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BATMAN

MINIATURE GAME

COMPENDIO.

Este Compendio retine todas las habilidades especiales, las reglas especiales de armas y los efectos que hacen
que Batman Miniature Game sea tan tacticamente diverso. Necesitaras una copia del libro de reglas de
Batman Miniature Game tercera edicién para usar el contenido de este compendio.

MUDIFIGADUHES ESPEGIAI.ES UN 80'—0 Usn (UNA VEZ POR RONDA/POR PARTIDA)

Es importante diferenciar entre tres tipos de modificadores: Muchas habilidades contienen estas frases al principio de su
descripcion. Esto significa simplemente que el modelo puede usar

» +XEj. Ataque: Significa que el modelo gana un +X a dicha esta habilidad especial tan solo una vez por partida, por ronda...
caracteristica del personaje.

» +X dados de Ej. Ataque: Significa que el modelo gana X dados D 0 S I s
extra al atacar (pero no ve modificado su atributo).

» +X asutirada de Ej. Ataque: Significa que el modelo gana un Varias habilidades contienen la palabra clave Dosis. Esto significa
bonificador de X a los resultados de sus dados de Ataque (no simplemente que el modelo puede usar la habilidad una vez por
modifica su atributo ni el nimero de dados que lanza). cada dosis que posee. Por ejemplo, si un modelo tiene 2 dosis de

veneno, puede usar la habilidad de Veneno dos veces durante la
partida. Cada vez que un modelo gana una Dosis, puede usar la

H A B I I-I DA D E s ES P E c I A I-Es habilidad una vez mas si el modelo puede hacerlo. Un modelo solo
puede usar una dosis por ronda.

Estas habilidades proporcionan a los modelos varias reglas
especiales. Estas son una excepcién a las reglas basicas y siempre PA I-A B HAS c I-AV E
tienen prioridad sobre ellas cuando hay un conflicto entre ambas.

Para beneficiarse de una habilidad especial, el modelo debe,
por supuesto, poseerlas (apareceran en la ficha de personaje). Algunas habilidades (como las de Policia y Criminal) que no
Ademas, algunas habilidades especiales requieren que gastes una | tienen ninguna regla especial, son conocidas como “palabras

accién especial para activar su habilidad. Estas se diferenciaran a clave”. Otras reglas y habilidades pueden hacer referencia a estas
simple vista el simbolo de murciélago expuesto en ellas (¥). palabras clave, pero estas no haran nada por si mismas.

Cuando un modelo activa una habilidad especial, solo se beneficia

del efecto de esa habilidad durante su propia activacién, a menos Es U I V A N D 0
que se especifique lo contrario. Ademas, si una habilidad especial
afecta a los modelos aliados dentro de un cierto rango, el modelo
que usa la habilidad especial también se incluye, a menos que se Un modelo que se beneficie de esta regla puede realizar esfuerzos
especifique lo contrario. para reducir los dados de ataque de un ataque a distancia cuando
es seleccionado como objetivo del mismo de igual manera que
LL cuando se defiende de un ataque cuerpo a cuerpo. A
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Algunas de las habilidades y otras reglas especiales en este
compendio otorgan uno o mas marcadores especiales a un
modelo. Estos dan varios beneficios temporales. Si un modelo
recibe mas de un marcador especial del mismo tipo, los efectos

seran acumulativos. Los marcadores deben usarse y descartarse la
primera vez que el modelo realiza la accién especificada.

Marcador de Ataque 0: Un modelo con uno o mas marcadores
de ﬂ gana un dado de ataque extra en su préximo Ataque
cuerpo a cuerpo por cada marcador que posea. Un modelo no
puede tener mas de 3 marcadores de 9 al mismo tiempo.

o Marcador de Defensa 8 : Un modelo con uno o mas marcadores
de 8 gana un dado extra en su préxima tirada de Defensa por
cada marcador que posea. Un modelo no puede tener mas de 3
marcadores de & al mismo tiempo.

« Marcador de Bono al Movimiento 4 : Un modelo con uno o
mas marcadores de € agrega una cantidad de pulgadas a su
distancia de movimiento basica para su proxima accién de
Movimiento, igual al valor del marcador. Estos marcadores no
son acumulativos, cuando un modelo recibe un marcador con
un valor mayor reemplaza el de menor valor.

e Marcador de Penalizacién al Movimiento € : Un modelo con
uno o mas marcadores de € reduce un ntimero de pulgadas
de su distancia basica de movimiento para su préxima accién
de Movimiento, igual al valor del marcador, a un minimo de
0. Estos marcadores no son acumulativos, cuando un modelo
recibe un marcador con un valor mayor reemplaza el de menor
valor.

Ten en cuenta que los marcadores de Bono al movimiento y los
marcadores de Penalizacién al movimiento se contrarrestan entre si
(por lo que un modelo con un total de +6” marcadores de Bono y -4”
marcadores de penalizacién obtendria una bonificacién de +2” a su
proxima accién de Movimiento).

También existen unos marcadores conocidos como Marcador

Numeérico, estos marcadores contienen siempre un niimero entre
el1y 6. No puede ser incrementando por encima de 6, pero puede
alcanzar el 0, cuando esto pasa, el Marcador Numeérico es retirado.

HABILIDADES

Todas las habilidades especiales del juego creadas hasta la fecha
se recopilan aqui, en orden alfabético para facilitar su busqueda.
A veces, los modelos mas nuevos poseen habilidades nuevas

y Unicas que aun no han aparecido en el compendio. Si eso
ocurriese simplemente usa las reglas de la ficha de personaje por
el momento.
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iA cubierto! # (Take Cover!)

Elige un Secuaz aliado a 4” o menos de este modelo (pero que no
sea el modelo activado en si). Ese modelo gana 2 marcadores 8.

A por Ellos # (Get’Em)

Un modelo aliado a 8” o menos del modelo y con el que tenga linea
de visién gana +2 9

Absorcion de la Fuerza de la Velocidad
(Speed Force Absorption)

Este modelo puede robar 1 marcador de Fuerza de Velocidad

de otro modelo con la habilidad Velocista al final de la sub-fase
Absorber la Fuerza de Velocidad. Este marcador puede hacer que
el modelo exceda la reserva maxima habitual de los marcadores
de Fuerza de Velocidad.

Acrobacia de Combate ~ (Combat Flip)

Esta habilidad se puede utilizar cuando el modelo esta en contacto
con un enemigo. Mueve este modelo hasta 3”.

Acrobata (Acrobat)

Este modelo gana +1” a su distancia basica de movimiento. No
sufre movimiento impedido para saltar o para realizar la accién
de Levantarse. Los modelos con Acrébata pueden usar la regla de
Esquivar.

Actuacion (Performance)

Si este modelo esta en juego y no se encuentra K.O., los modelos
enemigos a 6” 0 menos que deseen realizar un Ataque, o usar
habilidades ¥, primero deben realizar una tirada de Voluntad. Si no
la pasan, sufren -1 en sus tiradas de ataque hasta el final de la ronda.

Adaptable

Al comienzo de la fase Trazar el plan, el jugador que controla a
este modelo debe elegir entre las caracteristicas basicas de Ataque
(+1), de Defensa (+1) o de Movimiento (+2). El modelo recibe la
bonificacién correspondiente a la caracteristica elegida hasta el
final de la ronda.

Adicto (Addict)

Este modelo sufre -1 a sus caracteristicas de Ataque y Defensa
a menos que use una Dosis. Tan pronto como el modelo usa una
dosis, las penalizaciones dejan de aplicarse hasta el final de la
ronda.

Adicto a los Enigmas (Riddles Addict)

Una vez por ronda, este modelo puede Desvelar marcadores
enemigos sin gastar una Accién.

|
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HUIBSUHUOT ﬂe Hatas J [Hat T‘d mer] modelo, estos pueden coger un marcador de activacién Audaz de

Los modelos de Enjambre de Alcantarillas a 8” o menos de este un modelo aliado que atin no se haya activado.
modelo ganan un marcador 9 y un marcador 4 .

R e Agente del Kaos (Kaos Agent)
I-\ﬂl\llllacl(ll] [DIVII]EIIIOI]] Todos los Secuaces de la banda de este modelo obtienen la

Este modelo puede usar hechizos de Adivinacién. Adema4s, una habilidad Embaucador durante el juego. No tienes que colocar
vez por partida, el modelo puede volver a tirar un dado. No es todos tus marcadores de activacién Audaz durante la fase de
necesario que acepte el segundo resultado. En su lugar puede Trazar el Plan (o ninguno, si lo deseas). En cambio, cada vez que
elegir entre ambos. se active un modelo aliado con la habilidad Embaucador, puedes

darle uno de tus marcadores de activacion Audaz restantes.

Alfa (Alpha)
Las caracteristicas de ataque y defensa de este modelo no pueden Ageﬂtﬂ [IBl Orde“ [l-\[]ﬂl]t 0f Urﬂer)

reducirse por debajo de 4 bajo ningtin concepto. Los modelos aliados a 4” o menos, no pueden perder acciones
debido a las reglas de un oponente.

Alma Radiactiva » (Radioactive Soul-Self) !
Cuando se usa esta habilidad, este modelo se vuelve inmune a Ag " [Aﬂ | I 81

todos los Danos y Efectos, no puede ser objetivo de ningtin modelo, | Este modelo no puede sufrir dafios al caerse. Sin embargo, si el
no puede moverse y no puede realizar acciones de Manipular. Sin resultado de la caida diese como resultado que el modelo acabase
embargo, este modelo gana la caracteristica de +1 a su Ataque, retirado del juego, este se convertira en una baja.

agrega +2 a sus tiradas de ataque y los Ataques Cuerpo a Cuerpo
que realiza Desarmado producen Dafio * % . Este modelo puede

realizar Ataques Cuerpo a Cuerpo contra modelos a una distancia Agllamaf Ia HBSDIT&GI(]H [H0|(I Brﬂam]

de hasta 8” como si estuvieran en contacto. Estas condiciones Alrealizar un Ataque a Distancia, este modelo puede gastar
duran hasta el final de la préxima activacién del modelo. Esta cualquier marcador & que tenga para obtener una bonificacién
habilidad no se puede usar en dos rondas consecutivas. de +1 a las tiradas de ataque, y aumentar la puntuacién natural

requerida en un Impacto Critico, dado en el dado de Fuerza, en
1 por cada marcador gastado (por lo tanto, si el modelo gasta 2

lAItO' j [SIOD') marcadores, gana +2 al impacto y obtiene un CRT con un 4+ en
Haz objetivo a un modelo enemigo a 8” o menos del modelo y con lugar de un 6).

el que tenga linea de visién (que no sea un vehiculo). Realiza un

chequeo en contra de Voluntad en ese modelo. Si tienes éxito, Adicionalmente, en cualquier activacién en la que este modelo
reduce la caracteristica de Defensa del modelo objetivo en 1 (esta no realice una accién de Movimiento y Ataque, puede obtener de
habilidad no es acumulativa si se usa varias veces en el mismo inmediato hasta 3 marcadores 8, pero sufre el efecto Debilitar X
modelo). Ademas, el objetivo sufre el efecto Lento 4. Ambos (donde X es igual al nimero de marcadores que gana).

efectos duran hasta el final de la ronda.

&) » Aguerrido (Hardened)
I-\ﬁlll[laﬂ [MOUBIU]// MTIIIIW [MO[IBl) Una vez por ronda, cuando este modelo sufre Daiio, puede elegir

Este modelo puede ser reclutado por cualquier banda que también | cambiar el tipo de Dafio de hasta 1 marcador de Dafio recibido.
incluya el modelo nombrado entre paréntesis, incluso si por lo
general no se les permite unirse a esa banda. Este modelo puede . .
utilizar su rango como Agente libre con el propésito de formar Alegatﬂ ﬂel FISG‘dl J [AHOTIIBV’S Alleg‘dtll]ﬂ]

la banda (pero no puede usar el rango de Agente libre durante la Un solo uso. Todos los Secuaces aliados a 8” o menos del modelo,
partida). Reclutar a este modelo no permite hacer un uso adicional | ganan 1 Accién extra.

de las habilidades (si, por ejemplo, otro personaje tuviese una
afinidad con este modelo). . e .
Alimentador de Pingiiinos (Penguin Feeder)

4 J Una vez por activacién, este modelo puede restaurar las cajas
Agﬂme UB NBQUGIOS [BUSII]BSS Age"t] de Municién utilizados anteriormente en el juego a modelos
Cuando se reclute a este modelo, agrega $350 a la Financiacién aliados con la habilidad Animal a 4” o menos del modelo. Retira
disponible de la banda. 1 marcador de Sospecha aliado situado a 4” o menos de este
modelo por cada cargador restaurado. Ademas, los modelos
Pingiiino Explosivo a 4” o menos de este modelo, infligen 1

Agente del GaOS [Agent Of GII‘(]OS] adicional cuando usan la habilidad de autodestruccién. El rango

Cuando se activan los modelos aliados dentro de 4” de este de la habilidad Inspirar de este modelo se ha mejorado en +2". (
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Sin embargo, este modelo no puede beneficiarse de las reglas
especiales de Protectora o Pequefio hasta que desactiva esta
Mejora.

Alteracion de Pruebas (Evidence Tampering)

Cuando este modelo desvela un marcador de Sospecha enemigo,
puede colocar primero un marcador de Sospecha aliado en
contacto con él. Luego, retira el marcador de Sospecha enemigo
como de costumbre.

Alucinacion ~ (Hallucination)

Este modelo puede usar esta habilidad para colocar un modelo
aliado (que no esté K.O. o Derribado) con Alias: Bat-Mito, en
contacto consigo mismo.

Alzar el vuelo ~ (Flying High)

Un solo uso. Este modelo puede agregar +20” a su distancia
basica de movimiento y puede moverse en cualquier direccién
(incluso verticalmente). Al usar esta habilidad el modelo puede
moverse sobre obstaculos y terrenos dificiles sin coste adicional o
penalizacién.

Amazonas (Amazon)

Este modelo recibe un bonificador de +1 a sus tiradas de ataque
y defensa. Ademas, los modelos enemigos tiran 1 dado de ataque
menos cuando hacen objetivo a este modelo.

Amenaza ~ (Menace)

Los modelos enemigos deben gastar una Accién adicional (de su
eleccién) para Atacar a este modelo. Este efecto dura hasta el final
de la ronda.

Amigas Caoticas (Chaotic Friends)

Los modelos aliados con la habilidad de sirena de la Ciudad de
Gotham en la banda de este modelo ganan la regla Impredecible
hasta el final del juego.

Amor Verdadero (Nombre) // True Love (Name)

Si el modelo nombrado como Amor Verdadero (entre paréntesis)
estd en la misma banda y se retira como Baja, este modelo gana +1
a su Voluntad y +1 Ataque hasta el final de la partida.

Anfibio (Amphibious)

Este modelo no sufre movimiento impedido cuando se mueve

a través de terrenos dificiles considerados agua (es decir, rios,
pantanos, canales, estanques, etc.). Los jugadores deben ponerse
de acuerdo sobre lo que cuenta como agua antes de que comience
el juego. Ademas, este modelo puede entrar en una alcantarilla sin
realizar una accién de manipular.
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Animal

Este modelo gana una bonificacién de +2” a su distancia basica

de movimiento. Cuando se mueve, puede ignorar obstaculos

de hasta 2” de altura, pero no puede ni Trepar ni Saltar. Si este
modelo sufre el efecto Fuego, durante la fase de Recuento (antes
de resolver el efecto) realiza una tirada de Voluntad (que no puede
repetirse). Si la falla, el modelo no podra moverse en la siguiente
ronda. Este modelo no puede comprar equipo.

Ansiedad (Trastorno Mental) //
Anxiety (Mental Disorder)

Este modelo gana +2” a su distancia basica de movimiento, pero
debe realizar una accién de Movimiento durante su activacion si
puede.

Apoyo Aéreo ~ (Air Support)
Coloca la plantilla de Explosién en cualquier lugar del tablero.

Durante esta ronda, el area debajo de la plantilla esta bajo el
efecto Luces.

Apreton de Manos Eléctrico # (Electric Handshake)

Elige un modelo en contacto. El modelo objetivo debe pasar una
tirada de Voluntad o sufrir el efecto Conmocionado.

Apuntado Preciso ~ (Precise Aim)

Si este modelo no se ha movido, al realizar un ataque a distancia
gana +2 en sus tiradas de ataque. Este modelo no se puede mover
después de usar Apuntado Preciso.

Archie

Este modelo no se despliega de manera normal al comienzo del
juego. Una vez por partida, al comienzo de la fase Trazar el plan
de cualquier ronda, puedes colocar este modelo en cualquier
lugar del tablero (no dentro de un edificio o dentro de un espacio
cerrado similar).

Armadura de Energia (Power Armor)

Los modelos enemigos tiran 1 dado de ataque menos cuando
hacen objetivo a este modelo. Ademas, puedes realizar Esfuerzos
para ignorar hasta 2 marcadores de Dafio recibidos por Esfuerzo.

Armadura de Energia MKII (Power Armor MKII)

Este modelo es inmune a la TRC. Ademas, puedes realizar Esfuerzos
para ignorar hasta 2 marcadores de Daio recibidos por Esfuerzo.

Armadura de riesgo Medioambiental (Hazard Armor)

Este modelo ignora los efectos de Veneno, Téxico y Fuego.

objetivo a este modelo.
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Jirmauura del Alma # (Soul Armor)

Elimina hasta 2 marcadores de Dafio (cualquier tipo) de este modelo.

Armadura Flak (Flak Armor)

Este modelo es inmune al dafio causado por los impactos dados
con las reglas Explosivas y / o Expansivas.

Armadura Kobra (Kobra Armor)

Una vez por ronda, este modelo puede realizar 1 Esfuerzo para
ganar 1 marcador §.

Armadura Ligera (Light Armor)

Los modelos enemigos lanzan 1 dado de ataque menos cuando
hacen objetivo a este modelo.

Armadura Media (Medium Armor)

Los modelos enemigos lanzan 2 dados de ataque menos al hacer
objetivo a este modelo.

Armadura Pesada (Heavy Armor)

Los modelos enemigos lanzan 3 dados de ataque menos cuando
hacen objetivo a este modelo.

Armas Largas (Long Guns)

Si este modelo es el Jefe, al comienzo de la primera fase de Trazar
el plan, puedes seleccionar hasta tres Secuaces aliados con armas
a distancia y con reglas de Corto Alcance y Armas de Fuego. Esas
armas reemplazan la regla de Corto Alcance por la regla de Medio
Alcance durante toda la partida.

Aroma de Sangre (Blood Scent)

Al hacer objetivo a un modelo que tenga al menos 1 marcador
é, este modelo gana +1 a sus tiradas de ataque, +1 a la tirada de
Fuerza y gana el efecto Sangrado 1.

Arrastrar (Drag)

Si este modelo pasa a 2” o menos de uno o mas modelos aliados
durante una Accién de Movimiento, puede realizar un esfuerzo
para hacer objetivo a uno de esos modelos y colocarlo en contacto
peana con peana al final del movimiento. El modelo elegido no
puede tener las habilidades Grande o Enorme. El modelo objetivo
sufre Movimiento Impedido durante su préxima activacion. Este
modelo no puede usar la habilidad Arrastrar en dos activaciones
consecutivas.

Arresto # (Arrest)

Cuando esta en contacto con un modelo enemigo que esta K.O. (no
un vehiculo), este modelo puede inmediatamente retirar del juego
al modelo que esta K.O. como una baja.

BATMAN MINIATURE GAME
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Arriba de un Salto (Jump Up) ﬁ

Siempre que este modelo sufra el efecto Derribado, primero puede
realizar un Esfuerzo para eliminar el efecto.

Arrogante (Arrogant)

Cuando este modelo realiza un ataque contra un modelo que tiene
un coste de reputacién mas bajo que el suyo, lanza un dado menos
de ataque.

Arsenal

Después de desplegar, este modelo puede equiparse hasta 1
carta de equipo de Manos, y una carta de equipo de Espalda.
Estas cartas no pueden ser equipadas de otra forma, y no pueden
ser canceladas por un oponente.

Asesino X (Assassin X)

Si este modelo elimina a un modelo enemigo como baja, puedes
elegir 1 carta de Objetivo de la pila de Recursos gastados con un
valor maximo de puntos de victoria de X, y luego agregar esa carta
a tu mano.

Asistencia (Assistance)

Mientras un Robin aliado (Boy Wonder) esta en juego, este
modelo gana +1 a su Voluntad. Si un Robin aliado (Boy Wonder)
es eliminado como Baja, este modelo gana +1 a su Fuerza hasta el
final de la partida.

Ataque Furtivo (Sneak Attack)

Si al comienzo de la activacién del atacante, el objetivo no puede
ver al atacante, el modelo objetivo no puede realizar Esfuerzos al
defenderse de este modelo durante esta activacion.

Ataque Furtivo de Incognito ~# (Disguised Sneak Attack)

Haz objetivo a un modelo que esté a 2” o menos de este modelo.
Realiza un chequeo en contra de Voluntad en el objetivo. Si tienes
éxito, el objetivo no puede hacer tiradas de Defensa ni realizar
Esfuerzos contra los Ataques de este modelo hasta el final de la ronda.

Ataque Poderoso ~ (Power Strike)

Una vez que se activa esta habilidad, durante el resto de la ronda
cuando este modelo daila a un enemigo que no sea un vehiculo
con una Accién de Ataque Cuerpo a Cuerpo, el modelo dafiado
también sufre el efecto Derribado.

Atomica (Atomica)

Cuando este modelo ataca a un modelo enemigo (no a un
Vehiculo), el modelo enemigo debe superar una tirada Voluntad
antes de lanzar cualquier dado de ataque. Si falla, sufre -1 a su
Defensa hasta el final de la ronda.
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HUIU-DBSUU CC | ﬁ n ’ﬂ [Self- DBSUU th 0 “] activacién, puede realizar ataques cuerpo a cuerpo contra los

Centra la plantilla de Explosién sobre este modelo. Esto se resuelve | enemigos que estén hasta 2” de distancia de la linea de visién
como un Ataque a Distancia Explosivo, tirando un dado de Fuerza del modelo (ignora todas las habilidades que mejoran la linea de
2+ por cada modelo afectado. Si la tirada resulta exitosa, el modelo | visién del modelo, como Visién total, para el propésito de estos
recibe dafio @ % . Una vez que se resuelva esta accion, retira este ataques).

modelo como Baja.

A W Batcapa (Bat Cape)
I-\UIU(IISGII]"I]& [SB"-UISGID"HB] Este modelo ni sufre dafio, ni puede ser retirado como baja, como

Este personaje no puede ser controlado por un oponente (por resultado de una caida.
ejemplo, por medio de una habilidad que inflige el efecto
Hipnotizar).

