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COMPENDIo de reglas
Este compendio recopila todas las reglas especiales de personajes, armas, efectos y 
estrategias que hacen de Batman Miniature Game que tenga una gran diversidad táctica.

Habilidades especiales
Las habilidades aportan a los modelos 
diversas reglas especiales. Son una excepción 
a las reglas básicas y siempre prevalecen por 
encima de éstas cuando hay algún conflicto. 
Para poder beneficiarse de una Habilidad, 
el modelo tiene que, por supuesto, poseerla 
(tiene que figurar en la Ficha de Personaje de 
la miniatura). Además, algunas Habilidades 
exigen que uses una cantidad variable de 
Contadores de Acción de tipos concretos 
para activar la habilidad. Si hay un coste 
asociado, normalmente se indicará al lado del 
nombre de la Habilidad en la lista inferior. En 
todos estos casos, el modelo tiene que tener 
suficientes Contadores de Acción para poder 
usar en las categorías apropiadas para poder 
activar los efectos de las Habilidades.

Un modelo al activar una habilidad solo 
puede beneficiarse del efecto de esa 
habilidad durante su activación, a no ser 
que se especifique lo contrario. La única 
excepción son las habilidades pasivas, que se 
pueden activar durante las activaciones del 
adversario. Un modelo siempre se encuentra 
en rango de sí mismo.

Un solo uso.
Muchas reglas especiales mencionan que solo 
pueden usarse una vez. Esto simplemente 
indica que ese modelo solo puede usar esa 
regla una vez por partida.

Dosis
Algunas habilidades contienen la palabra 
clave Dosis, esto significa que un modelo 
solo podrá usarla un número de veces igual 
al número de Dosis (si el tipo de dosis se lo 
permite) de ese tipo que posea, por ejemplo 
si el modelo tiene 2 Dosis de Venom, podrá 
usar dicha habilidad 2 veces en la partida). 
Si el modelo gana una Dosis le permitirá usar 
la habilidad una vez adicional. Un modelo no 
puede usar más de una Dosis por ronda.

A Challenge for you / 
Un desafío para ti
Al principio de la partida (justo antes de 
Tomar la Delantera) puedes cambiar la 
posición entre dos marcadores de objetivo 
enemigos de cualquier tipo.

Absolute Power / Poder absoluto
Si este modelo es el Jefe de tu banda, puedes 
reclutar secuaces con la regla de Policía (Cop) 
independientemente de su Afiliación. Cuando 
este modelo use la regla Inspirar, dobla su 
rango.

Acrobat / Acróbata
Este modelo gana +1” a su distancia 
de movimiento básica y nunca sufren 
Movimiento Impedido debido a un Salto. 
Además, el modelo no necesita usar ningún 
MC para Saltar o levantarse después de 
ser derribado (Knocked Down). Al mover 
puede “atravesar” otros modelos como si 
no estuviesen, pero no puede terminar su 
movimiento encima de otro modelo. Los 
modelos con Acróbata pueden usar la regla 
‘Esquivando ataques a distancia’.
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Adaptable 
Al principio de la fase de Trazar un Plan, el 
jugador que controla a este modelo tiene 
que elegir una de las habilidades básicas de 
Ataque, Defensa o Movimiento. El modelo 
obtiene +1 a la habilidad elegida hasta el 
final de la ronda.

Addict / Adicto
Este modelo puede usar una Dosis de 
cualquier tipo que pertenezca a un modelo 
aliado en contacto, como si la Dosis fuera 
suya. 

Affinity / Afinidad / (Modelo)
El nombre entre paréntesis es otro modelo 
con el que el modelo comparte una afinidad 
especial. Un modelo con esta Habilidad puede 
reclutarse como un Agente Libre para la banda 
que incluya al modelo nominado (se tienen 
en cuenta todas las reglas que se aplican 
habitualmente a los Agentes Libres). Puede 
ser reclutado por esa banda aunque tenga el 
rango de Líder o Hombre de Confianza, y la 
banda ya incluya su número máximo de esos 
rangos (El rango de este modelo cambia a 
Agente libre durante la creación de la banda). 
Un modelo reclutado de esta forma no podrá 
usar esta regla si la tuviera.

Aggressive Schizophrenia /
Esquizofrenia Agresiva 
(Enfermedad Mental)
Si este modelo está en contacto con otro 
modelo (incluyendo modelos aliados) 
al inicio de su activación, debe atacar, 
realizando un golpe gratuito, a cada modelo 
en contacto. Una vez este golpe se ha 
resuelto, el modelo puede continuar su 
activación normalmente. Este ataque no 
cuenta para el límite de acciones de ataque 
que el modelo puede realizar.

Agile / Ágil
Cuando este modelo recibe Daño por Caída, 
haz una tirada de Agilidad. Si es exitosa, ignora 
el Daño y el efecto derribado (Knocked Down).

Air Support / Apoyo Aéreo (2SC)
Coloca la Plantilla de Explosión (Circular) 
en cualquier lugar del tablero. Durante 
esta ronda, la zona que cubre la plantilla se 
considera que está bajo los efectos de Luz.

Amazon / Amazona
Este modelo recibe un bonificador de +1 a 
sus tiradas para Impactar y para Bloquear. 
Además, las tiradas de Daño contra este 
modelo sufren un penalizador de -1.

Amazon Lineage / Linaje Amazónico
Si este modelo es el Jefe de tu banda, solo 
puedes reclutar modelos con Afiliación: 
Amazons of Themyscira.

Amazon Princess / Princesa Amazona
Este modelo puede usar el ataque especial 
Carga (Charge), pagando solo 1SC. Los 
objetivos de este ataque especial tienen un 
penalizador adicional de -1 a sus tiradas para 
bloquearlo. Mientras esta Upgrade Character 
Card esté añadida a Wonder Woman, ella 
no puede usar la habilidad Bracelets of 
Submission o el arma Lasso of Hestia, y no se 
beneficia de los efectos de su Magic Shield.

