cruza terreno dificil, y cuya
Distancia basica de movimiento es 10”,
no podra avanzar mas de 6”.

Todos los efectos que afectan al
movimiento se acumulan. Por lo tanto,

El modelo de Batman no sufre ninguna penalizacién al movimiento durante esta accion de

movimiento.
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La escenografia como esta caja se considera
obstdculo pequerio (no se penaliza el
movimiento).

si un modelo sufre un movimiento
impedido por dos elementos diferentes,
su movimiento se vera reducido en 8”.
Asi sera sucesivamente hasta llegar a
un minimo de 0 (en ese momento el
modelo no puede moverse).

Obstaculos pequenos

Los Obstaculos Pequetios son elementos
de terreno que miden 1” o menos

de altura. Los obstaculos pequefios
pueden ser; setos bajos, cajas, cubos

o el mobiliario doméstico en general.

el
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Pasar por encima de ellos, o saltarlos,
no conllevan ninguna penalizacién. Sin
embargo, si el obstaculo tiene un ancho,
o largo, mayor, el modelo consume
dicha medida de su movimiento
restante, mientras sortea el obstaculo.

Terreno dificil

Cualquier area que sea dificil de
atravesar, como pueden ser las zonas
con escombros, vegetacion espesa,

o aguas profundas se consideran
terreno dificil. Un modelo cuya base
estd incluso parcialmente dentro de
un terreno considerado dificil sufre un
movimiento impedido.

Antes de empezar la partida, todos los
jugadores deberan ponerse de acuerdo
en qué zonas del juego van a ser
consideradas terreno dificil.

Terreno intransitable

Los elementos escénicos que son
demasiado altos o peligrosos

para atravesar se clasifican como
“intransitables”. No se puede mover
a través de terreno intransitable
normalmente. Los jugadores deben
decidir al comienzo del juego si

se puede aterrizar en un terreno
intransitable (por un personaje
teletransportado, volador o que use
una “Batgarra”, por ejemplo), o si estos
estan fuera de los limites.

Saltar

Si el movimiento de un modelo

esta bloqueado por un espacio de

mas de 1” (como la caida brusca

entre dos tejados), puede continuar
su movimiento al saltar. Aplica
inmediatamente el movimiento
impedido al modelo. Si después de la
aplicacién tiene suficiente distancia
basica de movimiento para alcanzar
el otro lado (en una posicién donde su
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base se ajuste por completo), entonces
puede hacerlo y continuar su camino.

Trepar

Siun modelo entra en contacto con un
obstaculo mas alto que 1” que puede
ser trepado (como una pared, una valla
metalica, un camién accidentado,
etc.), o deseas descender desde una
posicién elevada a un nivel inferior,
puedes intentar continuar moviéndote
trepando.

Aplica inmediatamente el movimiento
impedido al modelo. Luego, mide

de manera vertical y horizontal la
distancia a trepar. Si el modelo puede
alcanzar un punto final adecuado

sin exceder su Distancia basica de
movimiento, muévelo a la nueva
posicion. Si el modelo no puede
alcanzar la nueva posicién, pero

de todos modos quieres que suba,

el modelo sufre automaticamente
una caida. Coloca el modelo al lado
del obstaculo lo mas cerca posible

del punto de donde sufri6 la caida.
Consulta las reglas de caida abajo.

Caidas

Un modelo se puede caer desde una
posicion elevada tras un intento

de ascenso mal ejecutado, también
porque es empujado desde una

repisa, o incluso puede caerse
voluntariamente, alejadndose del borde
de una plataforma que esta a mas de 1”
del nivel inferior, debido que, a veces,
dada la opcién de permanecer en una
posicién segura o caerse, un jugador
puede elegir caerse después de Saltar,
ya que es el camino mas rapido de ir
hacia abajo.

Cuando un modelo se cae, retira
el modelo de su posicién actual y



colécalo en el nivel inferior hacia el
cual cae, lo mas cerca posible de la
posicién donde sufrif la caida. Si esta
area esta ocupada, es intransitable
o simplemente es dificil colocar el
modelo en ella debido al tamaiio de
su base, trata de mover los menos
elementos posibles para colocarla,

0 sino sitiala lo mas cerca posible
del lugar donde deberia haber caido.
Sihay varias posiciones posibles, el
jugador debera decidir entre ellas.

Mide la distancia total que el modelo
ha recorrido durante la accién

(desde el punto inicial de la accién de
Movimiento hasta el final de la caida).

o Sila distancia recorrida es
menor que la Distancia basica de
movimiento del modelo caido, este
no sufrirad ningan daiio.

o Sila distancia recorrida es
mayor que la Distancia basica de
movimiento del que cae, este sufrira
6 6 (mira Dano, pagina 34).

o Sila distancia recorrida es al menos
el doble de la Distancia basica de
movimiento del modelo caido, retira
el modelo del juego como Baja.

Recuerda que, si el modelo ha sufrido
Movimiento impedido durante la
activacion, su Distancia basica de
movimiento sera menor.

Levantarse

Siun modelo ha sido Derribado, puede
levantarse al realizar una accién de
movimiento. Una vez que el modelo ha
sido levantado, puede continuar con su
movimiento habitual, pero levantarse
cuenta siempre como Movimiento
Impedido.
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Este modelo tiene un movimiento bdsico de 8”.
Quiere saltar a la planta inferior. Por el salto
pierde 4” por Movimiento Impedido.

La distancia a la flecha amarilla es 4”. A
partir de ahi, empieza a caer hasta la planta
inferior.

Esa distancia (la flecha naranja) es 7”.

Como no es el doble del movimiento del
modelo (4” ya que sufre Movimiento Impedido
por Saltar), sufre éé marcadores de dario.

Si continuara hasta el suelo, seria retirado
como Baja debido a que la distancia es
superiora 8”.

b
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ACCIONES TACTICAS

Durante su activacién, un modelo
puede realizar solamente una accién
tactica de las siguientes:

e Ataque
e Manipular

Las acciones tacticas son mutuamente
excluyentes. Incluso un modelo que
puede realizar mas de una accién no
puede realizar tanto un ataque como
una accién de Manipular en la misma
activacién, a menos que una regla
especial lo permita (como Inspirar).

ATAQUES

Principalmente existen dos tipos de
ataques que un modelo puede llevar a
cabo. Estos son: Los ataques cuerpo a
cuerpo (con o sin armas) o los ataques
a distancia (realizados con un arma a
distancia o de “proyectiles”).