Batgarra ~ (Batclaw)*
Una vez por ronda, este modelo gana +6” a su distancia basica

I-\llt[) RBDH rﬂl}lflﬂ X (AUIO[B D‘d " X] de movimiento, y puede moverse en cualquier direccién (incluso

Al comienzo de la fase de Recuento, este modelo tira 1D6. Con un verticalmente). Al usar esta habilidad, el modelo puede moverse
resultado de X+, elimina un marcador de Dafio (de cualquier tipo) sobre obstaculos y terrenos dificiles sin sufrir penalizacién
de este modelo. alguna. Sin embargo, el modelo no puede usar esta regla en dos

activaciones consecutivas.

i *Algunos modelos enumeran esta habilidad como “Pistola de

A\Ia fcia [G reﬂﬂ] ganchos”, y otros como “Bat-Garras”. Las reglas son las mismas en
Este modelo no puede contribuir ni cumplir con los criterios de ambos casos. jLa distincién es solo por diversién!

las tarjetas de Objetivo que otorgan PV por infligir Dafio, hacer
que los modelos obtengan el estado de K.O. o retirar modelos como = .
Baja. Batman Vive (Batman Lives)

Este modelo puede realizar una accién de movimiento extra al
comienzo de su activacién si ningtin modelo enemigo tiene LdV

A\Ie Ision X [AVB[SIOI] X) con él. Cuando esta en contacto con un modelo enemigo que esta
Este modelo no se puede incluir en la misma banda que el modelo K.O. y no tiene Afiliacion: @, este modelo puede retirarlo como
especificado. Baja al gastar una Accién Especial. Ademas, cuando este modelo

estd incluido en tu banda, también puedes incluir un modelo con
el Nombre: William Cobb (ignorando su Afiliacién). Aunque silo

Baﬂﬂa UB |EI COHB [IB |US Bflhl]S (Gllllrt OT UWIS UreW] haces no puedes incluir ningiin modelo con el rango Agente Libre

Esta banda solo puede contratar modelos con la Afiliacién: Corte amenos que también tenga Afiliacién: ¥.
de los Buhos @

Bat- Seal » (Bat- Signal)
Ba 0 [M U(I] Un solo uso. Este modelo puede usar esta habilidad para colocar
Los modelos enemigos en contacto con este modelo que quieran un modelo aliado (que no esté K.O. o derribado) con Alias: Batman,
moverse deben gastar una Accién Especial y una accién de en contacto consigo mismo. Hasta el final de esa ronda este
Movimiento. Ademas, los ataques de este modelo ganan el efecto modelo se considera Iluminado.
Lento 4.

Benoala (Flare)
Bat-l\rmaﬂura Mk I [B‘dt-l-\rmﬁr Mk I] Un solo uso. Toda el area de juego es afectada por la regla Luces

Los modelos enemigos no lanzan dado de Fuerza cuando atacan a hasta el final de la ronda.
este modelo.

Beso Mortal ~# (Mortal Kiss)
Bat-l-\rma(lllra Mk " [Bat-l\rmﬂr Mk "] Si este modelo realiza con éxito al menos 3 impactos contra un

Este modelo ignora los dados de Fuerza del enemigo a menos que modelo (no un vehiculo), elimina el modelo objetivo como Baja.
su tirada sea un 6 natural. Ademas, este modelo gana +1” a su
distancia basica de movimiento. ! 3 )
Bienvenido al Infierno (Welcome to Hell)

Si esta banda contiene solo modelos con las habilidades El Regreso
Bat-ArmaﬂU Id Mk I" [Bﬂt-Armﬂr Mk I") del Caballero Oscuro y Policia, todos tus modelos con la palabra
Los modelos enemigos no lanzan dado de Fuerza cuando atacan clave El Regreso del Caballero Oscuro puede recibir é en vez de *
a este modelo. Ademas, si este modelo se ha movido en esta cuando realice Esfuerzo. /’—%’
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ﬁipolar (Trastorno Mental) // Bipolar (Mental Disorder)

Al comienzo de la activacion de este modelo, tira un dado o lanza
una moneda. Si el resultado es par / cara, este modelo puede
hacer 1 esfuerzo en esta ronda sin colocarse un marcador de *. Si
el resultado es impar / cruz, este modelo sufre Debilitar 1.

Bomba de Tiempo ~ (Time Bomb)

Elige una Sospecha a 8” o menos y en LdV. Coloca un Marcador
Numérico con un valor de 3 en la tarjeta de personaje de este
modelo. Cuando un modelo realice la acciéon Manipulara 8” o
menos de este modelo, reduce el valor de este marcador en -1. Si
la Sospecha elegida esta atin en juego cuando el marcador llegue a
0, coloca la Plantilla Explosiva centrada en ella, todos los modelos
afectados sufren 1  y el efecto Lento 4.

Bomba Divertida ~* (Funny Bomb)

Centra la plantilla de Explosién sobre este modelo. Esto se resuelve
como un Ataque a Distancia Explosivo, lanzando un dado de
Fuerza 3+ por cada modelo afectado. Con una tirada exitosa, el
modelo recibe Dafio é *. Una vez que se resuelva esta accién,
elimina este modelo como Baja.

iBoom!

Cada vez que este modelo recibe algtin dafo, tira un D6. Con un
resultado natural de 6 jeste modelo explota! Alternativamente,
durante su activacién, puedes explotar a este modelo si asi

lo deseas. Cuando el modelo explote centra una plantilla de
Explosién en él. Tira un dado de Fuerza 3+ contra cada modelo
afectado. En caso de éxito, el modelo sufre Dafio é % . Después de
resolver la explosion retira este modelo como Baja.

Bot

Este modelo no puede recuperarse del K.O. o recuperar el dafio
tipo X en la fase de Recuento. Sin embargo, los ataques con las
reglas de Armas de fuego, Mecéanicas y de Haz reducen 1 dado de
ataque a las tiradas de Ataque contra este modelo. Ademas, este
modelo no puede usar Dosis de ningiin tipo, y es inmune a los
efectos Debilitar, Hipnotizar, Veneno, Aterrorizado y Terror.

Bot Bomba ~ (Bot Bomb)

Elige a uno de tus modelos con la habilidad Bot para explotar.
Centra la plantilla de Explosién sobre el Bot. Tira un dado de
Fuerza 4+ contra cada modelo afectado. En caso de acierto, el
modelo sufre un Dafio de é 6. Una vez que se resuelve la habilidad,
retira el Bot como Baja.

Brazaletes de sumision (Bracelets of submission)

La primera vez que este modelo es seleccionado como objetivo por
un ataque a distancia enemigo en cada ronda, reduce en 1 dado su
Ataque.

éﬂ BATMAN MINIATURE GAME

G

Brutal ﬁ

Este modelo obtiene un Critico en una tirada natural de 5 o 6.

Buena Punteria (ESPECIAL) // Good Aim (SPECIAL)

Este modelo puede moverse y disparar (o disparar y moverse)
cuando usa un arma con la regla especial Arma de Punteria.
Ademas, el modelo gana +1 a sus tiradas de Ataque a distancia
hasta el final de la ronda.

Biho Reanimado (Reanimated Owl)

Este modelo puede relanzar las tiradas fallidas para recuperarse
del K.O. Cuando este modelo se convierte en una Baja, el oponente
gana 1 punto de recurso.

Buscador (Searcher)

Mientras este modelo esta en juego y no se encuentra K.O., los
puntos de Recursos del oponente se reducen en -1.

Buscador de la verdad (Truth- Seeker)

Cuando un modelo a 10” o menos de este modelo se convierte en
K.O. o es retirado como Baja, primero puede colocar un marcador
de Sospecha aliado en contacto con él (ignorando la distancia
minima normal entre los marcadores de Sospecha). Este modelo
puede eliminar 1 marcador de Sospecha aliado que esté a 4” o
menos de él, durante su activacion para realizar un movimiento
adicional de hasta 4”. Ademas, cuando un modelo aliado que esté
a4” o menos de un marcador de Sospecha aliado, obtiene una
carta de Objetivo. Puedes quitar ese marcador para robar una
carta de Objetivo adicional.

Cabina sellada (Sealed Cabin)

Este modelo solo puede realizar ataques enumerados en la carta
de Mejora, mas la habilidad de Carga. Ademas, este modelo (y
cualquier modelo transportado a él) no puede realizar acciones de
Manipular.

Cadena de mando (Chain of Command)

Cuando el Jefe de su Banda se convierte en una Baja, este modelo
se convierte inmediatamente en el nuevo jefe, tomando el
marcador 0 Este modelo no reduce a la mitad el rango de la
habilidad Inspirar cuando se hace cargo como Jefe. Si mas de un
modelo en la banda tiene esta habilidad, u otra habilidad con el
mismo efecto (como el Jefe Oculto), el jugador que los controla
debe elegir entre ellos.

Callejero (Street Guy)

Cuando este modelo se beneficia de la regla Cobertura, puede
obligar al atacante a relanzar un impacto exitoso.

|
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J7gambi0 de Forma (Shapeshifting) Chaleco de Kevlar (Keviar Vest) ﬁ

Al comienzo de la fase Trazar el plan, si este modelo no esta Siempre que este modelo reciba Dafio por un ataque enemigo o
K.O.,entonces puedes intercambiar una carta de Mejora con el por una regla especial, reduce el nimero total de marcadores de
nombre “(Animal) Forma”. Coloca el nuevo modelo en contacto y Daiio que recibe en 1, a un minimo de 1. Puedes elegir el marcador
luego retira el modelo original. que se ignora.

Gampo de Energia (Energy Field) Chico Maravilla (Boy Wonder)

Tira 1D6 por cada impacto que este modelo sufre de un Ataque a Los enemigos que atacan a este modelo nunca se benefician de la
Distancia. Con un resultado de 5+ el impacto se ignora. regla Manejable.

Gampo de Fuerza ~ (Force Field) Chicos Duros (Hard Guys)

El modelo aliado objetivo en contacto se beneficia de Cobertura Si este modelo es tu jefe, los Secuaces aliados que atacan con Puiio
hasta el final de la ronda, incluso si no esta detras de una Americano o Guantes Reforzados pueden volver a lanzar tiradas
Cobertura fisica. de Fuerza fallidas.

Canibal (Cannibal) Cibernético (Cybernetic)

Cuando este modelo retira un modelo enemigo (que no sea un Este modelo gana +1 a sus tiradas de Defensa y puede relanzar las
Vehiculo) como Baja en un Combate Cuerpo a Cuerpo, retira hasta | tiradas de Recuperacion.
2 marcadores de Daiio (de cualquier tipo) de su ficha de personaje.

i Giclopeo (Cyclops)

Ga[)a (IB Murclelﬂgﬂs [Ulﬂﬂk OT BﬂtS] Los ataques a distancia de este modelo obtienen la regla Imprecisa
Los modelos enemigos solo pueden ver a este modelo si estd en cuando el objetivo esta a mas de 8” de distancia.

contacto con ellos. Esta habilidad funciona incluso cuando el
modelo esta dentro del area de un efecto de Luces. Sin embargo,

el modelo todavia esta sujeto a otras reglas que ayudan a GIBI]'[ITIGO [SGIBI]IITIG]

detectarlo, como Visién Total, Vision Nocturna, etc. Este modelo Este modelo puede lanzar 1 dado adicional cuando realice tiradas
puede verse afectado por las plantillas, pero no puede ser elegido de Voluntad. Cuando este modelo realice una Accién Especial
directamente. Ademas, cuando un modelo enemigo entra en durante su activacién, podra realizar una Accién Especial
contacto con este modelo, o este modelo entra en contacto con diferente como una accion extra.

un modelo enemigo, ese modelo debe realizar una tirada de
Voluntad. Si la tirada resulta fallida, el modelo sufre el efecto L . . :
Aterrorizado. Cloroquinesis # (Chlorokinesis)

Este modelo puede retirarse de un punto dentro de la zona de
accién de una Planta y colocarse en otro punto dentro de la misma
Garga 'J [Gharge] zona de accion.

Esta habilidad debe activarse antes de que el modelo se mueva
durante su activaciéon. Durante una accién de Movimiento este .
modelo solo puede moverse en linea recta. Tira 1 dado de Fuerza GU(I I g(l mora I [M ora I Gl] m D d SSI

por cada modelo contactado durante este movimiento, infligiendo | Este modelo no puede atacar a modelos que estén K.O.
Dafio * % Se ignora cualquier otro dafio que el modelo pueda
infligir normalmente. ’
Colera de Venom (Venom Enrage)

7 syl 1 i Cuando este modelo usa la habilidad de Dosis de Venom, gana
Garlsmatlﬂﬂ [Gharlsmatll}] Invulnerabilidad (2) para esa ronda.

Una banda que incluye a este modelo puede reclutar 1 Agente
Libre adicional, ignorando las restricciones habituales.

Comandante de Gampo Forajido »
Chaleco Antibalas (Bulletproof Vest) (Outlaw Field Commander)

Las Habilidades y ataques realizados con la regla Arma de Fuego Elige otro modelo aliado a 4” o menos del modelo y con el que
reducen en 1 dado su Ataque cuando se lanzan contra este tenga linea de visién. Ese modelo gana +2 9 0®.
modelo.
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Jiometa (Kite)

Mientras realiza una accién de movimiento, este modelo
incrementa la distancia maxima que puede mover 2” por cada
Sospecha a 4” (medido una vez en cualquier punto durante su
movimiento). Ademas, este modelo puede mover en cualquier
direccioén (incluyendo verticalmente) sobre obstaculos y terrenos
dificiles sin sufrir penalizacién alguna.

Combate Aéreo (Air Combat)

Si este modelo usa la habilidad Bat-garra o cae durante su
activacion, durante el resto de la activacién gana un bonificador
de +1 a sus tiradas de ataque y de fuerza. Ademas, se activa el
impacto critico (CRT) en una tirada natural de 4+ cuando el
modelo realice ataques cuerpo a cuerpo.

Combo: (Arma) // Combo: (Weapon)

Por cada dos impactos exitosos en su tirada de ataque mientras usa
el arma o la habilidad especificada (antes de que el enemigo tire los
dados para defenderse), este modelo obtiene un impacto adicional.

Comisario (Commissioner)

Los modelos aliados con la habilidad de Arresto a 6” o menos de
este modelo, pueden usar esta habilidad como una accién extra.

Competitivo (Competitive)

Este modelo gana +1 a las caracteristicas del Ataque, la Defensa
y la Voluntad mientras hay al menos otro modelo aliado en juego
con esta habilidad.

Conexion Directa con la Fuerza de la Velocidad
(Direct Connection to the Speed Force)

Este modelo puede relanzar la tirada de Paradoja.

Confusion ~ (Confusion)

Haz objetivo a un modelo enemigo (que no sea un Vehiculo) que
esté a 8” o menos, y con el tengas linea de visién. Realiza un
chequeo en contra de Voluntad en el objetivo. Si tienes éxito,
las caracteristicas de Ataque y Defensa del modelo objetivo se
reducen en 1. Ademas, el objetivo no puede realizar Acciones
Especiales. Ambos efectos duran hasta el final de la ronda.

iconoced a Goliat! (Meet Goliath!)

Este modelo solo puede ser reclutado por una banda o equipo que
contenga un modelo con Nombre: Damian Wayne. Sin embargo,
este modelo nunca puede ser reclutado en una banda de @

Este modelo no reduce su Limite de Esfuerzo por dafio acumulado
y puede realizar 2 Esfuerzos gratis cuando Ataque y se Defienda.

BATMAN MINIATURE GAME
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Contraataque (Counter Attack)

Cuando es objetivo de un Ataque Cuerpo a Cuerpo, este modelo
puede hacer un Esfuerzo para activar esta habilidad. Durante el
resto de la activacion, cuando este modelo se defiende con éxito
de un Ataque Cuerpo a Cuerpo enemigo, este modelo gana un
Contraataque por cada ataque bloqueado. Una vez que se resuelve
el ataque enemigo, suponiendo que este modelo no esté K.O. o
se haya convertido en una Baja, cada Contraataque se convierte
en un impacto automatico contra el atacante, del tipo de Ataque
Cuerpo a Cuerpo escogido por este modelo. Estos Contraataques
se resuelven inmediatamente fuera de secuencia. Después de
resolver los Contraataques, el juego se reanuda con normalidad.

Contrabandista (Smuggler)

Cuando se recluta este modelo, Tu banda puede comprar Caja de
municién y el equipo Radio a la mitad del coste habitual en d6lares.

Contramedidas (Countermeasures)

Este modelo gana uno de los siguientes beneficios al comienzo
de cada activacion. Hasta su préxima activacién el modelo gana
la habilidad de Sigilo, obtiene la habilidad de Visién Nocturna o
ignora la regla Antitanque.

Contratista (Contractor)

Este modelo puede tratar su rango como e, pero silo hace, su
Afiliacién cambia a ¥. Ademas, si este modelo es reclutado
como el Jefe, todos los modelos en la banda con la habilidad
Veterano ganan Asesino 2.

Control del Tiempo (Time Control)

Cuando este modelo coloca una Sospecha, puedes elegir 1 modelo
enemigo. Si ese modelo no es el siguiente modelo enemigo en ser
activado, y coloca una Sospecha durante su activacion, puedes
buscar en tu mazo una carta de Objetivo y anadirla a tu mano.
Baraja tu mazo.

Corrupto (Corrupt)

Si este modelo esté incluido en tu banda, puedes reclutar hasta 3
Secuaces con la habilidad de Policia. Los modelos adicionales de la
banda con esta habilidad no tienen mas efectos.

Creo en Harvey Dent (1 Believe in Harvey Dent)

Si este modelo es el Jefe, los Secuaces aliados deben tirar un dado
o lanzar una moneda al comienzo de su activacion. Si el resultado
es par / cara, ese modelo gana 1 Esfuerzo adicional hasta el final
de la ronda. Si el resultado es impar / cruz, sufre Debilitar 1.

Criado en Ias Alcantarillas (Raised in the Sewers)

Este modelo puede desplegarse en contacto con un marcador de
Alcantarilla en lugar de en su zona de despliegue.
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ﬁriminal

Palabra Clave.

Criminologia (Criminology)

Todos los modelos enemigos a menos de 12” de este modelo
pierden el beneficio de la habilidad Fugitivo.

Cruel #7 (Cruel)

Elige un enemigo que se encuentre K.O. (no un Vehiculo) y esté en
contacto con el modelo. Este modelo enemigo se retira del juego
como Baja.

Cuerpo de Arcilla (Clay Body)

Este modelo gana automaticamente la habilidad Carga. Ademas,
este modelo es inmune al efecto Robar y obtiene -1 a sus tiradas
de Resistencia. Todos los ataques a distancia contra este modelo
convierten los marcadores de é en marcadores de *, a menos
que el ataque tenga los efectos de Enfriado o Congelado. Por el
contrario, cuando se hace objetivo a este modelo con un ataque
con la regla especial Eléctrico o el efecto Chispazo, todos los
marcadores de X se convierten en marcadores de é. Ademas, al
comienzo de cada una de las activaciones de este modelo, puedes
cambiar su carta de Mejora adjuntada por otra diferente.

Débil (Weak)

Ellimite de esfuerzo de este modelo comienza en 2 en lugar de en 3.

Debilidad al Frio (Weakness to Cold)

Si este modelo recibe el efecto Enfriado o Congelado, también
recibe un marcador é.

Defensa Ofensiva (0ffensive Defense)

Cuando este modelo bloquea al menos 1 impacto de un ataque
cuerpo a cuerpo, después de resolver la accién, el atacante sufre
dafio * * y es empujado 2” en la direccién que decidas.

Defensa Prolongada (Sustained Defense)

Por cada dos tiradas de defensa exitosas realizadas por este
modelo, cancela un impacto enemigo extra.

Delirio (Delirium)

En la fase de Recuento, este modelo no recupera el dafio tipo * y
no puede realizar tiradas para recuperarse del estado K.O.

Demonio (Demon)

Los modelos enemigos tiran 1 dado de ataque menos cuando
hacen objetivo a este modelo. Ademas, este modelo no reduce
nunca su limite de Esfuerzo por el Dafio acumulado.

10
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Desleal (Treacherous)

Este modelo no puede ser el jefe de tu banda.

Desmoralizar # (Demoralize)

Todos los Secuaces enemigos a 6” o menos de este modelo sufren
el efecto Debilitar 1.

Desmotivar ~# (Demotivate)

Haz objetivo a un modelo a 8” 0 menos de tu modelo y con el
que tenga linea de visién. Ese modelo debe pasar una tirada de
Voluntad o sufrir inmediatamente el efecto Debilitar 2.

Desvanecerse ~ (Vanish)

Realiza una accién de ataque extra con las Granadas de Humo EM
de este modelo (no afectadas por el Fuego Rapido), lo que inflige
solamente un impacto automatico. Durante la duracién de este
ataque, las Granadas de Humo EM obtienen la regla especial
Luces. Si este modelo no se movié durante su activacién y esta
debajo de la plantilla cuando realiza este ataque, este modelo

se puede colocar en cualquier lugar a 4” o menos de su posicién
actual. Este modelo no se puede mover (o usar los efectos Pistola
de ganchos / Batgarra) durante el resto de su activacién. Este
modelo ignora los efectos y dafios causados por sus propias
Granadas de Humo EM (como el efecto Humo). El uso de esta
habilidad requiere una caja de municién como de costumbre, pero
no cuenta como la accién de ataque del modelo.

Detective

Este modelo puede colocar o desvelar un marcador de Sospecha a
3” o menos del modelo, y tener LdV en lugar de estar en contacto.

Detonar # (Detonate)

Haz objetivo a un marcador de Sospecha a 8” o menos del modelo.
Centra una plantilla de explosién en ese marcador. Lanza un dado
de Fuerza 3+ contra cada modelo afectado. En caso de acierto, el
modelo sufre & * . Retira el marcador de Sospecha.

Desanimar ~ (Discourage)

Haz objetivo a un modelo enemigo (no un vehiculo) a 8” o menos
de tu modelo y con el que tenga linea de visién. Realiza un
chequeo en contra de Voluntad en el objetivo. Si tienes éxito, el
modelo objetivo sufre -2 a su valor de Voluntad cuando realiza una
tirada de Voluntad hasta el final de la ronda.

Desapareciendo (Disappearing)

Una vez por ronda, cuando este modelo se convierte en el objetivo de
un ataque enemigo, este modelo puede moverse hasta 4” antes de
que se realice el ataque. Si esto significa que el enemigo ya no puede

|

hacer objetivo a este modelo, puede elegir un objetivo diferente.
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J7;(aSt:arga|r # (Discharge)

Después de activar esta habilidad, el siguiente ataque a distancia
realizado por este modelo en esta ronda inflige 1 dafio adicional
tipo & por impacto y cuesta 1 Municién adicional.

Destello de Hielo ~ (Ice Flash)

Selecciona un modelo objetivo a 10” o menos y con el que tenga
linea de vision. El objetivo debe pasar una tirada de Resistencia
o quedar sujeto al efecto Enfriado. Si el objetivo pasa la tirada de
Resistencia, sufre -1 a su caracteristica de Defensa hasta el final
de la ronda y el efecto Lento 2.

Desorden ~ (Disarray)

Haz objetivo a un modelo enemigo a 8” o menos de tu modelo y
con el que tenga Linea de Vision. Si ese modelo tiene un marcador
de activacién Audaz, puedes mover el marcador a otro modelo
enemigo a 8” o menos de él, que atin no se ha activado, y atin no
tiene un marcador de activacién Audaz.

Digestion Lenta (SLow Digestion)

Despues de resolver un ataque de Devorar en el que se produzca
dario, retira el objetivo del area de juego. Ese modelo es
“Devorado”. Un modelo Devorado puede seguir siendo activado
cada ronda, pero solo puede realizar un chequeo de Resistencia. Si
es exitoso, coloca el modelo Devorado a 2” o menos de este modelo
y continua con su activacion. Si el chequeo de Resistencia falla, el
modelo Devorado sufre dafio é 6. Este modelo solo puede retirar
un modelo enemigo del juego de esta forma a la vez. Si este modelo
se convierte en Baja, coloca cualquier modelo que el haya Devorado
a2” o menos antes de retirar este modelo. Si un modelo sigue
Devorado cuando la partida termina, es considerado una Baja.