Amphibious / Anfibio
Este modelo no tiene Movimiento Impedido 
por moverse a través de elementos de Terreno 
Difícil que se consideren agua. Este modelo 
puede entrar en las alcantarillas pagando solo 
1MC.

Anger Management (Mental disorder) 
/ Control de Ira (Enfermedad Mental)
Cuando este modelo realice un ataque a 
distancia, su objetivo debe ser el modelo más 
cercano en su línea de visión, ya sea aliado o 
enemigo.
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Animal
Este modelo gana un bonificador de +2” a 
su Distancia Básica de Movimiento. Cuando 
mueve ignora obstáculos de hasta 2” de alto, 
pero no puede Trepar o Saltar. Si este modelo 
sufre el efecto Fire , al principio de la fase de 
Recuento (antes de resolver el efecto) realiza 
una tirada de Voluntad (que no puede ser 
relanzada). Si esta tirada se falla, el modelo 
no puede mover en dicha Ronda. Este modelo 
no puede comprar equipo.

Archie
Este modelo no se despliega como el resto al 
principio de la partida. Una vez por partida, 
al principio de la fase de Trazar el Plan 
de cualquier ronda, se puede colocar este 
modelo en cualquier lugar del tablero que no 
esté dentro de un edificio, siempre que haya 
el suficiente espacio para que entre la base de 
este modelo.

Arkham Asylum Doctor / Doctor del 
Asilo de Arkham (1SC)
Todos los modelos aliados a 4” o menos 
de este modelo (pero no el propio modelo 
activado) con una Habilidad Mental Disorder 
ganan un Contador de Acción. Este contador 
puede ser asignado a Movimiento, Ataque 
o Defensa. Este contador puede superar el 
límite de Contadores de Acción para una 
habilidad. Este modelo solo puede usar esta 
habilidad una vez por ronda. 

Arrest / Arresto (1MC+1SC)
El modelo con esta Habilidad, si está en 
contacto con un modelo no vehículo que 
está K.O., puede retirar automáticamente el 
modelo K.O. de la partida como Baja.

Arrogant / Arrogante
El resto de modelos de la banda deben de 
tener un coste inferior al de este modelo, sino 
este modelo no puede ser reclutado. 

Assassin X / Asesino X
Si este modelo retira a un Jefe enemigo como 
Baja, su bando inmediatamente gana X Puntos 
de Victoria extra. 

Assistance / Asistencia
Mientras un Robin (Boy Wonder) aliado esté 
en juego, este modelo gana +1 a Voluntad 
(Willpower), Si un Robin (Boy Wonder) aliado 
es retirado como Baja, este modelo gana +1 
Fuerza (Strength) hasta el final de la partida. 

Atomica
Cuando este modelo ataque a un modelo no 
vehículo enemigo, antes de lanzar la tirada de 
impactar, el modelo enemigo debe de pasar 
una tirada de Agilidad. Si la falla, sufrirá un 
-1 a la Defensa hasta el final de la ronda.

Attorney’s Allegation / Alegato del 
fiscal (2SC)
Todos los Secuaces (Henchman) aliados a 8” 
o menos ganan 2 Contadores de Acción. Este 
modelo solo puede usar esta habilidad una 
vez por partida.

Autorepair/X / Reparación au-
tomática
En la fase de Recuento, después de contar PV, 
este modelo lanza 1D6, si el resultado es X+ 
retira un contador de daño de este modelo.

Aversion: (model) / Adversión: (Modelo)
Este modelo no puede formar parte de la 
misma Banda que el modelo especificado.

Backpack / Mochila
Este modelo puede mover con un Marcador 
de Objetivo Botín sin pagar el coste de 1MC.

Bat-armor MKI 
Tira 1D6 por cada impacto que sufras, antes 
de que el atacante haga sus tiradas de Daño. 
Con un resultado de 5+, el impacto es 
ignorado.

Bat-Armor MK II
Tira 1D6 por cada impacto que sufras, 
antes de que el atacante haga sus tiradas de 
Daño. Con un resultado de 6+, el impacto 
es ignorado. Este modelo gana +1” a su 
distancia de movimiento básica.
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Bat-armor Mk III / Bat-Armadura MK III
Tira 1D6 por cada impacto que sufras, 
antes de que el atacante realice su tirada de 
Daño. Con un resultado de 5+ el impacto 
es ignorado. Además si este modelo se ha 
movido durante su activación puede realizar 
ataques combate cuerpo a cuerpo a enemigos 
a 2” o menos en Línea de Visión, ignora 
todas las Habilidades que mejoren la Línea de 
Visión, como Total Vision.

Bat Cape / Batcapa (1SC. Pasiva)
Mientras sea capaz de usar un Contador 
Especial el modelo no sufrirá Daño, ni será 
derribado (Knocked Down) ni será retirado 
como Baja como resultado de Caer o Saltar. 
Además permite realizar un Bajar de un Salto 
sin gasto de MC y sin consumir movimiento.

Batclaw/Grapple Gun / Batgarra/ 
Pistola-Gancho (1MC+1SC)
Una vez por ronda, durante su activación, 
este modelo gana +8” a su distancia básica 
de movimiento y puede mover en cualquier 
dirección. Este modelo puede mover por 
encima de otros modelos y de terreno difícil 
sin ningún coste extra o penalización Este 
modelo no puede usar esta habilidad en dos 
activaciones consecutivas.

Batmobile Synchronizer / 	
sincronizador del Batmóvil
Si Batman (Ben Affleck) conduce este 
Batmóvil, el Batmóvil no pierde RoF por 
mover. En vez de eso, el arma Twin-Minigun 
gana la habilidad Imprecise.