Un modelo solo puede atacar usando
uno de estos tipos de ataque durante
cada activacién. No puede realizar
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Al realizar cualquier tirada de
ataque, ya sea cuerpo a cuerpo o
adistancia, un resultado natural
de 1 en un dado siempre sera
considerado un fracaso. Por el
contrario, un resultado natural
de 6 siempre sera considerado
un éxito. (“Resultado natural”
significa el nimero que aparece
en el dado antes de que se
apliquen los modificadores).
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tanto un ataque a distancia como un
ataque cuerpo a cuerpo en la misma
activacién, a menos que tenga una
regla especial que permita lo contrario.

CUERPO A CUERPO

Para atacar a un enemigo cuerpo

a cuerpo, los modelos deben estar

en contacto, a menos que una regla
especial permita lo contrario. Luego,
lanza tantos D6 como el valor del
atributo Ataque del modelo (los dados
de ataque), mas un D6 de un color
diferente (dado de Fuerza). Si hay
varios enemigos en combate, el modelo
atacante puede distribuir sus dados
entre los objetivos elegibles (incluido el
de Fuerza). La asignacién de los dados
tiene que decidirse antes de lanzarlos.

Lanza los dados y comprueba su
resultado. Cada dado con una
puntuacion igual o mayor que la
Defensa del objetivo es un Impacto.

Modificadores al cuerpo a cuerpo

Al atacar cuerpo a cuerpo, se pueden
aplicar modificadores. Ten en cuenta
que modificadores adicionales pueden
ser impuestos por reglas especiales.

Se acumulan todos a menos que se
indique lo contrario.

Inferioridad numeérica: Un modelo
objetivo de un ataque cuerpo a cuerpo,
que esta en contacto con mas de 1
modelo enemigo, sufre una penalizacién
acumulativa de -1 a su atributo de
Defensa por cada modelo enemigo

que no sea el que esta realizando el
ataque. (Por lo tanto, si el modelo esta
en contacto con tres modelos enemigos,
sufrird una penalizacién de Defensa -2
y también tirara 2 dados menos en la
Tirada de Defensa).
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ARMAS CUERPO A CUERPO

En BMG la mayoria de los modelos portan algin tipo de arma, ya sea una
navaja o una porra de policia. Las armas cuerpo a cuerpo se identifican
por su falta de @ y i . Por lo general estas armas proporcionan al modelo
una mayor probabilidad de asestar un golpe, y/o la posibilidad de infligir
mas Dafio. Independientemente de la cantidad de armas que tenga el
modelo, tanto el Dafio que inflige con ellas, como las reglas especiales que
le atribuyen, se especifican en la ficha de personaje.

Siunmodelolleva mas de un arma tendra que elegir una de ellas para atacar.

Algunas armas pueden modificar, o sustituir, el atributo de Fuerza del
portador. Por ejemplo, la regla especial “Pesada”, afiadida a determinadas
armas cuerpo a cuerpo, otorga un +1 a la tirada de Fuerza del portador.

Desarmado: Un modelo puede elegir atacar Desarmado, o verse forzado a
actuar asi por una regla especial. Al atacar desarmado, un modelo solo
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puede infligir * de dafio por cada impacto conseguido.
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Tirada de Defensa

Cuando un modelo es objetivo de

un ataque cuerpo a cuerpo, puede
intentar defenderse lanzando tantos
dados como su atributo de Defensa.
Por cada dado que iguale, o supere, el
valor del atributo Ataque del modelo
atacante, el defensor anula un impacto
exitoso. La tinica excepcién es que el
dano fuese producido por el dado de
Fuerza, este tipo de dafo no puede ser
bloqueado de ninguna manera.

ESFORZARSE

A veces, la tiinica forma de vencer al
enemigo, o sobrevivir al ataque, es
sobrepasar tus limites. En BMG, esto
esta representado por el esfuerzo.

Un modelo puede hacer un Esfuerzo
cuando ataca o defiende en combate
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cuerpo a cuerpo. Esto también hara
que el modelo pueda utilizar algunas
habilidades especiales (ver mas abajo).

Para realizar un esfuerzo, un modelo
recibe voluntariamente una serie

de marcadores * hasta su limite de
esfuerzo. A cambio, ese modelo:

 Afiade un dado de ataque por cada *
a su Ataque cuerpo a cuerpo.

e Retira un dado de ataque por cada
contador * del Ataque cuerpo a
cuerpo de un enemigo cuando sea el
objetivo del ataque (hasta el maximo
de dados asignados a este modelo).

» Realiza reglas o habilidades
especiales que requieran Esfuerzo
como “pago” para activarse (como
“Guardaespaldas”). En este caso,
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simplemente agrega * ala ficha del
personaje y usa la regla. Si el modelo
no puede esforzarse (debido a que se
alcanza su limite de esfuerzo, no tiene
suficiente Voluntad u otra regla lo
impide), el modelo no podra activarla.

¢ Fuerza a un objetivo a tirar un dado
menos de lo habitual cuando una
habilidad especial requiere que realice
una tirada de Chequeo (a un minimo
de 1D6). Por ejemplo, si escoges a un
modelo con la habilidad “Hipnotizar”,
y que, por lo general, lanzaria 4 dados
para realizar su tirada de Voluntad,
puedes gastar 2 Esfuerzos para
obligar al objetivo a tirar solo 2D6.
(Ten en cuenta que si una habilidad
apunta a multiples modelos, solo sera
afectado un dado por modelo por cada
marcador tipo * recibido).

Estos marcadores cuentan para el limite
de dafio * del modelo, pero el realizar
un esfuerzo no implica que el modelo
sufra dafio. Un modelo no puede

recibir marcadores * si esto hiciese
que el modelo acabase en un estado
de K.O. Por ejemplo, un modelo con un
valor de Voluntad de 7, que ya tiene 6
marcadores * en su ficha de personaje.

Nota: Para realizar un esfuerzo en un
combate cuerpo a cuerpo, el atacante
y el defensor declararan los esfuerzos
* que van a realizar antes de tirar los
dados. Estos lo haran en este orden:
Primero ira el defensor (objetivo), y a
continuacién el atacante.

Limite de esfuerzo

Todos los modelos comienzan

con un limite de esfuerzo de 3.

