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Se suponia que aquella vez no seria distinta a cualquier otra. A fin de cuentas no era la primera amenaza cosmica que aparecia dispuesta a acabar con la vida
en nuestro planeta. Y sin embargo ... esta vez fue distinto.

Porgue esta vez nuestros héroes — los vengadores, los cuatro fantasticos, la patrulla X ... - todos perecieron en el intento. La amenaza era imparable. O al
menos lo parecia hasta que los miembros del Conclave aparecieron en escena, dispuestos a plantarle cara

Las imagenes de aquellos villanos salvando el mundo recorrieron el planeta. Y pese al alivio momentaneo que supuso ver aquella amenaza cosmica reducida a
cenizas, todos temblamos cuando les vimos aparecer ante las Naciones Unidas.

Doom, Namor, Emma Frost, Loki, Osborn v el Encapuchado. Los integrantes del Conclave eran nuestros salvadores, si. Pero aquella salvacion tenia un
precio. Si queriamos seguir con vida, el mundo tendria que arrodillarse ante el Conclave. Huobo quienes se negaron, claro. jEl resultado? Mira como quedo
Hong Kong tras la negativa china a aceptar las condiciones del Conclave. Dicen que para dentro de una década la zona sera habitable de nuevo. Con suerte.

Ahora el mundo les pertenece. Pero no faltan
quienes luchan contra su poder. Los pocos héroes
que siguen con vida han formado la lamada
Eesistencia, sobreviviendo como fugitivos v siendo
cazados por las fuerzas del Conclave. Por otro
lado, aun quedan villanos que tratan de destronar a
o de los miembros del Conclave para ocupar su

hgar.

Y luego tenemos las propias rencillas que se dan
dentro del propio Conclave: puede que la Tierra
sea suya.. . pero cada uno se asegura de tener su
propio fendo, donde haya menos probabilidades
de ser apuiialado por la espalda.

EVIL. PREVAILS es un pequeiio juego de rol
donde los jugadores asumen el papel de los
grandes villanos de un conocidoe universo
superheroico: tras una titanica batalla en la
gue perecievon los grandes héroes del planeta,
los peares villanos del planeta tuvieron éxito
alli donde sus némesis habian fracasado. Ahora
son los duevios del mundo ... v eso siempre es
garantia de quebraderos de cabeza.




DE QUE VA ESTE JUEGO

En cada aventura de EVIL PREVAILS, los persongjes se enfrentan q una conspiracion gue busca minar su dominio del mundo. Pero, jen gué
consiste dicha conspiracion? [Quién es el responsable de haberla montado? A esas preguntas se iva dando respuesta a medida gue vayamos
jugando: a través de una serie de cartas gue representan objetos, localizaciones v pevsonajes del universo en el gue se mueven los
protagomistas, los jugadores ivan conectando unas cartas con ofvas pava iv constriyendo la conspivacion gue se estd fraguando contra —al
menos — uno de ellos.

Cuando eres el amo del mundo — formando parte del grupo de
supervillanos que lo ha conquistado v se lo ha repartido — puedes estar
seguro de que siempre, SIEMPRE, habra algnien conspirando a tus
espaldas para arrebatarte parte del poder. De eso va EVIL PREVAILS:
en cada sesion de juego, tus amigos v hi asumiréis el papel de los
supervillanos que forman el Conclave v tendréis que averiguar quién esta
tramando planes en vuestra contra antes de que éstos se lleven a cabo v
sea demasiado tarde.

Lo que representa dicha carta es el siguiente eslabon en la trama: un nuevo
indicio sobre la conspiracion que se esta fraguando a vuestras espaldas.
Con cada nuevo indicio, con cada nueva carta, estaréis mas v mas cerca
de descubrir al responsable de las maquinaciones. Cuando finalmente
hayais consegumido reunir una serie de pistas, la identidad del conspirador
quedara al descubierto: descubriréis a tiempo cual era su objetivo v
podréis hacerle frente.

Desgraciadamente, si el iempo se os acaba, es
Al comienzo de cada sesidn, uno de los posible que las pistas que estabais siguiendo fiueran
miembros del Conclave habra reunido a los
demas porque a sus oidos habra llegado
rmores sobre una posible amenaza en torno
a algo o alguien. Ese “algo™ o “alguien”
estara representado por una de las cartas del
juego v sera el primer indicio de que se esta
trazando un plan para socavar viestro
poder. ;En qué consiste dicho plan? Solo
hav una forma de averiguarlo: investigando,
indagando... sacando a la luz mas detalles
sobre lo que sea que se esté tramando en
vuestra confra.

una mera distraccion v que no tuviera nada que ver
con la auténtica conspiracion.

O puede que hayais consegnido frenar una
conspiracion. .. que solo era una distraccion para
otra, aun mas maquiavelica v de la que no habéis sido
conscientes hasta que ha sido demasiado tarde.

Sea cual sea el caso, la identidad del conspirador
quedara en el aire v, al menos uno de vosotros,
tendra que hacer frente a las consecuencias de haber
sido victima de la conspiracion: dicha consecuencia
sera siempre la pérdida de uno de los pilares de
poder que os permiten mantener vuestra posicion
como “amos del cotarro”™. Llegado el momento es
posible que hasta podais perder la vida (aunque
como todos sabemos eso no suele ser demasiado
preocupante dentro del universo Marvel).

Cada vez que las acciones de vuestros
personajes arrojen algo de uz sobre la
conspiracion, uno de vosotros destapara una de’)
las cartas que vacen boca abajo sobre la mesa.



Los jugadores, cuando interpretan a sus personajes, quieren influir en la ficcion que se
esta creando entre todos. Describen, para ello, las acciones que llevan a cabo sus
personajes, asi como el efecto que estas tienen. Si hago un conjuro de teletransporte
es porque quiero legar a alguna parte. .. o huir de un sitio. Si estoy golpeando con
safia a un pobre lacayo de Craneo Rojo es porgque quiero sacarle algo de
informacion. .. o porque quiero desahogarme (y sacar de mi la frustracion por haber
sido avergonzado en publico). Toda accion tiene su efecto .. anngue, en ocasiones, el
efecto que conseguimos no es el que desedbamos, claro: el hechizo de teletransporte
no nos lleva a donde queremos ir; €l lacayo de Craneo Rojo se limita a reirse de
nosotros mientras nos escupe sangre a la cara_ .. etc.

Para averignar si una accion tiene el efecto que deseamos (o no), debemos hacer una
tirada de dados. Dependiendo del resultado de la misma, sabremos si consegnimos el
efecto deseado, si conseguimos parte del efecto buscado (con alguna consecuencia
imprevista) o si €l efecto resulta ser algo muy distinto a lo que queriamos (normalmente
algo que nos moleste v nos ponga las cosas mas dificiles).

Lo que normalmente un jugador quiere conseguir a través de las acciones de sn
personaje puede ser una de estas dos cosas: una revelacién o una ventaja.

Las revelaciones son nuevos datos sobre la trama. En términos mecanicos supone
destapar una de las cartas que hay sobre la mesa, estableciendo una conexion entre lo
que esta representa y lo que representaba la carta anterior.

Las ventajas son elementos que forman parte de la historia v que, de alguna forma,
benefician al personaje. En términos mecanicos, una ventaja viene definida por sn
emunciado — que puede ser desde un estado de animo (“intimidade”, “enamorado™),
una condicion fisica { chamuscado™, “cubierto de cadenas™), un elemento tangible
(“revolver™, “sensores de movimiento™) o intangible (“clamor popular™, “el
ambiente se corta con un cuchillo™). Las ventajas pueden aplicarse a personajes,
objetos, lngares, situaciones...



Estas ventajas siempre van acompafiadas de un tamafio de dado (de menor — D6 — a mavor — D12} que nos indica su intensidad, potencial v el peso que tendra
en la historia. Cuando mavor sea el tamafio de dado asociado a la ventaja, mayor sera su relevancia. Asi, seria ridiculo definir un estado de herida de D6 como
“al borde de la muerte”™ (o uno de D12 como “rasguiio leve™). Por otro lado debemos sefialar que una ventaja siempre es un arma de doble filo: lo que es una
ventaja para uno puede ser una desventaja para otro. Por comodidad, sin embargo, nos referiremos siempre a este concepto como “ventajas™.

Las acciones de un personaje, por otro lado, pueden estar también encaminadas a aumentar o disminuir la intensidad de una ventaja que se hava estableci
previamente.

—

PAGINAS Y VINETAS

A través de su estructra de juego, EVIL PREVAILS intenta emular la experiencia que
tiene cualquier aficionado a la hora de leer un comic. Veamos algunas de esas
mecanicas que tratan de trasladar esa experiencia a la mesa de juego.

Como en cualquier otro juego de rol, los ugadores declaran las acciones que llevaran a
cabo sus personajes, creando asi una ficcion compartida a traves de la conversacion
entre el director de juego — a partir de ahora Editor Jefe o EJ — v los jugadores.

Sin embargo, como pasa en los comics, solo las acciones que puedan implicar un
cambio significativo en la ficcion merecen ser plasmadas en una vidieta. De
hecho, cuando lees un comic en el que Lobezno tiene que ir a Japon para vengarse de
algnien dudo mucho que dediquen varias paginas para mostrarnos como Logan reserva
el pasaje de avion, factura la maleta en el aeropuerto, se echa una siesta en el vuelo. . a
menos, claro, que unos ninjas de la Mano lo ataquen justo cuando iba a hacer una de
esas cosas. En definitiva, las vifietas del comic solo nos muestran cosas que son
relevantes para la trama_

Estas acciones interesantes v que tienen consecuencias en la ficcion son la
unicas que llevaran a un jugador a tirar los dados. Por lo tanto, tira los dados
solamente cuando hava algo que parezca que puede tener consecuencias interesantes:
asi que, como Editor Jefe, no hagas hacer tiradas a tus jugadores, por ejemplo, para ir
de un sitio a otro. .. sino crees que puede ocurrir nada interesante a medio camino.

El resultado de la tirada nos sirve para comprobar qué consecuencias tiene la accion s
dentro de la ficcion. Los resultados de cualquier tirada pueden ser de tres tipos: fracaso, §
éxito sencillo v éxito especial. Dependiendo del tipo de resultado, la accion v las
consecuencias de la misma mereceran una simple vifieta o una pagina completa.




A parte de la diferencia estética a la hora de imaginar las acciones de nuestro personaje
en un formato u otro, el hecho de consumir una pagina completa en la accion mmplica
que se consume un contador de pagina. Estos, representados por contadores fisicos
dentro del juego, indican la cantidad de piginas que le quedan al comic para que
llegue a su final. Llegado un momento dado de la sesion de juego, que se hayan
consumido todos los contadores (o solo parte) sera crucial para averiguar si la historia
se saldara en beneficio o detrimento de uno (o varios) de los personajes jugadores.

Las aventuras de EVIL PREVAILS comienzan con 24 contadores en la reserva de
paginas. ;Por qué vemticuatro? Pues porque el formato clasico de los comic-books
de superhéroes es el de cuadernillos de veinticuatro paginas (hay otros muchos
formatos pero por ser éste el mas clasico es el que hemos empleado).

Cuando un personaje fracasa o tiene éxito por un margen
reducido, el jugador toma uno de los contadores de la
reserva de piginas v lo coloca junto a su hoja de
personaje. 5i tiene éxito por un margen considerable
(superar por mas de cinco puntos se considera un éxito
especial como veremos mas adelante), el jugador puede
elegir entre consumir el contador o no.

Esos contadores se comvierten, una vez han
pasado a manos del jugador, en los lamados
Puntos de Trama: un recurso que los
jugadores pueden emplear para mejorar tiradas
puntuales de sus personajes. Los puntos
gastados de esta forma van a parar a una pila a
parte a la que llamaremos “correo de los
lectores™.



En EVIL PREVAILS los protagonistas son antignos villanos (o antihéroes) que,
de la noche a la mafiana_ se han convertido en los amos del mundo. Esto implica
para ellos un cambio radical de ser quienes desafiaban el status quo con sus
planes malignos, han pasado a ser los responsables de frenar y evitar esos
mismos planes, concebidos y perpetrados ahora tanto por villanos que aspiran a
ocupar el puesto de los protagonistas como por parte de una resistencia
silenciosa e invisible conformada por los pocos héroes que aun siguen con vida.

Esta premisa permite que el argumento de cada sesion de juego gire siempre en
torno a la misma cuestion al menos uno de los personajes jugadores se enfrenta a
la posibilidad de perder (o ganar) cierta cantidad de poder. Por ello, cada hoja
de personaje tiene un marcador de dominio: en €l estan representados los
pilares sobre los que ese personaje fundamenta su posicion de poder.

Para empezar a definir esos pilares lo haremos definiendo su reino. Y es que
aunque los personajes son duefios del mundo, siendo temidos v respetados
(supuestamente) en cada rincon del planeta, existe un lngar donde esa verdad es
aun mas cierta: por eso, uno de los pilares de cada personaje sera siempre um
lngar donde su inflaencia v poder son mayores que en el resto del mundo
(mavores inchiso que los de sus compafieros del Conclave).

A la hora de definir dicho lugar, cada jugador escoge una de las cartas de
Localizacion: la que mejor se adecune a su concepto del personaje. El jugador
detallara los motivos por los que ese lngar - v no otro - es el primero de los
pilares de poder de su personaje. Una vez lo tenga claro, debera definir esa
conexion de forma breve y clara: dicho enunciado sera una distincion mas del
personaje (va veremos mas adelante lo que ello implica).

Ahora gue sabemos donde ejerce nuestro personaje su mayvor influencia, toca
saber qué instrumento de control le permite ejercer dicho poder (ademas de
sus capacidades como villano, por supuesto). El jugador escogera una carta de
objeto o de personaje (va sea PNJ o Villano): el mgador es libre de especificar los
motivos por los que dicho personaje u objeto resulta clave para mantener su
posicion de poder. Una vez se tengan claros esos motivos, se anotan en forma de
frase corta v concisa, para crear asi ina segunda distincion.




Una vez elegidos esos dos primeros pilares de poder, el jugador es libre de anotar el nombre de la
localizacion, el objeto o el personaje (PNJ o Villano) en cualquiera de las dos primeras casillas del
marcador de dominio. Cada una de las casillas viene con un nimero asociado: es el correspondiente al
numero de veces que. en una misma aventura, podra recurrir al Pilar de Poder para resolver sus
problemas. Mas adelante veremos como se ufilizan esos pilares de poder en el transcurso del juego

(consultar “Recursos®).