Two-Face ocupa un balcón a 14” de Batman. Para poder llegar hasta su enemigo, Batman gasta 1MC para añadir 2” a su distancia 
básica de movimiento, y 1MC y 1SC más para activar la Batgarra. añadiendo otros 8”. para un total de 14”. Two-Face se va a llevar 
una desagradable sorpresa ...
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Batpod
Este modelo gana +8” a su distancia básica 
de movimiento. No puede saltar ni trepar. 
Este modelo no puede usar las reglas de 
Sewer (alcantarillas). Al principio de la fase 
de Trazar el Plan puedes retirar este modelo 
del juego (indefinidamente) y reemplazarlo 
por Batman (The Dark Knight Rises) (cambia 
la Tarjeta de Personaje y mantén todo el 
daño y los marcadores de efecto que tuviera 
previamente). Coloca el nuevo modelo dentro 
del área que ocupaba el Batpod.

Bipolar (Enfermedad Mental)
Al principio de la activación de este modelo 
tira un dado o lanza una moneda. Si el 
resultado es par o sale cara, el modelo 
consigue 1 Contador de Acción adicional 
para usar durante la ronda. Si el resultado 
es impar o sale cruz ¡pierde un Contador de 
Acción!

Bloodthirsty / Sed de Sangre / (En-
fermedad Mental)
Durante la fase de Trazar un Plan, si este 
modelo ha acumulado al menos 1 marcador de 
Daño de cualquier tipo, obtiene 1 Contador de 
Acción adicional para usarlo durante la ronda, 
que debe colocarse en Ataque.

Bluff / farol (1SC)
Elige un modelo dentro de la línea de visión 
de este modelo, y no más lejos de 6”. El 
objetivo reduce su Ataque 1 punto hasta el 
final de la ronda. Si múltiples modelos usan 
este trait contra el mismo modelo, este efecto 
no es acumulativo. Este modelo solo puede 
usar esta habilidad una vez por ronda.

Bodyguard / Guardaespaldas  
(1SC. Pasiva)
Si un modelo aliado con el rango de Líder 
u Hombre de Confianza que está a 2” o 
menos de este modelo y en línea de visión es 
impactado por un ataque (de cualquier tipo), 
este modelo recibe los impactos en su lugar.

Bonebreaker / Rompehuesos (1SC)
Hasta el final del turno actual, los ataques 
desarmados de este modelo ganan CRT 
(AA).

Boss’s Orders / Órdenes del jefe (2SC)
Hasta el final de la ronda, todos los Secuaces 
aliados a 8” o menos de este modelo ganan +1 
a sus tiradas de impacto en combate cuerpo 
a cuerpo. Este modelo solo puede usar esta 
habilidad una vez por ronda.

Bot Bomb / Bot Bomba (2SC)
Una vez por ronda, este modelo puede elegir 
un modelo aliado con la habilidad Bot para 
que explote. Coloca una plantilla explosiva 
centrada en el Bot elegido. Todos los modelos 
debajo de la plantilla son impactados 
automáticamente por el ataque, haz una 
tirada para herir a 4+ con daño (AA). 
Después retira del juego el Bot elegido como 
Casualty (Baja).

Bot 
Este modelo no puede recuperarse del KO o 
recuperarse de un daño de Contusión en la fase 
de Recuento.

Armas con la regla especial Firearm, 
Mechanical y Beam que dañen a este modelo 
lo hacen con un resultado de 4+ en lugar 
de su valor habitual. Además, este modelo 
no puede usar Dosis de ningún tipo, y es 
inmune a los efectos Enervating, Hypnotize, 
Poison, Scared y Terror.

Bot Mechanic / Mecánico de robots (2SC)
Selecciona a un modelo con la habilidad Bot 
a 4” o menos en línea de visión. Retira hasta 
3 marcadores de daño de dicho modelo. Este 
modelo solo puede usar esta habilidad una 
vez por ronda.

Boy Wonder / Chico Maravilla
Los modelos enemigos no pueden relanzar las 
tiradas de impacto contra este modelo por la 
Regla Especial de Arma Manejable (Handy).

Bracelets of submission / 
Brazaletes de Sumisión
La primera vez cada ronda que este modelo 
sea impactado por un ataque a distancia 
enemigo, puede hacer una tirada de Agilidad. 
Si la supera, un impacto es cancelado. Esta 
tirada de Agilidad toma lugar antes de usar la 
regla de Esquivando ataques a distancia.
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Brutal
Esta Habilidad permite al modelo volver 
a tirar sus dados de Daño Colateral (pero 
el segundo resultado tiene que aceptarse, 
incluso si ha sido peor que el primero).

Bullet Time / Fuego a Discreción (3SC)
Una vez por partida, este modelo puede 
atacar dos veces durante este turno siempre 
que sean armas a distancia diferentes. Cada 
ataque debe ser pagado independientemente 
al coste normal de (2AC) y consume un 
cargador de munición de cada arma usada. 
Este modelo no pierde Cadencia de Fuego por 
haber movido durante este turno. Durante 
esta ronda este modelo no puede Agazaparse.

Bulletproof Vest / Chaleco Antibalas
Las Firearm requieren 4+ en lugar del 2+ 
habitual para hacer Daño a un modelo con 
esta Habilidad. 

Business Agent / Agente de negocios
Cuando este modelo es reclutado, añade 
$350 al total del presupuesto de la banda.

Canary Cry / Grito de canario (2SC)
Coloca la plantilla expansiva en contacto 
con este modelo, todos los modelos cuyo 
volumen esté parcialmente o totalmente bajo 
la plantilla son automáticamente impactados 
y deben pasar un chequeo de Voluntad o 
recibir Daño (A) y el efecto Stunned. Este 
Trait aplica la regla especial Sonic. Esta 
acción no se considera una acción de ataque. 
Este modelo solo puede usar esta habilidad 
una vez por ronda.