Dinero sucio (Dirty Money)

Si este modelo es el jefe, su banda tiene una financiacién extra de
$300.

Disfraz de Panda (Panda Costume)

Este modelo debe gastar una Accién (cualquier tipo) para ponerse
de pie. Este modelo no puede hacer nada més durante esta accién.

Disminucion de Poder » (Power Dampening)

Todos los modelos a 4” o menos de este modelo pierden las
habilidades Incorpéreo e Invulnerabilidad y no pueden lanzar
hechizos en esta ronda.

Disparo Instintivo ~ (Instinctive Shooting)

En la ronda en la que se activa esta habilidad, las armas a distancia
de este modelo no pierden dados por moverse antes de atacar.

BATMAN MINIATURE GAME
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Disparo Maltiple # (Multifire) ﬁ
Cuando usa un arma a distancia, este modelo gana +2 dados de

ataque. El modelo no puede moverse en la misma ronda en la que
usa esta habilidad.

Dispositivo de control mental # (Mind Control
Device)

Elige un marcador de Sospecha a 8” o menos del modelo. Haz objetivo
a un modelo a 4” o menos de ese marcador Sospecha. Ese modelo sufre
inmediatamente el efecto Hipnotizar. Quita ese marcador.

Dispositivo de Taquiones (Tachyon Device)

En la sub-fase Drenar la Fuerza de Velocidad, si no hay
marcadores de Fuerza de Velocidad en el grupo Fuerza de
Velocidad, este modelo agrega hasta 2 marcadores de Fuerza de
Velocidad a su propia reserva.

Dispositivo de Teleportacion Multiverso
(Muitiverse Teleportation Device)

Este modelo puede no ser desplegado con normalidad al comienzo
del juego. En cambio, al comienzo de la fase Trazar el plan de la
segunda ronda, coloca este modelo en cualquier lugar del tablero
(pero no dentro de un edificio o espacio cerrado similar).

Dispositivo de Vigilancia » (Monitoring Device)

Hasta el final de la ronda, este modelo gana Visién total y sus
armas a distancia ganan Control remoto.

Disruptor ~ (Disruptor)
Haz objetivo a un modelo enemigo a 8” o menos del modelo y con

el que tenga linea de vision. El objetivo no puede usar armas a
distancia con las reglas Arma de Fuego o de Haz en esta ronda.

Distorsionar I1a magia (Distort Magic)

Haz un esfuerzo para activar esta habilidad. Cuando se activa

la habilidad, elige cualquier punto del tablero a 4” o menos de
este modelo. Hasta el final de la ronda, este modelo puede lanzar
hechizos como si estuviera ubicado en ese punto.

Distraer # (Distract)

Haz objetivo a un modelo enemigo a 4” o menos de tu modelo

y con el que tenga linea de visién. El objetivo reduce su
caracteristica de Defensa en -1 hasta el final de la ronda. Si varios
modelos con esta habilidad hacen objetivo al mismo modelo, el
efecto no es acumulativo.
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J7;0(310[ del Manicomio de Arkham »
(Arkham Asylum Doctor)

Todos los modelos aliados con una habilidad de trastorno mental que
estén a 4” o menos de este modelo, obtienen 1 accion tactica extra.

Dollotrons

Cuando reclutas al Profesor Pyg, también debes reclutar tres
modelos Dollotron, sin coste adicional de Reputacioén.

Dominacion mental »# (Mental Dominance)

Una vez por ronda, este modelo puede hacer objetivo a un modelo
enemigo a 4” o menos del modelo y que tenga linea de visién

de él. Ese modelo debe realizar una tirada de Voluntad. Si falla,
puedes realizar una Accién con ese modelo, fuera de secuencia,
tratandolo temporalmente como si fuera uno de tus propios
modelos. No puedes realizar ninguna accién que pueda causar
Daio al modelo objetivo (como Caerse, o colocar deliberadamente
una plantilla de Explosién para que se vea afectado, etc.).

Dosis de Narcoticos (D0SIS) // Narcotic Dose (Dose)

Un modelo puede usar una Dosis de Narcéticos en cualquier
momento durante su activacién. Si lo hace, el modelo gana la
habilidad Insensible hasta el final de la ronda.

Dosis Titan (DOSIS) // Titan Dose (DOSE)

Un modelo puede usar una Dosis Titdn durante su activacién. Silo
hace, el modelo gana +1 en todas sus caracteristicas basicas hasta
el final de la ronda. El mismo modelo no puede usar mas de una
Dosis Titan durante la partida.

Dosis de Venom (DOSIS) //Venom Dose

Un modelo puede usar una Dosis de Venom durante su activacion.
Silo hace, durante el resto de la ronda el modelo gana +1 a sus
tiradas de Fuerza y puede hacer 2 Esfuerzos adicionales cuando
realiza un Ataque Cuerpo a Cuerpo.

Dosis de Vértigo (DOSIS) // Vertigo Dose (DOSE)

Un modelo puede usar una Dosis de Vértigo durante su activacién.
Silo hace, durante el resto de la ronda el modelo gana +1 a su
Voluntad y puede relanzar las tiradas de Voluntad fallidas.

Duelista (Duelist)

Mientras esta en contacto con solo un modelo enemigo, este
modelo puede volver a lanzar las tiradas fallidas de ataque en los
Ataques Cuerpo a Cuerpo.

ECM

Todas las fuentes de luz a 6” o menos de este modelo estan
anuladas (iluminando efectivamente un area de 0”).

v
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Ecolocalizacion (Echolocation)

Este modelo no sufre el efecto Ceguera y puede ver a través de
Humo. Ademas, este modelo puede ver a cualquier distancia,
limitado solo por la linea de visién y el escenario intermedio.

Ectokinesis

Este modelo puede usar hechizos de Ectokinesis. Ademas, una vez
por juego, este modelo puede gastar 1 PM durante su activacion
para relanzar sus tiradas de Ataque y Fuerza contra modelos con
la habilidad Incorpéreo.

El Asesino (The Murderer)

Este modelo solo puede obtener cartas de Objetivo durante su
activacion para infligir Dafio, hacer que los modelos enemigos
acaben K.O. o retirarlos como Baja.

El Cazador (The Hunter)

Una vez por ronda, cuando un modelo enemigo termina una
accién de Movimiento, puedes moverlo inmediatamente 4” (a
menos que esté en contacto con un modelo enemigo).

El Compaiiero (The Sidekick)

Este modelo solo se puede contratar si Batman (Edad Moderna)
lidera la banda. Mientras un modelo aliado con el Alias: Batman
estd en juego, este modelo gana +1 a sus tiradas de Fuerza. Si un
modelo aliado con Alias: Batman se retira como Baja, este modelo
sufre -1 a su Voluntad para el resto de la partida.

El Detective mas Grande del Mundo
(The World’s Greatest Detective)

Al final de la fase Trazar el Plan, puedes elegir un modelo enemigo
situado en el tablero (que no sea un Vehiculo). No se requiere LdV.
El modelo objetivo debe realizar inmediatamente una tirada de
Voluntad. Sila falla, puedes forzar al oponente a activar primero
el modelo objetivo.

El Diablo que Conoces (The Devil You Know)

Cuando este modelo lanza un hechizo, puede aplicar cualquier
resultado fallido a un modelo aliado en lugar de a si mismo.

El Ddo Dinamico (The Dynamic Duo)

Este modelo puede activarse inmediatamente después de un
modelo aliado llamado Robin (Chico maravilla) que esté a 8” o
menos de ese modelo, interrumpiendo la secuencia habitual del
juego.

El Duque de la Dualidad (Duke of Duality)

Cuando este modelo puntiia una carta de Objetivo, lanza una
moneda o tira un D6. Si el resultado es “cara” (o un nimero par), (
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roba una carta adicional. Si el resultado es ‘cruz’ (o0 un niimero EI Verﬂe ’{ [G feen Tra\le” \L#‘

impar), Descarta una carta de Objetivo al azar antes de robar una Un solo uso. Retira este modelo e inmediatamente colécalo a una
carta nueva. distancia de hasta 20”. Un modelo no puede realizar una Accién
de Movimiento en la misma ronda que usa El Verde.

ElHombre mas Letal de la Tierra (Deadliest Man on Earth)

El objetivo de los ataques de este modelo no se puede cambiar (por E|[|r|t[}|]

ejemplo, mediante el uso de la habilidad Guardaespaldas). Este modelo puede usar hechizos de Eldritch. Ademas, una vez
por juego durante su activacién, el modelo gana +1 a su valor de
Ataque hasta el final de 1a ronda.

El Intocable (The Untouchable)

Si este modelo es el jefe de tu banda, los Secuaces aliados que usan ) 1
la habilidad de Guardaespaldas para recibir un impacto en su EI I'[B X [EI IIB X]

nombre, no necesitan realizar un Esfuerzo para hacerlo. Ademas, Su banda solo puede incluir 1 modelo Elite de cada tipo, a menos
aunque este modelo es el Jefe, todos los Secuaces aliados obtienen que también incluya el Elite Jefe.

la habilidad Por la Familia para el resto de la partida.

Embaucador (Trickster)

EI Jﬂfﬂ [Thﬂ BUSS] Si este modelo no tiene un marcador de activacién Audaz cuando
Si este modelo es el jefe de la banda, los Secuaces aliados obtienen | se activa, puede tomar uno de otro modelo aliado que aiin no se
la habilidad Remplazable. haya activado en esta ronda.

El Maestro del Miedo (The Fear Master) Empatia Dolorosa ~ (Painful Empathy)

Cuando este modelo utiliza la habilidad Inspirar Temor, puede Transfiere hasta 2 marcadores de Dafio de otro modelo aliado en
elegir afectar a todos los modelos que no sean vehiculos a 4” o linea de visién (no un Vehiculo) a este modelo. Si se mueven los
menos de él y con los que tenga LdV (aliados y enemigos). Al usar marcadores de Dailo de esta manera, este modelo gana +1 en sus
esta habilidad, Inspirar Temor también inflige el efecto Terror 2, caracteristicas de Ataque y Defensa hasta el final de la ronda.

Lento 4 en lugar de 2, y gana la regla especial de arma Gas.

Encantar (Charm)

EI M ﬂg(l [TI]B WIZa rd] Siempre que este modelo se convierta en el objetivo de un Ataque
Este modelo no gasta una accién Especial cuando usa la regla Cuerpo a Cuerpo, el atacante debe pasar una tirada de Voluntad o
especial Buena Punteria. Ademas, una vez por juego, al comienzo el ataque falla automaticamente.

de la fase Trazar el plan, puedes mover este modelo hasta 4”.

_ Enemigos de la Corte (Enemies of the Gourt)
EI Mﬂmemﬂ Il‘(l llﬂgaﬂﬂ ’ﬂ [The Tlme haS Gﬁme] Mientras este modelo esta en juego, si alguno de tus modelos

Una vez por partida. Durante esta activacion, los ataques cuerpo a retira a un enemigo como Baja, puedes elegir una carta de
cuerpo desarmados de este modelo infligen dafio * %, Objetivo de la pila de Recursos Gastados y agregarla a tu mano.

El Objetivo del Murciélago (The Target of the Bat) Enjambre (Swarm)

Siun modelo con el Nombre: Bruce Wayne deja K.O. a este modelo, el | Este modelo no puede ser reclutado, solo puede ser puesto en el
jugador controlador del modelo Bruce Wayne puede elegir una carta | juego por la habilidad Enjambre de Alcantarilla X. Este modelo
de Objetivo de su pila de Recursos Gastados y agregarla a su mano. gana +1 a la caracteristica de Defensa contra Ataques a Distancia
enemigos. Este modelo no puede realizar acciones de Manipular
1 5 de ninguna de las maneras. Los Enjambres no cuentan para los
EI PI'OTBSIOI]al [The PfoESSIOﬂﬂl] criterios de los objetivos del enemigo para hacer que los modelos
Cada vez que este modelo retire a un Lider enemigo, a un Hombre de | se queden K.O. o sean retirados como Baja. Si este modelo se
Confianza y / o un Agente Libre como Baja, gana 1 Punto de Recurso. | convierte en K.O., retiralo como Baja.

El Regreso del Gaballero Oscuro (The Dark Knight Returns) | Enjambre de Alcantarilla X (Sewer Swarm X)

Palabra Clave. Después del despliegue, pero antes de que comience el juego,
coloca los X modelos Sewer Swarm a 2” de este modelo. Si durante
la activacién de este modelo, tienes menos de X Enjambres de

Alcantarilla en juego, puedes hacer X Esfuerzos para colocar /’—%’
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X Enjambres de Alcantarilla a 2” de este modelo, entonces, el
oponente gana X marcadores de Pase. Mientras que un Enjambre
de alcantarillas se encuentra a menos de 8” de este modelo,
obtiene la regla de Experto en Venenos. Ademas, si este modelo
es impactado por un ataque enemigo (en un combate cuerpo a
cuerpo o a distancia), puedes realizar un esfuerzo para nombrar
a un modelo aliado de Enjambre de Alcantarills a 4” o menos de él
y con el que tenga LdV, para tomar el ataque. Resuelve cualquier
dano y / o efecto contra el modelo nombrado.

Enorme (Huge)

Este modelo ignora hasta 2 Dafios tipo * por ataque enemigo.

Equipacion de Catcher (Catcher Gear)

Los enemigos que atacan a este modelo nunca se benefician de la
regla especial Arma Pesada.

Equipacion de Hockey (Hokey Gear)

Los enemigos que atacan este modelo nunca se benefician de la
regla especial del arma Afilada.

Equipacion de Ftbol (Football Gear)

Los enemigos que atacan a este modelo nunca se benefician de las
reglas especiales de armas Afilada y Pesada.

ES Mio // It’s Mine

Los modelos enemigos no pueden desvelar sus marcadores de
Sospecha mientras el marcador esté a 2” o menos de este modelo.

Eshirro (Minion)

Este modelo se puede contratar hasta tres veces en una banda,
independientemente de su nombre.

Escurridizo (Elusive)

Cuando es objetivo de un Ataque a Distancia, este modelo puede
hacer un Esfuerzo para obligar al atacante a volver a lanzar un
dado de ataque.

Escapista (Escape Artist)

Después de resolver un ataque enemigo contra este modelo,
siempre y cuando este no se convierta en K.O. o en Baja, puede
moverse inmediatamente hasta 4”.

Esquiva (Dodge)

Este modelo puede usar la regla de Esquivar.
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Esquizofrenia Agresiva (Trastorno Mental) // ﬁ
Aggressive Schizophrenia (Mental Disorder)

Si este modelo esté en contacto con otro modelo (aliado o

enemigo) al comienzo de su activacién, obtiene una accién de
ataque extra, que debe realizarse inmediatamente contra un
modelo con el que esté en contacto. Una vez que se resuelve este

ataque, este modelo puede continuar su turno con normalidad.

jEsta ... €S ... una salsa impresionante! ~
(This ... is ... Awesome-Sauce!)

Haz objetivo a un modelo aliado a 4” o menos de tu modelo, y con
el que tenga linea de visién. El modelo objetivo gana un marcador
de activacién Audaz, y agrega +1 a sus tiradas de Fuerza hasta el
final de la ronda.

Estilo de Combate Mixto ~ (Mixed Gombat Style)

Después de que este modelo realice una accién de Ataque, puede
realizar una accién de Ataque extra (de un tipo diferente al primer
ataque) durante la misma activacién.

Estirar el tiempo ~ (Time Stretch)

Un solo uso. Este modelo puede hacer objetivo a un modelo aliado
a4” o menos de tu modelo, y con el que tenga linea de visién. El
modelo objetivo gana la habilidad de Leyenda Viva hasta el final
de la ronda.

Estratega (Strategist)

Mientras este modelo esté en juego y no esté K.O., ganas +1 punto
de Recurso.

Estipido (Stupid)

Este modelo no puede realizar acciones de Manipular, bajo
ninguna circunstancia.

Exorcismo (Exorcism)

Este modelo puede usar hechizos de Exorcismo. Ademas, una vez
por juego durante su activacién, pero antes de lanzar cualquier
hechizo, este modelo puede gastar 1 PM para agregar +1 al
resultado de todas las pruebas magicas hasta el final de la ronda.

Experto en Armas (Weapon Master)

Este modelo gana un bonificador +1 a las tiradas de ataque cuando
realiza Ataques Cuerpo a Cuerpo, siempre que no esté Desarmado.

Experto en Artes Marciales (Martial Artist)

Este modelo ignora la penalizacién por estar en Inferioridad
Numérica en combate.
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HXDBHO en Eﬂlgmas [PUZZlB Maste” Su habilidad Incorpéreo esta siempre activo, y nunca tiene que

Este modelo puede colocar 2 marcadores de Sospecha al realizar activarse gastando una accién.
una accién de manipular, y puede colocarlos a 6” o menos de él en
lugar de estar en contacto.

Farol # (Bluff)

. Elige un modelo enemigo a 6” o menos, con el que tengas linea de
EXDBHO en VEI]BII 0S [PU ISon M EISIB f] visién. El objetivo reduce su Ataque en 1 hasta el final de la ronda.

Los modelos que realizan una tirada para resistir el efecto Veneno a Si varios modelos con esta habilidad que hacen objetivo al mismo

8” 0o menos de este modelo pueden tirar 1 dado menos (a tu eleccién). | modelo, el efecto no sera acumulativo.

Experto Marcial (Martial Expert) Feral »#

Este modelo causa un Critico de 4,5 0 6 en el dado de Fuerza, no Una vez que se activa esta habilidad, los Ataques Cuerpo a Cuerpo
solo de 6. de este modelo en esta ronda obtienen una bonificacién de +1 a las
tiradas de ataque y obtienen el efecto Inmovilizado.

Explorador (Scout)

Este modelo puede moverse antes de la primera fase de Tomar Feml [FB TOGIUUS]
la Delantera del juego, siguiendo las reglas de las Acciones de Los Ataques Cuerpo a Cuerpo de este modelo obtienen el efecto
Movimiento (esto no afecta a la activacién normal del modelo). Empujar.

Explosion mental # (Mind Blast) Feromonas de control #/ (Control Pheromones)

Haz objetivo a un modelo (no un Vehiculo) a 8” o menos del Elige un modelo enemigo (no un Vehiculo) a 5” o menos de
modelo y con el que tenga linea de visién. El objetivo debe pasar tu modelo y con el que tenga linea de visién. El objetivo sufre
una tirada de Voluntad o recibir dafio é . inmediatamente el efecto Hipnotizar.

Explotar Ias Debilidades (Exploit the Weakness) Festivo (The Holliday Killer)

Cuando un modelo aliado con la habilidad Asesino a 8” o menos Cuando este modelo ataca a un objetivo con un coste de
de este modelo realiza un ataque, el objetivo reduce su limite Reputacién superior a 50, puede relanzar los dados de ataque y las
de Esfuerzo en -1 durante dicha accién. tiradas del dado de Fuerza.

Extremadamente mutado (Extremely Mutated) Finta # (Feint)

Este modelo no puede comprar mas de un articulo de Equipo. Haz objetivo a un solo modelo enemigo en contacto con este
modelo y realiza una tirada de Voluntad. Sila tirada es exitosa,

4 2 . el objetivo no puede hacer un Esfuerzo contra los ataques de este
EXtremIﬂaﬂeS eXtenSINBS ’{ (EXtBﬂﬂeﬂ I.lmI]S] modelo en esta ronda.

Este modelo puede realizar Ataques Cuerpo a Cuerpo contra
modelos a una distancia de hasta 3” como si estuvieran en contacto.

Francotirador Escondido ~* (Hidden Sniper)

Selecciona a un objetivo que este modelo pueda ver, y que también

EX'[BII(IET [Strﬂt(}hlﬂg] se encuentre a menos de 12” de cualquier borde del tablero. E1
Al comienzo de la activacién de este modelo, puedes cambiar objetivo recibe un ataque a distancia, ignorando la cobertura. Este
cualquier nimero de sus Dafios tipo é a marcadores de *. ataque tiene CdF 1, Dafio 6 é y la regla Arma de fuego.

Ademas, una vez por ronda, durante su activacién, este modelo
puede elegir aumentar su tamano o disminuirlo. Hasta su préxima

activacion, si el modelo aumenta su tamaiio, gana +1 a sus tiradas Fril] a I]te Bl Fllegll [GOUI Uﬂﬂer H re]

de Fuerza, y sus Ataques Cuerpo a Cuerpo Desarmados infligen Una banda que incluye a este modelo gana +1 Puntos de Recurso
* %, pero a cambio el modelo reduce su Defensa en -1. Si el en cada ronda. Ademas, cuando un modelo aliado con la habilidad
modelo disminuye su tamafio, gana +1 a su Defensa y gana laregla | Veterano (no el propio Bane) que se active a 8” o menos del

de Esquivar, pero sufre una penalizacién de -1 a sus tiradas de modelo, elimina un Efecto de ese modelo.

Fuerza.

Fuego a Discrecion ~ (Bullet Time)
Fa ntasma [GhOSU Un solo uso. Después de activar esta habilidad, si este modelo
Este modelo tiene las habilidades Invulnerabilidad 1 e Incorpéreo. | realiza un Ataque a Distancia, gana una accién extra de Ataque (
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a Distancia. El modelo no puede usar la misma arma a distancia
mas de una vez. Este modelo no pierde dados de ataque esta ronda
por disparar después de moverse.

Fuego rapido ~ (Rapid Fire)

Al realizar un ataque a distancia, este modelo gana +1 dado de Ataque.

Fuente de Alimentacion (Power Supply)

Este modelo empieza la partida con 3 Contadores de
Alimentacion. Una vez durante la activacion de cada modelo, este
modelo puede gastar 1 contador de Alimentacién como sigue:

 Durante su activacién: Este modelo gana un marcador €.

e Durante su Ataque: Cada Impacto necesito de dos bloqueos
exitosos para cancelarlos.

e Cuando reciba Dafo: Este modelo ignora hasta 2 marcadores de
Dafio sufridos.

Ademas, este modelo puede Manipular un marcador de Farola
para ganar 2 Contadores de Alimentacién.

Fuerza de Velocidad Negativa // Negative Speed Force

Mientras este modelo esta en juego, el maximo de Fuerza de
Velocidad Negativa se reduce en 2.

Fugitivo (Runaway)

Este modelo es inmune la habilidad de Arresto.

Fundador de los Jovenes Titanes (Teen Titans Founder)

Este modelo puede ser reclutado por un equipo de Jévenes Titanes,
ignorando la habilidad “El Compaiiero”. Cuando opera como

parte de una banda de Jévenes Titanes, este modelo gana +1 a su
Voluntad, +1 a su Fuerza y la habilidad de Guantes Reforzados.

Furtivo (Sneaking)

Durante la fase de Recuento, este modelo puede moverse hasta 2",
utilizando las reglas para las acciones de Movimiento.

Garras (Claws)

Los ataques Desarmados de este modelo infligen Dafio é *.

Garras Retractiles (Retractable Claws)

Los Ataques Cuerpo a Cuerpo Desarmados de este modelo infligen
Dafio é * y tienen la regla especial de Arma Afilada.