Por gjemplo: una de nuestras jugadoras, Marian,
interpreta al Encapuchado v decide que su primer pilar
del poder — la localizacion — sera el antiguo Sancta
Sanctorum del Doctor Extrario. Anota en uno de sus
apartados (en el del dos) la distincidn oportuna: “el nuevo
amo y sefior del Sancta Sanctorum”. Después decide que
otre pilar bdsico de su posicion de poder serd una cavta de
Villano: la Encantadora. Marian decide que su personaje
mantiene una relacion sentimental con ella v que eso
afianza su poder mistico. Anota la oportuna distincion
(“en una relacion complicada con la Encantadora™) en
el primer apartado de su marcador de dominio. A la hora
de pedir favores a la Encantadora, Marian podra recurrir
a ella una sola vez en una misma aventura.

0 0




PREPARATIVOS

Como va hemos mencionado antes, EVIL PREVAILS funciona con una baraja de
cartas que representa escenarios, objetos v personajes del universo ficticio donde se
desarrollan las aventuras de los personajes ugadores. Antes de empezar a ugar una
sesion de EVIL PREVAILS, prepararemos la baraja siguiendo estas indicaciones:

- Se organizan las cartas en cuatro mazos distintos: localizaciones, objetos,
personajes no jugadores v villanos. En el mazo de personajes no jugadores
introduciremos las cartas de la Resistencia- aquellas que nos muestran a personajes que
se sabe a ciencia cierta que cooperan con dicha organizacion clandestina.

- Toma las cartas que representen los pilares de poder de los personajes jugadores.
Apartalas de sus respectivos mazos v dejalas a parte.

- Toma las cartas que representan a los personajes jugadores v déjalas a parte.

- Una vez bien barajados cada uno de los mazos, el Editor Jefe ira tomando una carta
de cada mazo, hasta tener ocho.

Estas cartas que estan boca abajo representan las pistas que iran apareciendo a lo largo
del juego v que, conectando unas con otras, permitiran a los personajes averiguar quien
es el conspirador que trama algo contra uno de ellos. Para poder destapar una carta v
conectarla con la anterior, los personajes tendran que llevar a cabo acciones que
justifiquen el descubrimiento de nueva informacion — dicha informacion sera esa
conexion entre una carta v otra.

Los jugadores deben conseguir, entre todos, destapar ocho cartas antes de que los

contadores de pagina lleguen a cero.

Si para cuando esto sucede no se ha hecho aun el movimiento de “destapar
conspiracion” (hablaremos mas adelante sobre &l), la aventura habra terminado sin que
hayan podido frenar la conspiracion a iempo: esto entrafiara la perdida — para uno de
los jugadores — de un Pilar de Poder.

Por otro lado, si se consiguen destapar las ocho cartas v realizar el movimiento de
“destapar conspiracion”, significara que los personajes jugadores han logrado descubrir
al responsable de la conspiracion: de esta forma, podran enfrentarse a €l v, en caso de
derrotarle, disfrutar de las correspondientes recompensas.
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i st MARVEL COMICS GROUP &
i THE UNCANNY

LA PORTADA




& Localizacion v PNJ (o Villano): la portada nos
muestra a un PNJ — o Villano — en una
localizacion, interactuando de alguna forma con el
personaje jugador: ;estan luchando? jo
negociando alguna especie de acuerdo? La
configuracion de los distintos elementos, como en
el resto de los casos, dependera de lo que decida
la mesa de juego. En un momento dado, sino se
llega a un consenso, la responsabilidad de
“dibujar” la portada recaera en el editor jefe o —
si éste lo prefiere — en el jugador cuyo personaje
puede verse afectado por la trama (personaje
que, ademas, aparecera en la portada del comic)

o Objeto y PNJ (o Villano): la portada nos mmestra a un
personaje — PNJ o Villano — en un entorno neutro,
interactuando con el personaje jugador por el control de un
objeto. ;Qué papel juega dicho objeto? ;Lo codicia el PNT o
el villano? ;Y es codicia .. o quiza pretende destruirlo, presa
de un sentimiento mas proximo a la desesperacion? Podemos
responder a esas preguntas ahora o dejarlas en el aire para
darles respuesta a medida que vavamos jugando la sesion. En
muchas de éstas portadas, por otro lado, no es raro que
alguno o varios de los personajes lancen cripticas frases que,
normalmente_ dejaran intrigado al lector { Debo destruir el
cubo cosmico... jo todos estamos CONDENADOS!™).

T N q-ﬁ' ’k ] :sx
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e PNJ v Villano: en un entorno nentro, la portada nos muestra a un PINT v un Villano. ; Qué estan haciendo? Puede que estén lnchando entre si, puede que el PINT sea rehén del
Villano ... o puede que ambos estén lnchando codo con codo contra el personaje jugador. Si no es asi._. jqué papel juega el personaje jugador? ; Quiza los esta intentando
separar’ ;O el PNJ vy el Villano tienen retenido al personaje jugador y amenazan con torturarlo. .. o algo peor? Las posibilidades son casi infinitas. Recuerda que hay pocas
cosas en esta vida mas tramposas que una portada de comic: que se nos muestre a Victor Von Doom sosteniendo el cuerpo sin vida de sn ahijada Valeria no tiene por qué
significar que Valeria muera en las paginas de ese comic. O quiza si Como en el caso del famoso gato de apellido complejo (jSchrédinger!), 1a inica forma de salir de la
incertidumbre sera fugar la sesion de EVIL PREVAILS.

/ 1 A ! -
"\ 13 3



Si a la hora de colocar las cartas que representan a los personajes jugadores la primera nos indicaba quien
protagonizaba la portada, la segunda carta nos indicara quien es el miembro del Cdnclave que ha convocado la
reunion: todas las aventuras de EVIL PREVAILS arrancan con una reunion del Conclave convocada por uno
de sus miembros. El jugador que Ileva al personaje que ha convocado la reunion tendra un problema
relacionado con una de las dos cartas que hay destapadas al comienzo de la sesion (las dos que
conforman la portada). La carta que elija permanecera boca arriba. La otra se mezclara de nuevo con las que
permanecen boca abajo. Tras haberlas barajado bien, se colocaran las ocho cartas formando una hilera en la que
cada carta tendra otra solapada sobre ella. Finalmente colocaremos la carta que ha dado pie a la reunion del
Codnclave boca arriba, solapada sobre la tiltima de las cartas que hay boca abajo (ver diagrama).

La carta elegida representara el problema que habra
llevado al personaje jugador a convocar esa reunion (y
pedir de forma implicita la ayuda de sus compatfieros).
Los detalles y el contexto los pondra el propio Editor
Jefe, matizados si fuera necesario por sugerencias de
los demas jugadores.

En cualquier caso, el personaje que ha convocado la
reunion consumira el primer contador de pagina del
comic. Una vez el jugador haya puesto en boca de su
personaje el problema planteado por el Editor Jefe, los
jugadores pueden empezar a decidir qué haran al
respecto. Lo que nos lleva a la siguiente seccion. ..




Cada ugador tendra su turno para que su personaje lleve a cabo una accion,
afectando asi a la ficcion creada a través de la conversacion entre los
participantes del juego. Cuando las acciones de su personaje puedan entrafiar
alouna consecuencia relevante, el jugador hara una tirada de dados.
Dependiendo del resultado de la misma, podra describir (o no) las
consecuencias que tienen sus actos dentro de la ficcion.

Llamaremos “reserva de dados™ al pufiado de dados que tirara el jugador ala
hora de ver como de bien (o de mal) le salen las cosas a su personaje. Para
saber qué cantidad de dados tirara v de qué tamafio seran (D4, D6, D8, D10 o
D12), lo primero que hemos de preguntarnos es qué tipo de accion esta
llevando a cabo el personaje. ;Esta intentando infiltrarse en los ficheros
informaticos de SHIELD? ; Esta intentando dejar inconsciente a un desbocado
Hulk mediante un ataque psionico? El jugador tiene la responsabilidad de definir
no solo lo que intenta conseguir su personaje sino ademas como lo intenta
conseguir. Dependiendo de la accion que lleve a cabo, el personaje empleara
una caracteristica u otra.

* Silos personajes optan por el didlogo para resolver sus problemas,
tomaran el dado de que tengan en Comunicacién.

* 5ilos personajes optan por usar la fuerza bruta, su velocidad o sus
poderes de forma agresiva o defensiva, tomaran el dado que tengan en
Accion.

* Puede que los personajes usen sus cinco sentidos o poderes similares
para sacar a la luz algo que otros han intentado ocultar: esto vale tanto
para encontrar una puerta secreta en una habitacion como para dar con
el paradero de una céhila terrorista. En todos estos casos, el jugador
tomara el dado que tenga asignado en Indagacidn.

* 5ilos personajes tiran de memoria o de conocimientos para llevar a
cabo sus acciones, debera tirarse Erndicion. Esta es la caracteristica
que emplearemos a la hora de reparar dispositivos, conjurar hechizos
de curacion o aplicar conocimientos académicos (como la medicina).
También emplearemos esta caracteristica cuando tengamos que poner a
prueba la resistencia mental o la fuerza de vohmtad de un individuo.
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El uso de una caracteristica u otra definira el primero de los dados que
inchiiremos en la reserva de accion del personaje. El jugador describira la accion
que lleva a cabo su personaje v el Editor Jefe decidira cual es la caracteristica
que encaja mejor con dicha descripcion.

Por gjemplo: El jugador gue lleva al Encapuchado decide que va a
realizar un hechizo para reletravisportarse fuera del almacén. La accion
tiene sentido — va que una de las distinciones que definen al personaje es
“Hechicero Supremo por accidente” — asi que Marian gasta un punto de
trama pava poder emplear Erudicion en lugar de Accion. El Editor Jefe
estd de acuerdo v le gusta la descripcion gue ha hecho del Encapuchado
realizando extrarios dibujos en el aire con los finos hilos de energia
mistica que brotan de sus dedos.

Por gjemplo: El Encapuchado se ve arrinconado por varios adversarios
gue, como él, pueden hacerse invisibles. El jugador gue lo interpreta
declara gue el Encapuchado tratara de escapar del viejo almacén en el gue
lo han acorralado sus invisibles atacantes. El Editor Jefe le indica que, parva

irlo, debera ! teristica de Accio . s :
CconseguITio, denera usaria caractensicd ae Sccion. Una vez hemos detallado la accion, el jugador puede consultar las

distinciones de su personaje. Estas distinciones son detalles, aspectos e hitos
hacerlo siempre que pueda gastar un punto de trama v la descripcion que definen al personaje. Si como jugador crees que alguna de esas

de sus acciones encaje con la caracteristica que desea emplear en lugar distinciones influira posimram@te en el é?{ﬁﬂ fje la accién que lleva a Cﬂb? N
de la propuesta por el Editor Jefe. personaje, puedes inchiir un D8 a la reserva de accion.

En caso que el jugador desee usar otra de sus caracteristicas podra




En un principio, todo ugador puede inchiir esa primera distincion gratis. Si cree que
alguna otra distincion puede influir positivamente en la accion que lleva a cabo, el
jugador puede gastar un punto de trama v afadir un D8 adicional a la tirada.
A esto lo lamaremos “invocar una distincion”. De esta forma se pueden invocar
todas las distinciones que se desee. .. pero cada distincion solo puede invocarse una
sola vez por accion.

Finalmente, el jugador consulta la naturaleza de la carta que represente aquello que
es objeto de su accion. Existen cuatro naturalezas distintas:

o Dentro de la categoria de “Humanos™ encontrariamos aquellos objetos, localizaciones v personajes que
suelen estar poco o nada vinculados a elementos sobrenaturales o extrafios. Por otro lado, en lo que se
refiere a los personajes, podemos encontrar algunos que pese a contar con ciertas capacidades
especiales, han sido en su mayor parte humanos. Algunos ejemplos podrian ser lngares como el Daily
Bugle, objetos como un maletin lleno de dinero o personajes como Norman Osborn, Punisher, Bullseve o |
Kingpin ]

o [Enla categoria “Tecnoloégicos™ podriamos encontrar objetos que van mas alla de la tecnologia conocida i
por el hombre (desde la perspectiva de nuestra epoca: podrian incluirse aqui dispositivos procedentes de
un futuro en el que se consideran algo cotidiano). Podriamos encontrar también aqui localizaciones
caracterizadas por su despliegue de alta tecnologia o personajes cuvas capacidades especiales estan
derivadas del uso de dicha tecnologia. La plataforma temporal del Doctor Doom podria ser un objeto
tecnologico; el Edificio Baxter seria un ejemplo de localizacion tecnologica v personajes como Peligro o
el Doctor Octopus podrian encajar en esta categoria.

o En cuanto a la categoria “Arcana” encontramos aquellos objetos, localizaciones v personajes cuva fuente
de poder se fundamenta en la magia, la hechiceria_ las fuerzas primordiales u otras dimensiones. Brujos,
muertos vivientes, vampiros, dioses... Lugares como el Sancta Sanctorum del Doctor Extrafio, objetos
como el libro mistico Darkhold o personajes como Morgana Le Fay o Ares son ejemplos de esta
categoria.

o Finalmente, la categoria “Metahumano™ inchive todo lo que no case con ninguna de las otras tres
categorias previas. Aqui solemos encontrar elementos de la historia relacionados con inhumanos,
especies alienigenas (Kree, Shi'ar, Skrulls. ), humanos alterados radicalmente por medios cientifico-
arcanos v, por supuesto, mutantes. Elementos como las nieblas terrigenas inhumanas (objeto). como
Genosha (localizacion) o personajes como Galactus, entrarian dentro de esta categoria.
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Cada objeto, personaje v localizacion tiene un tamafio de dado
asignado a cada naturaleza v, normalmente_ el dado mas alto estari
ubicado la naturaleza mis relevante del personaje. Pero conla
riqueza de seres, criaturas e individuos que tiene el universo marvel nos
va a resultar dificil en ocasiones inclur a un personaje dentro de una
unica categoria. |Donde pondriamos el dado mas alto a la hora de
designar la naturaleza principal de alguien como Forja? Es un mutante
{metahumano) pero, al mismo tiempo, sus poderes estan vinculados a su
capacidad de crear tecnologia alucinante. Y no ohidemos que, ademas,
tiene un pasado como chaman. En estos casos, es posible que el
personaje tenga un mismo tamafio de dado en dos o mas categorias.