Cannibal / Caníbal
Cuando este modelo en combate cuerpo 
a cuerpo cause una Baja (Casualty), este 
modelo puede retirar hasta 2 contadores 
de daño de cualquier tipo de su ficha de 
personaje.

Can You Solve This? X+  /Puedes 
resolver esto? X+ (1SC)
Una vez por ronda este modelo puede 
intentar colocar un Marcador de Pista aliado. 
Lanza 1D6, con un resultado mayor que 
‘X’ la Pista es colocada, debe ser colocada 
en contacto, si no entra el marcador de 
pista entonces se pierde. Un marcador de 
pista no puede ser colocado dentro del área 
de despliegue propia o a menos de 4” de 
otro marcador de pista aliado o enemigo. 
Hasta un máximo de 5 marcadores de pista 
podrás tener en juego a la vez. En la fase 
de Recuento ganas 1PV por cada marcador 
de Pista que tengas en juego. Un modelo 
en contacto con un marcador de pista 
puede retirarlo del juego con una acción de 
manipular.

Catcher Gear / Equipación De Catcher
Los enemigos que ataquen a este modelo no 
se benefician de la regla especial Heavy.

Chain of Command / Cadena de mando
Cuando el Jefe (Boss) de la Banda se retira 
como Baja, este modelo gana el rango Líder. 
Si hay más de un modelo en la Banda con 
esta habilidad, el propietario elige cual 
modelo es afectado.

Chill Touch / Toque Gélido
Los ataques desarmados que haga este 
modelo hacen Daño (A) y tienen CRT: 
Cooled.

Chaotic Friends / Amigas Caóticas
Todos los demás modelos aliados con la 
habilidad Gotham City Siren en su misma 
banda ganan la regla de Impredecible hasta el 
final de la partida.

Chaotic Planner / Planificador 
Caótico
Cada vez que uses una Estrategia lanza 
1D6. Con un resultado de 1, la estrategia es 
cancelada.

Charismatic / Carismático
Una banda que incluya a este modelo puede 
añadir 1 Agente Libre adicional al límite.
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Charm / Encantar
Cuando este modelo se convierta en el 
objetivo de un ataque cuerpo a cuerpo, el 
atacante deberá pasar una Tirada de Voluntad 
o el ataque fallará automáticamente.

Chlorokinesis (1SC)
Una vez por ronda, este modelo puede ser 
colocado desde un punto dentro de la zona de 
acción de una planta a otro punto dentro de 
la zona de acción de la misma planta.

Claws / Garras
Los ataques Desarmados de este modelo 
causan un Daño (AB).

Claybody / Cuerpo de arcilla
Cuando este modelo usa Charge solo le 
cuesta 1SC. 
Este modelo es inmune al efecto Steal.

Climbing Claws / Garras Trepadoras
Este modelo nunca sufre movimiento 
impedido cuando trepa. Asimismo, 
usando 1SC el modelo puede terminar su 
movimiento en cualquier punto de una 
superficie a la que se pueda trepar, como por 
ejemplo una pared. Haz que la posición final 
del modelo quede clara para el adversario 
si no es posible situar el modelo allí 
físicamente. 

Close Combat Master / Maestro en 
Combate cuerpo a cuerpo
Cuando este modelo ataca desarmado, puede 
relanzar los dados fallados para impactar en 
combate cuerpo a cuerpo.

Clue Launcher / Lanzador de Pruebas
Cuando Riddler conduzca este vehículo y use la 
habilidad Can you solve this? el marcador de Pista  
puede ser colocado a 4” o menos y en línea de 
visión con este modelo. 

Combat Flip / Acrobacia de Combate 
(1SC)
Esta habilidad puede ser usada cuando este 
modelo está en contacto con un modelo 
enemigo. Este modelo puede moverse hasta 
3”. Este modelo puede usar esta habilidad 
una vez por turno.

Combat-Mode / Modo de combate 
(3MC)
Hasta el final de la ronda, este vehículo puede 
moverse en cualquier dirección, no solo 
directamente hacia delante.

Combo: Weapon / Combo: Arma
Por cada 2 AC usados con el arma 
especificada, este modelo puede golpear 3 
veces.

Commissioner / Comisario
Los modelos aliados a 8” o menos pueden 
usar la regla de Arrest gastando solo 1 MC.

Concealment / Ocultación (1MC+1SC)
Hasta el final de la ronda en la que esta 
habilidad sea usada, los modelos enemigos 
solo pueden ver a este modelo si están en 
contacto. Esta habilidad funciona incluso 
cuando está en el área de efecto de una Luz. 
No obstante, este modelo sigue sujeto a 
otras reglas que ayudan a la detección, como 
Enhanced Vision, Total Vision ó Superior 
Sense of Smell, etc. Este modelo puede ser 
afectado por plantillas, pero no puede ser el 
objetivo de una.

Confusión / Confusión (2SC)
Una vez por ronda, un modelo con esta 
Habilidad puede escoger un modelo no-
vehículo enemigo que se encuentre en su 
línea de visión y a 8” o menos. Reduce 1 el 
Ataque y la Defensa del modelo. Además, el 
objetivo no puede usar SC esta ronda. Estos 
efectos duran hasta el final de la ronda.

Control Pheromones / Feromonas De 
Control (3SC)
Un modelo con esta Habilidad puede elegir 
un modelo no-vehículo enemigo dentro de 
su línea de visión y a 5” o menos. El objetivo 
sufre inmediatamente el efecto Hypnotize. 
Este modelo solo puede usar esta habilidad 
una única vez por ronda.