Garras Trepadoras (Climbing Claws)

Este modelo nunca sufre movimiento impedido al trepar. Ademas,
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el modelo puede finalizar su movimiento en cualquier punto de
una superficie escalable, como en algiin punto de una pared. Deja
clara la posicién final del modelo para el jugador contrario si no
fuese posible colocar fisicamente el modelo en dicha localizacién.

Gas del Joker # (Joker's Gas)

Todos los demas modelos a 4” o menos del modelo y que tienen LdV
con €], sufren Debilitar 1y el efecto Veneno, con la regla de Gas.

Gel explosivo // Explosive Gel

Una vez por activacién, este modelo puede marcar un marcador
de Farola, Alcantarilla o de Sospecha en contacto con el modelo
que usa el Gel Explosivo (usa una ficha o dados de repuesto para
recordarlo). En cualquier activacién posterior, este modelo puede
usar una accién Manipular para destruir cualquier ntimero de
elementos marcados. Centra una plantilla de Explosién en cada
marcador elegido y tira un dado de Fuerza 3+ para cada modelo
afectado. Si es un éxito el modelo sufre dafio * % . Luego, elimina
los elementos marcados del juego.

Gemelos Grin (Grin Twins)

Este modelo gana +1 al Ataque, Defensa y Voluntad mientras hay
al menos otro modelo aliado en juego con esta habilidad.

Genio (Genious)

Una vez por ronda, este modelo puede tomar un marcador de
activaciéon Audaz de un modelo aliado y darselo a otro modelo
aliado que atin no se haya activado.

Golpe Circular # (3600 Strike)

Cuando este modelo realiza un Ataque Cuerpo a Cuerpo en esta
ronda, debe realizarse contra todos los modelos disponibles
(aliados y enemigos). Durante este ataque, ningin modelo puede
realizar Esfuerzos. Para resolver este ataque tira solamente una vez
y compara el resultado con el resultado de todos los objetivos. Los
modelos aliados no pueden hacer tiradas de Defensa contra estos
ataques, pero no pueden ser los Gnicos modelos afectados por este
ataque (debe haber al menos un enemigo al que hacer objetivo).

Golpe Critico ~ (Critical Strike)

Después de activar esta habilidad, cualquier Ataque Cuerpo a
Cuerpo realizado por este modelo trata automaticamente el dado
de Fuerza como un 6 natural. No se tira ningtin dado, pero se
cuenta como éxito.

Golpe Devastador ~ (Devastating Blow)

Una vez que se activa esta habilidad, este modelo gana una
bonificacién de +1 a su tirada de Fuerza y obtiene el efecto
Sangrado 1 en sus Acciones de ataque cuerpo a cuerpo hasta el
final de la ronda.

|
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Jiolpe Letal # (Lethal Blow)

Una vez que se activa esta habilidad, durante el resto de la
ronda cuando este modelo hace dafio a un enemigo que no sea
un Vehiculo con un Ataque Cuerpo a Cuerpo, el modelo dafiado
también sufre el efecto Conmocionado.

Golpe Mortal # (Deadly Strike)

Una vez que se activa esta habilidad, este modelo gana CRT: Baja, en
sus acciones de Ataque Cuerpo a Cuerpo durante el resto de la ronda.

Golpe preciso ~ (Precise Blow)

Una vez que se activa esta habilidad, durante el resto de la ronda,
este modelo gana un bonificador +1 a sus tiradas de ataque y
puede volver a tirar el dado de Fuerza.

Gran estratega (Grand Strategist)

Mientras este modelo esta en juego y no esta K.O., ganas +2 puntos
de Recurso.

Grande (Large)

Este modelo ignora hasta 1 Dafio tipo * por ataque sufrido.

Grito de Canario ~ (Canary Cry)

Coloca la plantilla Expansiva en contacto con la peana de este
modelo. Todos los modelos afectados reciben un impacto
automatico con la regla especial Sénico. Los modelos afectados
deben superar una tirada de Voluntad o recibir Dafio tipo é y
quedar Conmocionados.

Guantes Reforzados (Reinforced Gloves)

Los ataques cuerpo a cuerpo desarmados de este modelo infligen
dafio * *.

Guardaespaldas (Bodyguard)

Siun modelo aliado con rango de Lider u Hombre de Confianza
se sittia a 4” o menos, de este modelo y tiene LdV, este sufrira
cualquier cantidad de impactos de un Ataque (de cualquier tipo)
que fueran a parar al otro modelo. Este modelo puede hacer un
Esfuerzo para recibir los impactos, y todos los efectos de ese
ataque. Solo se requiere un esfuerzo * por ataque enemigo.

Hacedlos Perfectos (Make them Perfect)

Las acciones de Ataque de este modelo obtienen el efecto Empujar,
pero la direccién del Empuje debe ir directamente hacia un
modelo aliado del Profesor Pyg si este esta en juego.

Heredero de la Capucha (Heir to the Cowl)

Al formar su banda, si no hay un modelo con el Alias “Batman” (cualquier
1 version) en la misma banda, este modelo cambia su rango a .
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Heroico ~ (Heroic)

Haz objetivo a cualquier modelo aliado del tablero. Ese modelo
puede realizar 1 Accién extra en esta ronda.

Homo Magi

Este modelo cuenta su valor de Voluntad en 1 punto mas alto
cuando realiza pruebas magicas.

Imparable # (Unstoppable)

Cada impacto exitoso anotado por este modelo en esta ronda se
requieren 2 tiradas de Defensa exitosas para bloquear.

Impetuoso (Impetuous)

Si este modelo ataca al modelo que estaba mas cerca de él cuando
se activo, gana 2 dados de ataque adicionales, pero sufre -1 a su
caracteristica de Defensa hasta el final de 1a ronda. Si dos o mas
modelos enemigos estan igual de cerca, atacar a cualquiera de
ellos desencadenara esta habilidad.

Implorar ~ (Plead)

Elige un modelo enemigo (no un vehiculo) a 4” o menos del modelo
y con el que tienen linea de vision. El objetivo debe pasar una tirada
de Voluntad o sera incapaz de atacar a este modelo en esta ronda.

Impredecible (Unpredictable)

La accién especial de este modelo es un “comodin”, que puede
gastarse como otro tipo de accién si asi lo deseas (esto significa
que el modelo puede realizar la misma accién dos veces en su
activacion si tiene acciones suficientes para gastar).

Incansable (Tireless)

Este modelo puede gastar una Accién Especial (asi como su Accién de
Movimiento) para ganar +2” a su distancia basica de movimiento.

Inmunidad al fuego (Fire Immunity)

Este modelo no puede verse afectado por el efecto Fuego.

Inmunidad al Veneno (Poison Immunity)

Este modelo es inmune al efecto Veneno.

Inmunidades naturales (Natural Immunities)

Este modelo no puede verse afectado por los efectos Ceguera,
Veneno o Robar.

Insensible (Desensitized)

Este modelo no sufre un K.O. por dafio tipo *. En cambio, una vez
que ha acumulado tantos * igual a su Voluntad, cualquier Dafio
adicional tipo * se convierte automaticamente en Dafio tipo é. (
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J7ﬂlcurpf1reo # (Incorporeal) Intrusion informatica » (Computer Intrusion) ﬁ

Este modelo es inmune al dafio * hasta el final de la ronda. Este modelo puede elegir hasta 2 marcadores de Sospecha a 8” o
Ademas, el modelo puede moverse “a través” de otros modelos menos de él y moverlos hasta 2”.

y escenarios como si no estuvieran alli, pero atin asi no puede

finalizar su movimiento superponiéndose con otro modelo o
dentro de un escenario sélido. |IWa|lI allle

Cuando este modelo se convierte en una Baja, el oponente gana 1
punto de Recurso.

Infiltrado (Undercover)

Este modelo puede desplegarse hasta a 8” de distancia de su area o -
de despliegue. |nVU|neraDI|Iﬂaﬂ [X] /I |I]\IU|I]B[H|]I|IW [X]

Este modelo es inmune al CRT: Baja. Ademas, se ignoran los
primeros marcadores de Dafio “X” recibidos por este modelo
|ﬂf0rma[10r (|nf0rmer] durante cada ronda.

Mientras este modelo no esté K.O., la banda gana un Pase
adicional en la Activacién.

Jauria de Muerte (Death Pack)

Si el objetivo del Ataque Cuerpo a Cuerpo de este modelo ya esta

I" ml]l'ta| " mmﬂrtall en contacto con uno o mas modelos aliados con esta habilidad,
La eliminacién de este modelo como Baja no puede cumplir los este modelo gana un bonificador +1 a sus tiradas de ataque y un
requisitos de una carta de Objetivo del oponente. dado de ataque extra contra ese objetivo.

Inspirar (Inspire) Jefe de Seguridad (Security Chief)

Todos los Secuaces aliados que comienzan su activacién a 8” o Si este modelo estd a 4” o menos del jefe de tu banda, los modelos
menos de este modelo, obtienen 1 accién de Manipular adicional. enemigos sufren una penalizacién de -1 a las tiradas de Ataque
contra tu jefe.

Inspirar Miedo ~ (Inspire Fear)

Haz objetivo a un modelo enemigo (no un Vehiculo) a 4” o menos JBTB Elltﬂ X [Elltﬂ BOSS X]

del modelo y con el que tenga linea de visién. El objetivo debe Si su banda incluye un modelo con esta habilidad, puede incluir

lanzar una tirada de Voluntad. Si falla esta tirada, consulta la cualquier nimero de modelos de Elite del mismo tipo que el

siguiente tabla: Jefe Elite (siguiendo las restricciones normales para formar una
banda).

 Falla por 1-2: El objetivo sufre el efecto Aterrorizado.

 Falla por 3-5: El objetivo sufre los efectos Aterrorizado, Terror/ .
1y Lento/ 2. Jﬂfﬂ UGU"O [Hlﬂﬂeﬂ BOSS]

» Falla en 6 o mas: El objetivo es retirado como baja. Cuando el Jefe de su Banda se convierte en una Baja, este modelo

se convierte inmediatamente en el nuevo Jefe, tomando el

% ] marcador 0 Aumenta la Voluntad de este modelo en +1 por el

|Iltﬂ"0!lﬂtﬂfl0 [I ﬂlerrﬂgatlﬂﬂ] resto de la partida. Ademas, este modelo no reduce a la mitad el

Cuando este modelo obtiene al menos 2 impactos por un Ataque rango de la habilidad Inspirar cuando se hace cargo como Jefe.

Cuerpo a Cuerpo, este modelo u otro modelo aliado en juego, puede Simas de un modelo en la banda tiene esta habilidad, u otra

hacer un movimiento extra de 4” o colocar un marcador de Sospecha. | habilidad con el mismo efecto (como la Cadena de Mando), el

jugador que los controla debe elegir entre ellos.

Intimidacion # (Intimidation) R .
Haz objetivo a un modelo enemigo (no un Vehiculo) a 8” o menos |Jllegﬂ |.Im|]|0' (P|aV NIGE']

del modelo y que tenga linea de visién con éL El objetivo debe Todos los secuaces aliados de la banda de este modelo obtienen la
pasar una tirada de Voluntad o sera incapaz de realizar Ataques habilidad Farol.

Cuerpo a Cuerpo en esta ronda.

Juggernaut #

|Iltlmlﬂar I [|Iltlmlﬂate] Cuando este modelo complete una accién de Movimiento, puede
Haz objetivo a un modelo enemigo (no un Vehiculo) a 8” o menos Empujar todos los modelos con los que esté en contacto, 2” (no se
del modelo y que tenga linea de visién con él. Durante el resto de requieren impactos). Ademas, este modelo gana +1 a sus tiradas

la ronda, el objetivo no puede realizar Acciones Especiales y pierde | de ataque contra los modelos contactados de esta manera en esta
un dado cuando realiza tiradas de Voluntad. ronda. (
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Hasta el final de su activacién, los ataques cuerpo a cuerpo de este
modelo ganan +1 a sus tiradas de Ataque y Contundente 3.

Kryptoniano (X) // Kryptonian (X)

Un modelo con esta habilidad gana una serie de reglas
determinadas por el nivel de la habilidad (X), ver mas abajo.

1: Rapido, Invulnerabilidad/1, Imnunidades Naturales.

2: Rapido, Invulnerabilidad/2, Imnunidades Naturales, Super Salto.
3: Rapido, Invulnerabilidad/3, Imnunidades Naturales, Volar.

4: Rapido, Invulnerabilidad/3, Imnunidades Naturales, Volar, Piel Dura.

5: Rapido, Invulnerabilidad/4, Imnunidades Naturales, Volar, Piel Dura,
Planear, Alzar el Vuelo.

6: Rapido, Invulnerabilidad/5, Imnunidades Naturales, Volar, Piel Dura,
Planear, Alzar el Vuelo.

Sila partida se ve afectada por las reglas de Dia, la habilidad
Invulnerabilidad se mejora en +1 y todos los niveles ganan la
habilidad Regeneracién.

Kryptonita (Kryptonite)

Mientras que un modelo con esta habilidad se encuentra a 4”

de un modelo con la habilidad Kryptonita, el modelo Kryptonita
pierde las habilidades de Invulnerabilidad y Regeneracién (si los
posee).

La Cancion de las Sirenas (The Song of the Sirens)

Los modelos aliados pueden usar su regla de Guardaespaldas
en cualquier modelo de la banda con la habilidad Sirenas de la
Ciudad de Gotham hasta el final de la partida.

La Guerra Contindia (War Goes 0n)

Sihas comprado esta mejora, entonces antes del despliegue
puedes equiparla, o otra mejora disponible para este modelo, sin
coste. Descarta la mejora sin usar.

La Recompensa del Cobarde (Coward’s Reward)

Si este modelo no se encuentra K.O. cuando un modelo enemigo
salga del contacto con este modelo, este enemigo sufre é.

Ladron # (Thief)

Una vez que se activa esta habilidad, durante el resto de la ronda
los Ataques Cuerpo a Cuerpo de este modelo ganan Robar.
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Las voces (Enfermedad Mental) //
The Voices (Mental Disorder)

La Accién Tactica de este modelo es un “Comodin”, que puede
gastarse como otro tipo de Accién si asilo deseas (esto significa
que el modelo puede realizar la misma Accién dos veces en su
activacion si tiene las suficientes Acciones para gastar).

Las Creaciones Perfectas (Perfect Creations)

Siun Profesor Pyg aliado es retirado del juego como Baja, también
se eliminan todos los Dollotrons aliados. Los Dollotrons nunca
cuentan para cumplir los objetivos cuyos requisitos sean producir
K.O. o0 Bajas. Si un Profesor Pyg aliado a 4” o menos de este modelo
y con LdV es impactado por un Ataque (de cualquier tipo), este
modelo puede realizar un Esfuerzo para recibir el impacto y todos
los efectos de ese ataque. Los Dollotrons solo pueden reclutarse en
una banda que contenga al Profesor Pyg.

Lazo de Persuasion ~ (Lasso of Persuasion)

Un solo uso. Haz objetivo a un modelo enemigo a 2” o menos de tu
modelo. Este modelo sufre el efecto Hipnotizar.

Leyenda Viva (Living Legend)

Este modelo se puede activar dos veces en cada ronda. Cada
activacion es independiente de la otra (y no pueden realizarse
consecutivamente a menos que no haya otra opcién). Si el modelo
tiene un marcador de activacién Audaz, este solo se usara para
una de sus activaciones. Ademas, una vez por ronda, cuando una
habilidad hace objetivo a este modelo, puedes cancelar el uso de
esa habilidad. Una banda que incluye una Leyenda Viva pierde un
Pase en la Activacién cada ronda (si corresponde).

Liderazgo (Leadership)

Todos los modelos aliados a 8” 0o menos de este modelo, pueden
relanzar las tiradas de Voluntad.

Ligero (Swif)

Este modelo puede hacer 1 esfuerzo para mejorar su distancia
bésica de movimiento en +2” durante el resto de la ronda.

Linaje Amazonico (Amazon Lineage)

Si este modelo es el jefe de tu banda, solo puedes reclutar modelos
con la Afiliacién: SWF .

Linterna (Lantern)

Un modelo con esta habilidad puede activarla en cualquier
momento durante su activacion. El modelo cuenta como fuente de

|

Luz con un radio de 2” hasta el final de la ronda.
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Hlamador de Pingiiinos ~ (Penguin Caller) Luchador Callejero (Street Fighter) W

Si tienes menos de 3 pingiiinos explosivos aliados en juego, Cuando ataque o se defienda, este modelo puede eliminar una
puedes colocar un pingiiino explosivo a menos de 2” de este Sospecha aliada a 2” o menos para ganar 2 Esfuerzos gratis.
modelo y en contacto con un marcador de Sospecha aliado. Luego

elimina ese marcador de Sospecha aliado. Por cada modelo con X
la habilidad Animal que esté a 4” o menos de este modelo, agrega |.lI C |] d [I or M d eStrl] [M aSte I Flg nte r]

+1” ala distancia a la que se puede colocar el Pingiiino Explosivo. Este modelo gana un bonificador +1 a sus tiradas de ataque
Finalmente, el oponente gana un marcador de Pase. cuando realiza Ataques Cuerpo a Cuerpo desarmado.

Liegada Oportuna (Timely Arrival) Luchador salvaje ~ (Savage Fighter)

Este modelo no se despliega de manera normal al comienzo del Este modelo gana +1 a sus tiradas de ataque y el efecto Empujar
juego. En cambio, al comienzo de la fase de Trazar el Plan de la cuando realiza un Ataque Cuerpo a Cuerpo hasta el final de la ronda.
segunda ronda, puedes colocar este modelo en cualquier lugar del
area de juego, a menos de 4” de cualquier modelo enemigo.

Luchador sucio (Dirty Fighter)

Este modelo puede realizar Ataques a Distancia incluso si esta en

|.|B\I‘dr [Ga HV] contacto con modelos enemigos. Si usa un arma a distancia para
Si este modelo pasa a 2” o menos de uno o mas modelos aliados hacer objetivo a un modelo enemigo con el que esta en contacto,
durante una Accién de Movimiento, puede realizar un esfuerzo gana +1 a sus tiradas de ataque.

para hacer objetivo a uno de esos modelos y colocarlo en contacto
peana con peana al final del movimiento. E1 modelo elegido no . .
puede tener las habilidades Grande o Enorme. El modelo objetivo M EIBSt foa DISt‘d Ncla [Ha n g e[l M d Ste r]
sufre Movimiento Impedido durante su préxima activaciéon a Ver Tirador Experto.

no ser que sea Damian Wayne. Este modelo no puede usar la
habilidad Llevar en dos activaciones consecutivas. A o
Maestro criminal (Master Criminal)

Todos los Secuaces aliados con la habilidad Criminal se benefician

|.00ll Id UU | r[l rglﬂa [EnfﬂmeU EI[I Me“ta” // de una bonificacién de +1 a sus tiradas de ataque al realizar Ataques.

Surgical Madness (Mental Disorder) :
Cuando este modelo usa la habilidad Médico, el modelo objetivo M EIBSUU (IB Ia FlIBrZa [Ie Ia Velﬂﬁlﬂﬂﬂ
elimina 1 marcador de Dafio adicional (de cualquier tipo).
Ademas, tira 1D6. El modelo objetivo gana la siguiente habilidad [SDeeﬂ FO[GB Maste”

hasta el final de su préxima activacién: Este modelo puede gastar hasta 2 marcadores de Fuerza de
Velocidad durante su activacién para ganar hasta 2 9 0®.
Resultado Habilidad

1 Débil Maestro de Ias Pruebas (Quiz Master)

Cuando este modelo obtiene una carta de Objetivo con varias

2 Estdpido copias en el mazo, puedes buscar en el mazo de Objetivo otra copia
de la misma carta y ponerla en tu mano. Luego, baraja tu mazo.

3 Esquizofrenia Agresiva

A R Maestro del Sigilo (Master of Stealth)

Cuando este modelo esta bajo el efecto de la regla Noche, solo puede

5 TOC ser visto por enemigos a 6” o menos del modelo, en vez del rango
habitual. Todavia esté sujeto a reglas que ayudan a detectarlo,
6 Insensibilizado como Luces, Vision total, etc. Cuando este modelo se beneficia de la

habilidad Ataque furtivo, gana +1 a sus tiradas de ataque.

Lucha Cooperativa (Cooperative Fighting)
Al hacer objetivo a un enemigo con un Ataque Cuerpo a Cuerpo M EIBSUU enco ml]ate Gllefllﬂ d Gll e TDU
que ya esta en contacto con otro modelo aliado, este modelo
inflige 1 * adicional por cada impacto que inflige dafio. [UlOSB Uﬂmhat MaStBr]

Cuando combate Desarmado, este modelo puede volver a lanzar
los dados de Ataque fallidos en un Combate Cuerpo a Cuerpo.

b 4
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JTllagia divina (Divine Magic)

Este modelo puede usar hechizos de Magia Divina. Ademas, una
vez por juego, este modelo puede gastar 1 Punto Magico (PM)
durante su activacién para eliminar 1 marcador de Dafio de su
ficha de personaje.

Magia Verde (Green Magic)

Este modelo puede usar Hechizos Verdes. Ademas, una vez por
juego, este modelo puede gastar 1 PM para eliminar 2 marcadores
de Dafio de su ficha de personaje.

Mago de Ias Pruebas (Wizard of Quiz)

Cuando este modelo coloca una Sospecha a 8” 0o menos de un
modelo enemigo, si ese modelo enemigo puede ver a este modelo
y la Sospecha, puedes mirar las 2 primeras cartas del mazo de
Objetivos del propietario de ese modelo. Descarta una de ellas y
coloca la otra en la parte superior del mazo.

Maldicion del Demonio (Demon Curse)

Al comienzo de la fase Tomar la Delantera, si no hay modelos en
contacto, lanza 2D6 para este modelo y suma los resultados. Por
cada modelo aliado retirado como Baja hasta el momento, agrega
+2 al resultado. Con un resultado de 11+, coloca un modelo aliado
de Etrigan a 4” o menos de este modelo, luego retira este modelo
del juego.

Manco (One- Armed)

Este modelo sufre una penalizacién de -1 a sus tiradas de Defensa.

Manejo de Ia Ira (Trastorno Mental) //
Anger Management (Mental Disorder)

Al realizar un ataque a distancia, este modelo siempre debe
seleccionar como objetivo al modelo mas cercano dentro de su
linea de vision, ya sea aliado o enemigo.

Manipulacion del Tiempo (Time Manipulation)

Cuando este modelo revela una Sospecha enemiga, puedes

mirar las dos primeras cartas del mazo de Objetivos de cualquier
jugador. Entonces, coloca una de esas cartas al principio del mazo
y la otra al final.

Manipulativo (Manipulative)

Cuando este modelo esta en tu banda, puedes volver a desplegar
hasta dos modelos aliados después del despliegue normal pero
antes de que comience el juego. Ademas, al final de cada fase de
Trazar el Plan, puedes nombrar a un modelo enemigo para que
realice una tirada de Voluntad. Si esta tirada falla, el modelo
objetivo debe ser el tltimo modelo de su banda que se active en
esaronda.

2
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Manitas (Handyman) ﬁ

Este modelo puede realizar una accién de Manipular extra durante
su activacién. Ademas, este modelo puede usar una accién de
Manipular cuando esté en contacto con un modelo con la habilidad
de Vehiculo para eliminar hasta 2 marcadores de Dafio de éL

Manos de Acero (Steel Hands)

Los Ataques Cuerpo a Cuerpo Desarmados de este modelo infligen

% % % de Dafio con el efecto Empujar.