Cuando esto sucede, el Editor Jefe
aplicara el sentido commn v empleara
aquella naturaleza que mejor se ajuste a la
escena que transcurre en la ficcion. Asi, si
los personajes estan tratando de atacar a
Forja v este se esta defendiendo
empleando los dispositivos ocultos en su
despacho privado, lo mas logico es que el
Editor Jefe especifique que la naturaleza
imperante es Tecnologia. Si, por el
contrario, los personajes tratan de evitar
que Forja lleve a cabo un ritnal mistico, es
posible que la naturaleza imperante sea
Arcano.

:Por qué nos interesa definir la naturaleza
principal de aquello frente a lo que se
enfrenta el personaje? Pues porque esa
naturaleza nos indicara qué dado de las
naturalezas de su personaje debera usar
el jugador a la hora de lidiar con lo que
representa esa carta.




Antes de hacer la tirada_ el jugador puede gastar un punto de Trama v emplear como
dado de naturaleza aquel que encaje mejor con la forma en la que hava descrito su
accion y/o el uso de la distincion. El jugador debe preguntarse si su personaje se esta
apovando directa o indirectamente en alguna clase de capacidad sobrehumana
(metahumana_ tecnologica o arcana) para llevar a cabo la accion

* 5ila respuesta es no, podra emplear su dado de la caracteristica Humano.

® 5ilarespuesta es si, a tenor de la distincion usada o de la descripcion hecha de
sus acciones, el jugador tirara el dado de una de sus naturalezas restantes
(metahumano, tecnologico o arcano, la que mejor encaje con el procedimiento
empleado).

Por ejemplo: 5i Jose decidiera gastar un punto de Trama, podria emplear su
D10 en Metahumano en lugar del D6 de Avcano — va gue en su declaracion,
Namor ha hecho hincapié en su aspecto como principe atlante (ademdas de
haber hecho lucir su superfuerza rasgandose — literalmente — las vestiduras).

Asi. la mavor parte de las veces, el personaje jugador contara con una reserva de al
menos tres dados distintos: uno por su caracteristica, otro por su naturaleza v,
es posible, que uno por una de sus distinciones.

El jugador tira esos dados v una vez tengamos los resultados, realizaremos las

siguientes comprobaciones:

* (Cada dado que marque un 1 como resultado no se tendra en cuenta parala
tirada, apartandose a un lado.

* Almargen de los resultados de 1, tomaremos los dos dados que muestren las

puntuaciones mas altas. L.a suma de esos dos dados nos proporciona el
resultado de la accion.

51 tras hacer todo esto, quedasen uno o mas dados restantes, el personaje puede. _.

s Elegir uno de ellos (normalmente, el de mayor tamafio) v designarlo como su dado
de efecto. Si no le quedaran dados a los que designar como tales, se considera
que el dado de efecto es un D6

® Puede pagar un punto de trama v afiadir el resultado de un dado restante a los
dos mas altos.

s Puede pagar un punto de trama_ invocar una distincion que no hubiera nsado
antes v tirar un nuevo DB Si el resultado del mismo es uno de los dos resultados
mas altos obtenidos, se vuelve a calcular el resultado de la tirada.




Por ejemplo: Tenemos en escenda a dos personajes jugadores, Loki v
Emma Frost — interpretados por Jaime e Ivdn, respectivamente. Las
dos integrantes del Conclave se encuentran a bordo de un deslizador
de SHIELD que se precipita contra el suelo a gran velocidad. En la
cabina de mandos, el asesino Bullseve a quien han enviado a
matarlas.

;JPor qué? ;Quién? Son preguntas sobre la trama que, de
momento, no tienen respuesta. La cuestion es que Emma
Frost no va a dejar que el bueno de Lester la ensarte con su
sai, por lo que decide adoptar la forma de diamante y
lanzarse contra él para propinarle un buen puntapié.

El jugador que lleva a Emma, vdn,
configura su reserva de dados: afiade su D4
de Accion — va que estd lanzando un ataque
fisico contra el oponente — v su D8 de
Humano (va que Bullseve es una carta de
naturaleza Humana). Por otro lado, decide
aplicar la distincion “Superfueria y
resistencia en forma diamantina”,
afadiendo un D8 a su tirada. De entrada, !
Ivan tirard dos D8 v un D4. Sin embargo,
Ivan decide gastar un punto de Trama y, en

lugar de su Naturaleza Humana, empleard

su Naturaleza Metahumana (cosa que tiene

sentido va que estd echando mano de su \
mutacion secundaria, la forma de diamante).

Asi, el D8 pasa a ser D10. Finalmente, Ivan

tirard un D10, un D4 y un DS,

Los resultados de la tirada son 1 en el D10y 7 en el D8, junto a
otro 1 en el D4. Como ignoraremos los dos 1, el resultado final es
de 7. Como no hay dado restante, se considerard como dado de
efecto un D6. Y el resultado de la accion de Emma serd 7, con D6
como dado de efecto. LN
il L
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* Estableciendo la Dificultad
Una vez tenemos el resultado de la accion del personaje, el oponente (que puede ser tanto el Editor Jefe como otro personaje jugador) hace una tirada para establecer la
dificultad.

Lo primero que ha de hacer el Editor Jefe es comprobar que carta de las que estan en juego es el objeto de la accion llevada a cabo por el personaje jugador. A continuacion,
vemos qué tamafio de dado tiene dicha carta asignado en la caracteristica empleada por el jngador. Ese sera el primero de los dados que conforme la reserva de dificultad. El
Editor Jefe puede gastar uno de los dados de su reserva de adversidad (veremos mas adelante lo que es) v emplear cualquier otra de las caracteristicas de la carta.

A continnacion, el editor jefe revisara las distinciones asociadas a esa carta que mejor representa la adversidad a la que se enfrenta el personaje jugador. Si hay alguna
distincion que pudiera poner las cosas mas complicadas al personaje jugador, afiadiremos un D8 a la reserva de dificultad.
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Finalmente, afiadiremos un tercer dado: el de la naturaleza que ha utilizado el personaje jugador. Lo normal es
que haya nsado la misma de la carta a la que se enfrenta. Sin embargo, siempre es posible que el juzador haya

gastado un punto de Trama v haya decidido emplear otra naturaleza distinta. De darse el caso, v si el oponente
es otro personaje jugador, este podra gastar un punto de Trama a su vez y emplear asi la naturaleza que mejor

se adecue a la accion que esta llevando a cabo.

Por gjemplo: En el caso que nos ocupa, el Editor Jefe — asumiendo el papel de Bullseve — configura su
reserva de dificultad: primero toma un D10 por su Accion — va que Emma ha respondido a su agresion
con ofra — seguido de un DE por una distincion aplicable: el Editor Jefe describe como Bullseve se
dispone a clavarle una pluma estilografica que ha robado a uno de los pilotos muertos: asi gue
considera que la distincion “Cualguier cosa en sus manos es un arma mortal’ puede aplicarse en este
contexto.

Ewn principio Bullseve podria haber incluido como tercer dado su Naturaleza Humana (DI10). Sin
embargo, Emma gastd un punto de Tvama para emplear su Naturaleza Metahumana por lo que
Bullseve tendra que afiadir como tercer dado el que tenga asignado en su Naturaleza Metahumana. En
este caso, DB,

De esta forma, Bullseve tivara un D10 (Accidn), D8 (“"Cualguier cosa en sus manos es un arma movtal”’)
v D6 (Metahumana). Obtenemos 3 con el D6, 1 con el D8 v 10 con el D10. Una vez quitamos de en
medio el dado que nos ha dado el 1, nos quedamos con el 3 y el 10, siendo los valores mas altos (v los
tmicos). El resultado de Bullseve es 13, con un dado de efecto de D6.

21



* Resultados Posibles
Una vez tenemos los resultados de ambas partes, el personaje jugador que inicid la accion compara
su resultado con el de la reserva de dificultad.

5i su resultado es igual o menor, ha fracasado.
Si su resuliado es mayor por uno, dos, fres o cuatro puntos, tiene un éxito normal.
Si su resultado es mayor por cinco o mas puntos, serd un éxito especial.

Efectos de las Acciones

- Tu fracaso proporciona a tu adversario dos movimientos que puede usar en tu contra.
Consmmes un contador de pagina.

- Tu éxito normal te proporciona un movimiento. Una vez lo hayas realizado, tu adversario
también podra llevar a cabo un movimiento. Consumes un contador de pagina.

- Tu éxito especial te proporciona dos movimientos que puedes usar a tu favor (o contra tus
adversarios). Eliges si consumes (o no) un contador de pagina.

£ Qué pasa con los resultados de “17 que obtiene el Editor Jefe en sus dados? Pues dependera de si
hay o no puntos de Trama en la reserva conocida como “correo de los lectores™: aqui es donde
habran ido a parar los puntos de Trama gastados por los propios personajes jugadores. Si hubiera
puntos en esta reserva, por cada “17 que el Editor Jefe haya obtenido en sus dados, el jugador
beneficiado podra tomar un punto de Trama de dicha reserva.

MOVIMIENTOS

Las mecanicas de juego que dan forma a la ficcion son los movimientos_ El Editor Jefe v los
jugadores tienen distintos movimientos que, a tenor del resultado de los dados, pueden elegir.
Empezaremos viendo los movimientos de los jugadores.

MOVIMIENTO DE VENTAIA / DESVENTAA

Las acciones del personaje pueden introducir nnevos elementos dentro de la ficcion o modificar los
que va formaran parte de ella. Estos elementos o modificaciones de los mismos pueden ser ventajas
(positivas) o desventajas (negativas) y siempre tienen asociado un tamafio de dado (que indica su
potencial para influir dentro del juego) v una naturaleza.

La ventaja o desventaja puede estar definida por un adjetivo, designando un estado fisico (roto,
herido, mareado, congelado, debilitado) o un sentimiento (enfurecido, alegre, entusiasmado,
dubitativo). Igualmente la ventaja puede estar definida también por un sustantivo {mordaza, pistola de
nentrones, deslizador Kree) o por ambos (neumatico pinchado, jaquea irritante_ municion perforante).

ry.




El efecto mecanico que tienen las ventajas y
desventajas en el juego es que proporcionan
dados adicionales a tu reserva. Siuna
ventaja puede influir positivamente en el éxito
de tu accion, podras incluir ese dado entre los
que tiras para llevar a cabo dicha accion. 5i
es una desventaja, en cambio, puede influir
negativamente en tus probabilidades de éxito
v serd tu adversario quien podra inchiir ese
dado junto a los que tira para establecer la
dificultad.

Cuando un personaje jugador (o el Editor Jefe) emplea este movimiento, impone a la situacion, a otro personaje - o a si mismo - una ventaja o desventaja de un tamafio igual al
dado de efecto que hubiera guardado (si no quedd ningin dado, se considera D6). Las ventajas o desventajas pueden imponerse tanto a otros personajes como a cualquier
elemento de la historia. .. como puede serlo el propio personaje del jugador: de esta manera, un jugador podria gastar un movimiento de su personaje para establecer una
ventaja positiva “autoimpuesta”. Esto puede traducirse de infinitas formas en la ficcion: desde unos instantes en los que el personaje reflexiona, rebuscando en sus recuerdos un
momento que le ayude a seguir nchando (“recuerdos felices ' D) hasta un dispositivo que habias fabricado en tu taller v que guardabas en el bolsillo ( proyector de campo
de fuerza” D).

Establecer una ventaja/desventaja temporal cuesta un movimiento: podremos utilizar esa ventaja dorante lo que quede de aventura o hasta que tenga sentido, lo que ocurra
antes. En cuanto se cumpla ese plazo la ventaja (o desventaja) habra dejado de tener relevancia mecanica — v aunque pueda seguir estando presente en la ficcion, no influira en
las acciones. .. hasta que algunien invierta de nuevo un movimiento para hacer de nuevo relevante esa ventaja (o desventaja).

Se puede, por otro lado, imponer una ventaja‘desventaja que sea permanente: estas pueden permanecer de una aventura a otra. Estas ventajas permanentes solo pueden
establecerse empleando dos movimientos vy las anotaremos en la hoja de personaje con un asterisco para distinguirlas de las temporales.
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Cuando se crea una ventaja o desventaja a traves de un
movimiento_ el jugador afectado (para bien o para mal) serd quien
describa en qué consiste. Hay que tener en cuenta que una ventaja
o desventaja que se acaba de establecer tiene un nivel de dado
igual al dado de efecto que hayamos obtenido. Podemos
aumentar o disminuir ¢l tamafio de una ventaja o desventaja
(permanente o no) empleando un movimiento si el personaje
jugador, en la ficcion, lleva a cabo alguna accion para ello.

Asi si tiene sentido en la ficcion deberemos también cambiar la definicion de
dicha ventaja o desventaja si aumenta (o dismimrye) su relevancia e impacto en
la ficcion. Asi si hemos intentado curar nuestras heridas v obtenemos un
movimiento a nuestro favor, podriamos usatlo para pasar de una condicion
permanente “brazo roto” D& a “molestias en el brazo” DG (o “brazo
destrozade ” D10, silo que queniamos era empeorar la desventaja de otro
personaje, aumentando un nivel la misma).

Estas ventajas (o desventajas) — sean permanentes o no - pueden eliminarse de una sola
vez si se consumen dos movimientos (es decir, cuando obtengamos un éxito especial ... o
nos beneficiemos del fracaso de un adversario).

Las ventajas o desventajas no pueden tener un tamafio de dado superior a D12 ni
inferior a Df.

* Cuando una desventaja (temporal o permanente) pasa de 012 a una categoria superior,
el personaje jugador que la sufre debe abandonar la escena: en la ficcion, la desventaja
impuesta le forzara a retirarse, inhabilitandolo de alguna forma para seguir actuando.

Mientras no elimine esa desventaja (o al menos la reduzca en un nivel), el personaje
jugador no podra seguir llevando a cabo ningin tipo de accion.

* Cuando reducimos una ventaja o desventaja por debajo de D6, ésta desaparece.
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Por ejemplo: en la anterior escena, teniamos a Emma Frost atacando a Bullseve, Sin embargo, en su tivada
de dados, Emma obtiene un misero 7 frente al 13 de Bullseve. Eso significa que fracasa, por lo que
praporciona al Editor Jafe — en este caso, interpretando a Bullseve - dos movimientos a su favor.