CoP / Policía
Este modelo gana +1 a las tiradas de 
impactar contra modelos con la regla 
Criminal.
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Corrupt / Corrupto
Cuando reclutas a este modelo para tu Banda, 
puedes Reclutar también hasta 3 Secuaces 
con la regla Policía (Cop). Solo puede usarse 
una vez.

Counter Attack / Contraataque (1SC. 
Pasiva)
Cuando esta habilidad se activa, durante el 
resto de la ronda este modelo puede hacer 
un golpe contra un atacante al que le haya 
bloqueado exitosamente durante ese ataque 
(hasta una cantidad máxima de los golpes 
exitosos que realizó el atacante contra 
este modelo). Estos golpes se resuelven 
inmediatamente, y son resueltos antes de que 
termine la secuencia de juego normal.

Countermeasures / Contramedidas
Este modelo gana uno de los siguientes traits 
hasta el principio de su siguiente activación: 
Stealth, Night Visión, Ignore the Anti-Tank 
rule.

Court of Owls crew / Banda de la 
corte de los búhos
Esta Banda solo puede contratar modelos con 
afiliación Court of Owls ( ).

Coward’s Reward / La recompensa 
del cobarde (1SC)
Hasta el final de la ronda, cuando un modelo 
enemigo en contacto quiera moverse fuera 
del contacto con este modelo, primero debe 
pasar un chequeo de Agilidad o sufrir Daño 
(A).

Criminal
La primera vez que este modelo deje a un 
enemigo K.O. o lo retire como baja, recibe un 
+1 a su Voluntad hasta el final de la partida.

Criminology / Criminología
Todos los modelos enemigos a 12” o menos 
de este modelo pierden la regla Fugitivo 
(Runaway).

Critical Strike / Golpe critico (1SC)
Cuando se ataque a un modelo enemigo en 
combate cuerpo a cuerpo, antes de realizar la 
tirada de daño, el dado de colaterales no se 
lanza y es un resultado de 6 automático.

Cruel (2SC)
Elige un modelo no-vehículo enemigo KO en 
contacto, ese modelo es retirado del juego 
como Baja.

Cybernetic / Cibernético
Este modelo recibe un +1 a sus Bloqueos y 
puede repetir sus tiradas de Recuperación.

Cyclops / Ciclópeo
Si este modelo dispara a un objetivo a más 
de 8”, sus ataques a distancia ganan la regla 
Imprecisas.

Daddy’s Girrrl / Niña de papi
Si este modelo empieza su activación a 6” 
o menos de un Líder, este modelo gana un 
Contador de Ataque adicional. Esto puede 
hacer que se supere el máximo número de 
contadores para la habilidad básica.

Death marks / Marcas de muerte
La primera Baja (Casualty) producida por 
este modelo en la partida, proporciona 1 
extra PV a su banda.

Death or Exile / Muerte o exilio (2SC)
Este modelo puede escoger otro modelo no-
vehículo KO que esté a 8” o menos de él, el 
objetivo es retirado del juego como una Baja.

Death Pack / Jauría de Muerte
Cuando este modelo realice ataques contra 
modelos enemigos en contacto con al menos 
un modelo aliado con esta habilidad, este 
modelo gana +1 a sus tiradas de impacto y 
un dado de Ataque adicional contra dicho 
modelo.
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Delirium / Delirio
Este modelo no puede hacer chequeos 
de Recuperación al final de la Ronda (por 
ejemplo, para remover(B) o recuperarse del 
KO).

Demoralize / Desmoralizar (1SC)
Todos los Secuaces enemigos a 6” o menos de 
este modelo pierden 1 Contador de acción de 
tu elección. Este modelo solo puede usar esta 
habilidad una vez por ronda.

Demotivate / Desmotivar (2SC)
Escoge un modelo objetivo a 8” o menos 
y en línea de visión. Este modelo debe 
pasar un chequeo de Voluntad o perder 
inmediatamente hasta 2 Contadores de 
Acción de tu elección.

Desensitized/Insensible
El modelo no reduce la cantidad de 
Contadores de Acción por acumulación de 
marcadores de Daño. Esta habilidad tiene 
prioridad sobre otras habilidades que afecten 
a la acumulación de daño. 

Detective
Por cada modelo Detective que tengas en la 
zona de juego puedes cancelar uno de los 
“pases” de tu adversario al principio de cada 
ronda. 

Detective Mode / Modo Detective
Este modelo no puede sufrir el efecto Blind y 
puede ver a través de Smoke.

Direct Connection to the Speed Force 
/ Conexión directa con la fuerza de 
la velocidad
Este modelo puede repetir las tiradas de 
Paradoja.

Dirty Fighter / Luchador Sucio
Este modelo puede usar armas a distancia 
si tiene modelos enemigos en contacto, por 
otro lado este modelo gana +1 a las tiradas 
de impacto contra modelos enemigos en 
contacto.

Dirty Money / Dinero Sucio
Si este modelo es el Jefe (Boss), su banda 
tiene $300 adicionales para su presupuesto 
por el tamaño de la partida.

Disarray / Desorden (1SC)
Una vez por turno, el modelo puede cambiar 
de lugar 2 Contadores de Acción en la Ficha 
de Personaje de un modelo no-vehículo 
enemigo visible.

Discourage / Desanimar (2SC)
Una vez por ronda, este modelo puede 
reducir en 2 la Voluntad de un modelo 
enemigo visible. Este efecto dura hasta el 
final de la siguiente fase de Trazar un Plan.

Disruptor (2SC)
Selecciona un modelo enemigo a 8” o 
menos y en línea de visión de este modelo, 
el objetivo no puede usar armas a distancia 
con las Reglas Especiales de Arma Firearm o 
Beam hasta el final de la Ronda.