Esta es la cantidad maxima de
marcadores * que un modelo puede
elegir esforzarse para una sola accion,
habilidad, ataque o mejora de defensa.
Un modelo reduce su limite de
esfuerzo en 1 por cada 3 marcadores é
que tenga. Un modelo que tiene su
limite de esfuerzo reducido a 0 no
puede esforzarse, incluso si tiene la
Voluntad suficiente para ello.

El valor de ataque de Batman es 5 (lanza 5 dados de ataque mds un dado de Fuerza).

El Matoén hace 3 Esfuerzos para retirar 3 dados de ataque de la tirada de Batman.

Batman entoces decide hacer 2 Esfuerzos para anadir 2 dados a su ataque. La tirada final es de
4 dados de ataque (5-3+2) y un dado de Fuerza.
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ATAQUES A DISTANGIA

Para realizar un ataque a distancia, tu
modelo debe llevar al menos un arma a
distancia (ver mas abajo) y cumplir con
las siguientes condiciones:

 El objetivo debe estar en LdV.

e El arma debe tener municién.
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Para realizar el ataque selecciona un
arma de las disponibles. Cuando realizas
un ataque a distancia, lanza una
cantidad de dados igual al valor de CdF
del arma (dados de ataque). Ademas,
tira 1D6 de un color diferente (dado de
Fuerza). Si hay multiples objetivos a
elegir, el atacante puede distribuir sus
dados entre ellos (incluido el dado de
Fuerza). La asignacioén de los dados tiene

que decidirse antes de lanzarlos.
¢ No estar en contacto con un enemigo
que no esté K.O. Después de tirar los dados comprueba
el resultado. Cada dado con una
puntuacion igual o mayor que la

Defensa del objetivo es un Impacto.

ARMAS A DISTANGIA

Estasarmas, avecesllamadas “armas de proyectiles”, se utilizan para atacar
a los enemigos en la distancia. Se caracterizan por dos caracteristicas:

- CdF @: “Cadencia de Fuego” (CdF) es el niimero de dados de ataque, o
“disparos”, que otorga el arma cuando se realiza un ataque a distancia.

- Municioén i: Este valor representa la cantidad de cargadores que porta un
modelo. Esta es la cantidad de veces que se puede usar un arma durante el
juego. Si el valor de municién es “-”, el arma se puede usar las veces que se
desee. Cada vez que un modelo dispara un arma, debes usar un cargador.
Se usa un cargador para cada ataque, no por disparo. Normalmente,
esto significa que se gasta un cargador por activacién, incluso si realizas
dos, tres o mas disparos gracias al CdF de tu arma. Si gastas todos los
cargadores, el arma ya no se podra usar, a menos que el modelo encuentre
mas cargadores. Un modelo no puede llevar mas cargadores que la
cantidad total adquirida al comienzo de la partida (lo que incluye cualquier
otro cargador afiadido como equipo adicional al crear la banda. Consulta la
pagina 43). Se recomienda poner contadores en la ficha del personaje para
llevar la cuenta del nimero de cargadores gastados por el modelo.

Por otra parte, las armas de ataque a distancia suelen sustituir la Fuerza
propia del modelo, por un valor de Fuerza exclusivo del arma.

A menos que una regla especial limite qué tan lejos pueden disparar, todas
las armas a distancia tienen un alcance ilimitado.

*x 2@ 28
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Modificadores al ataque a distancia

Alrealizar un ataque a distancia,

se pueden aplicar los siguientes
modificadores. Ten en cuenta que los
modificadores adicionales pueden ser
impuestos por reglas especiales. Todos
los modificadores son acumulativos a
menos que se indique lo contrario.

e Moverse antes de atacar: Si un
modelo realiza una accién de
Movimiento antes de realizar un
ataque a distancia, resta 2 dados de
su tirada de Ataque.

e Fuera del alcance 6ptimo: Muchas
armas de ataque a distancia poseen
caracteristicas que limitan su
efectividad segtin la distancia a la
que estén del objetivo. Como, por
ejemplo, “Corto alcance”, o “Medio
alcance”. Un arma a distancia que
se utilice para atacar mas alla de su
alcance 6ptimo, resta 1 dado de su
tirada de Ataque.

Cobertura: Si al trazar la linea de
visién el objetivo esta parcialmente
tapado por el escenario, se considera
que tiene Cobertura. Si alguna parte
del modelo o su base estan tapados
por un elemento interpuesto (pero
aun se puede ver), el objetivo tendra
Cobertura. Un arma a distancia
usada para atacar a un objetivo que
tiene Cobertura resta 1 dado de su
tirada de Ataque.

Disparar a ciegas: Cuando atacas a
distancia puedes decidir disparar a
ciegas. Silo haces, traza una linea de
visién con el objetivo (ignorando la
regla de la noche), resta 2 dados de la
tirada de Ataque.

Esquivando: Algunas reglas
especiales como “Esquivar”, o
“Acrébata”, permiten al modelo evadir
los ataques a distancia. Estas reglas
generalmente obligan a un atacante a
reducir dados de su tirada de ataque.

Como la peana de Gordon estd parcialmente tapada por escenografia, se beneficia de Cobertura
(el atacante lanza 1 dado de ataque menos).
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DADO DE FUERZA

Cada vez que realizas un ataque (de
cualquier tipo), debes aniadir un dado
de Fuerza a la tirada. Este dado debe
tener un color diferente al de los dados
de ataque (no se considera un dado

de ataque a efectos de modificadores,
esfuerzos u otros efectos que reducen la
cantidad de dados de ataque). E1dado de
Fuerza representa la potencia, haciendo
que algunas armas o habilidades sean
mas efectivas que otras.

El dado de Fuerza se tira junto con los
de ataque, como parte de la tirada

de ataque. Sin embargo, el de Fuerza
obtiene un impacto exitoso siiguala
o supera el atributo de Fuerza del
atacante (o el atributo de Fuerza del
arma, ver Armas a distancia, arriba).

Un impacto exitoso del dado de Fuerza
no es defendible, ni evitable, de
ninguna manera (existen habilidades y
reglas que evitan que lances el dado de
Fuerza, pero, si se lanza, sus impactos
son inevitables).

Si algtin efecto anula el dado de fuerza
en un ataque, o habilidad, que, por
defecto solo lanza el dado de fuerza,
este es sustituido por uno de ataque.