El Editor Jefe navra como Bullseve esguiva el golpe de Emma v lanza la estilogrdfica contra el cuello de la ll -Dios asgardiano de la mentira.
mutante. El editor jefe gasta asi uno de sus dos movimientos estableciendo una desventaja temporal v le 9| -Fuerza sobrehumana v regeneracion.

asigna wi D8 (el dado de efecto que obtuve la tivada de Bullseve). Su segundo movimianto lo usa para subir il -Hechicero manipulador cambiaformas.
dicha categoria de dado un nivel, a D8. Como corresponde al jugador definir la desventaja que ha sufvido, :
Ivan determina que el impacto de la estilografica en el cuello de Emma hace gue su caparazon de diamante se
resquebraje um poco, provocandole una aguda punzada de dolor a Emma. Anota la desventaja como “dolor
insoportable DE™.

{{ COM D10 — ACC D4 — IND D8 — ERU D6

Tras haber actuado Ivan, el tiyno pasa a otvo

; T — R — jugador. En este caso, a Jaime, gue lleva a Loki v F;
: traba también envuelto en la escena. 3
LA REINA BLANCA que se encon s
i . Jaime, levando a Lok, decide intentar convencer a B
@l -Poderosa telépata mutante. Bullseve de gue ellos no son sus auténticos :; =4 3
-Superfuerza y resistencia en forma diamantina. §§ obfetivos: gue guien sea gue lo hava enviado contra ! ‘ -
-Fria, distante y arrogante. ; ellas, probablemente solo esperaba que muriera en 1 \ ® M ¥ f:

L

3 el intento. Jaime tirara por la Comunicacion D10 de
i{l COM Dio — ACC D4 — IND D8 — ERUD6 | Lok v afiadira el dado de D8 que tiene en

A ™ Naturaleza Humana (por estar intentando
convencer a Bullseve, gue es humano). Ademas,
ariadira “Dies asgardiane de la mentira® como
distincion relevante, incluyendo wn D8 mas. Jaime
tira los dados v obtiene 4 v 2 con los DE, v un 8 con
el D10, Loki suma sus dos valores mas altos —el 4 v
el 8 — remiendo un resultado de 12 v guardando un
dado de efecto de DS,
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El Editor Jefe tira de nuevo por Bullseve: Comumicacidn DG, Humano D10y un D8 por su distincion “Trabajo
para la NSA”, va gue sabe reconocer cuando lo envian a una mision suicida. Ruedan los dados v obtiene I, 4 v
3. Ienorando el 1, la suma de los otros dos valoves es de 7. Lol supera asi la dificultad por cinco puntos, lo gue
le proporciona dos movimientos a su_favor.

Jaime decide imponerle una desventaja permanente a Bullseve v la dafine como “confundido”. El tamario de
dado de dicha desventqja seva de D8 (puesto que era D8 el dado de efecto de Loki). El Editor Jafe describe la
escena incorporando la desventaia gue ha plantado Jaime: asi, describe como Bullseve mira confundido a Loki v
después a Emma, intentando ver si puede haber algo de cierto en las palabras del dios asgardiano.
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Vuelve a ser el tirno de Emma: en esta ocasion, Ivan no se anda cown flovituras v decide gue Emma intentava
controlar mentalmente a Bullseve. El Editor Jefe decide que esa accion pondra a prueba tanto la fuerza de
voluntad de Emma como la de Bullseve por lo que la caracteristica a utilizar sera Erudicion. Emma toma su D0

en Erudicion, su DE en Humano v un DE por la distincion “poderosa telépata mutante”. 5iv embargo, Ivan
decide gastar otro punto de Trama para utilizar Metahumano en lugar de Humano: a fin de cuentas Emma esta
empleando sus capacidades mutantes para controlar la mente de Bullseve. Asi, la reserva de dados de Ivan sevia
Erudicion DG, distincion “poderosa telépata mutante” D8 v Metahumano DI10. A estos tres dados, Ivan pregunta
al editor jefe sila desventaja “confundide D8 que Lolki impuso a Bullseve puede beneficiarle. El Editor Jefe no
lo tiene miy claro v le devuelve la pregunta a Ivan, [ en qué medida cree que podria facilitarle las cosas a Emma
gue Bullseve esté dudando? Ivan describe como esos segundos de duda le dan a Emma el tiempo que necesita

para concentrarse y lanzar ese ataque psiguico.

El Editor Jefe lo da por bueno, por lo gue Ivan afiadira un
D8 a su reserva por la desventqja de Bullseye. En total
tirava un D10, un D6 v dos DE. Los dados ruedan v
obtiene un 1 en el DG, un 10 en el DI0, vun 3y un 7 en
los D&, EI D6, al obtener un 1, se aparta. Sumamaos los
dos mas altes — 7 v 10 — dando un resultado de 17 v un

dado de efecto restante de DS,

El editor jefe hace la tivada por Bullseve (Erudicion D4,
Metahumano D6, Distincion “Trabajo para la NSA" D§).
A esos dados, el editor jefe afiade un DS mas debido a gue
Emma sufie la desventaja “dolor insopertable”, por la
pluma estilografica que tiene clavada en su cuello
diamenting. Ruedan los dados: Bullseve obtiene 3 en el
D4, otro 3 en el D6, un I en el primer D8 y un 2 en el
segundo DS, Sumando los dos resultados mas altos,
Bullseve obtiene un triste 0 gue, frente al 17 de Emma, se
traduce en una victoria de la Reina Blanca por once
puntos. Esto proporciona a Ivan dos movimientos: decide
aplicarlos en aumentar la desventaja de “confundide’ en
dos niveles — subiéndola de D8 a D12

Emma modifica el enunciado de la desventqja,
convirtiendola en “bajo contrel mental de Frost” D2,

J

Resumen del Movimiento de VentajaDesventaja

* Con un movimiento podemos .

- Imponer una ventaja’desventaja temporal (tamafio de dado de efecto o
)]

- Subir (o bajar) un tamafio de dado en una ventaja'desventaja
(temporal o permanente).

* Con dos movimientos podemos ...
- Imponer una ventaja’desventaja permanente (tamafio de dado de
efecto o D6)

- Subir dos tamafios de dado en una ventaja/desventaja (temporal o
permanente).

- Eliminar una ventaja/desventaja (temporal o permanente) por
completo.



Acciones para Eliminar Ventajas/Desventajas

Habra ocasiones en las que los personajes jugadores no tiren sus dados contra una carta, sino contra una ventaja o desventaja que quieren
eliminar. Si se trata de una ventaja vinculada a algo representando por una carta, el procedimiento es el mismo que hemos mostrado (ver
“Haciendo Cosas”).

Sin embargo si el personaje jugador esta intentando eliminar una desventaja que le ha sido impuesta, la tirada se hace de forma diferente. El
personaje jugador reunira su reserva de dados de la forma habitual: usando la caracteristica acorde a las acciones que esté llevando a cabo,
afiadiendo un D8 por una distincion que pueda serle de ayuda en esa situacion y, por ultimo, afiadiendo el dado que tenga en la naturaleza
que indique la desventaja que trate de eliminar (el oponente o el Editor Jefe habran definido su naturaleza en el momento de imponerla).

En caso de que su adversario no sea un oponente activo en la
mesa — podria darse el caso de que un personaje jugador intentase
i impedir que otro elimine una desventaja — la tirada para establecer
la dificultad sera como habiamos comentado previamente
(considéralo una tirada enfrentada entre dos personajes jugadores).

Sin embargo, si el personaje jugador no
tiene ante si una oposicion activa a sus
esfuerzos por eliminar la desventaja, el
Editor Jefe sera quien haga la tirada de
\ p dados. Por un lado tirara dos dados de
r ' la reserva de antagonista (el mas alto v el
mas bajo), junto con el dado que
e ™ _ represente la intensidad de la desventaja.
’ s Una vez realizada la tirada, los dados de
s -3 g la reserva de antagonista que se hayan

\ mﬂ.“idj empleado se veran reducidos una
TS & categoria de tamafio. Si tuviesen por
& RS T | debajo de D4, se eliminarian de la

reserva.
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Cualquier jugador puede decidir que la accion de su personaje tiene como resultado lnz v como conecta la nueva carta con la anterior (la que se acaba de resolver). La
que desvela nueva informacion sobre la conspiracion en curso. Para representar esto, forma en la que la informacién sale a la luz tendrd que estar relacionada con las

el jugador debe usar uno de los movimientos obtenidos en la tirada acciones que el personaje jugador ha llevado a cabo.

5iun jugador usa un movimiento para inchuir una revelacion. .. * Dejar abiertas incognitas: los hechos v datos que el Editor Jefe establezca en

- Resuelve la escena (colocando la carta en posicion horizontal, diferenciandola de esa revelacion deben dar pié al menos a una pregunta en relacion a esa nueva carta
aquellas que aun no estan resueltas). que hemos destapado. Asi. no se podra establecer unos hechos tan detallados que

- Establece un hecho dentro de la ficcion que conecte la carta que acaba de resobver no dejen hueco a mas preguntas. Al menos, no por ahora (va veremos mas adelante
con la siguiente carta que permanece boca abajo. un movimiento similar a este llamado Destapar Conspiracion). En cualquier caso, v
- Deja abiertas incognitas en relacion a la carta que acaba de destaparse. si el Editor Jefe esta falto de inspiracion, siempre puede aceptar sugerencias de los

demas jugadores. En cualquier caso recomendamos que, justo en cuanto se destape
una carta — o en cuanto se coloque la primera de las cartas boca arriba — el Editor
Jefe consulte el contenido de la siguiente carta: esto le permitira estar preparado para

improvisar, siempre vendo un paso por delante de los propios jugadores.

* Establecer un hecho: el jugador destapara la signiente carta que esté boca
abajo v la colocara solapada sobre la carta contra la que ha realizado su tltima
accion. Hsta nueva carta nos muestra el signiente eslabon de la trama.
Corresponde al Editor Jefe definir qué informacion ha salido ala
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* Resolver la escena: cuando un jugador consume su movimiento para establecer una revelacion lo que esta
haciendo, ademas, es dar por concluida la escena que estaba teniendo lngar. El jugador es libre de establecer las
condiciones en las que se resuelve la escena, aunque debera estar relacionado con las ventajas v desventajas que se
hayan ido generando en su desarrollo (sobre todo con cualquiera que se haya llevado hasta D12).

Es importante destacar que cuando se resuelve una escena, se podra seguir interactuando con lo que
representa esa carta.. . pero no podran hacerse mas movimientos de revelacion sobre ella. Es decir: solo se
puede hacer un movimiento de revelacion sobre cada carta.

Estas tres cuestiones — resolucion, hecho v preguntas - no tienen por qué resolverse en ese orden: habra
ocasiones en la que lo mas sencillo sea establecer primero la conexion entre las dos cartas v lnego dar una
resolucion a la escena que teniamos en curso.

Por gjemplo: Retomamos la escena en la gue Lold v Emma Frost luchan contra Bullseve, a bordo de un aerodeslizador
de SHIELD gque amenaza con estrellarse contra el suelo. En un nuevo intento por engaiiar a Bullseye, Loki ha
conseguido dos movimientos a su favor. Decide invertiv el primero en hacer un movimiento de revelacion: Jaime, el
jugador gue lleva a Loki, levanta la carta sobre la que estaba solapada la de Bullseve, comprobando gue es una carta
de Localizacion: jDoomstadt! ; Qué tendra que ver la patvia del Doctor Doom con el hecho de que Bullseve hava sido
enviado parg matarlas?

Tras escuchar vavias sugerencias de sus jugadores, el Editor Jefe
decide optar por lo primero que se le ocirrio en un principio (le
vino a la mente en cuanto comprobo gue la cavta siguiente a la de
Bullseve era esa): Bullseve fue contratado por un comando
paramilitar latverio para asesinar a Loki v Emma Frost, En un
principio, el Editor Jefe se planted revelar también la identidad
concreta de esos paramilitares, asi como los motives por los que
fie contratado Bullseve. Sin embargo, decide no hacerlo: a fin de
cuentas: ';quien ha contratado a Bullseve? " es una magnifica
pregunta abierta gue podra responderse cuando se resuelva la
carta de "Doomstadt”. Ademas, aprovechando el otro movimiento
que le gueda, Jaime opta por establecer una ventqja (temporal)
igual al dado de efecto que guardd (en este caso, un D). Tras
pensarle un poco, Jaime establece gue Loki ha visitado en otras
ocasiones la tierra del Doctor Muerte por lo gue esta

“familiarizade con Latveria®, a DG.
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A Ia hora de cerrvar la escena, v tomando en cuenta el hecho gue Jaime ha
astablecido en la ficcion, el Editor Jefe describe como Bullseye — que aun
esta “bajo el control mental de Frost” - escupe toda la informacion,
forzado psiquiceomente por la Reina Blanca: “solo sé que evan paramilitares
latverios v que pagaban en lingotes de oro___ jno les pregunté por qué

r.l!

gquerian matavos! jSoy un profesional, no hago preguntas!

Dando por resuelta la escena, Jaime describe como Lold crea un portal a
través del gue escapan Emma v ella, no sin antes darle una orden a
Bullseve: "v ahora... quédate ahi sentadito. Como un buen perro”. Bullseve
obedece sin poder resistivse: la wltima vifieta nos muestra a Bullseye
poniéndose el cinturan de seguridad mientras el aerodeslizador de SHIELD
estd a punto de estrellarse contra el suelo. Evidentemente no movird: esto
as un comic Marvel. .. jBullseve volvera a aparecer en cuanto lo haga su

carta en otra partida de EVIL PREVAILS!
30

MOVIMIENTO ]
DE DESCUBRIR CONSPIRACION

Este movimiento es practicamente idéntico al de
revelacion: consiste en invertir un movimiento para
descubrir omueva informacion acerca de la trama. Sin
embargo, este movimiento solo puede
“desbloquearse™ cuando se den estas circunstancias:

- Be esté resolviendo la altima carta.
- Quede al menos un contador en la reserva de

.

La altima carta: se considera la ultima carta a la
octava carta que los jugadores havan
conseguido destapar v resolver. En este computo
no se tienen en cuenta. _

® Cualquier carta afiadida sobre la mesa por el
Editor Jefe (usando el movimiento de Giro
Inesperado).

* (Cualquier carta de Personaje Jugador o de
Pilar de Poder.

Al igual que en el movimiento anterior, el jugador que
consumma un movimiento para activar -~ destapar
conspiracion” podra resolver la escena. Sin

embargo, a la hora de establecer la revelacion
conectara esta altima carta con cualquier ofra
gue haya aparecido a lo largo de la sesion. Esa
carta representara al conspirador o conspiradores
que han estado tramando para eliminar o arrebatar el
pilar de poder al personaje jugador que lo habia
apostado al comenzar la sesion.