Distract / Distraer (1SC)
Elige un modelo dentro de la línea de visión 
de este modelo, y no más lejos de 4”. El 
objetivo reduce su Defensa 1 punto hasta el 
final de la ronda. Si múltiples modelos usan 
este trait contra el mismo modelo, este efecto 
no es acumulativo. Este modelo solo puede 
usar esta habilidad una vez por ronda.

Disturb / Perturbar (1SC)
Selecciona un modelo en línea de visión, 
los contadores de acción de ese modelo 
no pueden ser reasignados/redistribuidos 
durante esta ronda.

Dodge/Esquiva
Este modelo puede usar la regla Esquivando.

Dollotrons
Cuando contratas a Professor Pyg en tu 
Banda, debes contratar los tres modelos de 
Dollotron sin coste adicional en reputación.
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Duelist / Duelista
Mientras este modelo esté solo en contacto con 
un modelo enemigo, este modelo puede repetir 
las tiradas para impactar fallidas en combate 
cuerpo a cuerpo. 

Duke of Duality / El duque de la 
dualidad
Cuando el propietario de este modelo  gane 
PVs, lanza una moneda o 1D6; si el resultado 
es cara o par, gana  1PV adicional, si no ganan  
1PV menos. 

Echolocation / Ecolocalización (1SC)
Hasta el final de la ronda este modelo es 
inmune al efecto Smoke y al Ataque Especial 
Sneak Attack. Además este modelo puede ver 
a cualquier distancia, limitado únicamente 
por su línea de Visión y la escenografía.

ECM
Todas las fuentes de luz a 6” o menos de este 
modelo son canceladas (iluminan 0”).

Electric Handshake / Apretón de 
Manos Eléctrico (3SC)
El objetivo en contacto debe pasar una tirada 
de Voluntad, si no sufrirá el efecto Stunned.

Elite: Type / Élite: Tipo
Tu banda solo puede incluir 1 modelo de Elite 
de cada tipo, a no ser que también incluyas al 
Elite Boss apropiado.

Elite Boss: Type / Jefe Élite: Tipo
Si tu banda incluye un modelo con esta 
Habilidad, puedes ignorar la habilidad de 
modelos Elite del mismo tipo que el Elite 
Boss.

Elusive / Escurridizo (1MC. Pasiva)
El modelo puede gastar 1 MC para repetir 
una tirada de PING! 

EMP / Pulso electromagnético
Este modelo repite las tiradas fallidas 
de Daño contra modelos con las reglas 
Cybernetic, Bot o Robot, y contra los 
modelos con el Rango Vehículo.

Enemies of the Court / Enemigos de 
la corte
Mientras este modelo esté en la zona de 
juego, cuando un modelo enemigo se 
convierta en Casualty, tu banda obtiene 1 PV 
adicional.

Energy Field / Campo de energía
Haz una tirada de 1D6 por cada impacto de 
un arma a distancia que sufra este modelo 
(inmediatamente antes de que el atacante 
haga las tiradas de Daño). Con un resultado 
de 5+ ignora el impacto.

Enhanced Vision / Visión mejorada
Este modelo puede ver a cualquier distancia 
e ignora la Regla Concealment. Además, este 
modelo es inmune al efecto Blind.

Escape Artist / Escapista
Los modelos enemigos no pueden Agarrar a 
este modelo.

Exclusive Driver X / Conductor 
exclusivo X
Solo X puede ser el conductor de este 
vehículo.

Exhaustive Planner / Planificador 
exhaustivo
Antes de que el juego comience, este 
modelo puede cancelar una Estrategia a un 
oponente. En una partida multijugador, solo 
una Estrategia es cancelada, no una por cada 
oponente. Si hay más de un modelo en juego 
con esta Regla, pueden cancelar cada uno una 
Estrategia.

Expendable / Reemplazable
Tu oponente no puede obtener PV por dejar 
este modelo KO.

Experimental AMMO / Munición 
experimental
Este modelo no puede manipular AMMO 
CRATES (Cajas de Munición) ni la SWAT 
Van.
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Expert Marksman / Tirador Experto 
Los objetivos de ataques a distancia del 
modelo sufren una penalización de -1 a sus 
tiradas de PING!

Explosive Gel / Gel Explosivo
Un modelo con Gel Explosivo puede 
Manipular farolas, alcantarillas, 
contenedores, cabinas de teléfono u otro 
elemento del mobiliario urbano (con un coste 
de 1 MC, como es habitual). Cuando lo haga, 
coloca un marcador de Gel sobre el elemento. 
En cualquier momento durante cualquiera 
de sus activaciones, este modelo puede elegir 
destruir el objeto marcado y retirarlo del 
juego usando 1SC. Ten en cuenta que Gel 
Explosivo no se puede usar para destruir 
ningún marcador Objetivo.

Extremely mutated / Extremada-
mente mutado
Este modelo no puede comprar más de una 
pieza de equipo.

Fast / Rápido
Este modelo gana +2” a su distancia básica 
de movimiento.

Feint / Finta (1SC)
Selecciona un modelo enemigo en contacto. 
Realiza un chequeo de Agilidad, si lo pasas, 
el objetivo no puede bloquear a este modelo 
hasta el final de la ronda.

Feral
Este modelo recibe un +1 a impactar cuando 
hace un Agarre en combate cuerpo a cuerpo.

Ferocious / Feroz
Cuando este modelo realiza un intento de 
Empujar en cuerpo a cuerpo, no necesita 
gastar el SC requerido para tal acción.

Flak Armor / Armadura Flak
Este modelo es inmune al daño causado por 
armas con las reglas Explosive y/o Expansive. 