Manos Seguras (Safe Hands)

Este modelo es inmune al efecto Robar.

Mascara de Gas (Gas Mask)

Este modelo ignora el Dafio y los efectos causados por cualquier
Ataque o habilidad con la regla especial Gas.

Marcas de Muerte (Death Marks)

Cuando este modelo inflige una Baja, gana +2 6 o+2 B o+24q.

iMatadlos! # (Kill Them!)

Haz objetivo a un Secuaz aliado a 4” o menos de este modelo (pero
que no sea el modelo activado en si). El modelo objetivo gana +2 0

Maquinador (X) // Scheming (X)

Durante la fase de Trazar el Plan, si este modelo esta en juego y
no esta K.0O., puedes mover hasta X Marcadores de Sospecha a 4”,
ignorando el rango minimo entre marcadores de Sospecha.

Mecanico de Robots ~ (Bot Mechanic)

Haz objetivo a un modelo con la habilidad Bot a 4” o menos de
un modelo con el que tenga Linea de visién. Elimina hasta 3
marcadores de Dafio de ese modelo.

Médico ~ (Medic)

Este modelo puede eliminar hasta 2 marcadores de dafio de un
modelo aliado en contacto (no Vehiculo) con al menos 1 marcador
de Daiio de cualquier tipo. Si esta habilidad se usa para recuperar
un modelo que atin no ha activado en esa ronda por encontrarse
K.O., el oponente gana un marcador de Pase.

Meditacion X (Meditation X)

Al comienzo de la activacion de este modelo, este puede hacer
hasta X esfuerzos. El modelo gana X puntos magicos hasta el

final de la ronda. Estos puntos pueden exceder el maximo que un
modelo puede generar y gastar segtn lo detallado por la habilidad

de Poder Magico.

il
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ﬁnente Maestra (Mastermind) Monstruo Imparable (Unstoppable Monster) ﬁ

Si este modelo esta en juego y no esta K.O., el jugador que lo Al comienzo de la activaciéon de este modelo, debe moverse 2” en
controla gana +1 a la tirada Tomar la Delantera. linea recta como una Accién extra. Los modelos enemigos a 4” o
menos de este modelo no pueden realizar la Accién de Manipular.

Mente Simple (Simple Mind) )
Este modelo no puede beneficiarse de la regla Inspirar. Mlll]ta(l [lBt'S Hldﬂ]

Una vez por ronda, elige otro modelo a 6” o menos y en LdV. Si el

2 objetivo es un modelo aliado, gana dos marcadores de 0 0®.si
M ercenario [M ercena W] el modelo objetivo es un enemigo, inmeditamente sufrre el efecto
Solo puedes reclutar este modelo en liga de los Asesinos si un Debilitar 2.

modelo con Nombre: Bane también esta incluido en la banda.

P Montura Mecanica (Mechanical Mount)

lMl |[10|0' [MV |[10|'] Este modelo gana +4” a su distancia basica de movimiento, pero
Este modelo solo puede ser reclutado si un modelo con Alias: no puede Saltar ni Trepar.

Zur-En-Arrh Batman, es parte de la banda. Ademas, mientras un
modelo aliado con Alias: Zur-En-Arrh Batman, esté en juego y no e
se encuentra K.O., este modelo gana +1 a su Voluntad. M Drﬂal [Blt' ng]

Los enemigos a 6” o menos que deseen realizar una Accién
primero deben sufrir el efecto Debilitar 1. Si ya tuvieran el efecto

M | I I 0 I] a " 0 [M | I I | 0 I] a | re] Debilitar, entonces deben incrementar su valor en 1.

La banda de este modelo gana una Financiacién adicional de

$400. e ]
Muerte o Exilio ~ (Death or Exile)
] 3 Haz objetivo a un modelo que se encuentre K.O. (que no sea un
M ina J (M I HE] Vehiculo) a 8” o menos del modelo y con el que tenga linea de
Convierte un marcador de Sospecha en contacto con este modelo vision. El modelo objetivo es retirado como Baja.

en un marcador de Mina (sigue siendo un marcador de Sospecha).
Cuando un modelo se mueve a menos de 2” del marcador de Mina, K ;
tira inmediatamente un dado de Fuerza 2+ contra él. Si la tirada M u |tltafea (M u ItltﬂSk]

es un éxito, el modelo sufre dafio é & y el marcador se retira del Este modelo elige una de las siguientes opciones antes de que
juego. Si la tirada falla, retira el marcador de Mina. comience el juego:

i ) . o Explorador: Gana la habilidad Infiltrado y +2 de distancia basica
erﬂ I.aser j [laSBr Slgm] de movimiento.

Haz objetivo a un modelo que esté en linea de visién con tu
modelo. El objetivo cuenta como estar bajo el efecto Luces hasta e Hacker: Gana +1 Voluntad. También gana la habilidad de
el final de la ronda, o hasta que el objetivo se mueva o cambie su intrusion informatica.

posicién actual.
o Defensor: Gana +2 resistencia. También gana la habilidad
Mochila (Backpack) G
Este modelo puede realizar una accién de Manipular para e Luchador: Gana +1 Ataque, +1 Defensa y la habilidad Garras.
Desvelar una vez por activacién sin gastar una Accién.

\ j Municion Experimental (Experimental Ammo)
Mﬂﬂﬂ DBIBG'[I\IB [DBIBGIIVB MOdﬂ] Este modelo no puede manipular caja de municién.

Este modelo no sufre el efecto Ceguera y puede ver a través de
Humo. e
Municion no Letal (Non-Lethal Ammo)

Cuando este modelo ataca a modelos que no son Vehiculos con su
MUTa '{ [Tallll'[] Arma a Distancia, todo el dafio é se convierte en dafio *.

Elige a un modelo enemigo (no un vehiculo) a 8” o menos de tu
modelo y con el que tenga linea de visién. Realiza un chequeo en . . .
contra de Voluntad en ese modelo. Si tienes éxito, durante el resto N‘dGIdO e“ |‘d USGU rlﬂaﬂ (BU r“ II] lhe Da TKHGSS]

de la ronda aumenta la caracteristica de Ataque del objetivo en +1, | Cuando este modelo no esta dentro del area de una fuente de Luz,
pero reduce su caracteristica de Defensa en -2. /’—%’
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gana un bonificador de +1 a sus tiradas de Defensa. Ademas, los
modelos enemigos no pueden beneficiarse de la habilidad Ataque
furtivo al hacer objetivo a este modelo.

Necromancia (Necromancy)

Este modelo puede usar hechizos de Necromancia. Ademas, una
vez por juego durante su activacién, este modelo puede gastar

2 PM para infligir dafio é a otro modelo en contacto y luego
eliminar 1 marcador de Daifio de si mismo.

Niiia de Papi (Daddy’s Girrrl)

Si este modelo comienza su activacién a 6” o menos del Jefe, gana +1 ﬂ

No Muerto (Undead)

Este modelo es inmune a todos los efectos y CRT, excepto
Derribado y Humo.

Objetivo Primario (Primary Target)

Este modelo puede tratar a los marcadores de Sospecha enemigos
como aliados.

¢0bjetivos? jPuzzies por Todas Partes! (Objectives?
Puzzles Everywhere!)

Una banda que incluye a este modelo no completa las cartas de
Objetivo siguiendo las reglas normales. En cambio, cuando un
modelo que comparte una Afiliacién con este modelo coloca

un marcador de Sospecha, debes tirar 1D3. Coloca un Contador
Numérico en la parte superior de ese marcador de Sospecha con el
mismo valor que la tirada. Al final de la ronda, obtienes cartas de
Objetivo que muestran el mismo valor de PV que los Contadores
Numéricos en la parte superior de los marcadores de Sospecha
aliados. Cada Contador Numeérico solo cumple 1 carta de objetivo y
luego se retira.

obsesivo (Enfermedad Mental) // Obsessive
(Mental Disorder)

Si este modelo selecciona el mismo objetivo para todos sus
Ataques en una sola activacién, gana +1 a la tirada de Fuerza.

0bstinado (Obstinate)

Una vez por ronda, cuando este modelo no puede realizar un
Esfuerzo porque ha alcanzado su limite de Esfuerzo, gana 1
Esfuerzo adicional. Ademas, este modelo puede hacer Esfuerzo
una vez por ronda al realizar una tirada de Voluntad.

Ocultacion ~ (Concealment)

Hasta el final de la ronda en la que se usa esta habilidad, los
modelos enemigos solo pueden ver a este modelo si estd en contacto
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con ellos. Esta habilidad funciona incluso cuando el modelo esta

dentro del drea del efecto Luces. Sin embargo, el modelo atn esta
sujeto a otras reglas que ayudan a detectarlo, como Visién total,
Sentido Superior del Olfato, etc. Este modelo puede verse afectado
por las plantillas, pero no puede ser elegido directamente.

Ocultismo (0Occultism)

Este modelo puede usar hechizos de Ocultismo. Ademas, una vez
por juego durante su activacién, el modelo gana +1 a su valor de
Defensa hasta el final de la ronda.

Oculto (Hidden)

Después de que se desplieguen ambos grupos de ambas bandas,
este modelo puede desplegarse en cualquier lugar del area de
juego. Si ambas partes tienen modelos Ocultos, debe comenzar a
colocarlos el jugador con la iniciativa. Este modelo debe colocarse
fuera de la linea de visién de todos los modelos enemigos si es
posible, o al menos a 12” de distancia de los modelos enemigos que
puedan verlo. Si esto no es posible, este modelo debe colocarse en
la zona de despliegue habitual.

Odia a la Humanidad (Hates Humanity)

Este modelo no puede verse afectado por las habilidades de
modelos aliados.

Odio a: X (Hates: X)

Este modelo nunca se puede incluir en la(s) bandas(s) especificada(s).

Odio a la Contaminacion (Pollution Hate)

Este modelo no puede entrar en las alcantarillas.

Onda de Choque ~ (Shockwave)

Los modelos enemigos a 4” o menos de este modelo sufren el
efecto Lento 2.

Onda llameante ~ (Flaming Wave)

Centra la plantilla de Explosién en este modelo. Tira un dado

de Fuerza 3+ contra todos los modelos afectados por la plantilla
(excepto el modelo atacante). Sila tirada es exitosa estos sufren
Dafio # y el efecto Fuego. Después de resolver el uso de esta
habilidad, este modelo recibe daiio *.

Orden # (Order)

Haz objetivo a otro modelo aliado dentro de la linea de visién. E1
modelo elegido puede colocar inmediatamente un marcador de
Sospecha.

|
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J7gr(lenes del Jefe ~ (Boss’s Orders)

Todos los Secuaces aliados que ataquen a un modelo enemigo a
menos de 8” de este modelo ganan +1 a sus tiradas de ataque en el
combate cuerpo a cuerpo hasta el final de la ronda.

Pandillero (Mobster)

Al atacar a un modelo con Inferioridad Numérica en un Combate
Cuerpo a Cuerpo, este modelo tira un dado de ataque adicional.

Para probar una Teoria (To prove a Point)

Los modelos enemigos a 6” o menos del modelo y que tengan

LdV con él, sufren -1 a su valor de Voluntad mientras hacen una
tirada de Voluntad. Ademas, como Accién adicional, este modelo
puede hacer objetivo a un modelo enemigo (no un Vehiculo) a 8”
o menos de él y con el que tenga LdV. Durante el resto de la ronda,
el objetivo no puede realizar Acciones Especiales y pierde un dado
cuando realiza tiradas de Voluntad.

Paranoico (Enfermedad Mental) //
Paranoid (Mental Disorder)

Si este modelo tiene al menos 1 marcador de Dafio en su ficha de
personaje, durante la fase de Trazar el Plan gana un marcador 8.

Pequeno (Small)

Este modelo gana +1 a su Defensa contra Ataques a Distancia
enemigos.

Permanecer en Formacion (Stay in Formation)

Un solo uso. Durante la activacién de este modelo, elige a otro
modelo aliado a 8” o menos de este modelo. Ese modelo puede
moverse inmediatamente hasta 6” dirigido directamente hacia
este modelo.

Personalidades (Personalities)

Al final de cada fase de Tomar la Delantera, baraja todas las cartas
de Personalidades y roba una al azar. Aplica las reglas de esa carta
a este modelo hasta el final de la ronda. Este modelo no puede
usar sus armas a menos que robe la carta de Personalidades que lo
permite. Ademas, si el oponente tiene 5 PV mas que t4, y / o este
modelo tiene 3 0 mas marcadores de Dafio, puedes robar 3 cartas
y elegir una.

Persuasivo ~ (Persuasive)

Al final de la activacién de este modelo, nombra a cualquier
modelo enemigo que esté en linea de visién y que aiin no haya
activado en esta ronda. Ese modelo debe ser el siguiente en
activarse. El oponente no puede usar un Pase para ignorar esta
regla. Un modelo puede usar esta habilidad una vez por ronda.

2
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Perturbar ~ (Disturh)

Haz objetivo a un modelo enemigo a 8” o menos de tu modelo y
con el que tenga linea de visién, que alin no se ha activado en esta
ronda. Realiza un chequeo en contra de Voluntad en ese modelo.
Si tienes éxito, puedes mirar la mano que contiene las cartas de
Objetivo del oponente y descartar una de las cartas.

Piel Dura (Tough Skin)

Las tiradas del dado de fuerza contra este modelo sufren una
penalizacién de -1y pueden defenderse con un dado de ataque.

Piratear ~ (Hacking)

Este modelo puede mover hasta 2 marcadores a 8” o menos del
modelo, hasta 4”.

Piromano (Enfermedad Mental) //
Pyromania (Mental Disorder)

Si, al comienzo de su activacién, este modelo puede ver a
cualquier modelo con un marcador de Fuego, este modelo gana un
marcador §@.

Pistola de un Solo Disparo # (One Shot Gun)

Un solo uso. Elige un modelo enemigo a 8” o menos del modelo y

con el que tiene linea de visién. Tira un dado de Fuerza 2+ con Dailo
666, y Sangrado 3. Esta habilidad se considera un Ataque a Distancia
con la regla Anti-Tanque, por lo que todas las reglas y habilidades
relacionadas con ella estan vigentes (es decir, Linea de Visién,
Cobertura y habilidades que afectan los Ataques a Distancia).

Pistola Gancho (Grapple Gun)

Ver Batgarra.

Pistolero 7/ (Gunman)

Después de activar esta habilidad, si este modelo realiza un
Ataque a Distancia, gana una accién extra de Ataque a Distancia.

Placer por la Victoria (Joy for the Victory)

Los modelos aliados a 8” o menos del modelo, ganan +1 a su
valor de Voluntad mientras realizan tiradas de Voluntad.
Ademas, los modelos aliados a 8” o menos del modelo obtienen
una carta de Objetivo durante su activacién y pueden moverse
inmediatamente hasta 2”.

Planear (Hover)

Al comienzo de la activacién de este modelo, puedes colocar

un marcador Planear en la ficha de personaje hasta el final de
la ronda, para mostrar que esta en modo Planear. Mientras un
modelo estd en modo Planear, solo puede ser impactado en un
Ataque Cuerpo a Cuerpo con un resultado natural de 6. Un model/c’)—%'
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con un marcador de Planear no puede beneficiarse de la regla
Cobertura y no puede realizar la accién Manipular.

Planes Ocultos (Hidden Plans)

A menos que un Jefe aliado esté a 8” de este modelo (o que este
modelo sea el Jefe), los modelos aliados no infligen dafio extra al
atacar a modelos K.O. Si este modelo es el Jefe, cuando completas
una carta de Objetivo que no sea por hacer que los enemigos
sufran el estado de K.O. o Baja, obtienes 1 punto de Recurso.

Planificador exhaustivo (Exhaustive Planner)

Un solo uso. Cuando el oponente juega una carta de Objetivo como
un Recurso, este modelo puede cancelar el efecto de esa carta. El
oponente debe descartar inmediatamente la carta.

Poder Absoluto (Absolute Power)

Si este modelo es el Jefe de tu banda, puedes contratar Secuaces
con la habilidad de policia, independientemente de su afiliacién.
Ademas, este modelo duplica el alcance de su regla Inspirar.

Poder Magico X (Magical Power X)

Todos los modelos con esta habilidad pueden usar hechizos
elementales. El valor “X” es la cantidad de puntos magicos (PM) que
el modelo puede gastar durante una ronda. Cada hechizo cuesta
varios Puntos Magicos a la hora de lanzarlo. Al comienzo de la fase
Trazar el plan, el modelo gana un nimero de PM igual a X. Al final
de la fase de Recuperacién, todos los PM no gastados se pierden.

Policia (Cop)

Palabra Clave.

Polinizacion (Pollination)

Cuando este modelo coloca una Sospecha, puede ser colocada
completamente dentro de la zona de accién de una Planta aliada.

Por Ia Familia (For the Family)

Siun Carmine Falcone aliado a 4” o menos de este modelo y con
el que tenga LdV, sufre cualquier cantidad de impactos de un
Ataque (de cualquier tipo), este modelo puede hacer un Esfuerzo
para recibir los impactos y todos los efectos de ese ataque. Solo se
requiere un esfuerzo * por ataque enemigo. Esta habilidad no se
puede usar contra los ataques de un modelo con Nombre: Selina
Kyle.

Portal Dimensional # (Dimensional Portal)

Retira este modelo y colécalo a una distancia de hasta 12” pagando
el coste de una Accién de Movimiento (si le queda uno para
gastar). Este modelo puede elegir un modelo aliado a 2” o menos
de él antes de ser retirado. El modelo objetivo también es retirado
y se coloca en contacto con este modelo en su nueva posicién.

v
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Después de ser colocado, este modelo finaliza su activacién. \L#‘
Cualquier modelo que se coloque con él cuenta como movido

durante su activacién y su Distancia Basica de movimiento es 0

para el resto de la ronda. Un modelo no puede usar esta habilidad

en dos activaciones consecutivas.

Poseido (Possessed)

Cuando este modelo es el Jefe, puedes reclutar hasta tres
Secuaces con cualquier Afiliacién (siempre y cuando no tengan
las habilidades Bot o Cibernético). Se supone que su afiliacién

es la misma que la de este modelo. Sin embargo, los Secuaces
contratados de esta manera pierden -1 de Voluntad y obtienen la
habilidad de Autodisciplina si atin no la tienen.

Posesion ~ (Possession)

Haz objetivo a un modelo a 4” menos de este modelo (no un
Vehiculo, o un modelo con la habilidad Bot). El objetivo debe tomar
una tirada de Voluntad con una penalizacién de -1 de Voluntad.

iSi falla la tirada el objetivo queda Poseido! Retira este modelo
(lamado el poseedor de ahora en adelante) del juego. Este no se
puede activar mientras esta habilidad esté vigente y no cuenta para
los Pases. Sin embargo, el modelo Poseido esta ahora controlado
por ti, en lugar del jugador que lo controlaba. Tratalo como un
miembro de tu banda (si el modelo ya se ha activado esta ronda,
entonces puedes otorgarle un marcador de activacién Audaz en

la siguiente ronda). Al final de su préxima activacién, el modelo
Poseido debe pasar una tirada de Voluntad (nuevamente con una
penalizacién de -1 de Voluntad) o continuar estando poseido. Si el
modelo Poseido pasa la tirada de Voluntad, la posesion termina, ver
mas abajo. Alternativamente, al final de la activacién del modelo
Poseido, inmediatamente antes de que se realice la tirada de
Voluntad, puedes optar por terminar la posesion.

e Cuando la posesion termine, regresa al Poseedor al juego
colocandolo a 4” o menos del modelo Poseido. E1 Poseedor
no puede ser activado esta ronda. El modelo poseido vuelve
inmediatamente al control de su jugador propietario.

» Siel modelo poseido se convierte en K.O. o Baja mientras
esta poseido, entonces la posesién termina como se describié
anteriormente. Sin embargo, tan pronto como el Poseedor sea
colocado en el tablero, asigna Dafio é é a su ficha de personaje.

Posicion Defensiva (Defensive Stance)

Este modelo ignora las penalizaciones por Inferioridad Numérica
en el combate, y elige la direccién cuando es Empujado.

iProtegedme! (Protect Me!)

Si este modelo es impactado por un ataque enemigo (de cualquier
tipo), puede realizar un esfuerzo para nombrar a un modelo aliado
a4” omenos de ély con el que tenga LdV (que no sea un vehiculo)
para tomar el ataque en su lugar. Revuelve cualquier dafioy / o

il

efecto contra el modelo nombrado.




J7;rmmcaciﬁn # (Goad)

Haz objetivo a un modelo enemigo (no un Vehiculo) a 8” o menos
del modelo y tenga linea de visién con él. Realiza un chequeo

en contra de Voluntad en el objetivo. Si tienes éxito, puedes
mover el modelo enemigo hasta 4”, siguiendo todas las reglas

de Movimiento habituales. Durante este movimiento, no puedes
forzar al objetivo a Caerse.

Planeando el Golpe (Planning the Move)

Todos los demas modelos aliados con la regla de Sirenas de
la Ciudad de Gotham en la banda de este modelo obtienen la
habilidad de Objetivo Primario hasta el final del juego.

Planta (Plant)

Cada Planta reclutada en tu banda te permite colocar al final del
paso 6 de pre-juego 1 Sospecha aliada en cualquier parte de la
zona de juego. Las Plantas no se despliegan como de costumbre,
en vez de ello, al principio de cualquier activacién de un modelo
aliado, puedes colocar en contacto con una Sospecha aliada una
de tus Plantas y entonces retirar dicha Sospecha. Siempre se
consideradan un modelo activable y dentro de la zona de juego.

» Siuna Planta sufre K.O., retirala inmediatamente como Baja.

Una planta puede recibir un marcador de Audacia incluso si no
estan en la zona de juego.

» La distancia basica de movimiento de una planta no puede ser
incrementada de ninguna manera.

» Las plantas tienen una “zona de accién” de 4” de radio. Dentro
de esa zona, las Plantas pueden realizar ataques cuerpo a
cuerpo (sin necesidad de tener Linea de Visién o Contacto), y
puede realizar acciones de Manipular.

» Las Plantas solo pueden Manipular para revelar Sospechas.

o Las Plantas son inmunes a los efectos Veneno, Derribado,
Hipnotizar y Ceguera.

e Cuando una Planta es retirada como Baja, puede ser colocada de
nuevo en juego en una ronda posterior con sus propias reglas,
retirando todo el dafio y efectos que sufrieran anteriormente.

Psicoanalisis ~ (Psychoanalysis)

Haz objetivo a un modelo con la habilidad de Enfermedad Mental,
aliado o enemigo, a 8” 0 menos de este modelo y con el que tenga
LdV. El objetivo ignora los efectos de su Enfermedad Mental hasta
el final de la ronda.

Psicologo (PSychologist)
Cuando un modelo a 4” o menos de este modelo, puntda un

Objetivo, ese modelo sufre Debilitar 1 o elimina 1 * de su ficha de
personaje (tu eliges).
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Psicopata (Psycho) W

La caracteristica de Voluntad de este modelo no se puede reducir
bajo ninguna circunstancia.

Psiquiatra ~” (Psychiatrist)

Todos los modelos Secuaces aliados con una habilidad
Enfermedad Mental a 8” o menos del modelo y que tengan linea
de visién con él, ganan +1 a sus caracteristicas de ataque y
defensa. Estas bonificaciones duran hasta el final de la siguiente
fase de Trazar el plan.