MOVIMIENTOS DE EDITOR JEFE

Movimiento de Ventaja / Desuentaja

El editor jefe puede utilizar los movimientos de VentajaDesventaja, al igual que los
propios ugadores: puede establecer ventajas v desventajas, temporales o
permanentes (tanto a su favor como en contra de los personajes jugadores), asi
como eliminar o reducir las ventajas permanentes positivas que los personajes
jugadores puedan haberse impuesto a si mismos (en forma de piezas de equipo,

aliados, etc..).

Al margen de eso existe un tipo especial de ventaja’desventaja que solo el editor jefe
puede establecer:

o Barrera: se considera a todos los efectos una desventaja temporal, aungue
establecerla cuesta dos movimientos. [ Por que? Pues pargue el persongje
sobre el gue apligue esa desventaja tendra que eliminaria primero antes de
poder realizar cualguier otra accion. Esta clase de desventaja puede
representar desde la clasica presa a manos de un oponente supervfierte hasta
guedar atrapado en un blogue de hielo (o campo de fiievza); tener gue
acabar con una pequeiia legion de nirjas antes de poder encarvarse con el
Jefe de ellos; ser victima de una posesion demoniaca... ete.

El tamaiio de la barrera seva el dado de efecto gue hubiera guavdado el
Editor Jefe en la tirada que le proporciond los movimientos. Como veremos
un poco mas adelante, el Editor Jefe podra gastar dados de la reserva de
antagonista para imponer la barrera a otros persongjes jugadores que
también participen en la misma escena.

Importante: solo se puede imponer una barrera al mismo tiempo sobre un mismo
personaje. Si el Editor Jefe consigue otros dos movimientos contra un jugador que
va esta sufriendo los efectos de una barrera, puedes subir el nivel de la barrera una
categoria de dado; ampliar la barrera a otro personaje que esté en la misma
escena. .. o infligir una desventaja permanente contra el personaje que va esta
suftiendo la barrera. Si el personaje jugador que se enfrenta a la barrera llegase a
suftir una desventaja (permanente o temporal) superior a D12, la barrera
desaparece pero el personaje quedara fuera de escena. Aunque la barrera haya
desaparecido, el personaje jugador tendra que reducir el tamafio de la desventaja
suftida (o eliminarla) antes de poder seguir actuando.




MOVIMIENTO DE GIRD INESPERADOD De esta subita manera, €l elemento que muestra la carta immmpe en escena” si es un
objeto, éste puede aparecer mencionado de repente. Si es una localizacion, puede

El Editor Jefe tiene, ademas, un movimiento especial que le permite que los personajes tengan que ir alli para descubrir nuevos datos sobre la trama (jo

introducir nuevos elementos en la trama. En términos de mecanica, esto que se vean teletransportado a ese lugar!). Si es un personaje, éste irumpe en escena,

permite al editor jefe afiadir una nueva carta a las que va conforman la pero.__. jcon queé intenciones? El Editor Jefe no tiene por queé tener claros todos los

aventura motivos por los que sucede algo. . simplemente si te parece que resultar interesante o
impactante la introduccion de un elemento, jhazlo! Hay que tener en cuenta que toda

Este movimiento esta pensado con una doble finalidad: nueva carta que aparece en el juego debe establecer al menos una incognita por la
que merezca la pena indagar en ella.

* Porun lado, permitir al editor jefe introducir elementos en la
trama que, a su juicio, podrian encajar a la perfeccion a tenor de
la trama que vaya construyéndose. Es el clasico “anda gue no .
molaria gue ahora apareciera éste persongje...” convertido en

regla. #

* DPor otro lado este movimiento permite al editor jefe afiadir algo
mas de dificnltad a la aventura en caso que los jugadores
hubiesen consumido pocos contadores de pagina v eshivieran a un
par de cartas de resolverlas todas. Esto les da mas trabajo que : "
hacer y les pone las cosas un poco mas dificiles, haciendo que la
sesion dure un poco mas de tiempo.

El Editor Jefe, a la hora de realizar este movimiento, tiene dos opciones
(segin los movimientos que pueda o quiera gastar): g

- Con un movimiento puede sustitnir la siguiente carta que vace boca
abajo por otra de su eleccion: habiendo podido ver el contenido de esa
carta desde el momento en que uno de los jugadores destapo la que la
precedia; el Editor Jefe puede sustituir esa carta que ann vace boca
abajo por otra que se hava quedado en uno de los mazos de juego. Esto
no afiade dificultad a la aventura, sino que proporciona al Editor Jefe
cierto control narrativo de la trama.

[
(1
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- Con dos movimientos puede afiadir una carta mas a la historia- esto
representard una interrupcion en la historia. El Editor Jefe introducira
una carta de su eleccion — de entre las que se han quedado fuera del
juego — v la colocara boca arriba justo antes de la carta que los
personajes jugadores estaban resolviendo.




Otra cuestion importante: el Editor Jefe es libre de introducir como carta la de cualquier miembro del
Conclave cuyo jugador no esté presente en esa sesion de juego.

Existen, por supuesto, limites: el nimero de cartas maximo que puede haber sobre la mesa formando parte de
la trama es de doce (12). Si va hay doce cartas sobre la mesa, el editor jefe no puede invocar este
movimiento para afiadir nuevas cartas.

Por gjemplo: siguiendo con el efemplo anterior, Loki v Emma Frost se disponen a
infiltrarse en Latveria, concretamente en su capital: Doomstadt. La idea es colarse
sin que las fuerzas de vigilancia de Victor Von Doom las vean. En la escena, el
Editor Jefe describe a Jaime e Ivan lo gue, como lectores, verian en la primera
vifieta de esta nueva pagina: Loki v Emma permanecen ocultas tras la esquina de un
ruinoso edificio céntrico de Doomstads mientras una brigada pavamilitar patrulla la
zona, a bardo de un blindado. Siendo el turno de Ivan, declara lo gue hara su
persongje: Emma se concentra pava implantar una ilusion psiguica en las mentes de
los guerrilleros. Quiere que cuando la miven, vean a Victor Von Doom. A todas
luces, Emma esta intentando crear una ventaja de la qgue beneficiarse — “camuflaje
psiguico .

DOCTOR CO0M

Menarce ameds 7 eemide de Larestic
Gizile de ha Lacoologin
:=_ Bleston de las Artes Misticas

A juzgar por su tivada, las cosas no le salen nada bien: ante un
estrepitoso fracaso de Emma, el Editor Jefe consigue dos
movimientos gue usa en su contra. Asi gue describe como tanto ella
como Loki escuchan una voz metalica sobre sus cabezas: “de Loki
esperaria un comportamiento tan puevil como el de adentravse en
las tierras de Muerte sin permiso. Pevo, [de ti? Me decepcionas,
Emma”.
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El Editor Jefe coloca la carta de Victar Von Doom justo
delante de la carta de Doomstadt. Ahora tienen un nuevo
problema al que enfrentarse: la carta de Doom representa ese
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nuevo problema. T la nueva pregunta que queda en el aire es
evidente... ;serd Doom quien contratd a Bullseve para
matarias? Para dav respuesta a eso, los jugadores tendran
gue hacer wn movimiento de revelacion.
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CARTAS ESPECIALES

iRecuerdas que antes de empezar hemos dejado a parte algunas de las cartas? Lo
hemos hecho porque éstas funcionan de forma especial dentro del juego.

Cartas de Pilar de Poder

i Que representan estas cartas? Representan aquello que puede ser el objetivo de la
conspiracion en ciernes. En cualquier momento que el personaje jugador consiga un
movimiento en una tirada podra invocar una revelacion v, en lngar de destapar la
siguiente carta boca abajo, podri colocar (solapada sobre aquella) una de sus
cartas de pilar de poder que puso sobre la mesa al comienzo de la sesion.

Esto significa que ese pilar de poder forma parte de la trama: jen qué
medida?, jpor que?, ;para que? Esas preguntas solo tendran una
respuesta definitiva cuando acabe la sesion de juego. Hasta entonces,

Proco dades o 2 diplonzain,
Uilorcsn ssnupe de gusireiog.

lo unico que podran averiguar los personajes ugadores serd que ese

pilar juega un papel en la conspiracion.

;Para qué va a hacer eso? ;Por qué poner en peligro su propio pilar
de poder? Muy sencillo: porgque arriesgindolo es la inica forma
de mover un pilar de poder de un apartado del marcador a otro.
51 gqueremos reafirmar el poder que ejerce nuestro villano sobre ese
dominio, hemos de arriesgarnos a perderlo: hemos de apostarlo. Asi,

TR AT A R A A -
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si tenemos el hueco libre del “37 v queremos subir nuestro Pilar de
Poder de "Daily Bugle™ del 2 al 3, tendremos que jugar la carta del

Bugle, arriesgandonos a que éste sea el objetivo de la conspiracion en
ciernes.

5i nos sale bien v logramos derrotar al conspirador, no solo no habremos perdido
ese pilar de poder sino que ademas podremos recolocar nuestro Pilar de Poder,
ocupando un hueco superior que estuviera libre o intercambiandolo con otro que
estiviera en un hueco superior. No se pueden tener dos Pilares de Poder ocupando
un mismo hueco. Esto limita a tres la cantidad de Pilares de Poder que un mismo
personaje puede tener a la vez.

En cambio, sila cosa sale mal v la conspiracion se pone en marcha antes de
descubrir quien la ha orquestado, perderemos ese pilar de poder: borraremos la
distincion asociada a ese pilar v la sustituiremos por otra que especifique los efectos
negativos que la pérdida de dicho pilar ha tenido para nuestro personaje.



Esto sera podra ser usado como desventaja permanente que el Editor Jefe
(o cualquier adversario) podra afiadir a su reserva de dados a la hora de tirar
contra nosotros (aportandole un dado de ocho adicional siempre a cambio
de un Punto de Trama para el jugador, claro). Solo podremos cambiar esta
distincion cuando volvamos a ocupar ese hueco vacio con un nuevo Pilar de
Poder.

Por ejemplo: en un nimero anterior de EVIL PREVAILS, el
Encapuchado cae en una trampa y pierde el favor de la Encantadora. A
raiz de aguello, la rencorosa hechicera lo maldice v hace gue su magia
sufia inoportunos “apagones”. Kl Editor Jefe pide al jugador que lleva
al Encapuchado gue anote en su marcador de dominio, junto a “La
Encantadora”, “ineportunos apagones magicos” como nueva
distincion. En cualguier momento que tenga sentido, el Editor Jafe — o
cualgquier ofro personaje jugador contra el que mida sus fuerzas el
Encapuchado — podra incluir un D8 a su reserva explotando eso comao
distincion negativa.

Solo podra haber dos cartas de Pilares de Poder sobre la mesa de juego, v
deberan ser de dos jugadores diferentes.

7
”~
Regla Opcional .
TRAIGIONES DENTRO DEL GONGIAVE

Puede darse el caso en el que un jugador quiera arrebatar un Pilar de Poder a otro.
Para poder hacer eso, el jugador necesita obtener dos movimientos en una tirada contra
la carta que representa el Pilar de Poder que desea conseguir. Si consigue esos dos
movimientos, la carta del Pilar de Poder se colocara de la forma que se ha descrito
previamente.

A partir de ahora_ el jugador que invoco esos movimientos debera describir las
acciones que lleva a cabo su personaje para apoderarse del pilar de poder. Dichas
acciones dependeran del contexto de la ficcion, pero todas estaran encaminadas a
conseguir establecer una ventaja permanente para el personaje de D12 o
superior.

Si consigne establecer la ventaja v el contador de paginas llega a cero antes de que los
demas compafieros puedan esclarecer la conspiracion, el jugador habra logrado
apoderarse del Pilar de Poder. Su mueva adquisicion debera anotarla en el hneco de

menor valor que tenga libre de su marcador de dominio. 35

Si consigue establecer la ventaja pero se resuelven las ocho cartas a tiempo, las
intenciones del personaje habran quedado al descubierto: el personaje duefio de ese Pilar
de Poder podra enfrentarse al personaje que se lo intentaba arrebatar. La cosa puede
terminar antes de comenzar: si ninguno de los dos quiere empezar una pelea, el duefio del
Pilar de Poder lo conservara._ .. pero el otro mantendra la ventaja relacionada con ese Pilar
de Poder (al menos como ventaja temporal de cara a la siguiente aventura).

En caso de un enfrentamiento, el primer personaje que logre establecer una ventaja
permanente sobre su oponente (superior a D12), habra vencido: si es el anterior
propietario del Pilar de Poder, lo conservara v habra ganado una ventaja permanente
sobre su adversario ignal a D12.

5i el derrotado resulta ser el propietario del Pilar de Poder, lo habra perdido a manos de
su compafiero: anotara una distincion en el hneco dejado por el Pilar de Poder v ademas
su oponente tendra una ventaja de D12 sobre €l (la ventaja, sin embargo, sera temporal).



Arriesgando la propiavida:
GARTAS de PERSONAJE JUGADOR como GARTAS de PILAR DE PODER

Puede darse el caso de que un personaje jugador haya perdido todos sus pilares de poder
a lo largo de las aventuras jugadas. En ese caso, su pilar de poder estara representado por
su propia vida. Por ello, usaremos su carta de Personaje Jugador como Pilar de Poder.

De esta forma, cuando introduzea su carta de Pilar de Poder
en la historia, el jngador estara apostando la vida de su
personaje. Y en caso de perderlo a manos de otro jugador,
éste lo habra matado (v estara en poder de su cuerpo, su
mente, sus cenizas . o cualguier elemento que sirva para, en
un momento dado, devolverlo a la vida).

(—vowowwoy [N IGI .. R et R Esto no tiene por qué
;‘g"“ i T By i ' : } g_-_, . : ; ERL D6 representar la muerte, ojo:

puede representar
g simplemente la esclavitud, un
£ e | . . control mental total o tenerlo
e ; - T s encerrado y/o atrapado en
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Antes de empezar a jugar, una vez tengamos las cartas de los pilares de los - I % . . 3" IR Ly e

distintos personajes puestas en linea sobre la mesa, el Editor Jefe barajara : _ h 3

entre silas cartas que representan a los personajes jugadores. Una vez A —— g ™ Sy T Dans — ACE g — IND I — ERU D

mezcladas, las ird colocando en linea, boca arriba v en paralelo a la hilera de ' TR T

cartas que habremos conformado previamente con los pilares de poder.
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El orden de las cartas de personajes jugadores nos indicara el orden de : a :
. . . e . . : [1] ON . 3
intervencion de los distintos jugadores a la hora de declarar sus acciones: E
de izquierda a derecha (o de arriba abajo). :
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Ya hemos visto los movimientos que pueden usar tanto los jugadores como el
Editor Jefe a la hora de influir tanto en la trama (revelaciones, giros...) como en
la escena en curso (ventajas v desventajas). Sin embargo, ademas de los
movimientos, ngadores v Editor Jefe cuentan con otros recursos que infloven
directamente en las tiradas de dados que realizan.