Ejemplo: Atacas con la “Escopeta
Recortada”, un arma que usa plantilla
y para impactar solo lanza el dado

de fuerza. Atacas a alguien con “Bat-
armadura MKI”, que anula el dado de
fuerza cuando se le ataca, y que ademds
estd en Cobertura. Por defecto el ataque
solo usaba un dado de fuerza y le es
negado por los efectos de la regla del
objetivo y de la Cobertura, en este caso
el atacante lanzard un dado de ataque
normal para tratar de impactar.
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Siuna regla te pide que quites dados
de la tirada de ataque, el tipo de dados
quitado depende del tipo de ataque:

e Ataques a distancia: el dado de
Fuerza siempre se quita primero.

e Ataques cuerpo a cuerpo: el dado de
Fuerza no se puede eliminar a menos
que una regla lo especifique.

Critico

Si, al atacar, el dado de Fuerza obtiene
un resultado natural de 6, se ha
producido un critico (o CRT). Ademas
de lograr un impacto exitoso, el
objetivo sufrira el efecto “Derribado”
(ver Habilidades especiales).

Las armas y/o acciones especiales
pueden tener distintos efectos criticos,
(los que tienen un efecto critico
especial, estaran representadas con
“CRT” en su descripcién, seguido del
nombre del efecto). Por ejemplo, en

las armas TASER enumera la CRT:
Conmocionado. Cuando esto sucede, el
efecto enumerado se puede aplicar en
lugar del efecto Derribado, el jugador
elige el efecto critico a aplicar.
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NOQUEADO (K.0.)

Cuando un modelo recibe un nimero
de contadores de dafio tipo * iguales
o mayores que su valor de Voluntad,
queda Noqueado o K.O. Cuando esto
ocurra coloca un marcador de K.O. en
la ficha de personaje del modelo. Este
permanecera en estado K.O. hasta que
pueda recuperarse (pagina 36). Un
modelo que esta K.O.:

¢ No se puede activar (y, por lo
tanto, no puede realizar acciones),
pero tendra la oportunidad de
recuperarse durante la fase de
Recuento al final de cada ronda.

¢ No puede defenderse o usar
habilidades especiales.

Sufre una penalizacion de -1 a su
ataque, defensa y especial.

e No cuenta como estar “en contacto”
en efectos como la superioridad
numérica, ataques a distancia, etc.

Un modelo no puede estar K.O.y
derribado al mismo tiempo. Si esta
K.O., perdera el estado “Derribado”.

El modelo no puede ser derribado
nuevamente mientras tenga un
marcador K.O.

Cuando un modelo esta K.O., cada vez
que reciba dafio de cualquier tipo de
ataques, o efectos, debe anadir un
dafio 6 mas a cada impacto. Refleja
este dafio en su Ficha de Personaje.

Ejemplo: En modelo con “Garras”
consigue 2 impactos exitosos contra
un rival que estd “Noqueado”. En este
caso cada impacto causaria é *, pero
como el enemigo se encuentra K.O., a
cada impacto le sumaremos un daino
tipo . Asi, el dario resultante de los dos
impactos seria de * X 666 6.

Recuerda, si en algin momento un
modelo acumula una cantidad de
marcadores é igual a su Resistencia,
el modelo sera retirado del juego por
pasar a ser considerado Baja.

MANIPULAR

Pelearse no es la inica opci6n a tener
en cuenta a la hora de proteger/atacar
Gotham City. A veces merece la pena
invertir tiempo en tramar estrategias
para tener ventaja.

MARCADORES DE DANO

Cada vez que se causa Dafio a un modelo, 1 0o mas marcadores de
Daiio se afiaden a la Ficha de Personaje, tal y como se especifica en las

caracteristicas del arma.

Hay dos tipos de marcadores de Dafio: Contusion * y Herido é. Un tipo u
otro (a veces los dos) se usaran dependiendo del modelo y/o del arma que

cause el Dano.

Cuando se causa Dano * y/o é a un modelo y los marcadores de Dafio
exceden su Voluntad y/o Resistencia, el Dafio se considera infligido pero el

exceso se descarta.
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Manipular permite interactuar,
ademas de con otros modelos, con
elementos del juego que no son otros
modelos. En el juego, la accién de
manipular tiene varios usos:

e Colocar/Desvelar Sospechas: Un
modelo puede usar su accién de
Manipular para colocar en el tablero
un marcador de Sospecha que esté
en contacto con él. Las Sospechas
son puntos de interés expuestos
en lugares, o situaciones clave,
dentro del area de juego. Estos
podran darte la victoria si los sabes
aprovechar. Eso si, no podras colocar
un marcador de Sospecha a menos
de 2” de tu propia zona de despliegue
(ni en tu propia zona de despliegue),
ni a menos de 4” de otro de tus
contadores de sospecha.

Nota: Un jugador no puede tener
mas de 8 sospechas en el Area De
Juego al mismo tiempo.
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o También se pueden retirar los
marcadores de Sospecha del area
de juego. Cuando el modelo esté en
contacto con él usara una accién de
Manipular para retirarlo. Esta accién
es denominada Desvelar.

e Usar Alcantarillas: Un modelo
podra manipular un marcador de
alcantarilla para poder entrar en
ella. (Sera explicado mas adelante).

Ademas, existen reglas, y habilidades,
que te pueden pedir que hagas uso

de tu accién de Manipular como

uno de sus requisitos. En esos casos,
Manipular también cuenta como la
Accidn Tactica que has usado en tu
activacién. (Por ejemplo, un modelo no
puede activar una Habilidad utilizando
la accién Manipular y atacar en la
misma activacion.).

Usando sus Acciones de Manipular, tus modelos pueden colocar marcadores de Sospecha en
contacto con ellos (recuerda colocarlos a 4” o mds de tus otros marcadores de Sospecha).

v
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AGGIONES
ESPECIALES

La tercera categoria de accién disponible
para tus modelos es la accién especial.
Estas no tienen reglas basicas, sino que
abarcan las increibles habilidades que
poseen los héroes y villanos de Gotham.

Dentro de las habilidades de un modelo
habra algunas que pidan como requisito
de uso el consumir su Accién Especial.

Estas apareceran en el listado de
habilidades con el simbolo & , para
diferenciarlas de otras habilidades
que no pidan requisitos, o que sean
simplemente pasivas (es decir, que
siempre estén activas).