¢Puedes resolver esto? X (Can you solve this? X)

Una vez por ronda, este modelo puede mover hasta 4” un
marcador de Sospecha que esté a 4” o menos de este modelo
durante su activacién sacando un resultado + X en una tirada de
un dado.

Pulso Electromagneético (EMP)

Este modelo relanza las tiradas de Fuerza fallidas contra modelos
con las habilidades Cibernético, Bot o Robot, y contra modelos con
el rango Vehiculo.

Radio

Este modelo siempre es tratado como si estuviese dentro del
alcance de la regla Inspirar.

Raices ~7 (Roots)

Haz objetivo a un modelo enemigo a 8” o menos del modelo y
con el que tiene linea de visién. Realiza un chequeo en contra
de Resistencia en ese modelo. Si tienes éxito, el objetivo sufre el
efecto Inmovilizado hasta el final de la ronda.

Rapido (Fast)

Este modelo gana +2” a su distancia basica de movimiento.

Rastrear ~7 (Tracking)

Al comienzo de la fase de Recuento, este modelo puede moverse
hasta 1D6”.

Ratero (Pickpocket)

Este modelo puede realizar una accién de Manipular para hacer
objetivo a un modelo que esté K.O. en contacto. Silo hace, sigue de
inmediato las reglas del efecto Robar.

Realmente Enorme (Really Huge)

Este modelo ignora hasta 2 Dafios tipo * por ataque enemigo.

|
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ﬁebote # (Ricochet) Rey del Inframundo (Underworld King) H

Después de que este modelo realice cualquier impacto exitoso con | Cuando un modelo aliado a 8” o menos del modelo, obtiene

un Ataque a Distancia, selecciona a otro modelo enemigo a 2” o una carta de Objetivo durante su activacién, puedes colocar un
menos del modelo y con el que tenga linea de visién. Realiza un contador Numeérico +1 cerca de tu mazo de Objetivo (comenzando
Ataque a Distancia extra (sin gastar municién) contra el segundo con 1y agregando un valor de 1 cada vez). Cada vez que tu
objetivo con la misma arma, ignorando la linea de visién, el oponente puntiia una carta de Objetivo durante la activacién de
alcance 6ptimo y la cobertura. un modelo enemigo, reduce el valor del contador Numérico en

-1. Al final del juego, el valor actual del contador Numeérico es la
i P cantidad de PV extra que obtienes.

Recursos Publicos (Public Resources)

Si este modelo estd incluido en tu banda, agrega $300 a la . _
financiacién disponible de la banda. Ademas, puedes colocar R Iﬂﬂ I er RO l] OtS [Hld [I Ier BUtS]

un marcador adicional de Farola y Alcantarilla antes de que Cuando contratas a un modelo con la habilidad “;Puedes resolver
comience el juego. esto? / X”, esta habilidad cambia a Reparacién Automatica / X (X
es el valor de la habilidad “;Puedes resolver esto?”) y Multitarea.

Reemplazable (Expendable) i e '
Cuando este modelo se retira del juego como una Baja, puedes RISEI |lII]EItIGﬂ J [llll]atl[: laugh]

robar una carta de Objetivo. Todos los modelos (no Vehiculos) a 4” o menos de este modelo,
pierden 1 dado de Defensa durante su préxima tirada.

Reflejos (Reflexes)
Al realizar un Ataque a Distancia contra este modelo, los impactos RODUSIO [Stll rﬂV)

exitosos deben ser relanzados. Este modelo no reduce su limite de Esfuerzo debido al dafio
acumulado.

Regeneracion (Regeneration)
Durante la fase de Recuento, si este modelo no esta K.O., puede RUGEI [HUGK]
eliminar 1 marcador de Daiio adicional (de cualquier tipo). Los ataques de este modelo ganan la regla especial Arrollador.

Rematar (Takedown) Rompehuesos ~ (Bonebreaker)

Cuando este modelo hace que otro modelo esté K.O. con un Hasta el final de la ronda, los ataques desarmados de este modelo
Ataque, inmediatamente puede hacer un Esfuerzo para convertir obtienen Sangrado 2.
al objetivo en una Baja.

. Sacerdote del Vacio (Void Priest)
Hemﬂmlmleﬂtﬂs [HegretSI Un solo uso. Este modelo puede gastar 2 puntos de Fe. Los modelos

Al comienzo de cada una de las activaciones de este modelo, debe enemigos a 2” o menos de este modelo sufren el efecto Lento 2.
pasar una tirada de Voluntad o sera incapaz de hacer Ataques o
usar Onda Llameante durante esta ronda. Por cada modelo aliado
que se encuentre K.O. o haya sido retirado como Baja hasta ahora, S'c]|a |Bellerﬂ [IG&berg |.0U “gﬂ]

este modelo obtiene -1 en sus tiradas. Si este modelo es tu Jefe, uno de sus Secuaces puede comprar
una Unica opcién de equipo de otra banda al doble de su coste de
. iy Financiacién, al configurar la banda. Esto no incluye equipos que
RBSISIGMB [HGS' |IBI]U requieren la inclusién de un modelo especifico para comprar.
Este modelo puede relanzar las tiradas de Resistencia fallidas.

| i Saltador de Gas ~ (Gas Jumper)
RBSDlaﬂﬂﬂr (IB |.lIZ [I.lgnt REI[II'(]I]GB] Este modelo agrega +6” a su distancia basica de movimiento y

Cuando este modelo usa la habilidad “Médico”, afecta a todos los puede moverse en cualquier direccién (incluso verticalmente). El

modelos aliados a 2” o menos, de él. modelo puede moverse sobre Obstaculos y Terrenos Dificiles sin
sufrir penalizacién alguna. Todos los modelos a 4” o menos del
modelo y con los que tenga LdV al final de la accién de Movimiento

He\lanchﬂ J [HB\IBI]QB] sufren Veneno y Debilitar 1, con el efecto Gas. Cuando se activa

Todos los Secuaces aliados que ataquen a un modelo enemigo a esta habilidad, este modelo puede realizar Ataques Cuerpo a

menos de 8” de este modelo obtienen un dado de ataque extra Cuerpo contra modelos a 3” o menos del modelo, en lugar de estar

hasta el final de la ronda. solo en contacto, hasta el final de la ronda. /’—%’

b : .5
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J7§alto Impulsado (Boosted Jump)

Un solo uso. Coloca este modelo a 8” de su posicién inicial.

Sé lo que Hago (1 Know What I’'m Doing)

Un solo uso. Este modelo puede ignorar el resultado en la tabla
Paradoja. E1 Poder de la Velocidad aun asi falla.

Secuaz Bomba # (Henchman Bomb)

Un solo uso. Este modelo puede elegir un modelo Secuaz aliado

y centrar una plantilla de Explosién en él. Esto se resuelve como
un Ataque a Distancia Explosivo, lanzando un dado de Fuerza 2+
para cada modelo afectado e infligiendo Dafio é é é en una tirada
exitosa. Después de resolver este ataque, el Secuaz elegido es
retirado como Baja.

Sed de Sangre (Trastorno Mental) //
Bloodthirsty (Mental Disorder)

Durante la fase Trazar el plan, si este modelo tiene al menos 1
marcador de Dafio de cualquier tipo, gana +1 9

iSeguidme! 7 (Follow me!)

Elige un Secuaz aliado a 4” o menos de este modelo (pero no el
modelo activado en si). Ese modelo gana un marcador €.

sentencia (Judgment)

Cuando este modelo hace que un modelo enemigo acabe K.O.,
lanza una moneda o tira un D6. Si el resultado es “cara” (o un
numero par), retira el modelo enemigo como Baja.

Sentido Superior del Olfato (Superior Sense of Smell)

Este modelo no necesita una linea de visién ininterrumpida para
ver su objetivo. Este puede ver cualquier cosa a 10” o menos de él.
Ademas, este modelo es inmune al efecto Ceguera.

Senor de las alcantarillas (Lord of the Sewers)

Este modelo puede desplegarse en contacto con cualquier
marcador de Alcantarilla. Ademas, la banda de este modelo
genera 1 marcador de alcantarilla adicional. Una vez por
juego, este modelo puede salir de una alcantarilla y continuar
moviéndose.

Senor de los Negocios (Lord of Business)

Si este modelo es el jefe, su banda tiene $500 adicionales en su
financiacién. Ademas, cuando un modelo aliado juega la carta de
Mercancia Valiosa, puedes colocar un marcador de Botin adicional
en contacto con otro marcador de Sospecha.
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Siempre en Movimiento (Always on the Move) H

Este modelo puede interrumpir su accién de Movimiento para
realizar una accién de Ataque y luego continuar con su accién
de Movimiento. El modelo debe tener las suficientes acciones
disponibles para poder usar esta habilidad.

Sigilo (Stealth)

Cuando este modelo esta bajo el efecto de la regla Noche, solo
puede ser visto por enemigos que estén a 8” o menos de él, en
lugar del rango habitual. Este modelo todavia esta sujeto a reglas
que ayudan a detectarlo, como Luces, Visién Total, etc.

Silla de Ruedas (Wheelchair)

Los modelos aliados en contacto con este modelo pueden realizar
una accién de Manipular para moverlo hasta 3” directamente.
Luego, el modelo que realizé la accién se pone en contacto con este
modelo.

iiiSin piedad!! (No Mercy!!!)
Todos los Secuaces aliados agregan el efecto Sangrado 1 a sus
Ataques.

Sirenas de Ia Ciudad de Gotham (Gotham City Siren)

Un solo uso. Haz objetivo a otro modelo aliado con esta habilidad a
4” o menos del modelo. El objetivo gana +2 9 0®.

soltar un Enigma ~# (Drop a Riddle)

Si has jugado al menos dos cartas de Objetivo como Recurso esta
ronda, coloca un marcador de Sospecha o un marcador de Enigma
a4” o menos de este modelo.

Son Baratos (They’re Cheap)

Un solo uso. Puedes activar esta habilidad al final de la fase Trazar
el Plan. Durante el resto de la ronda, los Ataques a Distancia
realizados por modelos aliados no gastan Municién.

soporte Informatico (Intel Support)

Este modelo no puede ser el objetivo de ningiin ataque, y no
sufre los efectos o el daiio infligidos por habilidades. Cuando un
modelo enemigo retira 1 de tus Sospechas, este modelo sufre 1
dafio . Cuando este modelo vaya a ser retirado como baja, retira
todo el daio de su tarjeta de personaje y retira el modelo del area
de juego. En cualquier fase de Trazar el Plan, puedes reducir tus
marcadores de Audacia en 1 durante esa ronda para colocar este
modelo en cualquier lugar del area de juego.

soy Batman (I'm Batman)

Después de que todos los demés modelos se hayan colocado, este
modelo se coloca en cualquier parte del area de juego. Cuando se
despliega, todos los modelos a 2” o menos de este modelo, deben (
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pasar una tirada de Resistencia o seran Derribados. Ademas, una
vez por juego, este modelo puede volver a tirar un dado de Fuerza.

suerte (Luck)

Una vez por ronda, este modelo puede relanzar cualquier dado
que haya tirado, por cualquier razén.

sugestion Subliminal (ESPECIAL) //
Subliminal Suggestion (SPECIAL)

Elige un modelo Ginico (aliado o enemigo) con una habilidad de
Enfermedad Mental a 8” o menos del modelo y con el que tenga
linea de vision. Puedes mover el modelo objetivo hasta 4” (pero no
puedes moverlo para hacer que se Caiga).

Super Salto # (Super Jump)

Retira este modelo e inmediatamente coldcalo completamente a
6” 0 menos de su antigua posicién.

Supernatural

Todos los ataques realizados por este modelo tienen la regla
Magia.

Superviviente (Survivor)

Cuando este modelo se convierte en una Baja, no lo retires del
juego. En cambio, tira un D6: Con un resultado de 5+, el modelo
elimina 1 marcador de é y permanece en el juego. Si fallas la
tirada el modelo se convierte en una Baja.

Sustancia de control Mental » (Mind Control
substance)

Cuando este modelo es reclutado para tu banda, los modelos
aliados con el rango Secuaz no pueden reducir su valor de
Voluntad de ninguna manera, y durante la fase de Recuperaciéon
se recuperan automaticamente del K.O.

Tatuajes Magicos (Magic Tatoos)

Este modelo es inmune a los efectos de Robar y Fuego.

Te romperé (1 Will Break You)

Cuando reclutes a este modelo, elige una de las siguientes
opciones:

e Bane gana +3 dosis de Venom extra y puede aplicarlas a un
modelo aliado a 4” o menos, durante su activacion.

» Bane gana Planificador Exhaustivo y +1 Voluntad.

» Bane gana Maestro en combate Cuerpo a Cuerpo.

2
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Técnica # (Technique)

Una vez que se activa esta habilidad, durante el resto de la ronda
cuando este modelo daila a un enemigo que no sea un vehiculo
con una Accién de Ataque Cuerpo a Cuerpo, el modelo dafiado
también sufre el efecto Paralizar.

Técnico ~ (Repairman)

Elimina 2 marcadores de Dafio de un Vehiculo objetivo en contacto.

Tejido de El Verde ~ (Green Weh)

Elige un modelo aliado con la habilidad Planta a 8” o menos de
este modelo, realiza inmediatamente una accién de ataque con el.

Telequinesis (Telekinesis)

Al comienzo de cada una de las activaciones de este modelo, elige
uno de los siguientes efectos hasta el final de la ronda:

» Las armas de este modelo todavia se pueden usar con una CdF
completa si se mueve.

» Los Ataques Cuerpo a Cuerpo Desarmados de este modelo
infligen % % % y su tirada de Fuerza siempre tiene éxito en un 3+,
ignorando cualquier otra regla (pero no puede beneficiarse de la
habilidad Estilo de Combate Mixto).

Tension (Tension)

Este modelo gana +1 a sus valores de Ataque y Defensa mientras
tiene al menos un marcador de Dafio # en su ficha de Personaje.

Tirador (Shooter)

Cuando este modelo realiza Ataques a Distancia contra objetivos a 8”
o menos del modelo, el objetivo no se beneficia de la regla Cobertura.

Tirador de Primera (Sharpshooter)

Los ataques a distancia realizados por este modelo ignoran la
regla Cobertura.

Tirador experto (Expert Marksman)

Este modelo gana un bonificador +1 a sus tiradas de ataque
cuando realiza Ataques a Distancia.

Nota: Esta habilidad también se llama Ranged Master en algunas
fichas de personaje.

Tirador Maestro (Master Marksman)

Este modelo puede relanzar tiradas de ataque fallidas al realizar
Ataques a Distancia.

T0C (Enfermedad Mental) // 0CD (Metal Disorder)

Si este modelo selecciona el mismo objetivo para todos sus

|

ataques en una sola activacién, gana +1 a sus tiradas de ataque.

il

(=N

o




Jﬁoque Gelido (Chill Touch)

Los Ataques Cuerpo a Cuerpo Desarmados realizados por este
modelo inflige & y gana CRT: Enfriado.

Tormenta Eléctrica 7 (Electric Storm)

Centra la plantilla de Explosién en este modelo. Tira un dado
de Fuerza 3+ contra todos los modelos afectados por la plantilla
(excepto el modelo atacante) con Dafio tipo * *.

Toxicologo (Toxicologist)

Antes de realizar un Ataque, este modelo puede intercambiar
el efecto Veneno con uno de los siguientes efectos durante ese
Ataque:

o Debilitado 2
e Asustado.

Ademas, los modelos que sufren dafio por el efecto Veneno a 8” o
menos de este modelo sufren 1 é adicional.

Trabajador del Alcantarillado (Sewer Worker)

Un solo uso. Durante la activacién de este modelo, puedes colocar
un marcador de Alcantarilla en cualquier lugar del area de juego
al menos a 2” de cualquier otro marcador.

Trabajo en Equipo Militar (Military Teamwork)

Un modelo aliado que realiza un Ataque contra un enemigo en
contacto con este modelo gana +1 a su caracteristica de Ataque
para la duracion del Ataque.

Trabajo en Equipo X (Modelo) // Teamwork X (Model)

Durante su activacion, este modelo puede tirar X dados adicionales
cuando realiza Ataques Cuerpo a Cuerpo y tiradas de Defensa
mientras el modelo nombrado esta a 4” o menos de este modelo.

Trabajo en Equipo X (Todos) // Teamwork X (All)

Durante su activacion, este modelo puede tirar X dados
adicionales cuando realiza Ataques Cuerpo a Cuerpo y tiradas de
Defensa, mientras que otro modelo con la habilidad de Trabajo en
Equipo esta a 4” o menos del modelo.

Tradicion Militar »2 (Military Tradition)

Otros modelos aliados con la habilidad Veterano a 8” o menos del
modelo, pueden moverse hasta 2” inmediatamente.

Traficante (Dealer)

Durante la fase de Recuento, si el oponente puntiia un Objetivo,
puedes coger un Objetivo de detras de tu carta de trama y
puntuarlo de inmediato, ignorando las reglas habituales.

éﬂ BATMAN MINIATURE GAME
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Transporte 1(Transport 1) ﬁ

Un modelo aliado (no un Vehiculo) en contacto con este modelo
durante su activacién puede realizar una accién de Manipular
para ser retirado del juego. El modelo aliado no es una Baja, pero
ahora se transporta dentro de este modelo como un “pasajero”.
Adjunta la carta de Mejora de este modelo al pasajero. Cualquier
efecto que afecte a un pasajero se activa de forma normal al
final de la ronda. El pasajero debe activarse con normalidad en
cada ronda, pero el alcance de sus habilidades y ataques se mide
desde la base de este modelo (a menos que el vehiculo tenga la
habilidad de Cabina Sellada). El pasajero no puede verse afectado
por ningin ataque. Durante cualquier ronda posterior, el pasajero
puede salir del Vehiculo realizando una accién de Manipular. Si
es asi, colocalo en contacto con este modelo, desactiva la carta de
Mejora y luego contintia su activacién de manera normal.

Truco mental (Mind Trick)

Después de que un modelo a 8” o menos de este modelo Revele una
Sospecha, puedes mover 1 Sospecha en juego hasta 4”.

Tumbler de Batman (Batman’s Tumbler)

Este modelo no puede ni saltar ni trepar. Cuando esta Carta de
Mejora se deshabilita, puedes intercambiarla inmediatamente por
la carta de Mejora Batpod.

Turba (Mob)

Una banda que incluye este modelo puede tener hasta +2 marcadores
de Sospecha adicionales en juego en cualquier momento.

Tutelaje (Mentoring)

Este modelo solo puede comprar una pieza de equipo. Si tu
banda o Equipo contiene un Lider u Hombre de Confianza con
Afiliacién: Banda de Batman, todo el Dafio # infligido por este
modelo se convierte automaticamente en Daflo *. Ademas, este
modelo gana las habilidades Chico Maravilla y Amor Verdadero:
Bruce Wayne, y cualquier modelo con Nombre: Bruce Wayne en
la misma banda o Equipo gana Amor Verdadero: Damian Wayne
hasta el final del juego.

Un Desafio para ti (A Challenge for you)

Cada vez que tu banda coloque una Sospecha, debes colocar un
Marcador Numeérico en ella. Tu decides el numero del marcador,
a no ser que una carta o habilidad especifique el nimero. Estos
Marcadores Numéricos no pueden ser reducidos por debajo de 1.

Uno de los Chicos (One of the Boys)

Este modelo se beneficia de la regla Inspirar del jefe exactamente

|

igual que si tuviera el rango de Secuaz.
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Helocista X (Speedster X) Voces del Alma (Soul Voices) H

Este modelo puede usar los poderes de la Fuerza de la Velocidad Si este modelo tiene un marcador de Audacia, pero no se ha

y tiene una reserva maxima de marcadores X de Fuerza de activado esta ronda adn, puedes retirar el marcador para ganar 2
Velocidad. Un modelo Velocista gana +2” a su distancia basica de Esfuerzos gratis al defenderse. Ademas, este modelo puede gastar
movimiento. El modelo no trata el Terreno Dificil y la Escalada una accién adicional al atacar para ganar 2 Esfuerzos gratis.

como movimiento impedido, aunque si deben tenerse en cuenta
otros efectos que modifican el terreno (es decir, Hielo). Los
modelos enemigos no pueden defenderse de los Ataques Cuerpo anar J (FIV]

a Cuerpo de este modelo a menos que el objetivo también tenga la Una vez por ronda, este modelo puede agregar +8” a su distancia
habilidad Velocista. bésica de movimiento, y puede moverse en cualquier direccién
(incluso verticalmente). Al usar esta habilidad, el modelo puede
moverse sobre obstaculos y terrenos dificiles sin coste adicional o

Verﬂaﬂerameme Iﬂmﬂﬂa| (TflIlV |mml]rta|] penalizacién.

Este modelo no puede convertirse en K.O. ni ser retirado del juego

como Baja de ninguna manera. En cambio, retira un marcador de a
Daiio, luego el oponente reubica este modelo, colocandolo a 4” o VU I lI I]t'c] rll] (VU I lI I]teﬂf]

menos de donde se encontraba. Este modelo no se puede retirar del juego debido a la regla Misién
Suicida. El Jefe de un Equipo denominado Escuadrén Suicida gana
automaticamente esta habilidad.

Veterano (Veteran)

Cuando una de tus cartas de Objetivo requiere tener la posesién - L 4 .
de una palabra clave como habilidad para completarla, este Vll I nerablllﬂaﬂ al Flleﬂl] [VU I nerabl I |tv tﬂ FI[B]
modelo cuenta con esa habilidad (en realidad no puede usar la Cada marcador de Fuego inflige Dafio é & a este modelo en lugar
habilidad, pero puede cumplir los Objetivos). de daiio normal.

Vida Triste (Sad Life) Lapador ~ (Sapper)

Los enemigos a 6” o menos de este modelo, que deseen realizar Un solo uso. Coloca un marcador de Sospecha aliado en el
una Accién deben realizar primero 1 Esfuerzo (si el objetivo no contacto peana con peana. Ese marcador de Sospecha se trata
puede hacer un Esfuerzo, puede ignorar esta regla). como un obstaculo pequeiio que proporciona Cobertura.

Vision mejorada (Enhanced Vision)

Este modelo puede ver a cualquier distancia e ignora la habilidad
de Ocultacién. Ademas, el modelo es inmune al efecto Ceguera.

Vision nocturna (Night Vision)

Este modelo ignora la regla Noche.

Vision total (Total Vision)

Este modelo puede ver a cualquier distancia, y su linea de visién
puede traspasar cualquier obstaculo o elemento del escenario. Sin
embargo, no puede disparar a través de estos elementos, a menos
que use un arma que tenga una regla especial que se lo permita
(como el Control Remoto).

Vocacional (Vocational)

Este modelo puede ser incluido en una Banda como si tuviera
la afiliacion @, mientras que todos los miembros de la Banda
tengan la habilidad Policia
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J11E(ill\8 ESPECIALES DE ARMAS

Las siguientes reglas especiales son atributos que generalmente
se aplican a las armas. Recuerda, una vez que un modelo ataca con
un arma en particular, debe usarla durante toda la duracién del
ataque. Un modelo no se beneficia de todas las reglas especiales
de las armas que tiene, tan solo se beneficiara de las del arma que
esta usando.

Acida (Acid)

Cuando esta arma daifa a un objetivo, ese modelo reduce sus
caracteristicas de Ataque y Defensa en -1 hasta el final de la ronda
(este efecto no se acumula si el arma u otra arma con la misma
regla dafia al objetivo varias veces). Adema3s, estas armas ignoran
la habilidad de Armadura Ligera.