Gontadores de Pagina / Puntos de Trama

Siempre que los jugadores hagan una tirada de dados,

consumen un contador de pagina La tmica excepcion a

esta norma es cuando se ha conseguido un éxito especial,

en cuyo caso €l personaje puede elegir no consumirlo (y g -
dejarlo en la reserva de paginas).

Cada contador de pagina va a parar a manos del jugador ’
que lo ha consumido. Y cada contador se convierte /
entonces en un punto de trama. Los puntos de trama

permiten a los jugadores mejorar sus tiradas de distintas 4
formas.

* Antes de tirar los dados:
- para afiadir una distincién adicional a sn

reserva.
- para usar una caracteristica d.istilkt‘a ala ™
propuesta por el Editor Jefe. - -—

- para usar la naturaleza acorde a su accion en. ™.
lgar de la naturaleza de la carta que se intenta
resolver.

e Después de tirar los dados:
- para afiadir una distincién adicional a su
reserva.
- sumar ¢l valor de uno de los dados al resultado.

Para justificar el gasto de un punto de trama_ sin embargo,
siempre habra que asociarlo a una de distincion presente en
la ficha de nuestro personaje_ de otro personaje presente en
la escena o relativo a una ventaja (o desventaja) activa en la
escena.
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Opcional: una idea interesante es la de que los hechos que se establecen en
la ficcion para vincular dos cartas — a traves del movimiento de revelacion —
puedan emunciarse como una frase corta. Si es asi, esa frase corta se
canvierte en una distincion que los jugadores v el Editor Jefe pueden invocar
— previo pago de puntos de trama, claro.

Importante: Cuando un jugador gasta un
punto de Trama, éste se coloca en una pila de
descartes. Esta pila — a la que llamaremos “la
banca”™ — es de donde sacara el Editor Jefe los
puntos de Trama con los que pagara a los
jugadores cuando €l obtenga “17 en una tirada
contra ellos. Si no hay puntos, el Editor Jefe no
tiene por qué pagar nada a los jugadores.

Ganande Puntes de 1_
DISTINGIONES PROBLEMATIGAS

Siempre hay una forma de obtener

puntos de trama (ademas de

consumiendo los contadores de pagina).

Si el jugador considera que una de sus

f distinciones puede ponerle las cosas

mas dificiles en la escena, ganara un

punto de trama_ Sin embargo, el

r ~  adversario (el Editor Jefe u otro
// personaje jugador) habra ganado un DE
' extra a su tirada. Una invocacion
negativa de una distincion para ganar

puntos de trama solo puede hacerse

ANTES de tirar los dados.

Ni que decir tiene que no puedes usar
una misma distincion a la vez: si la usas
para beneficiarte — ganar un D8 —no
puedes usarla al mismo tiempo para
perjudicarte — dan



Por gjemplo: siguiendo con el ejemplo anterior, Lok trata de responder a las inguisitivas
preguntas de Von Doom. “En realidad estamos agqui par tu seguridad, Victar ... nos hemos
enterado gue alguien puede estar tramando algo contra 1. " Lo cierto es gue el bueno de Loki
dice la verdad ... pero como es el “dios asgardiano de la mentira”, dudo mucho que Von Doom
vaya a creevle. Por eso, en su intento por apaciguay al monavca latverio, Jaime ganara un
punto de trama pero Loki recibiva un D8 en su contra debido a su veputacion como mentiroso.

Lold tira su Comunicacion DI0 v su Tecnoldgico D4 (va gue Doom es un persongie
eminentemeinte recnoligica). A Jaime le cuesta encontrar una distincion que encaje en
la accidn como para ganar un DE, asi gue se limita a afiadiy un DE por la distincion
relacionada con el hecho que establecieron previamente — “grupos paramilitares
latverios contrataron a Bullseye”. Esto le da un D8 extra. Loki tira los dados v_.. 2 en
el D4, 4 en el D8 v I en el D10, Apartamos el D10 v nos guedamos con el 2 v el 4,
dando un resultade final de 6. Las cosas ne pintan bien parva Lold, por lo que Jaime
decide gastar el punto que acaba de ganar para aviadiv un DS invocando una
distincion. El Editor Jefe le pregunta que distincion invocara v Jaime decide que sera
“siempre bajo la sombra de su hermano Thor”: pava justificavio dentro de la ficcion,
el jugador describe como un par de vifietas nos muestran un flashback, dovde un joven
Loki se queja ante Odin por los abusos que sufre por parte de Thor v sus amigos.

o i ,e/'\
Odin, sin embargo, no cree ni media palabra del embaucador... aungue los moratones que luce Lold en la cara v brazos dajan claro que

es verdad todo cuanto ha narrado. El Editor Jefe lo da por bueno v Jaime tira el D8, obteniendo un 8: ahova las puntuaciones mas altas
son el 4 del D8 v ese nuevo 8. En total, 12, El dado de efecto seria entonces el D4 restante (gue, por defecto, consideramaos DG).

Para establecer la dificultad, el Editor Jefe retine sus dados: Comumnicacion D6, Distincion (“‘monarca amado y temido de Latveria”) D8
v Tecnologico DI10. Estos serian los dados que tivaria en un principio ... sin embargo, el editor jefe ha pagado por usar contra Lold su
distincion “dios asgardigno de la mentira”, por lo gue ncluira un D8 adicional. En total tivara 2D8, 1D6 v 1DI10. Ruedan los dados: 3 v
SenlosDE: 3enel D6y 3 enel DI0. Los dos valores mas altos son 3 v 8, por lo que el resultado de Doom es de 13. Al haber fracasado,
Loki sufvira los dos movimientos gue Doom — en manos del Editor Jefe - use ahora contra él: durante unos segundos Von Doom
permanece en silencio, sopesando las palabras de Loki. Su respuesta es un fulgurante rayoe de energia procedente de sus guantelates que
impacta contra Lold, provocandole dolorosas guemadiras. A tenor de la descripeion, Jaime se impone una desventaja pevmanente —
“dolorosas quemaduras™ — con un tamaiio de dado de D10 (como Doom sumd los dos dados de ocho, dejd el DI0 como dado de efecto).
Loki cae con gesto agdnico sobre el suelo, “"Las gentes de Latveria jamas alzarian su mano contra su rey...” dice Doom mientras avanza
un par de pasos y sostiene a Loki en el aire, cogiéndolo del cuello. “Nadie engaria a Muerte, Loki... [NADIE!", El Editor Jefe concluye ahi
su descripcion, se giva mivando a Ivan v le pregunta... *; Qué hara ahora Emma?” 38




Pilares de Poder

Esgrimiendo siempre una justificacion narrativa que convenza al Editor Jefe, el
jugador puede apovarse en uno de los pilares de su poder a la hora de realizar una
accion. Solo podra usarse un PILAR DE PODER. por tirada v el jugador que lo

haga tiene dos opciones:

® Afiadir uno de los dados que el Pilar de Poder tenga asignados a la Caracteristica
o Naturaleza que el personaje jugador esta usando en esa tirada_ El resultado de ese
dado se sumara directamente al resultado de la accion.

* El jugador realizara esa accion usando los valores de la carta que representa su

Pilar de Poder. Esto puede representar los momentos en los que un personaje
jugador delega en su Pilar de Poder para llevar a cabo la accion.

En el primero de los casos, el jugador puede recurrir a la ayuda del Pilar de Poder antes
o después de haber hecho la tirada de dados. En el segundo caso, por logica, solo
podra usatlo antes de tirar los dados.

Cada vez que uses un pilar de poder en una misma aventura, tacha una de las casillas del
mismo. Cuando los havas marcado todos, no podras volver a usar ese Pilar de Poder en lo
que queda de aventura. Al comienzo de la siguiente, sin embargo, todos las casillas volveran a
estar disponibles.

Por gjemplo: continuando con la escena anterior, la paging habia concluido con Fon Doom
sosteniendo por el cuello a un chamuscado Loki. Emma reacciona rdpidamente: “esto es innecesavio,
Muerte... jLoki dice la verdad!”. Ivdn acompafia su interpretacion con una tirada de dados:
Comunicacicn D10, Distincicn “fiia, distante y arrogante” D8 v Tecnoldgico DE. Los dados rusdan
V.. Z2enal DI0, 4 en el DS v 4 en el DE. Eso nos da un resultads de & {4+4) con un dado de gfecto de
DI0. Antes que el Editor Jefe establezca la dificultad, Ivdan miva uno de sus pilares de poder: la
localizacion “"Utepia”, que tiene a D12 en Metahumano. Desesperado, Ivan decide recurriv a wno de
sus pilaves de poder. “"Muerte... si tocas un solo pelo de Loki, considera gue estas declardandole la
guerra a Utopia. ;En serio gquierss enfrentarie a toda una nacicn de mufantes? ™.

El Editor Jefe da por buena la justificacion narrativa y permite a Ivan tivar el D12, El resultado s 3
por lo que Emma sumard un 3 a su puntuacion de 8- resultado tfotal 11. No es que a Muerte le vaya a
impresionar mucho que la Reina Blovca le declare la guerra... jo quizd 5i? Veamos como se le da la
tirada: el Editor Jefe, en el papel de Von Doom, retine sus dades: Comunicacion D6, Distincicn
“monarca guerido y femido de Latveria” D8 y Tecnoldgico DI0. Esta ver sus dados obtienen un 5
fD6), un 5 (D) y un 1 (DI0). Ignorande el 1, sus unicas puntuaciones son 3 y 3, por lo que su
resultado es de 10, Emma solo supera por un punio, lo que permite a Ivdn hacer un movimienio. decide
crear una condicion temporal vinculada a Victor Von Doom — “impresionado por la insolencia de
Emma” jcon un DI0, ya que era &l dado de efecio de Emma). Por su parte, el Editor Jefe — al ser un
éxito normal — tieneg derecho a oire movimienio, por lo que establece una condicion temporal negativa
para Emma: Ivdn sopesa cual puede ser esa desventaja v decide que serd “debo andarme con cuidado
con Ven Doom ™ a D6 (va que &l Editor Jefe no tenia ningun dade de efecio que asignar).

El Editor Jefe describe a Von Doom soltando a Loki sin dejar de mivar a Emma. Ivdn, por su parte,
describe como en una vifieta se muesira a Emma tratando de esbozar una sowrisa de superioridad Pero
en su hocadillo de pensamiento podemas leer “debo andmme con cuidade con Von Doom... ",
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RECURSOS DEL EDITOR JEFE:
RESERVA DEANTAGONISTA

Durante el transcurso del juego, el editor jefe NUNCA consume contadores
de pagina. Sin embargo, cuenta con una reserva de dados que puede emplear
para mejorar sus tiradas — de forma similar a como los jugadores emplean los
puntos de Trama.

Llamaremos a esta reserva, reserva de antagonista. Al comienzo de la sesion
de juego comenzara teniendo dos dados de seis (2D6). A partir de ese
momento, por cada 1 que los jugadores obtengan en su tirada, el editor jefe. .
- Puede afiadir un nuevo D)6 a la reserva de antagonista.

- Puede subir un tamafio de dado uno de sus dados en la reserva de
antagonista

De esa forma, si un jugador tiene dos dados en su tirada que han dado sendos
“17, el editor jefe podria_ .

-afiadir 2ID6 a la reserva de antagonista &

-afiadir un D6 v subir otroa DE 6. ..

-subir uno de los 2D6 a D10

JComo se gastan esos dados? Pues de forma similar a los puntos de Trama-

- El Editor Jefe puede gastar un dado de su reserva para anular una
desventaja que juegue en su contra. El dado que gaste de la reserva debe ser
de ignal o0 mayor tamafio que el de la desventaja (no podrias, por ejemplo,
eliminar una desventaja de D10 usando un D6 o un DE).

- Podra gastar un dado de su reserva para afiadirlo directamente a s

reserva de dificultad. Esto le permite tirar ese dado pero solo 511

resultado si es uno de los dos valores mas altos. Una vez tirado ese . 5e

elimina de la reserva de antagonista. -\

- Puede también gastar un dado de su reserva para sumar el resultado de uno de los - El Editor Jefe puede gastar un dado cualquiera de su reserva para amphar el
dados que haya tirado previamente El dado que se consuma de la reserva debe ser de efecto de una barrera a otro personaje que esté en escena. El dado que se haya
igual o mayor tamafio que el dado que se pretende sumar. No podrias, por ejemplo, gastado hara las veces de dado de efecto de la barrera para ese personaje

sumar un 9 de un D10 gastando un D6 o un DB de la reserva de antagonista: tendrias que (independientemente de cual fuera el dado de efecto para el primer personaje que
gastar un D10 o un D12. recibio la condicion en primer lngar).
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- Por otro lado, el Editor Jefe puede gastar un dado de su reserva \\*
— cualquiera — para utilizar la caracteristica o naturaleza de

una carta que mejor le convenga (v no la que haya usado
finalmente el personaje mgador al que se enfrenta).

El Editor Jefe puede gastar en una misma accion todos los dados -
de la reserva que quiera. Sin embargo, la reserva de antagonista Gaso A: 1a conspiracion "' se destapaa IIEIIIIII

nunca podra tener menos de dos dados. 5i solo hay dos . . . -
tados en la reserva de antagonista, el Editor Jefe no podré usarla La conspiracion se pone en marcha antes fie.habe:rla desfcub’ierto_ -Sl se habia jugado
COMmO recurso en sus firadas. alguna carta de pilar de poder, el personaje jugador lo habra perdido por culpa de la

conspiracion. i ningiin ugador habia puesto uno de sus Pilares de Poder en juego, el
Editor Jefe tomara todas las cartas de Pilares de Poder de los jugadores vy las barajara.
n“E SII“'I' 1] man Sacara una carta al azar v ese sera el Pilar de Poder que era el objetivo de la conspiracion.