ACCIONES EXTRA

Como resultado de algunos
efectos y habilidades, puede que
tus modelos reciban “acciones
extra”. Estas acciones se pueden
llevar a cabo ademas de las que
normalmente estan permitidas
durante la activacion de un
modelo. Si se especifica una
accién, comoporejemplo: “tienes
una accién de manipular extra”,
esa es exactamente la que debes
utilizar por encima del limite
de acciones. Si, por el contrario,
no se especifica, podras elegir la
accion extra que llevaras a cabo,
incluso si el modelo repite el
mismo tipo de accién durante su
activacion (atacando dos veces,
por ejemplo).

il

REGUPERACION

Al final de cada ronda, durante la fase
de Recuento, todos los modelos que
no estén noqueados (K.0.) retiran un
marcador * del modelo.

Después de esto, puedes tratar de
recuperar del K.O. a aquellos modelos
que lo estén. Para ello, cada modelo que
esté K.O. debe realizar un Chequeo de
Resistencia (recuerda que este chequeo
se hace con un dado menos, ya que

el estado K.O. incluye un penalizador

de -1 a la caracteristica Especial). Si el
Chequeo de Resistencia no tiene éxito,
el modelo continuara en estado K.O. Si,
por el contrario, supera la tirada, este
se recuperara del estado K.O., pero
ganard el efecto derribado hasta que
sea capaz de levantarse. En ese caso,
retira un marcador * del modelo.

RECUPERACION DURANTE LAS
ACTIVACIONES

Si un modelo se recupera del
K.O. fuera de la fase de Recuento
(debido a un efecto o a una
habilidad especial, por ejemplo),
no podra activarse en la misma
ronda en la que se recupera.

Si un modelo que esta K.O. pierde
marcadoresde Dafioporcualquier
motivo, (por ejemplo, por la
habilidad “Médico”) y su cantidad
disminuye por debajo de su
valor de Voluntad, no necesitara
una tirada de Resistencia para
recuperarse. Este se recuperara
automaticamente aunque aiin no
pueda ser activado en esa ronda.
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FL CAMINO HACIA
LAVIGTORIA

Ahora que ya sabes como funcionan la gran mayoria de elementos que
engloban el juego de Batman Miniature Game, ha llegado el momento
de hablar sobre como se puede ganar la partida.

CARTAS DE OBJETIVO

En este juego las bandas de Gotham
pelean entre ellas con un fin muy
concreto: hacerse con el control de

la ciudad. Para ello, cada banda tiene
unos objetivos que alcanzar, los cuales
persiguen e intentan que las bandas
rivales no puedan realizar los suyos.

En BMG esto esta representado con las
cartas de Objetivo. Al formar tu banda,
debes elegir 20 cartas de Objetivo

(ve ala pagina 43 para obtener mas
informacién sobre c6mo elegir sus
cartas) y formar una baraja.

Estas cartas tienen doble funcion:

» Se pueden jugar como Objetivo: Una
vez que lleves a cabo los requisitos
del Objetivo, estos te daran valiosos
“puntos de victoria” (PV), que
determinaran si ganaras o perderas
el juego.

e Se pueden jugar como Recurso: Da
un beneficio extra o un impulso
tactico que puede ofrecer una
ventaja a uno o mas modelos.
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(Ademas, cuando puntuas este objetiva,
puedes robar una Carta de Objetivo
adicional y luego descartar una de ellas).

mEuando un rival desvele una de tus 7 )
Sospechas, puedes colocar 1Sospecha
aliada en contacto con un modelo aliado,
que no puede ser el mas cercano al
modelo que desveld la Sospecha.

(o
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La policia fue especialmente exhaustiva. Nada fue
dejado al azar.

©4& ™ BATMAN. (s19) 876001 ©KNIGHT MODELS.

L ILIR Desvela una Sospecha rival f,)

Los elementos que componen las
cartas de Objetivo son:

1.Nombre. Titulo de la carta.

2.Icono de la banda. El icono
especifica qué banda puede incluir
esta Carta de Objetivo dentro de
su Mazo de Objetivos. Si no tiene
ningun simbolo, se tratara de una
carta general y podra ser incluida
por cualquier banda en su mazo.

3.Numero de copias. Indica el nimero
de copias de una carta que deben
incluirse en el Mazo de Objetivos.
Una carta cuyo nimero de copias
sea (3) indica que, si decides incluir
esta Carta de Objetivo en tu mazo,
debes afiadir al mazo 3 copias de
la misma carta, o no incluirla. Asi
distinguimos entre cartas Unicas (1
sola copia) y cartas multiples (mas
de una copia).

4.0bjetivos. Esto representa un objetivo
a cumplir por tu banda. Cuando lleves
a cabo los requisitos que te pide su
texto, juega esta carta y recibe los
Puntos de Victoria que otorga.

5.Cuando se juega. Hace referencia a
la fase de la ronda en la que se puede
jugar esta carta como Objetivo:
Durante la fase Tomar la delantera I ,
durante la fase de Trazar el plan1l,
durante la fase de Ejecutar el plan III
o durante la fase de Recuento IV.

6.Cuando se puntiia. Hace referencia
ala fase de la ronda en la que
se puede jugar esta carta como
Recurso: En cuanto se cumplan los
requisitos, de forma instantanea <,
al final de la ronda actual ® o de una
manera especial expresada en el
propio texto de la carta 9.

7.Recursos. Esta forma de utilizar la
carta representa un beneficio extra
del que puedes hacer uso jugandola
desde tu mano. Jugar la carta de
este modo no proporciona Puntos de
Victoria.

8.Coste en Puntos de Recursos. Indica
el coste de Puntos de Recursos que
cuesta utilizar la carta como Recurso.



9.Tipo de objetivo. No todos los
Objetivos de una banda tienen las
mismas motivaciones o son llevados
a cabo de la misma forma. Existen 4
tipos de objetivos representados en
el juego: Proteccién #, Amenaza A,
Violencia ™ y Control {.

10.Puntos de victoria. Si la Carta de
Objetivo es jugada cumpliendo sus
requisitos, puedes colocar la carta
en tu pila de Objetivos Cumplidos
y, al final de la partida, contar
estos Puntos de Victoria para poder
afadirlos a tu puntuacién final.

USANDO OBJETIVOS

Tus Cartas de Objetivo comenzaran

la partida bocabajo formando un
mazo, al que llamaremos Mazo de
Objetivos. Debe ser colocado cerca de
ti, dejando sitio para la pila de cartas
jugadas. Durante el juego, encontraras
conceptos que te indican como usar las
cartas de Objetivo. Estos son:

e Descartar. Si un efecto te pide
descartar una Carta de Objetivo,
elige una carta de tu mano y colécala
bocabajo en la parte inferior del
Mazo de Objetivos.