Afilada (Sharp)

Al usar estas armas, el portador puede relanzar las tiradas de dado
de Fuerza fallidas.

Alcance (Reach)

Estas armas no requieren que el portador esté en contacto con un

modelo enemigo para realizar un Ataque Cuerpo a Cuerpo contra

él. En cambio, el portador puede impactar a un modelo de hasta 1”
de distancia y en LdV.

Antitanque (Anti-Tank)

Esta arma ignora la penalizacién de las habilidades de Armadura
Ligera, Media y Pesada, y puede relanzar las tiradas del dado de
fuerza fallidas contra los modelos que portan estas habilidades.
Ademas, las armas Antitanque ignoran las habilidades del Chaleco
Antibalas, Aguerrido y el Chaleco Kevlar.

Arma de fuego (Firearm)

El dado de Fuerza al usar esta arma siempre impacta con un
resultado de 2+. Ignora la fuerza del portador para realizar la
tirada de Dafio.

Arrojadiza (Throwing)

Esta arma no pierde dados de ataque por moverse antes de atacar.

Arrollador (Overwhelming)

El objetivo de un ataque hecho por esta arma sufre -1 a sus tiradas
de Defensa.

Asalto (Assault)

Cuando use este arma, este modelo puede ignorar la penalizacién
a sus dados de ataque por moverse antes de atacar, pero en
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cambio sufre una penalizacién de -1 a sus tiradas de Ataque a
Distancia.

Control remoto (Remoted Controlled)

Al usar estas armas, el modelo debe poder ver al objetivo

como de costumbre, pero no necesita dibujar una Linea Recta
Ininterrumpida hacia él. En cambio, mide el alcance desde la
base del atacante hasta el objetivo, midiendo cuidadosamente
alrededor de los obstaculos. No se puede exceder el alcance
maximo del arma para alcanzar al objetivo. Los objetivos de las
armas controladas a distancia no pueden beneficiarse de la
Cobertura contra estos ataques.

Contundente (X) // Blunt (X)

En lugar de infligir un Impacto Critico normal, el objetivo sufre X
Dafios tipo * en un Golpe Critico.

Corrosiva (Caustic)

Incluso cuando el dado de Fuerza de esta arma falla, el objetivo
recibe .

Corto alcance (Short Range)

El alcance efectivo de esta arma es de 8”.

Defensiva (Defensive)

Un modelo que lleve esta arma puede relanzar las tiradas de
defensa fallidas. Esta es una habilidad pasiva y puede usarse
incluso si el modelo us6 un arma diferente durante su activaciéon.

Demoledor (Crushing)

Cada impacto exitoso anotado con esta arma requiere de 2 tiradas
de defensa exitosas para poder bloquearlo.

Devastador (Devastating)

Los ataques con esta arma se realizan lanzando dos dados de
Fuerza. Debes aplicar ambos resultados.

Eléctrica (Electric)

Esta arma tiene CRT: Conmocionado y puede relanzar las tiradas
de Fuerza fallidas contra objetivos con las habilidades Bot,
Cibernético o Robot.

Expansiva (Expansive)

En lugar de tener Velocidad de disparo, esta arma usa la Plantilla
Expansiva para determinar cuantos modelos son impactados (ver

“Plantillas” a continuacién).
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Jixplusiva (Explosive)

Coloca la plantilla de Explosioén sobre el punto de impacto
(generalmente el modelo objetivo). (Ver “Plantillas” a continuacién).

Fria (Cold)

Cuando esta arma realiza un impacto, el modelo objetivo sufre el
efecto Lento 2.

Gas

Esta arma ignora la penalizacién de las habilidades de Armadura
Ligera, Media y Pesada.

Granada (Grenade)

Estas armas usan sus propias reglas especiales. (Ver “Granadas”
mas adelante).

Haz (Beam)

El dado de Fuerza al usar esta arma siempre realiza un impacto con un
resultado de 2+. Ignora la fuerza del portador para realizar la tirada

de dafio. Ademas, ignora la Cobertura del objetivo. Las armas Haz no
pueden recibir una caja de municién de una caja de municién.

Imprecisa (Imprecise)

Esta arma sufre una penalizacion de -1 a las tiradas de Ataque.

Kryptonita (Kryptonite)

Siun arma con esta regla realiza un impacto a un modelo con
la habilidad Kryptoniano, el modelo Kryptoniano pierde las
habilidades de Invulnerabilidad y Regeneracién (si los posee)
hasta el final de la ronda.

Ligero (Light)

Un modelo puede disparar esta arma incluso cuando esta en
contacto con un modelo enemigo.

A 1
Magica (Magic)
Siun arma con esta regla realiza un impacto a un modelo con las

habilidades de Invulnerabilidad, Incorpéreo y / o Piel Dura, ese
modelo pierde esas habilidades (silas posee) hasta el final de la ronda.

Manejable (Handy)

Al usar esta arma, el portador puede relanzar las tiradas de ataque
fallidas.

Mecanico (Mechanical)

El dado de Fuerza al usar esta arma siempre impacta con un
resultado de 3+. Ignora la fuerza del portador para realizar la
tirada de daiio.
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Medio Alcance (Medium Range)

El alcance efectivo de esta arma es de 16”.

Mira Telescopica (Scope)

Mientras realiza un ataque a distancia con esta arma, el tirados
puede ver a cualquier distancia, limitado solo por LdV. Los
objetivos no pueden beneficiarse de la Cobertura contra los
ataques realizados con esta arma.

Pesada (Heavy)

Al usar esta arma el atacante gana un +1 a sus tiradas de Fuerza.

Precisa (Accurate)

Un ataque hecho por esta arma gana +1 a sus tiradas de ataque.

Protectora (Protective)

Estas armas otorgan un +1 a las tiradas de defensa del portador.
Ademas, el portador se beneficia de la regla de Cobertura en todo
momento. Esta es una habilidad pasiva y puede usarse incluso

si el modelo usé un arma diferente durante su activacién. Si el
modelo también se beneficia de la regla de Cobertura por otros
medios, la bonificacién se duplica. Una vez por ronda, un modelo
aliado en contacto también puede beneficiarse de esta regla.

Punteria (Aim)

Un modelo no puede moverse en la misma activacion en la que
usa esta arma.

Punto rojo (Red Dot)

Las armas con esta regla especial pueden relanzar hasta 1 tirada
de ataque fallida al realizar un Ataque a Distancia.

Recarga (Reload)

Las armas con esta regla especial no se pueden usar en dos rondas
consecutivas. Para recargar el arma, el portador debe pasar al
menos una ronda en la que no declare ningin Ataque a Distancia
con esta arma. Si el modelo tiene mas de un arma que necesita
ser recargada, solo podra recargar una por ronda. Si esto sucede
declara qué arma se estd recargando durante la activacién. Estas
armas no se pueden recargar mientras un modelo esté K.O.

Sangrado (X) // (Bleed (x)

En lugar de infligir un Impacto Critico normal, el objetivo sufre X
Dafios tipo é con un Golpe Critico.

Silenciador (Silencer)

El objetivo de un ataque hecho por esta arma no puede usarla
regla Esquivar contra ella.
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Sdnico (Sonic)
{ Cuando esta arma realiza un impacto, el modelo objetivo sufre -1a
su caracteristica especial hasta el final de la ronda.
)
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Q arma solo se puede usar una vez por juego.
“
".
b4 |
i
e
'
K
i
.1.‘
Al
p
%)
4l
Ty
|. P ;I".
.
\’.II 1I-' ‘
W Yt
‘l" Nl
P o
ﬂ-,*
1 ¥
L-Jq'
’ ;.\‘ j
Baf rl‘,
(I :
& |
) Ay
7 &4 : A l—'__ r, 1 g /IJ




Algunas armas disparan nubes de gas, llamas u otras sustancias
letales en lugar de municiones convencionales. Otros, como
granadas, cohetes o cocteles Molotov explotan al impactar.

Para representar el area de efecto de estas armas, utilizamos
plantillas. Hay dos tipos de plantillas: Explosivas y Expansivas
(puedes descargar versiones imprimibles en www.KnightModels.
com o comprar plantillas fisicas en la misma tienda web). Si un
arma requiere el uso de una plantilla, el tipo exacto se anotara
en sus reglas especiales o en su Cadencia de fuego. Las reglas
especiales que permiten que un modelo evite ataques a distancia
(como Esquivar) se pueden usar contra plantillas de una forma
normalizada. Un modelo no tiene que ser el objetivo de un ataque
para verse afectado por una plantilla.

Estas armas no lanzan ningtin dado de ataque. En cambio, el

CdF de estas armas indica el nimero de veces que se coloca la
plantilla cuando se ataca con ellas. Una excepcién a esta regla

son los ataques cuerpo a cuerpo que colocan una plantilla. Estas
siguen las reglas habituales para los ataques cuerpo a cuerpo pero
colocan una plantilla para cada impacto.

Un modelo se ve afectado por una plantilla si su plantillay / o
bloque fisico fundamental esta parcialmente cubierto por la
plantilla. Solo se lanza un dado de Fuerza contra los modelos
afectados, una vez para cada modelo, siguiendo las reglas
habituales del dado de Fuerza durante un ataque.

Un modelo no puede verse afectado mas de una vez por multiples
plantillas colocadas por la misma accién de ataque.

Todos los impactos causados por una plantilla se resuelven al
mismo tiempo.

Nota: Dependiendo de cémo esté organizado el escenario en el
tablero, a veces los modelos pueden estar a diferentes niveles (en
escaleras, pasillos, techos, etc.). Estos pueden verse afectados por
una plantilla que esté situada en otro nivel. Se considera que las
plantillas se extienden 2” por encima y por debajo del punto de
impacto. Para saber si le afecta simplemente toma una vista desde
arriba hacia abajo para ver qué modelos estan afectados, luego
mide verticalmente.

Plantilla de Explosion (Explosive Template)

Cuando un ataque o arma usa una plantilla de Explosién, coloca la
plantilla completamente dentro del alcance Efectivo y en linea de
vision, haciendo objetivo al menos a 1 modelo enemigo. Haz una
tirada de Fuerza (siguiendo las reglas habituales y aplicando las
reglas especiales del arma) contra todos los modelos afectados por
la plantilla.

Los modelos afectados pueden sufrir efectos adicionales
dependiendo del arma exacta utilizada (por ejemplo, CRT:
Congelado).

vl
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Las plantillas de explosién no pasan a través de objetos s6lidos
como paredes. Para mas informacién consulta el libro de reglas.

Granadas (Granades)

Las armas con el tipo “Granada” (es decir, granadas Congelantes)
se utilizan al igual que otras armas a distancia con fines de linea
de visién. Sin embargo, cuando un modelo lanza una granada
puede elegir cualquier punto del tablero completamente dentro
del alcance efectivo y con el que tenga linea de vision, sin
necesidad de tener un objetivo. Centra la plantilla de Explosién en
el punto objetivo, aplicando cualquier efecto a todos los modelos
afectados por la plantilla.

Plantilla Expansiva (Spray Template)

Siun arma requiere el uso de una plantilla Expansiva, el jugador
controlador debe colocar el extremo estrecho de la plantilla en
contacto con la base del modelo que la dispara, eligiendo el otro
extremo en la direccién que se desee. Para afectar a un modelo
con esta plantilla, el atacante debe poder tener LdV hasta el
modelo afectado, aunque se ignora Cobertura.

Plantilla de Hielo (Ice Template)

Cuando un ataque o arma usa una plantilla de Hielo, coloca la
plantilla explosiva completamente dentro del alcance Efectivo

y en linea de visién, haciendo objetivo al menos a 1 modelo
enemigo. Haz una tirada de Fuerza (siguiendo las reglas
habituales y aplicando las reglas especiales del arma) contra todos
los modelos afectados por la plantilla.

Los modelos afectados pueden sufrir efectos adicionales
dependiendo del arma exacta utilizada (por ejemplo, CRT:
Congelado).

Las plantillas de Hielo no pasan a través de objetos s6lidos como
paredes. Para mas informacién consulta el libro de reglas.

La Plantilla de Hielo no se retira al terminar la accién de ataque,
en vez de eso, retira todas las plantillas de hielo al final de la fase
de Recuento.

Cualquier modelo que se mueva o entre en contacto con la
plantilla sufre un Movimiento Impedido y debe hacer todos sus
movimientos en linea recta (a menos que ignore el Movimiento
Impedido por alguna razén).

Los modelos con la habilidad Velocista que entran en contacto
con la plantilla pierden 1 contador de Fuerza de Velocidad de su

reserva personal.

Durante la fase de Recuento, elimina todas las plantillas de hielo.
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EFECTOS

Los siguientes “efectos” especiales se reparten entre una amplia
gama de reglas y, por lo tanto, se recopilan aqui para mayor
comodidad.

» Las habilidades o reglas especiales generalmente desencadenan
efectos particulares como resultado de su uso.

» Las armas desencadenan sus efectos si el ataque realiza al
menos un impacto después de que se haya resuelto cualquier
defensa, o cuando realian un Critico (CRT). Si se realizan
multiples impactos o CRT en el mismo ataque solo se aplica el
efecto una vez.

Cualquier marcador producido por un efecto debe colocarse en

la ficha de personaje del modelo afectado. Cuando los efectos y
las reglas especiales eliminan varias Acciones de un modelo al
mismo tiempo, el jugador activo debe decidir el orden en el que va
a resolverlos.

Un modelo solo puede sufrir un efecto una vez (a menos que el
efecto indique lo contrario). Sin embargo, si un modelo sufre el
mismo efecto, pero con un valor mas alto (por ejemplo, Lento 4
cuando ya sufria Lento 2), entonces el efecto se actualiza al valor
mas alto.

Aterrorizado (Scared) @

El modelo no vehiculo afectado no puede usar la regla Esquivar, y
sufre -1 en sus tiradas de ataque y defensa. Este efecto dura hasta
el final de la ronda.

Baja (Casualty)

Si se activa este efecto (como parte de un Critico, por ejemplo),
el modelo objetivo se retira del juego como si hubiera recibido su
asignacién maxima de contadores 6.

Geguera (FLASH) // Blind (FLASH) ©

Un modelo que sufre Ceguera no puede rastrear la Linea de visién
y no puede realizar Ataques a distancia. Todas las tiradas de
dados de ataque, Fuerza y defensa del modelo solo tendran éxito
con un resultado natural de 6. Ademas, el modelo no puede usar
su valor de Movimiento para aumentar su distancia de basica de
movimiento. Este efecto dura hasta el final de la ronda.

Congelado (Freeze)

Coloca un marcador de Congelado en la ficha de personaje del
modelo afectado. El modelo reduce su caracteristica de Defensa
en -1, y no puede realizar Acciones. Al comienzo de la activacién
del modelo, debe pasar una tirada de Resistencia para eliminar el
efecto Congelado. Los velocistas no pueden usar poderes de fuerza
de velocidad si se ven afectados por el efecto Congelado.
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Conmocionado (Stunned) @

Un modelo Conmocionado solo puede realizar acciones de
Movimiento hasta el final de la ronda.

Debilitar X (Enervating X) <

El objetivo reduce su limite de esfuerzo en -X para el préximo
esfuerzo que va a realizar.

Derribado (Knocked Down) ®

Coloca un marcador Derribado en la ficha de personaje del modelo
afectado. Un modelo Derribado no puede atacar ni defenderse.

No puede realizar Esfuerzos, y no puede usar ninguna habilidad
que requiera una Accién o Esfuerzo para activarse hasta que se
Levante. Un modelo derribado sufre -1 a su valor de Defensa.

Empujar (Push)

El modelo afectado se aleja directamente del atacante hasta X”
(donde X es el nimero de impactos infligidos o un valor fijo si
lo tiene). Si el modelo afectado no se puede mover la distancia
completa, simplemente muévelo lo mas que puedas hasta el
maximo permitido, luego finaliza el movimiento.

Enfriado (Cooled)

Coloca un marcador Enfriado en la ficha de personaje del modelo
afectado. Un modelo Enfriado reduce su habilidad de Defensa

en -1y no puede realizar Esfuerzos. Los Velocistas afectados no
pueden usar poderes de Fuerza de Velocidad. Este efecto dura
hasta el final de la ronda.

Fuego (Fire) #

Siun modelo se ve afectado por el Fuego, coloca un marcador de
Fuego en su ficha de personaje (un modelo puede tener mas de

un marcador de Fuego). Durante una activacién, un modelo con
marcadores de Fuego debe realizar una accién de Movimiento

si puede. Antes de moverse, un modelo puede elegir sufrir -X
marcadores de penalizacién de movimiento para reemplazar
marcadores de Fuego, por cada -2” sufridas retira 1 marcador de
Fuego, hasta un maximo del valor de Movimiento del modelo (por
lo que, por ejemplo, un modelo que recibe un marcador € elimina
3 marcadores de fuego). Durante la fase de Recuento, los modelos
con al menos un marcador de Fuego reciben é por cada marcador
de Fuego que tienen y agregan 1 marcador de Fuego mas.

Hipnotizar (Hypnotize) @

Cualquier modelo que no sea vehiculo afectado por Hipnotizar
debe realizar una tirada de Voluntad de inmediato. Si falla, realiza
immediatamente hasta 2 Acciones diferentes bajo el control del
jugador que lo hipnotizo contando como parte de la banda de
dicho jugador a todos los efectos. Esto cuenta como que se esta
realizando una activaciéon para habilidades y realizar acciones. Los
modelos que estan hipnotizados no se pueden mover de manera

que se puedan Caer o sufrir Dafio. /’—%’
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Nota: Si mueves y disparas por ejemplo, pierdes dados de ataque
normalmente, no puedes repetir acciones, pero estds afectado por
habilidades activas (acciones especiales) que continuan activas
durante la activacién del modelo (como Inspirar, Trabajador del
Alcantarillado...). Este modelo puede ser activado por su propietario
mds tarde, ya que no esto no es una activacion.

Humo (Smoke)

Coloca una plantilla de Explosiéon en la ubicacién de la nube de
humo. Los modelos no pueden dibujar una linea de visién a través
de la plantilla. Los modelos afectados (o los modelos que entran

o0 estan en contacto con la plantilla) sufren el efecto Ceguera. La
plantilla Humo se elimina al final de la fase de Recuperacién. Las
armas con la regla Humo no se pueden cancelar. A diferencia

de otras plantillas, una plantilla Humo se considera de altura
infinita.

Lento X (Slow X) €

Un modelo que sufre este efecto reduce su distancia basica de
movimiento en X” durante su préxima accién de Movimiento.

o7

Paralizar (Paralyze)
Coloca un marcador de Paralizar en la ficha del modelo afectado.
Un modelo paralizado reduce su caracteristica de Defensa en -2,y

no puede realizar Acciones hasta el final de la ronda.

Robar (Steal)

Si disparas este efecto el oponente debe mostrarte su mano de
cartas de Objetivo. Elige una de esas cartas. El oponente debe
descartarla.

Terror X ©

Cuando un modelo que no es un vehiculo se ve afectado por
Terror, reduce la cantidad de Acciones que puede realizar a
X durante su proxima activacién. Ademas, hasta su préxima
activacion, el objetivo reduce sus valores en -X de Limite de
esfuerzo y Voluntad cuando realiza una tirada de Voluntad.

Toxico X (Toxic X)

El objetivo recibe una cantidad de marcadores de Dafio tipo é
iguala X.

BATMAN MINIATURE GAME
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Veneno (Poison) £ W

Siun modelo que no es de un vehiculo se ve afectado por Veneno,
coloca un marcador de Veneno en su ficha de personaje. Un
modelo afectado posteriormente por el efecto Veneno aumenta
su valor de Veneno en 1 (hasta un maximo de 4). Durante la fase
de Recuento, el modelo envenenado debe hacer una tirada de
Resistencia, con una penalizacién de -X a su valor de Resistencia
en la tirada (donde X es el valor de Veneno actual). Si la tirada
falla, el modelo sufre 1 Dafio # si el valor de Veneno es 1-3, 0 é é si
tiene un valor de Veneno de 4.
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EQUIPO

Los Secuaces tienen disponibles diversos tipos de armas o equipo,
dependiendo de la afiliacién de su banda. Un Secuaz solo puede
elegir equipo de la lista de su banda (podras encontrar estas listas
en el Compendio), deduciendo el coste del total de $ disponible
para él (y/o de la reserva del presupuesto de la banda). Un Secuaz
no puede elegir dos veces el mismo objeto.

El coste en $ que figura al lado de cada equipo es el precio por cada
objeto (de este modo, si compras dos bengalas para tu banda del Joker,
te costaran 300$ cada una, no 300S las dos). Una vez adquirido, el
nuevo equipo se considera como si fuese el equipo normal del Secuaz.
Puede que quieras anotarlo en la Ficha de Personaje del Secuaz. (Nota:
usa un lapiz, de tal manera que puedas reutilizar la misma ficha en
partidas posteriores o cambiar el equipo si es necesario).

Por ultimo, cada articulo del equipo tiene un nimero o rango de
nuameros (como por ejemplo 0-2) antes del nombre. Este es el limite

en la cantidad de objetos que puedes adquirir para tu banda.

Nota: Un modelo no puede poseer mas de una vez la misma
habilidad debido a la compra de equipo.

EQUIPO ESPECIAL

Algunos items especiales de equipo, como también algunas
mejoras, solo pueden ser escogidas si un personaje en particular
forma parte de la Banda.

Ademas, algunas algunas mejoras pueden ser escogidas por
modelos con un Rango diferente a Secuaz, si el equipo lo dice
especificamente (por ejemplo, un modelo que se llame Bruce

Wayne, puede escoger escoger el Bat-traje Mejorado, incluso
aunque los Lideres no puedan comprar normalmente Equipo).

LISTAS DE EQUIPO

Banda Batman

» 0-2 Cargador ($200): +1 a la municién de un arma.

» 0-2 Linterna ($100): El modelo gana la regla Linterna.

» 0-2 Esposas ($200): El modelo gana la regla Arrestar.

» 0-2 Silbato ($200): El modelo gana la regla jAlto!

 0-1 Patrulla Callejera ($50): El modelo gana la regla Callejero.

» 0-1 Entrenamiento Intensivo ($100): El modelo gana la regla
Trabajo en Equipo 1 (TODOS).
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» 0-2 Radio ($100): Este modelo siempre es tratado como si estuviese
dentro del alcance de la regla Inspirar.

» 0-1 Antidoto ($100): El modelo es inmune al efecto Veneno.

» 0-1 Pistola-Gancho ($200): El modelo gana la regla Pistola-
Gancho.

» 0-1 Casco ($300): El modelo gana la regla Aguerrido.

¢ 0-1 Entrenamiento de Patrulla ($150): El modelo gana la regla
Infiltrado.

» 0-1 Mascara de Gas ($100): El modelo gana la regla Mdscara de
Gas.

» 0-2 Antidisturbios ($150): El modelo gana la regla Equipacién de
Futbol Americano.

¢ 0-1 Sanitario ($150): El modelo gana la regla Médico.

» 0-2 Entrenamiento especial de Swat ($100): Si el modelo tiene la
habilidad Elite (Swat) puedes elegir una de las siguientes opciones:

- El modelo gana la regla Rastrear.
- El modelo gana la regla Apuntado Preciso.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Bruce Wayne forma parte de la Banda:

» 0-1 Bat-traje Mejorado ($100) (Solo puede ser comprado por
Bruce Wayne): El modelo gana +1 a su Resistencia.