Llegado un momento en el transcurso del juego, puede ocuorrir una de

Para su desgracia_ los personajes habran estado siguiendo pistas falsas v para cuando se
estas dos cosas:

den cuenta, sera demasiado tarde: les llegaran noticias en ese momento de un suceso

- Caso A) La reserva de contadores de pégina se queda vacia y aun no relacionado con el Pilar de Poder perdido. El Editor Jefe junto con el resto de los

se han resuelto las ocho cartas iniciales. jugadores — menos aquel que haya perdido el pilar de poder — seran los responsables de
- Caso B) Se resuelve la octava carta y aun queden contadores de describir qué suceso es ese, asi como las circunstancias en las que se produce la pérdida
pagina de ese pilar de poder.
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Ojo: se describiran tnicamente las circunstancias en las
que se produce la pérdida. No se podra determinar
quien ha sido el responsable: la identidad del
conspirador permaneceri en el anonimato.

Consecuencias para todos los jugadores (no solo
para quienes apostaron un pilar de poder)

e Las ventajas permanentes que hubieran acumulado
los personajes jugadores a lo largo de la aventura se
convierten en ventajas temporales (de un solo uso,
que podran usarse la proxima vez que jueguen).

e Las desventajas permanentes acumuladas se ven
reducidas un nivel, pero seguiran siendo
permanentes. Si ya estaban a D6, desaparecen.

¢ Cualquier ventaja o desventaja temporal. desaparece.

Importante: sila carta de Pilar de Poder de un
personaje jugador habia sido puesta por otro jugador,
este ultimo sera el responsable de haberse apropiado de
el. Y lo mas importante: el personaje jugador que lo ha
perdido no sabra que uno de sus propios compafieros
ha sido el responsable. Es importante evitar aqui el
metajuego y obviar el hecho de que. aunque como
jugador sepa todo lo que ha pasado, su personaje no ha
podido descubrirlo ni sospecharlo firmemente.
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Gaso B: Gonspiracion al Descubierto

De darse este caso, se habra activado el movimiento de destapar conspiracion v los jugadores habran establecido qué plan se estaba preparando a sus espaldas:

5i ningiin jugador habia apostado su propio Pilar de
Poder, el Editor Jefe tomara una carta de Pilar de
Poder al azar de entre las de todos los personajes
jugadores. La seleccionada sera la que era el objetivo
del conspirador. Pero, ; Quién es el conspirador?
Toda la mesa — inchiido el Editor Jefe — tendran voz a
la hora de sugerir quien ha podido ser. Pero solo el
jugador que haya resuelto la ultima carta tendra voz v
voto en esta decision. Por otro lado, el conspirador
debera estar representado por una de las cartas que
hayan sido colocadas sobre la mesa en el transcurso
de la aventura.

Sin embargo, descubrir la conspiracion no implica
frenarla: jahora tendran que hacerlo! Para lograrlo,
los personajes tendrin que enfrentarse al Editor
Jefe, quien asumira el papel del conspirador. Este
v el personaje jugador que hava visto peligrar su Pilar
de Poder se enfrentardan en un duelo final. en el cual
podran intervenir también los otros personajes
jugadores — si asi lo desean: pueden dedicar sus
esfuerzos a otros menesteres (como por ejemplo
establecer ventajas permanentes en cartas que gquieran

asignar como futuros pilares de poder).

Esta escena final tendra lngar en una de las
localizaciones que hayan aparecido a lo largo de la
aventura Si ninguna de esas localizaciones encaja, el
Editor Jefe es libre de ubicar ese encuentro final en
cualquier otro emplazamiento que tenga sentido
dentro de la ficcion (jy que sea molon!). La cuestion
es que, una vez descubierta la conspiracion, el
personaje jugador debe encontrar al responsable v
plantarle cara.

A la hora de resolver este enfrentamiento final tendremos
en cuenta las signientes cuestiones de mecanica de juego:

Los contadores que quedasen en la reserva de
paginas son las piginas que gquedan de comic: se
seguiran consumiendo de la misma forma que hasta
ahora v si el adversario de los personajes sigue en pié
cuando las paginas se acaben, las consecuencias seran
las mismas que en el caso A, pues el conspirador habra
logrado su objetivo v habra arrebatado el Pilar de Poder

al personaje jugador.

El editor jefe empleari la carta que represente al
conspirador como adversario fimal. Esio significa que
en esta escena de enfrentamiento los tnicos movimientos
validos son los de establecer ventajas v desventajas (lo
que incliye el movimiento especial del Editor Jefe,
“establecer barrera™). Por otro lado, el Editor Jefe
gozara de su propio turno de accion, pudiendo lanzar
ataques contra los propios ugadores (actuando siempre
después de que todos los personajes havan llevado a
cabo su accion).

En el momento en que los jugadores consigan resolver la
octava carta, cuenta las paginas que les queden. Ahora
considera que cada contador es un “1” obtenido por
los jugadores (de los que se beneficia el Editor Jefe).
De esta forma podras potenciar la reserva de
Antagonista v poner mas dificiles las cosas a los
protagonistas.



Por gjemplo: Loki v Emma han logrado descubriv gue
quien se escondia tras la conspiracion evra M.0O.D.O
guien aspiraba a emprender un asalto junt '

celulas de IMA para robar las maravillas mistico-
tecnoldgicas de Asgard (pues el Pilay de Poder que ha
salido de forma aleatoria ha sido uno de los que tenia

Lahru Como no '} 1guna localizacian que le parezea
o apareci , el Editor
tamiento de Loki v
MO D IR er UHes c:fmc._rmrr 1es abandonados, cevca de
la antigua central nuclear de Chernobyl. Jaime describe
como Loki, lejos de ser un amante de la violencia, se

presenta ante el mismisimo M.0.D.O.K,, dispuesto a
negociar con él: ;por qué pelear cuando se puede hac
un nuevo aliaa

Antes de iniciar la escena, el Editor Jefe cuenta los
contadores de pagina que guedan en la veserva: ocho.

Comprueba la veserva de antagonista v ve que la
componen 2D6 y 2D10. De los ocho puntos que ha

recibido, el Editor Jefe decide invertir cuatro en incluir
) \'i'l - 2D8 adicionales a la reserva (dos puntos por afiadir * Si el editor jefe consigue imponer una desventaja
- i 2D6 y dos puntos mas por subir ambos a D8). Los (permanente) de mas de D12 sobre uno de los
\ \ cuatro puntos restantes los usa para subir los 2D10 a personajes, este personaje jugador habra sido derrotado y

quedara expulsado de la escena.

Y 2D12 v afiade dos dados de seis mas. Finalmente, la
reserva de antagonista seva de 4D6, 2

D

Si el editor jefe derrota a todos los personajes
jugadores que hayan decidido enfrentarse a €l las
consecuencias para quien hubiera apostado el pilar de poder
seran las mismas que en el caso A. La diferencia es que, en
este caso, si que se conocera al responsable de la
conspiracion: el personaje jugador que hava perdido su
pilar de poder podra intentar recuperatlo siempre que la
carta del conspirador aparezca en juego. Por otro lado, este
conspirador podra recurrir al pilar de poder v usarlo en sn
beneficio (tal v.como hacen los personajes jugadores con
sus pilares de poder).

El Editor Jefe pregunta a Ivan — gue interpreta a Emma

LE yr

Frost — si la Reina Blanca de T topla avudara a Lokd en
su mision. Ivan lo sopesa

que Lam se las aparie por si solo, pues quiere c;rﬁcmzr
nueve Pilar de Poder a su marcador v para ello ha
pensado en que estaria bien apoderarse de Doomstadt.
El Editor le pregunta como piensa hacerlo e Ivan le
responde: va a hacer gue Emma acuda a visitar a los
lideres paramilitares latverios... v va a apoderarse de
sus mentes. Si en lo gue gueda de comic — ocho paginas
o contadores — Emma consigue imponer una ventagja
permanente de D12 (“lideres paramilitares Si los personajes logran imponer una condicién

controlados mentalmente”) podria anotarse Doomstadt (permanente) de mis de d12 sobre el conspirador, éste
como el tercero de sus Pilares de Poder. es derrotado.
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Consecuencias para guienes participen en

el enfrentamiento final:
- El personaje jugador que hubiera arriesgado
su Pilar de Poder podra reubicarlo tal v como

se describio en el apartado correspondiente
(ver “Cartas de Pilar de Poder™).

Consecuencias para todos los jugadores
{no solo para quienes apostaron un pilar
de poder)

- Las ventajas permanentes que hubieran

acumulado a lo largo de la aventura se pierden.

- Las desventajas permanentes que tuvieran
todos los protagonistas se ven reducidas un
nivel. Si ya estaban a D6, desaparecen.

- 5i antes de gue se consuma el altimo
contador de pagina tu personaje logro

establecer una condicion de D12 o superior en

una de las cartas que se hayan resuelto, tiene
dos opciones.

* Establecerlo como nuevo Pilar de
Poder: anotara la nueva distincion que
refleje su influencia sobre dicho elemento en
el hueco de menor nivel que tenga libre en el
marcador de dominio. Llegado el caso

podria sustituir uno por otro, siempre que

asuma las consecuencias de perder el que va

tenia (esto resulta inevitable si tienes los tres

huecos ocupados v quieres incorporar un
cuarto pilar de poder).

* Subir una de tus Caracteristicas:
tendras que justificar al Editor Jefe por qué
la ventaja en tu favor que habias establecido
en una de las cartas, afecta positivamente en
la caracteristica que has potenciado. Por
otro lado, las tiradas que hayas hecho
habran tenido que ser de esa caracteristica
que has subido .. v el dado de la carta en
dicha caracteristica tendra que ser igual o
mayor que el que tn tienes.

Evidentemente no podras subir tn
caracteristica por encima de D12.__ a
menos que te hayas enfrentado a algo
con una caracteristica de D20. 5i lo has
logrado ... te mereces subir a D20

Otra condicion es que la subida es de
un solo nivel, por lo que solo podras

subir de D6 a D8, de D8 a D10 v de
D10aDI12 (o deDI12aD20... pero
lo dicho: es poco probable).

Importante: estas dos opciones solo
estan disponibles para aquellos
personajes que no han apostado uno de
sus Pilares de Poder._ .. o que no hayan
intentado robar el de uno de sus

compafieros.



EPiLOGOS

Siaun quedan contadores de pagina en el momento en que se derrota al
conspirador, las paginas restantes pueden ser consumidas por los
protagonistas para ir creando las ventajas que necesiten para poder
reclamar sus mejoras y recompensas.

Sin embargo, hay un inconveniente: desde el momento en que se
“derrote™ al conspirador, el Editor Jefe podra efectuar un movimiento
que es consumir contador de pagina: por cada movimiento usado
podra consumir un contador de pagina, el cual ira a parar a la banca.

Por ejemplo: Tras esquivar varios de sus atagues v lograr hacerse oir,
Loki logra cerrar un acuerdo con M.0O.D.O.K.: ha establecido una
ventaja que es “M.O.D.O.K. cree todas mis mentiras” v la ha llevado
por encima de D12. Llegados a ese punto, aun guedan cuatro
contadores de pdgina. Viendo que aun hay tiempo, Loki opta por
intentar crear una nueva ventaja a su favor: decide buscar el caddver
de Bullseye v trata de devolverlo a la vida para convertirlo en su
esclavo. Si logra establecer una ventaja de D12 antes de que se
consuman todos los contadores, Loki habrd logrado su objetivo. Sin
embargo, no podrd incluir a Bullseye como su nuevo Pilar de Poder
(puesto que ha visto peligrar uno en esta aventura). En el peor de los
casos, sin embargo, en la proxima aventura gozard de una ventaja
temporal con M.O.D.O.K. (es decir, si volviera a aparecer la carta de
M.O.D.O.K., Loki podria explotar su ventaja temporal “M.0.D.O.K.
cree todas mis mentiras”).
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EL DANO y IA MUERTE

Aunque emplea partes del motor de juego de CORTEX+,
en EVIL PREVAILS no hay estrés de ninguna clase: solo
desventajas. Lo que se decide en el juego no es si veremos
a los personajes protagonistas perecer a lo largo de sus
aventuras — la muerte en los comics de superhéroes no es
algo a lo que tenerle miedo. Cuando un personaje jugador
haya perdido el ultimo de sus pilares de poder, habra
llegado el momento de apostar su vida. En tal caso, su
carta de Personaje Jugador sera su unica carta de Pilar de
Poder. Sila llegase a jugar y las cosas salieran mal, se
considerara que el personaje habra muerto en la ultima
pagina de ese nimero, a manos del conspirador.

La Muerte “Marvel™
Como ocwrre en los comics de Marvel, la muerte no suele ser
;Oué significa eso? Pues que aungue ti como jugador

Dermane
[

as perdido a la hora de apostar tu vida — y tengas que escoger un

posible que tu personaje anterior regrese de

FILEVO PerSoNgie — es
entre los muertos.

Durante las dos o tres aventuras siguientes (a_juicio del Editor Jefe),
la carta gue representaba a tu difunto persongje estara fuera de los
mazos (por lo que sera imposible que aparezca). Pero pasado ese
plazeo, la carta de ese personagje volvera al mazo de cartas de Villano
Asi, 5i esta carta apareciese i

2 que revocase la condicion que lo marcaba
como "persongje . Por ejemplo, si tu persongje desaparecic
-7

en los confines de la Zona Negativa, es pasible que si se establece una
ventaja de “sonda rescatadora’” supervior a D12, puedan encontrar su
paradera v traerlo de vuelta.




Modalidad Opcional de Juego
NARRACION COMPARTIDA

Existe otra forma de jugar EVIL PREVAILS en la que las conexiones argumentales entre los distintos
elementos de la trama (representados por las cartas) son establecidas por los propios jugadores. 5i
bien para sacar el maximo jugo a EVIL PREVAILS se recomienda que quien ejerza de Editor Jefe
sea algnien familiarizado con la cosmologia Marvel, para que esta modalidad de narracion compartida
funcione de forma optima lo ideal seria que todos los jugadores participantes tuviesen cierto
conocimiento del universo Marvel de las vifietas.

Para jugar esta modalidad de narracion compartida, el Editor Jefe habra de tener en cuenta las
siguientes indicaciones:

- A la hora de los preparativos, una vez havas dejado a parte las cartas que representan los Pilares de
Poder de los jugadores asi como las Cartas de sus Personajes Jugadores, reparte el resto de las
cartas entre todos los participantes, ti inchrido. Asi, tanto Editor Jefe como jugadores acabaréis con
un buen monton de cartas en vuestras manos. Echadles un buen vistazo pero no dejéis que los demas
las vean.