Eliminar. Si un efecto te pide
eliminar una Carta de Objetivo, coge
la carta y sacala del juego. No se
usara mas el resto de la partida.

e Usar como Objetivo. Sila carta
es jugada desde la mano como
Objetivo, coldcala junto al area de
juego, bocarriba. Cuando llegue el
momento de comprobarla (puede
ser instantaneo, aunque algunas
se resolveran posteriormente), si
se cumplen sus Requisitos, la carta
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es dejada bocarriba en una pila
aparte, llamada Pila de Objetivos
Cumplidos.

Usar como Recurso. Si la carta es
jugada desde la mano como Recurso,
realiza su efecto y déjala bocarriba
en una pila aparte, llamada Pila de
Recursos Gastados. Para poder usar
una carta como Recurso, debes de
poder pagar su Coste en Puntos de
Recurso.

Al comienzo de la partida, antes de
desplegar tus modelos, roba cuatro
cartas de Objetivo. Puedes descartar
una sola vez cualquier cantidad de
ellas que desees y volver a robar la
misma cantidad que descartes hasta
volver a tener 4 cartas en la mano.

Ten a mano 3 contadores de
0 Puntos de Recursos formando

una pila y colécalos cerca de tu
mazo de objetivos. Estos contadores se
usan para pagar el coste de usar una
Carta de Objetivo como Recurso. Cada
vez que quieras jugar una carta usando
el efecto de su texto de Recurso, quita
de tu Pila de contadores de Puntos
de Recursos tantos como el coste del
efecto.

Los efectos de las cartas usadas como
Recurso se resuelven en el orden
inverso a como fueron jugadas (de
modo que el Recurso mas reciente se
resuelve primero, y el primero que se
juega se resuelve al final). Una carta
que se usa como Recurso se descarta al
final de la fase de Recuento.

Durante la fase de Recuento, devuelve
los contadores de recursos gastados a
tu pila (para que tengas 3 contadores
listos para la proxima ronda).

L{
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Para jugar una carta como Objetivo
muestra la carta de tu mano a tu
rival. A menos que se resuelva
instantaneamente, coloca la carta
boca arriba junto al 4rea de juego.
Comprueba cuando se resuelve para
poder puntuarla en el momento
indicado. Comprueba si se han
cumplido todos los requisitos de la
carta. Si se han cumplido, agrega

el namero especificado de PV a tu
total acumulado y coloca la carta
boca arriba en tu pila de Objetivos
cumplidos. Si no se cumplen los
requisitos, descarta la carta (a no ser
que sea ).

Durante la activacién de un modelo
(tuyo o de un oponente), puedes jugar
una sola carta como Recurso y una
sola carta como Objetivo. Fuera de

la fase Ejecutar el plan, puedes jugar
tantas cartas como quieras. La Ginica
excepcién es que nunca puedes jugar
mas de una carta de Objetivo con el
mismo Nombre a la vez.

Sidos jugadores juegan una carta al
mismo tiempo, y sus efectos chocan o se
niegan por cualquier razén, la carta con
el menor niimero de copias se resuelve
primero. Si ambas tienen el mismo
nimero, la carta del jugador activo se
resolvera primero, y si no, se resolvera
la carta del jugador con la Iniciativa.

Cada vez que una Carta de Objetivo
abandone tu mano, por el motivo que
sea (por ser jugada, descarte, etc.),
después de resolver su efecto deberas
robar hasta tener en la mano el mismo
numero de cartas que tenias antes de
descartar.

Si por alguna razén, en cualquier
momento tienes mas de cuatro cartas
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en tu mano, descarta tantas cartas
como sea necesario hasta que tengas
cuatro nuevamente.

Siuna carta que ya ha sido jugada

no se puede resolver (por ejemplo, su
efecto como Recurso ya no se puede
aplicar o los requisitos del Objetivo no
se han cumplido) se descarta.

Al final de la fase de Recuento, puedes
descartar una carta de Objetivo de

tu mano (y, por supuesto, robar una
nueva). Antes de robar esa carta, baraja
tu mazo de Objetivos.

FIN DEL JUEGO
Y PUNTOS DE
VICTORIA

La partida termina:

o Al final de la fase de Recuento de la
ronda 4.

e Al final de la ronda, después de las
recuperaciones, cuando una de
las bandas no tiene miniaturas
activables. (Porque todas sus
miniaturas estan K.O. o han sido
retiradas como Baja).

Cuando la partida termina, el jugador
con mas PV es el ganador.



FORMACION
DE LAS BANDAS
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Ahora que estas familiarizado con las reglas basicas, es el momento
de que formes una banda y salgas a las crueles calles de Gotham. En
este apartado, te mostraremos como elegir una banday prepararla

parala accion.

REPUTACION

Para empezar, los jugadores deben
ponerse de acuerdo en la cantidad de
reputacion que puede gastar cada
uno en crear su banda. Por lo general,
los jugadores usaran el mismo valor
de Reputacién. El limite “habitual”

de Reputacién para la mayoria de
partidas es de 350, lo que ofrece una
partida equilibrada que puedes jugar
en menos de hora y media. Para
partidas mas rapidas, se utilizara 150
de Reputacién. Para partidas mas
largas, con mayor namero de modelos,
prueba con 450 de Reputacion.

Una vez hayas decidido el tamano de
la partida, puedes continuar con la
eleccion de los modelos. Recuerda que
la suma total de la Reputacion de
los modelos nunca puede exceder el
limite de la Reputacién establecido
(aunque si puede ser menor).

JEFE DE BANDA
Y AFILIAGION

El primer modelo a elegir, y el
@ mas importante, es el Jefe de la

banda. Este es el personaje que
estara al mando de la banda durante la
partida. El Jefe debe ser escogido entre
aquellos modelos que tengan el rango
de Lider o de aquellos con el rango de
Hombre de Confianza. Una vez que
el Jefe ha sido seleccionado, coloca el
marcador de Corona en su ficha de
personaje como recordatorio.

El resto de los modelos en la banda
deben ser de la misma Afiliacién que
el Jefe (al menos uno de sus iconos
de Afiliacién debe coincidir con el
del Jefe). Un modelo con la Afiliacién
“Desconocida” se puede incluir en
cualquier banda.
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REGLAS ESPEGIALES DEL JEFE

Las siguientes habilidades especiales se aplican automaticamente al Jefe:

Inspirar. todos los modelos con el rango Secuaz que comienzan su activacién
a 8” o menos del Jefe de 1a Banda obtienen una accién de Manipular extra.