Flare / Bengala
Toda la zona de juego permanecerá bajo el 
efecto de Luz hasta el final de la ronda. Este 
modelo solo puede usar esta habilidad una 
vez por partida.

Fly / Volar (1MC+1SC) 
Una vez por ronda, durante esta activación 
este modelo gana +8” a su distancia básica 
de movimiento y puede mover en cualquier 
dirección.  Este modelo puede mover por 
encima de otros modelos y de terreno difícil 
sin ningún coste extra o penalización. 
Cuando este modelo sufre una caída, reduce 
en un tramo la tabla de caídas. 

Hawkman gasta 1SC + 1MC para usar Fly. 
Como el puede mover 12” en cualquier dirección, 
ignorano modelos interpuestos y terreno, opta por 
mover directamente hacia arriba, aterrizando en la 
plataforma de la torre de agua.
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Flying High / Alzar el vuelo 
(1MC+3SC)
Una vez por partida, este modelo gana +20” 
a su distancia básica de movimiento y puede 
mover en cualquier dirección. Este modelo 
puede mover por encima de otros modelos 
y de terreno difícil sin ningún coste extra o 
penalización.

Follow Me! / Seguidme! / (1SC)
Todos los Secuaces aliados a 4” o menos 
de este modelo (pero no el propio modelo 
activado) obtienen 1 MC gratis. Este MC 
puede aumentar el número de Contadores 
de Acción asignados por encima del máximo 
habitual. Este modelo solo puede usar esta 
habilidad una única vez por ronda.

Football Gear / Equipación De Fútbol 
Americano
Los enemigos que ataquen a este modelo no 
se benefician de las reglas especiales de Sharp 
y Heavy.

For the Family / Por la Familia 
(1SC, Passive)
Si un Carmine Falcone aliado que está a 2” o 
menos y en línea de visión es impactado por 
un ataque (de cualquier tipo), este modelo 
recibe el impacto. Este trait no puede ser 
usado contra ataques producidos por un 
modelo con el Nombre Selina Kyle.

Fully Equipped / Totalmente Equipado
Este modelo puede comprar cualquier equipo 
que nombre a Jason Todd incluso si proviene 
de una Banda diferente.

Funny Bomb / Bomba divertida 
(1AC+1SC)
Considera esta regla una Acción de Ataque. 
Coloca una plantilla explosiva centrada en este 
modelo. Todos los modelos debajo  de la plantilla 
son impactados automáticamente. Haz una 
tirada de daño a 3+ con daño (AB) después 
retira este modelo como Casualty (Baja).

Gas Mask / Máscara de gas
Este modelo ignora el daño y los efectos 
causados por cualquier ataque (arma o 
Habilidad especial) con la regla especial Gas.

Get’em / A por ellos (1SC)
Un Secuaz aliado en línea de visión y a 8” o 
menos de este modelo gana 2AC.

Goad / Provocación (1SC)
Selecciona un modelo no-vehículo enemigo 
a 8” o menos de distancia y en línea de 
Visión, el objetivo debe realizar una tirada de 
Voluntad, si falla, puedes mover el objetivo 
seleccionado hasta 2”, este movimiento se 
realiza siguiendo las reglas de movimiento. 
Durante este movimiento no puedes forzar 
al objetivo seleccionado a que sufra una 
caída, ni a que gaste Contadores de Acción. 
Solamente puede ser seleccionado el mismo 
modelo una vez por activación.

God Killer / Asesino de dioses 
Los ataques de este modelo ganan la regla 
especial de arma Magic. Además, este modelo 
es inmune al efecto Poison, e ignora el daño 
infligido por armas con la regla especial de 
arma Electric.

Good Aim / Buena Puntería (1SC)
Usando 1SC este modelo puede moverse y 
disparar (o disparar y mover) si usa un arma 
con la regla especial Aim. Hasta el final de 
la ronda este modelo gana +1 a las tiradas 
para impactar con ataques a distancia. Este 
modelo solo puede usar esta habilidad una 
vez por ronda.

Gotham City Siren / Sirenas de 
Gotham City
Elige otro modelo aliado a 4” o menos con 
esta misma habilidad, el objetivo gana 1 
Contador de Acción. Este modelo solo puede 
usar esta habilidad una vez por partida.

Greed / Avaricia
Este modelo solo puede controlar Objetivos 
de Botín y Safe Boxes.
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Green Travel / El Verde (2MC+2SC)
Un solo uso. Este modelo puede colocarse 
hasta a 16” de su posición actual. Este 
modelo no puede hacer ninguna otra acción 
de movimiento en la misma ronda que usa 
Green Travel.

Grin Twins / Gemelos Grin:
Si otro modelo aliado con esta regla está en 
juego. Este modelo obtiene +1 al ataque, a la 
defensa y a su Voluntad (Willpower).

Gunman / Pistolero (2SC)
Hasta el final de la ronda, cuando este 
modelo realiza un ataque a distancia puede 
realizar 2 en vez de 1. Cada Ataque consume 
un cargador de Munición como de costumbre 
y pueden ser realizados con diferentes armas.

Hacking / Piratear (1SC)
Una vez por turno este modelo puede 
cambiar la posición de 2 Contadores de 
Acción en la ficha de modelo de un modelo 
enemigo con la habilidad Bot, Robot o 
Cybernetic.

Handyman / Manitas
Este modelo no tiene que gastar MC para 
Manipular un objeto. Además, si el modelo 
con Handyman está en contacto con un 
Vehicle dañado o Broken al final de la fase 
de Puntos de Victoria y Recuento de Bajas, 
puede gastar 1SC para intentar reparar el 
Vehicle. Lanza un D6 - con un 4+, el Vehicle 
eliminar 1 marcador de Daño (B).