- A la hora de confeccionar la portada, el primer jugador pondra una de sus cartas v el Editor Jefe
colocara otra de las suyas. Una de esas dos cartas — a eleccion del segundo jugador por orden de
intervencion — servira para plantear el motivo de la reunion del conclave. La otra permanecera, boca
arriba, en mitad de la mesa- en coalquier momento_ un movimiento de revelacion podra conectar dicha
carta con la que se acabe de resolver.

- Empleando un movimiento para hacer una revelacion, el jugador puede designar a uno de sus
compafieros jugadores. Este pondra una de las cartas de su mano sobre la mesa, conectada con la
carta que acaba de resolver el primer jugador v definira la conexion argumental entre ambas. Siempre
manteniendo incognitas al respecto v dejando que las condiciones en las que se resuelva la escena
sean definidas por el jugador que uso6 el movimiento.

- Empleando dos movimientos para hacer una revelacion, el mgador puede colocar una carta de su
propia mano v conectarla argumentalmente con la carta que acaba de resolver.

- Las cartas que el Editor Jefe utilice a la hora de emplear su movimiento de giro inesperado vendran
de su propia mano.

s > El resto de las reglas se siguen manteniendo igual que en la modalidad por defecto.
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DAILY BUGLE LA CASA BLANCA f DOOMSTADT

-Gente poco hospitalaria con los extranjeros.
-Milicias armadas controlan el pais.
-Calles arrasadas y carentes de servicios minimos.

-Acceso restringido a unos pocos privilegiados.
4l -Uno de los edificios mejor protegidos del mundo.
-Si sus paredes hablaran, el gobierno temblaria

COM D8 — ACC D1o — IND D8 — ERU D8

- Te puedes perder en su hemeroteca
- Periodismo de investigacion a la antigua usanza
- Prefieren hacer preguntas a responderlas

COM D8 — ACC D8 — IND D1o — ERU D6

COM D6 - ACC D4 — IND Dro — ERU Dro

a
LRGN

¢
' ¢
=

AL,

; ( 90 D4V — 8d DAL — 01d WNH — ¥d VIAW |

$anbv1042q19 DU DPISIIOAT -
woo(] | |
‘ouvuiny pas ou onb aquapisaid unSuiu opiqvy VY ON -
: o : U0/| 2p VI50]0UI} D] 3P SOIS2. ADLJUOIUD 04D 2 ON] =
SOANUL SNS UDIPOL SAIUDINUL-04] §D15104] - B ° orupinI ugoD1q0d DSDIS -

WoO0( UOA 9P OurdJ onsnue [

Y@ odv — 8@ DAL — 21 WNH — 9a V1AW J,

y ("(I 24V —9d 4L — 21d WNH — 8d VLIN |
21UDINUI-04G OUISICIIE - | |

“SOPVADISDUIUD SO] DAJUOD [VLONP? DU - | |
%001 [P vuvwny s vjjuuvyd v -
0L BAINN ap o:)lpouad

: ey e |

Y

. P

OUBJLIdWY 001I[04 UOZR.IO0)

J U T
i i
¥

o

ATLANTIS

-Poco dados a la diplomacia.
-Gloriosa estirpe de guerreros.
-Custodian los secretos de las profundidades.

COM D6 — ACC D12 — IND D8 — ERU D1o

GENOSHA , ATTILAN
v -Pueblo acostumbrado al éxodo constante.
-Guerreros dotados de poderes increibles.
-Saberes perdidos de los kree.
COM D8 — ACC D1io — IND D6 — ERU D12

-Apenas queda nadie con vida.
d| -Estructuras a punto de colapsar.
-Laberinto de calles arrasadas.

COM D4 — ACC D1o — IND D12 — ERU D8
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EDIFICIO BAXTER WAKANDA

-Aislada de las naciones vecinas.
-Indoémita tradicion de guerreros.

-Lucha constante entre ciencia y tradicion.

HELITRANSPORTE

-Alberga todo un ejército de agentes de SHIELD
-Vigilancia en aras de la seguridad internacional.
-Todo lo que hay dentro es informacion clasificada.

-Abierto al publico todos los dias.
-Medidas de seguridad no letales.
-Sancta Sanctorum de Reed Richards.
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SANCTA SANCTORUM ‘i

-Wong atiende a las visitas.
-Medidas de proteccién mistica.
-Biblioteca de conocimientos prohibidos.
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(( Armas de Fuego )

-En muchos estados hasta el armamento pesado es legal.
-El “pague dos, lleve tres” del mercado negro.
-Los matones siempre llevan muchas.
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(( __ Cristales Terrigenos )

-Sometidos a altas temperaturas, se convierten en nieblas
terrigenas.

-Ocultos bajo el suelo de Attilan.

-La exposicion a las nieblas pueden resultar letal.
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ASGARD

-Muy pocos mortales lo han visitado.
-Protegido por dioses guerreros.
-Dificil separar la leyenda de la realidad.
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(( Una Gran Cantidad de Dinero )

\ — —
-Dificil de rastrear cuando esta en metalico.
-El moévil de uno de cada dos crimenes.
-Cada pais tiene su moneda.
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(( Hormona de Crecimiento Mutante)

-Droga que proporciona o intensifica poderes
sobrehumanos.

-Relativamente fécil de conseguir, no tanto de producir.
-Terriblemente adictiva (entre humanos y ex-mutantes)
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( Y@ ouv — 8@ D31 — 8a WNH — 01 VLN |,

DUIPIULS DULLOJ IP 9SIOUIIQO IPIN]-
S0P S0] AP POPIALSUTD D] DIUGUNE -

 DJDY22502,, D] SIUDINUL D UDSN. SDYDUL SDUNS] -
L

3jueIN 0JUIWIIAL) P BUOULIOH

R s oL

KUN LUN

-Oculta entre montafias nevadas.
-Muchos han muerto buscandola.
-Orden de artistas marciales y misticos.
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(( Grabacion Comprometida )

-La identidad secreta de un enmascarado.
-Icono de la moralidad en actitud reprobable.
-Confesiones de haber perpetrado atrocidades.
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(( Cubo Cosmico )

-Su usuario puede manipular la realidad a
su antojo.
-Se rumorea que tienen inteligencia propia.
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(( Armaduras de Iron Man )

-Hay una para cada ocasion.
-Obra del genio de Tony Stark.
-Todas estan debidamente armadas para el combate.
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(( Piedras Norn )
-Caprichosas a la hora de conceder deseos.
-Desperdigadas por el mundo.

-Pueden emplearse como arma.
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HENRY PETER GYRICH

-Burocrata gubernamental experto en
asuntos sobrehumanos.

-Desprecia a la comunidad superheroica. "

COM D1o — ACC D8 — IND D12 — ERU D8

i ‘

( ¥@ D4V — 8a DAL — 01 WNH — 90 V1AW |

*SOIUDINUL SIPDPLAIID

HOIIAD ¥414d AINAH

ap v1oULNISIe ap VUDIS04d [2 Ud 0d11D]- | |
*S2U0pDSUI/| $O] U0 OULBIQOS (9P 2IDJUD 2 1]~ ..

(( Maquina del Tiempo )

-Ciencia mas alla de la comprension de
muchos.
-Puede llevarte a un escenario peligroso.
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(( Ojo de Agamotto )

-Entregado por la entidad dimensional
Agamotto a los hechiceros supremos.

-Puede funcionar como portal dimensional.
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MARTA PLATEADA

-CEO de Silver International (principal
fortuna de Symkaria)
-Mercenaria experta con dotes de liderazgo. §*
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(( Cerebro )

-Dispositivo creado para localizar mutantes.
-Creado por Charles Xavier y Erik Lensherr.
-Se puede modificar para atacar a distancia.
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(( Darkhold )

-Fuente de conocimiento arcano prohibido.
-Su contacto corrompe el alma.
-Creado por el dios oscuro Chthon hace eones.

)

(z1a ouv —¥a 0aL — o1a WNH — 84 VIIW)
"0QUAT [0 42P2IID ITULAD ]~

*S0duDQ 0] D NAISaP DG 201]9 D] DSIIQL - ¥
"DNSU] 421nbIONI U2 9qLsU24qUL0I S~ ..

ploypred
, T TR

4

MARIA HILL
- Ex-directora de SHIELD.

- Con la gente con poderes, una de cal y
otra de arena.
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MICROCHIP

1| - Hacker experto.
- Disefiador de alta tecnologia.
8| - Acostumbrado a vivir como un fugitivo.
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PELIGRO

(I Sala de Peligro Evolucionada.

§| - Cuerpo metilico adaptable.

- Niveles de fuerza sobrehumanos.
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-Orgulloso y temperamental principe.
-Hibrido entre mutante y atlante.

1/ -Una de las mentes mas poderosas del planeta.
4| -Activista defensor de los derechos de los

-Fuerza, velocidad y resistencias sobrehumanas. |58
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AGATHA HARKNESS
- Maestra hechicera.
- Siglos de vida en sus viejos huesos.

- Lider6 la comunidad de brujas de New Salem.
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FRIDAY

- Inteligencia Artificial Incorporea.
- Acceso a todos los sistemas de Stark International.
- Puede proyectarse asumiendo distintas formas.
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PROFESOR X

mutantes.
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(I Padre de Todos en el pantedn nordico.

- Rey de los Asgardianos.
@l - Duerme como mortal una noche al afio.
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EL VIGILANTE

- Raza extraterrestre inmortal.

- Observar, registrar y nunca interferir.
- Su fortaleza se encuentra en la Zona Azul de la Luna.
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EL ANCIANO

- Maestro de las artes misticas.
- Palabras misteriosas y consejos cripticos.
- Emisario y heraldo de la entidad Eternidad.
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DOCTOR DOOM 1 LA REINA BLANCA
3l -Monarca amado y temido de Latveria. 3| -Poderosa telépata mutante. i @l -Dios asgardiano de la mentira.

il -Genio de la Tecnologia 4l -Superfuerza y resistencia en forma diamantina. §& il -Fuerza sobrehumana y regeneracion.
4l -Maestro de las Artes Misticas X il -Fria, distante y arrogante. X il -Hechicero manipulador cambiaformas.
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EL DUENDE VERDE MAGNETO 4
| -Demente cientifico biotecnologico. 4| -Criminal callejero venido a mis. -Dignatario mutante de Genosha. .
| -Multimillonario hecho a si mismo. | -Invisibilidad y camina por el aire. -Magnetokinesis a gran escala.
\}| -Fuerza, resistencia y reflejos mejorados. | -A través de sus pistolas, proyecta rayos mégicos. |3 -l -Voluntad indomita capaz de resistir telépatas. .
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LA MANO CRANEO ROJO { BULLSEYE ‘i
-Secta ancestral de asesinos ninja. : -Genio militar de la estrategia. ! M| _Punteria sobrehumana.
-Atacan en grupo, desde las sombras. -El superhombre del Reich. 8| -Cualquier cosa en sus manos es un arma.
-No dejan mas que un puiiado de polvo al morir. -Brillante y maquiavélico cientifico. 8| -Sus huesos estan forrados de adamantium.
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KINGPIN SKRULLS GA-LACTUS

-Superviviente unico del sexto reinicio del
multiverso.
-Entidad c6smica devoradora de mundos.

B -Rey del crimen de Nueva York. -Monarquia imperial totalitaria.

-Imparable luchador cuerpo a cuerpo.

-Tecnologia superior a la terrestre.
-Su economia se basa en la expansion militar.

-Presencia intimidante.
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ULTRON EL HACEDOR APOCALIPSIS
[ -Robot asesino forjado en Adamantium. o -Malicioso Reed Richards de un universo paralelo. |4 -Mutante ancestral proximo a la divinidad.
-Fuerza y resistencia sobrehumanas. -Genio cientifico afectado por los rayos césmicos. -Control molecular de su propio cuerpo.
-Creador de vida sintética y artificial. -Que los escrupulos no frenen a la ciencia. -Acceso a tecnologia de los Celestiales.
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MOTORISTA FANTAS :

MEPHISTO
-Demonio extradimensional de origen desconocido. z

-Cambia de forma para manipular a sus victimas.
-Al mando de huestes infernales.

.

B -Espiritu de la venganza.
-Cadenas y montura de fuego infernal.
8l _Mirada de penitencia que muestra tus pecados. [

-Seductora hechicera asgardiana.
-Invocacion de criaturas servidoras.
-Tan ambiciosa y cruel como hermosa.
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" NICHOLAS FURIA i

B -El soldado y espia mas longevo de la historia.
-Conoce trapos sucios de casi todo el mundo.
8l -Acceso a tecnologia e instalaciones de SHIELD.
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M -Hechicero supremo con sangre mutante.
-Capacidad innata para manipular la realidad.
8l -Proviene de una linea temporal alternativa.
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MODOK

-Capacidad de control psionico.
4| -Cerebro computacional.
-Banda teleportadora entre bases de IMA.
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VIV VISION ¥

B -Sintezoide creada por la Vision.
-Manipulacion de la Densidad.
8l -Absorcion de energia solar.
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ARES
-Dios de la Guerra y el Conflicto.

-Limitado potencial magico (no vuela).
-Inmortal participe en casi toda guerra humana.
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UTOPIA
-Nacién independiente mutante.

§| -Aprovecha las instalaciones del antiguo
Asteroide M (base de Magneto y sus Acolitos)
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PHOENIX

Bl -Una joven version de Jean Grey.

-Fuerza Fénix latente en su interior.

8l -Telépata de clase omega.
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MORGANA LE FAY

-Puede ser la mejor hechicera de la historia.
-Experta necromante y alta sacerdotisa de Gaea.

|l -Herencia feerica que la hace vulnerable al hierro.
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-Pequefia nacion islefia al sur de Singapur.
|| -Hightown es la zona de los inmensamente ricos.
-Lowtown es el extrarradio de pobreza y crimen.
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Y llegd un dia. Un dia diferente a los demas, cuando los héroes mas poderosos del
mundo perecieron en el intento de salvar la Tierra. El dia en que aquellos que habian |
sido sus peores villanos se alzaron como salvadores de la humanidad. Ese dia
nacieron... “LOS AUTENTICOS VENGADORES”.

- True Avengers #1 - "Evil Prevails, Part 1 of 6"

Es como Juego de Tronos pero con los grandes villanos de Marvel repartiéndose el
mundo que acaban de conquistar. Asi es “True Avengers”
- Brian Michael Bendis.

-
T IELRY