¢ 0-1 Capucha de Kevlar ($250) (Solo puede ser comprado por
Bruce Wayne): El modelo gana Inmunidad a CRT.

¢ 0-1 EMP ($100): El modelo la regla EMP.

¢ 0-1 Batman Inc. ($400+3 Puntos de Rep) (Solo puede ser
comprado por Hombres de Confianza y Agentes Libres): El modelo
gana la regla Bat-Armadura MKIL

* 0-1 Entrenamiento Artista Marcial ($100+2 Puntos de Rep) (Solo
puede ser comprado por Hombres de Confianza y Agentes Libres):
El modelo gana la regla Artista Marcial.

¢ 0-1 Mentor ($200+3 Puntos de Rep) (Solo puede ser comprado
por Hombres de Confianza y Agentes Libres): El modelo gana la
regla Jefe Oculto.

¢ 0-1 Cargador Oculto ($300) (Solo puede ser comprado por Lideres
y Hombres de Confianza): +1 a la municién de un arma.

¢ 0-1 Moralidad ($50) (Solo puede ser comprado por Batman): El
modelo gana las reglas Compas Moral y Desmotivar.
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Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Dick Grayson forma parte de la Banda:

» 0-1 Entrenamiento de Circense ($300+5 Puntos de Rep): El
modelo gana la regla Acrébata.

* 0-1 Corredor ($100): El modelo gana la regla Incansable.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Oliver Queen forma parte de la Banda:

* 0-1 Centro de Mando de Soporte ($250): El modelo gana la regla
Magquinador:2.

» 0-1 Guantes Tacticos ($50) (Solo puede ser comprado por Oliver
Queen): El modelo gana la regla Guantes Reforzados.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Roy Harper forma parte de la Banda:

e 0-1 Municién de Alta-Tecnologia ($150+2 Puntos de Rep): Una de
las armas a distancia del modelo gana Sangrado: 2.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Kathy Kane forma parte de la Banda:

» 0-1 Entrenamiento de Oficial ($100+2 Puntos de Rep): El modelo
gana la regla jSeguidme!.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Tim Drake forma parte de la Banda:

» 0-1 Presencia Inspiradora ($250) (Solo puede ser comprado por
Tim Drake): El modelo gana la regla Liderazgo.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Barbara Gordon forma parte de la Banda:

» 0-1 Oraculo ($200) (Solo puede ser comprado por Barbara
Gordon): El modelo gana la regla Planificador Exhaustivo.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el Alias:
Red Hood forma parte de la Banda:

» 0-1 Armas Mortales ($150+2 Rep points) (Solo puede ser
comprado por Red Hood Arkham Knight): Las armas a distancia
del modelo ganan la regla Silenciador.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: James Gordon forma parte de la Banda:

 0-1 Helipuerto ($150)* (Solo puede ser comprado por James
Gordon): Cuando este modelo use la regla Soporte Aéreo, marca
como objectivo a un modelo enemigo afectado por la plantilla, el
objetivo recibe un Ataque a Distancia con ROF 1, la regla especial
Arma de Fuego (Firearm) y Dafio & & que ignora la regla Cobertura.

» 0-2 Entrenamiento de Sargento ($50): El modelo gana la regla Orden.
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¢ 0-1 Acechamiento Felino ($200): El modelo gana la regla Rastrear.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Selina Kyle forma parte de la Banda:

Equipo marcado* no puede verse afectado por la regla Equipo Roto.

Banda Joker

e 0-2 Cargador ($200): +1 a la municién de un arma.

 0-2 Pistola-Gancho ($300): El modelo gana la regla Pistola-Gancho.
¢ 0-2 Pintura de Payaso ($150): EIl modelo gana la regla Distraer.

» 0-2 Bengala ($300): El modelo gana la regla Bengala.

» 0-1 Drogas Neurotéxicas ($250): El modelo gana las reglas Rdpido
y Esquivar.

¢ 0-1 Armadura Improvisada ($150): El modelo gana la regla
Equipacién de Hockey.

¢ 0-1 Mascara de Gas ($100): El modelo gana la regla Mdscara de Gas.
¢ 0-1 Antidoto ($100): El modelo es inmune al efecto Veneno.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el Alias:
Joker forma parte de la Banda:

» 0-2 Gas Nervioso ($200+3 Puntos de Rep): El modelo gana la regla
Robusto.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Dr. Harleen Frances Quinzel forma parte de la Banda:

¢ 0-1 Traje Sexy ($300+5 Puntos de Rep): El modelo gana la regla
Desorden.

» 0-1 Bailarina de Barra ($100): El modelo gana la regla Escapista.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el Alias:
Gaggy forma parte de la Banda:

» 0-1 Gas Mejorado ($200)(Solo puede ser comprado por Lideres y
Hombres de Confianza): Cuando un modelo enemigo a 8” o menos

sufre el efecto Debilitar es incrementado por +1.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Duela Dent forma parte de la Banda:

¢ 0-1 Herramientas Oxidadas ($200+2 Puntos de Rep): El modelo
gana la regla Cruel.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Mr. Hammer forma parte de la Banda:

» 0-1 Entrenamiento Brutal ($150): El modelo gana la regla

Luchador Salvaje.
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» 0-2 Cargador ($200): +1 a la municién de un arma.

» 0-2 Pistola-Gancho ($300): El modelo gana la regla Pistola-Gancho.

» 0-2 Mira Laser ($150): El modelo gana la regla Mira Ldser.

» 0-2 Traje de Camuflaje ($300): El modelo gana la regla Sigilo.

 0-2 Radio ($100): Este modelo siempre es tratado como si estuviese
dentro del alcance de la regla Inspirar.

 0-1 Mochila ($100): El modelo gana la regla Mochila.

» 0-3 Armadura Improvisada ($100): El modelo gana la regla
Equipacién de Hockey.

» 0-1 Casco ($300): El modelo gana la regla Aguerrido.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Oswald C. Cobblepot forma parte de la Banda:

» 0-1 Ropas Ostentosas ($200+2 Puntos de Rep): El modelo gana la
regla Provocacion.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el Alias:
Penguin (Arkham Knight) forma parte de la Banda:

 0-1 Crecer en las Calles ($150): El modelo gana la regla Implorar.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre:. Sickle forma parte de la Banda:

» 0-1 Entrenamiento Brutal ($100): El modelo gana la regla
Luchador Salvaje.

Banda Soldados de Fortuna

» 0-2 Cargador ($200): +1 a la municién de un arma.

» 0-2 Pistola-Gancho ($300): El modelo gana la regla Pistola-Gancho.
* 0-1 Dosis de Titan ($100): El modelo gana una Dosis de Titan.

 0-1 Gafas de Visién Nocturna ($200): El modelo gana la regla
Visién Nocturna.

» 0-2 Dosis de Venom ($100): El modelo gana una Dosis de Venom.
 0-1 Mochila ($100): El modelo gana la regla Mochila.

» 0-2 Antidoto ($150): El modelo es inmune al efecto Veneno.

» 0-2 Traje de Camuflaje ($300): El modelo gana la regla Sigilo.

» 0-3 Mascara de Gas ($150): El modelo gana la regla Mdscara de Gas.
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» 0-1 Drogas Neurotdxicas ($250): El modelo gana las reglas Rdapido
y Esquivar.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre:. Bane forma parte de la Banda:

» 0-1 Esposas ($200): El modelo gana la regla Arrestar.

» 0-1 Laboratorio de Venom ($100+5 Puntos de Rep) * (Solo puede
ser comprado por Lideres y Hombres de Confianza): Todos los
modelos en tu Banda pueden usar mds de una Dosis de Titan por
partida. Este bonificador permanece en juego incluso si este modelo
es retirado del juego o deja la zona de juego. También las Dosis de
Venom en la lista de equipo reducen su coste a $50.

» 0-2 Aplicador de Venom ($0+2 Puntos de Rep): Este modelo puede
usar Dosis de Titan y de Venom en un modelo aliado en contacto.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre:. Bird forma parte de la Banda:

» 0-2 Progreso Militar ($150) El modelo gana la regla Veterano.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el Alias:
Scarecrow (Arkham Knight) forma parte de la Banda:

» 0-1 Dispensador de Gas del Miedo ($250): El modelo gana la regla
Inspirar Miedo.

¢ 0-1 Laboratorio Secreto ($100+2 Puntos de Rep)* (Solo puede ser
comprado por Scarecrow): Al principio de la partida puedes escoger
hasta 2 Secuaces de tu Banda. Estos modelos le permiten a Scarecrow
usar Inspirar miedo desde la posicién de dichos modelos como si
Scarecrow estuviera alli. La tirada de Voluntad causada por cualquier
Inspirar Miedo sufre un penalizador de +1 a la tirada).

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Jason Todd forma parte de la Banda:

» 0-2 Radio ($50): Este modelo siempre es tratado como si estuviese
dentro del alcance de la regla Inspirar.

¢ 0-1 Cargadores Escondidos ($200) (Solo puede ser comprado por
Jason Todd): +1 Municién a un arma.

» 0-1 Brazos Cibernéticos ($50) (Solo puede ser comprado por
Jason Todd): El modelo gana la regla Guantes Reforzados.

¢ 0-1 Armeria Secreta del Arkham Knight ($100): Un arma a
distancia de este modelo gana la regla Acido.

» 0-1 Pistola Garfio (400$) (Solo puede ser comprado por Jason
Todd, y solo si el es el Jefe): Gana la regla Pistola-Gancho y la

siguiente arma a distancia:

Gancho Eléctrico x*x 1 ®24 C.Alcance /Mecanico / Eléctrica /

Devastador
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¢ 0-1 Entrenamiento Marcial ($150): El modelo gana las reglas » 0-2 Pistola-Gancho ($200): El modelo gana la regla Pistola-Gancho.
Artista Marcial y Luchador Maestro.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el BEI “da Eﬂlgma
Nombre: Slade Wilson forma parte de la Banda: ¢ 0-2 Cargador ($200): +1 a la municién de un arma.

» 0-2 Bengala ($300): El modelo gana la regla Bengala.
* 0-1 Contrato ($0)* (Solo puede ser comprado por Slade Wilson): El
modelo gana el rango Sidekick de ¥. ¢ 0-2 Pack de Datos de Enigma ($150): El modelo gana la regla
Distraer.

Equipo marcado* no puede verse afectado por la regla Equipo Roto.
» 0-1 Equipo Roto ($250): Antes de la Fase A de la secuencia prejuego
elige un item de equipo comprado por un oponente antes de que

Ba I](l‘(] G[]rte [Ie |OS BlIIIOS comience la partida. Ese item no puede ser usado durante la partida.

Las siguientes opciones pueden ser seleccionadas solo por Secuaces

y Agentes Libres: ¢ 0-1 Mascara de Gas ($200): El modelo gana la regla Mdscara de
Gas.

 0-2 Cargador ($200): +1 a la municién de un arma.
¢ 0-1 Municién Extraia ($100): Este modelo elige una: Debilitar 2 o
» 0-2 Garras Trepadoras ($200): El modelo gana la regla Garras Anti-Tanque. Sus armas a distancia ganan esa regla.

Trepadoras.
» 0-1Inspiracién ($100): Cuando este modelo juega una carta de

» 0-1 Antidoto ($200): El modelo es inmune al efecto Veneno. Objetivo, su poseedor puede inmediatamente coger 1 carta de su pila
de Recursos Gastasdos y anadirla a su mano.

 0-2 Traje de Camuflaje ($100): El modelo gana la regla Sigilo.
» 0-1 Nuevo Nivel ($150)(Solo puede ser comprado por Enigma):
» 0-1 C-4 ($300): El modelo gana la regla Gel Explosivo. Los modelos enemigos sufren el efecto Lento 2 cuando Revelan un
marccador de Sospecha. Ademds, al principio de tu primera fase

» 0-1 Mascara de Gas ($150): El modelo gana la regla Mdscara de Gas. | de Trazar el Plan, puedes colocar hasta 2 marcadores de Sospecha
aliadas al menos a 4” o mds de tu Zona de Despliegue.

» 0-1 Pistola-Gancho ($400): El modelo gana la regla Pistola-Gancho.
Estas opciones solo pueden ser escogidas por modelos con la
» 0-1 Arma Antigua ($200): Las armas de combate cuerpo a cuerpo habilidad Bot:

del modelo ganan Sangrado 1.
» 0-1 Bot de Lucha ($250+3 Puntos de Rep): El modelo gana la regla

» 0-3 Alteracién Genética ($100): El modelo gana la regla Radido. Garras.
» 0-2 Entrenamiento de Cazador ($200): El modelo gana la regla ¢ 0-1 Droide de Choque ($50): El modelo gana la regla CRT:
Rastrear. Conmocionado.
» 0-2 Entrenamiento Antiguo ($150): El modelo gana la regla ¢ 0-1 Chasis Mejorado MK ($50): El modelo gana la regla Incansable.
Luchador Maestro.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el Alias:
» 0-1 Artes Marciales Mixtas ($150): El modelo gana la regla The Riddler (Arkham Knight) or The Riddler’s Mech (Arkham
Acrobacia de Combate. Knight) forma parte de la banda:
Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el ¢ 0-1 Armadura Mejorada ($250+2 Puntos de Rep)* (Solo puede
Nombre: Lincoln March forma parte de la Banda: ser comprado por Riddler): Los Bots en tu banda ganan la habilidad

Armadura Ligera.
 0-1 Extracto de Talon ($200) (Solo pueder ser comprado por

Lincoln March): Una vez por partida, al principio de la fase de Trazar » 0-1 Servo-motores Mejorados ($150)* (Solo puede ser comprado

el Plan, elige hasta 3 modelos aliados con la regla Bitho Reanimado. por Riddler’s Mech): Riddler’s Mech gana +1 a Movimiento y Combo:
Esos modelos ganan un dado de Fuerza adicional cuando ataque Mechanic Claw.

hasta el final de la ronda, pero durante la fase de Recuperacion

(cuando se resuelvan los efectos) sufrren 1 . Equipo marcado* no puede verse afectado por la regla Equipo Roto.

"
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» 0-2 Cargador ($200): +1 a la municién de un arma.

 0-1 Pistola-Gancho ($150): El modelo gana la regla Pistola-
Gancho.

 0-2 Chaleco Antibalas ($150): El modelo gana la regla Chaleco
Antibalas.

» 0-1 Paquete Médico ($300): Una vez por partida, durante la
activacion de este modelo, retira 2 Marcadores de Dafo de un
modelo en contacto.

 0-1 Mira Telescépica ($300): Una de las armas a distancia del
modelo gana la regla Mira Telescépica.

» 0-1 Mascara de Gas ($150): El modelo gana la regla Mdscara de
Gas.

» 0-1 Generador de Frio ($300): El modelo gana la regla jAlto!.

» 0-1 Armadura Improvisada ($150): El modelo gana la regla
Equipacién de Hockey.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Victor Fries forma parte de la Banda:

 0-1 Generador de Congelacién ($150): El modelo gana la regla
Onda de Choque.

» 0-2 Entrenamiento de Ingeniero ($100): El modelo gana la regla
Manitas.

» 0-1 Crio-Rafaga ($50): El modelo gana la regla Farol.

Equipo marcado* no puede verse afectado por la regla Equipo Roto.
Banda Liga de los Asesinos

» 0-2 Cargador ($200): +1 a la municién de un arma.

» 0-1 Tatuajes de Lealtad ($200): EIl modelo gana la regla
Guardaespaldas.

 0-1 Garras Trepadoras ($100): EI modelo gana la regla Garras
Trepadoras.

» 0-1 Entrenado en las Sombras ($300): El modelo gana la regla
Oculto.

» 0-1 Mascara de Gas ($150): El modelo gana la regla Mdscara de
Gas.

» 0-1 Pistola-Gancho ($400): El modelo gana la regla Pistola-Gancho.

» 0-2 Brazaletes de Combate ($150): Las armas de combate cuerpo a
cuerpo y los ataques desarmados del modelo ganan la regla especial

1 Defensivo.
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» 0-1 Dosis de Venom ($100): EIl modelo gana una Dosis de Venom.

» 0-1 Ordenes Precisas ($150): El modelo gana la regla Cadena de
Mando.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Ra’s Al Ghul forma parte de la banda:

* 0-2 Arma Antigua ($150+1 Puntos de Rep): Las armas de combate
cuerpo a cuerpo del modelo ganan Sangrado: 1.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Talia Al Ghul forma parte de la Banda:

» 0-1 Entrenamiento en las Sombras ($200): El modelo gana la
regla Infiltrado.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Nyssa Al Ghul forma parte de 1a Banda:

¢ 0-1 Entrenamiento de Arco ($100): El modelo gana la regla
Tirador.

¢ 0-1 Camino Tradicional (0$)* (Solo puede ser comprado si Nyssa
Al Ghul Arkham Knight es el Jefe): Esta Banda no puede reclutar
modelos con armas a distancia con las reglas Arma de Fuego y Haz,
en vez de eso los Secuaces con Afiliacion de esta Banda pueden
comprar este equipo:

0-2 Arco ($150): El modelo gana la siguiente arma:

¢ 1@®2i

Arco Mecanico/ Punteria
0-2 Katana ($100+5 Rep Cost): El modelo gana el arma:
66 1®2i

Katana Manejable / Afilada

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el Alias:
Lady Shiva forma parte de la Banda:

¢ 0-1 Entrenamiento de Combate Desarmado ($150): El modelo
gana la regla Maestro en Combate Cuerpo a Cuerpo.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el Alias:
Cheshire forma parte de la Banda:

¢ 0-1 Entrenamiento en Venenos ($50): El modelo gana la regla
Experto en Venenos.

Equipo marcado* no puede verse afectado por la regla Equipo Roto.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el Alias:
Bane forma parte de la Banda:

» 0-2 Progreso Militar ($150): El modelo gana la regla Veterano.

Equipo marcado* no puede verse afectado por la regla Equipo Roto.
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e 0-2 Mutacién Titanica? ($150): El modelo gana una Dosis de Titan.

» 0-1 Mutacién del Sentido! ($100): El modelo gana la regla Visién
Nocturna.

» 0-2 Esporas Extra' ($200): +1 a la Municién de un arma.

» 0-2 Mutacién de Pinchos! ($200): EI modelo gana la regla Garras.

¢ 0-1 Mutacién Luminiscente? ($100): El modelo gana la regla
Linterna.

 0-1 Raices Progundas! ($200): Los modelos que muevan dentro de
la zona de accién de esta Planta sufren Movimiento Impedido.

» 0-1 Pistola-Gancho? ($300): El modelo gana la regla Pistola
Gancho.

» 0-1 Traje de Camuflaje? ($300): EIl modelo gana la regla Sigilo.

 0-1 Suero de Mutacién? ($200+3 Puntos de Rep): El modelo gana
las reglas Piel Dura e Insensible.

 0-2 Alteraciones Mutantes? ($150+2 Puntos de Rep): El modelo
gana la regla Adaptable.

» 0-3 Sangre Corrosiva ($50): Cuando este modelo se retire como
Baja, todos los modelos en contacto deben pasar una tirada de
Resistencia o reciben Dario 6.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Dr. Pamela Lillian Isley forma parte de la Banda:

» 0-1 Feromonas Modificadas?® ($150+5 Puntos de Rep) (Solo

puede ser escogido por Lideres, Hombres de Confanza y Agentes
Libres): Cuando usen la habilidad Control de Feromonas, todos los
modelos en la banda pueden elegir hasta 2 modelos enemigos en
vez de 1. Resuelve el efecto uno a uno.

» 0-1 Plantas Antiguas®® ($200+40 Puntos de Rep): El modelo gana
Grande, +1 a todas sus caracteristicas bdsicas excepto Resistencia,
+4 Resistencia, Piel Dura y la siguiente habilidad: Raices Milenarias:
El drea de accion se ve incrementado a 6”.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Allec Holland forma parte de 1a Banda:

» 0-1 Pasaje ($200): El modelo gana la regla Infiltrado.

1 Solo Plantas (Plants) pueden comprar este equipamiento.

2 Las Plantas (Plants) no pueden comprar este equipamiento.
3 Este equipo no puede verse afectado por la regla Equipo Roto
(Broken Equipment).
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Banda Crimen Organizado

¢ 0-3 Cargador ($200): +1 a la municién de un arma.

» 0-1 Soborno ($150): El modelo gana la regla Informador.

¢ 0-1 Chaleco de Kevlar ($300): El modelo gana la regla Chaleco de
Keviar.

 0-2 Pistola-Gancho ($250): El modelo gana la regla Pistola-Gancho.
» 0-1 C-4 ($250): El modelo gana la regla Gel Explosivo.

¢ 0-1 Mascara de Gas ($150): El modelo gana la regla Mdscara de
Gas.

 0-1 Silenciador ($200): Una de las armas a distancia del modelo
gana la regla Silenciador.

» 0-1 Mecanico ($100) El modelo gana la regla Técnico.

¢ 0-2 Pufio Americano ($200): El modelo gana la regla Guantes
Reforzados.

» 0-1 Ganzuas ($100): El modelo gana la regla Fugitivo.
¢ 0-2 Mochila ($100): El modelo gana la regla Mochila.
» 0-2 Morfina ($150): El modelo gana la regla Robusto.

¢ 0-1 Herramientas Oxidadas ($300+3 Rep Points): El modelo gana
la regla Cruel.

¢ 0-2 Chaleco Antibalas ($150): El modelo gana la regla Chaleco
Antibalas.

Estas opciones solo pueden ser escogidas por modelos Elite
Gangster:

» 0-1 Entrenamiento de la Vieja Escuela ($50): El modelo gana la
regla Veterano.

¢ 0-1 Tatuajes de Lealtad ($100): El modelo gana la regla
Guardaespaldas.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Roman Sionis forma parte de la Banda:

0-1 Psicético ($150) (Solo puede ser comprado por Black Mask):
Gana la regla jProtegedme!.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Carmine Falcone forma parte de la Banda:

0-1 Confidente de Confianza ($200): El modelo gana las reglas
Robusto y Pandillero.
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Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Salvatore Maroni forma parte de la Banda:

» 0-2 Mafia ($100): El modelo gana la regla Criminal.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Harvey Dent forma parte de la Banda:

e 0-1 Pancarta VOTA A HARVEY DENT ($350+5 Puntos de Rep): La
regla Inspirar (Inspire) de tu Lider tiene un radio de 12” en vez de 8”.

» 0-1 Pistolero ($150): El modelo gana la regla Luchador Sucio.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Jervis Tetch forma parte de la Banda:

» 0-1 Equipo Roto ($250): Antes de la Fase A de la secuencia prejuego
elige un item de equipo comprado por un oponente antes de que
comience la partida. Ese item no puede ser usado durante la partida.

 0-2 Dispositivo Raro ($200): El modelo gana la regla Provocacion.

 0-3 Mascaras de Wonderland ($200): Al elegir este equipo, escoge
solo una de estas mdscaras:

0-1 Méascara de la Reina de Corazones: El modelo gana las reglas
Asesino 2 y Orden.

0-1 Mascara del Conejo Blanco: El modelo gana las reglas Rédpido e
Incansable.

0-1 Méascara del Gato Chessire: El modelo gana las reglas Sigilo y
Garras Trepadoras.

Estas opciones solo se pueden escoger si un modelo con el
Nombre: Alexander Joseph Luthor forma parte de la Banda:

» 0-1 Armamento Avanzado ($200): Una de las Armas a Distancia
de éste modelo gana la regla Precisa.