Cuando un Jefe de Banda es retirado como baja, puedes designar cualquier
otro modelo como nuevo Jefe poniéndole el marcador de Corona 0.
Cualquier Jefe de Banda que no sea el que comenz6 la partida ve reducido el

alcance de su habilidad Inspirar a 4”.

RANGO

Todos los modelos del juego tienen uno
de los siguientes rangos:

Lider U

Hombre de Confianza Q

Agente Libre @

4
=)

Vehiculo

Secuaz

Elrango afecta a la formacién de tu
banda de la siguiente manera:

Solo tienes un hueco para 1 Lider.

Tienes un hueco para 1 Hombre
de Confianza. Sin embargo, si no
seleccionas ningin modelo como
Lider, puedes elegir un segundo
Hombre de confianza.

 Tienes un hueco para 1 Agente Libre.

o Puedes incluir ilimitados Secuaces,
pero no puedes incluir mas de uno
con el mismo nombre.

« Tienes un hueco para 1 Vehiculo.

Por encima de 350 puntos, cada 150
puntos adicionales, o fraccién, tu
banda gana un hueco mas de Agente
Libre y de Vehiculo. Es decir, si juegas
una partida de entre 351 y 500 puntos
de Reputacion acordados, podrias
incluir 2 Agentes Libres y 2 Vehiculos
mas en tu banda.

Cuando un modelo tiene mas de

un Rango reflejado en su Ficha de
Personaje, el jugador elegira su rango
mientras esta creando su Banda. Por
ejemplo, Talia Al Ghul podria no elegir
ocupar el hueco de Lider en una banda de
la Liga de Asesinos, para jugar ocupando
el hueco de Hombre de Confianza, ya que
en su Ficha especifica que puede situarse
en cualquiera de los dos huecos.

Nota: Durante el juego, los modelos con
mas de un rango son tenidos en cuenta
a efectos de las reglas especiales o las
condiciones de los objetivos, aunque
solo se us6 uno de sus rangos durante la
formacién de la banda.



EQUIPO
Y PRESUPUESTO ($)

Este es el presupuesto total para gastar
en equipo, y en algunos modelos, para tu
Banda. Este es expresado en dédlares ($).

Por cada 150 puntos, o fraccién,
recibes $500 de presupuesto. Asi, en
una partida de 100 puntos tienes $500
para gastar; en una de 300 puntos
tienes $1000; en una de 460 puntos
tienes $2000, y asi sucesivamente. Esta
es la cantidad total del Presupuesto.
Los $ de tu presupuesto se gastan en
equipos (y en algunos modelos) para tu
banda.

Si un modelo de tu Banda tiene un
valor de Presupuesto ($) entonces

ese valor tiene que restarse del total
del presupuesto del que dispones. No
todos los modelos tienen un valor de
Presupuesto y, por lo tanto, no todos
reducen la cantidad $ disponibles para
tu banda.

Ejemplo: Barsad es un secuaz con un
valor de presupuesto de $600 y una
Reputacion de 38. Si lo eliges en una
partida de 350 puntos de Reputacién,
el total del Presupuesto disponible se
reduce en $600 ($1500 - $600 = $900).

Una vez que hayas elegido a todos los
modelos que puedas incluir hasta el
limite de Reputacién marcado para

la partida, los $ sobrantes pueden
gastarse en equipo adicional para los
Secuaces/Esbirros de tu banda. Mira
la lista de Equipo, en el compendio
gratuito en www.knightmodels.com,
para los detalles.
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CREAR LOS MAZOS !
DE OBJETIVOS

Para crear un mazo de objetivos debes
seguir principalmente cuatro reglas:

El mazo debe contener 20 cartas.

El mazo debe incluir mas cartas de
la propia banda que de las cartas
generales.

o Al menos la mitad de las cartas del
mazo son cartas multiples.

e No puedes incluir varias cartas con
el mismo Nombre, excepto cuando
la carta te indique claramente que
incluyas varias copias. En este caso,
debes incluir el nimero de copias
especificado, ni mas ni menos.

También existen ciertos modelos que
pueden anadir cartas de Objetivo
adicionales al mazo. Estas cartas se
diferencian del resto en que tienen

un pequeiio texto entre paréntesis
junto al titulo de la carta, junto con un
simbolo de rango. Estas cartas pueden
incluirse en el mazo ademas de las 20
cartas normales, siempre que:

o Elsubtitulo coincide con el Nombre
o Alias de un modelo de tu banda, y

e Elicono de rango coincide con el
rango de ese modelo.
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na vez tienes todo lo necesario
para jugar, es hora de preparar el
escenario de Batman Miniature
Game. Un escenario es un marco
del juego, el cual otorga informacién
sobre donde, y de qué manera, se debe
desplegar tu banda, junto con aquellos
elementos adicionales del escenario
que desees incorporar. Elige un
escenario y luego sigue los pasos que te
proponemos a continuacion:

1. Zona de Juego y Escenografia
2. Mobiliario urbano

3. Zonas de despliegue

4. Eventos (opcional)

5. Robar cartas de objetivo

6. Despliegue de las bandas

ZONA DE JUEGQ
Y ESCENOGRAFIA

Una vez que se ha seleccionado el
escenario, los jugadores tienen que
ponerse de acuerdo para colocar los
elementos de terreno y escenografia
de los que disponen (o usar el método
de colocacién alternado expuesto en
la pagina 10). Para crear una partida
mas visual, considera el tema del
escenario junto con las involucradas.
Por ejemplo, la configuracién de tu
tablero podria representar el Joker’s
Funhouse, Distrito Bowery, el interior
del teatro de Monarch, el cementerio
de la Catedral de Gotham y demas.

Los jugadores tienen que determinar
qué elementos se consideran
obstaculos, terrenos dificiles, etc. Es
importante que todos los jugadores
estén de acuerdo en la distribucién
del terreno antes de empezar a jugar,
y que ningin jugador quede en clara
desventaja debido al terreno.

Para finalizar, realiza una tirada de
Iniciativa (un lanzamiento de D6,
como se explica en la pagina 21).
Esto determinara que jugador tiene
la iniciativa para el resto de la
preparacién previa al juego.



MOBILIARIO URBANO

En esta fase, los jugadores deben
colocar piezas del mobiliario urbano,
como farolas y marcadores de
alcantarilla, para embellecer el aspecto
del area de juego y crear importantes
efectos en el mismo.

Farolas
Cada jugador tiene 2
marcadores de Farola (30mm).

Estos se turnaran al colocarlos
en la zona de juego. El Jugador con la
Iniciativa es el primero en comenzar a
desplegarlos. Los marcadores de Farola
se desplegaran en cualquier lugar de la
zona de juego, a mas de 8” de cualquier
otro marcador de Farola, y a mas de 2”
de los bordes del tablero.

Los marcadores de Farola iluminan
un radio de 4” usando la regla “luces”
(pagina 18) desde el borde de su base.
Pueden ser objetivo de ataques, pero
para destruirlos no hara falta realizar
tirada de ataque, tan solo necesitaras
poder declarar un ataque sobre ellos
para retirarlos del juego. (El marcador
serd tratado como un modelo para
estos fines y debe de ser un objetivo
valido). Después de declarar un ataque
contra él retiralo del juego.

Marcadores de Alcantarilla
Cada jugador toma 2
o marcadores de Alcantarilla
(30mm). Despusés, por turnos,
comenzando por el Jugador con la
Iniciativa, los colocaran en cualquier
lugar del area de juego, a mas de 8” de

otros marcadores de Alcantarilla, y a
mas de 2” de los bordes del tablero.

Entrar y salir: Para usar una
alcantarilla, un modelo en contacto
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con el marcador debe usar una accién
de Manipular. Entonces, retira el
modelo de la zona de juego y colécalo
inmediatamente en contacto con
otra alcantarilla. Ese modelo no puede
volver a moverse en esta activacion.
Un mismo modelo solo puede usar una
alcantarilla una vez por ronda.

ZONAS DE DESPLIEGUE

Eljugador con la iniciativa junta todas
las Cartas de Encuentro en un mazo,
lo baraja y roba una carta. En ella
aparece impreso un mapa del Area

de Juego, y una disposicién de zonas
donde se deben desplegar las bandas
de ambos jugadores (marcadas con
una A y una B, respectivamente). El
jugador con la iniciativa decide en que
zona desplegara su banda y el jugador
rival debera desplegar en consonancia
para que se cumpla el diagrama que
aparece en la carta.

Ademas, en la Carta de Encuentro se
especifica una pequeiia alteracién al
despliegue normal de las bandas (ver
mas adelante), que también debera ser
aplicada.

'CONFRONTACION

El primer grupo que es desplegado solo
debe contener modelos con el rango de
Lider, Hombre de Confianzay / o Agente
Libre.

A~
Esta es la tnica forma en que podia terminar.
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@ TORMENTA

Al'comienzo de cada Ronda, el jugador con Iniciativa
debe tirar un D6. Con un resultado de 4+, todos los
AMtaques a Distancia (de todos los modelos) lanzan 1
dado menos hasta el final de la Ronda.

.

Después de la lluvia viene lo muerte.

©& ™ BATMAN. (s19)

Eventos (regla avanzada)

El uso de las cartas de evento es un
paso opcional. Estas cartas agregan
una dimensién extra a la partida
que se avecina, haciéndola ain mas
tematica, emocionante y tactica.

Eljugador con la iniciativa junta todas
las Cartas de Evento en un mazo, lo
baraja y roba una carta. Estas cartas
anaden una regla especial a la partida,
que debe tenerse en cuenta durante
todo el transcurso del juego.

Robar cartas de objetivo

Cada jugador roba 4 Cartas de Objetivo
de su mazo de objetivos. Una vez
hecho esto puede descartar cualquier
cantidad de cartas de la mano y robar
ese mismo ntimero de cartas hasta
tener cuatro en su mano nuevamente.
Consulta la pagina 39 para obtener
mas informacién sobre el mazo de
Objetivos.
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Despliegue de las bandas

Todos los jugadores tienen que dividir
subanda en dos grupos que contengan
la misma cantidad de modelos, o al
menos que estén repartidos de la forma
mas equitativa posible. El jugador con
la iniciativa debe empezar desplegando
sus modelos dentro de la/s zona/s de
despliegue elegida/s previamente.

A continuacién, el otro jugador coloca
uno de sus dos grupos de modelos en
la/s zona/s de despliegue opuesta/s.

Una vez hecho esto, el primer jugador
coloca su segundo grupo y, por ultimo,
el segundo jugador hace lo mismo.

Los modelos se deben colocar
completamente dentro de sus zonas
de despliegue. Si hay mas de una
zona de despliegue, los modelos que
se encuentren dentro del grupo a
desplegar pueden separarse entre
ellos segiin lo considere conveniente
su jugador. En ciertos casos algunos
modelos necesitaran desplegarse
después de las reglas normales de
despliegue (como los que tienen las
habilidades de “Oculto”). Estos no

se tomaran en cuenta a la hora de
contar el nimero de modelos elegidos
para crear los dos grupos posibles. Si
ambos jugadores tienen modelos para
colocar de esta manera, alternad su
colocacién, comenzando por el jugador
que tiene la iniciativa.




ULTIMOS
PENSAMIENTOS

Batman Miniature Game es un juego
vivo y cambiante. Desde Knight
Models siempre estamos intentando
aportar nuevo material y modelos al
juego. Asi pues, es bueno recordar
que a veces una carta, una tarjeta de
personaje o una habilidad especial,
puede contradecir las reglas generales
aqui escritas. Estas reglas especiales
siempre prevaleceran sobre lo escrito
en este reglamento, y nunca al revés.
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Si bien se toman todos los esfuerzos
para cubrir cada devenir, en un
juego con una fuente tan amplia y
variada de miniaturas, personajes
y efectos, pueden ocurrir conflictos
inesperados, por lo que a veces, los
cambios son necesarios. Con este

fin, te recomendamos que visites
www.knightmodels.com con
frecuencia para encontrar respuestas
a las preguntas mas frecuentes, las
actualizaciones de los documentos
con erratas, y el Compendio gratuito
actualizado de las reglas especiales.
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Con esta informacién ya estas listo
para librar tu propia batalla por
Gotham. Te deseamos toda la suerte

posible y el mejor de los botines. Que
tus dados te den muchos seises, y que
el Caballero Oscuro responda siempre
a tullamada...