Hard Driving / Conducción difícil
Por cada dos Contadores de Acción gastados 
en la misma Habilidad Básica, este modelo 
tiene un penalizador de -1 al Handling 
durante su siguiente fase de Trazar el Plan (es 
acumulativo).

Hard Guys / Chicos Duros
Si este modelo es el Jefe, todos los Secuaces 
con la habilidad Reinforced Gloves o el arma 
Brass Knuckles puede repetir las tiradas de 
daño fallidas.

Hardened / Aguerrido
Cada ronda, el primer marcador de Daño 
Herido (A) que se inflige a este modelo se 
convierte en un marcador de Aturdido (B).

Hate / Odio a: Banda/s
Este modelo nunca puede contratarse en las 
bandas especificadas.

Hates Humanity / Odio a la Humani-
dad
Este modelo no puede ser afectado por 
habilidades de modelos aliados.

Heavy Armor / Armadura pesada
Las Tiradas de Daño contra este modelo 
sufren un penalizador de -3. 

Heir to the Cowl / Heredero de la 
capucha
Durante la configuración de la banda, si no se 
recluta un modelo que contenga en su alias 
la palabra Batman en la banda, este modelo 
cambia su Rango a Líder.

Henchman Bomb / Secuaz bomba 
(2SC)
Una vez por partida, este modelo puede 
elegir un Secuaz que contrató. Coloca una 
plantilla explosiva centrada en el Secuaz. 
Todos los modelos parcialmente o totalmente 
cubiertos por la plantilla son impactados 
automáticamente. Haz una tirada de daño 
a 2+ con daño (AAA), después retira este 
modelo como Baja.

Heroic / Heroico (1SC)
Selecciona un modelo aliado en el tablero. 
Este modelo inmediatamente gana 1 
Contador de Acción de tu elección. Con 
esto se puede superar el número máximo de 
Contadores de Acción en una Característica 
Básica. Este modelo solo puede usar esta 
habilidad una vez por ronda.
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Hidden / Oculto
Después de que los Objetivos se hayan 
colocado (al final de la fase D de la 
preparación del juego) puede desplegarse a 
este modelo en cualquier lugar de la zona de 
juego. El modelo tiene que estar a más de 4” 
de cualquier objetivo y fuera de la línea de 
visión de cualquier modelo enemigo o a más 
de 12” de ellos. En caso de no ser posible, 
éste debe ser desplegado en la zona de 
despliegue habitual.

Hidden Boss / Jefe oculto
Cuando el Líder de tu Banda se convierta en 
una Baja, este modelo gana +1 Voluntad y el 
Rango Líder hasta el final de la partida. 

Hidden Sniper / Francotirador es-
condido (2AC)
Selecciona un objetivo que este modelo 
pueda ver, y que esté también a 12” o menos 
de cualquier borde del tablero. El modelo 
objetivo recibe un Ataque a Distancia que 
ignora la regla de Ping! Este ataque tiene 
RoF 2, Daño (AA), y la regla Firearm. Este 
modelo solo puede usar esta habilidad una 
vez por ronda. Esta habilidad no puede 
usarse durante la primera ronda de la partida.

Hockey Gear / Equipación De Hockey
Los enemigos que ataquen a este modelo no 
se benefician de la regla especial Sharp.

Hover / Planear (1MC)
Cuando esta habilidad se activa, coloca el 
marcador de Hover en su ficha de personaje. 
Este modelo estará en el modo Hover hasta 
el final de la ronda. Mientras un modelo este 
en el modo Hover, solo podrá ser impactado 
en combate cuerpo a cuerpo con un resultado 
de un 6 natural. Un modelo con un marcador 
de Hover no puede beneficiarse de las reglas 
Ping! y Agazaparse.

Si un modelo con un marcador de Hover 
sufre el estado KO, Knocked Down, 
Paralyzed, Pinned Down o Stunned, sufre 
(AA) además de cualquier otro efecto, e 
inmediatamente pierde el modo Hover.

Al principio de la fase de Trazar el Plan, este 
modelo pierde el modo Hover.

Huge / Enorme
Estos modelos son usualmente mucho más 
grandes del tamaño de un humano estándar, 
por lo que están sujetos a las siguientes 
reglas:

•	El tamaño de su base es 60mm.
•	Este modelo gana +3” a su distancia básica 

de movimiento.
•	Este modelo no puede ser Empujado o 

Agarrado, y no puede ser Derribado en 
combate cuerpo a cuerpo excepto si los 
ataques son de un modelo que también 
tenga la habilidad de Enorme (Huge) o 
Grande (Large).

•	Los modelos con esta regla tienen un 
penalizador de -2 a todas sus tiradas de Ping!

•	Los modelos con Enorme (Huge) ganan 
el ataques especial Carga (Charge) y 
pueden repetir sus tiradas de Resistencia 
(Endurance).

I Believe in Harvey Dent / Creo en 
Harvey dent
Si este modelo es el Jefe de la banda, 
todos los secuaces aliados lanzan un dado 
o una moneda al inicio de su activación, 
si el resultado es Par o cara ese modelo 
inmediatamente gana un contador de acción 
adicional. 

I know what I’m doing / Sé lo que 
hago
Una vez por partida, este modelo puede 
ignorar el resultado de la Tabla de Paradojas. 
El Poder de la Velocidad falla.

Ice Flash / Destello de Hielo (2SC)
Selecciona un modelo en línea de visión con 
este modelo y a 10” o menos. El objetivo 
debe pasar una tirada de Resistencia, si 
el modelo objetivo falla el chequeo de 
Resistencia, sufre el efecto Cooled. Si lo 
supera, el objetivo sufre -1 a la defensa 
hasta el final de la ronda y pierde 1MC. Este 
modelo solo puede usar esta habilidad una 
vez por ronda.

Immortal / Inmortal
Este modelo no otorga puntos por ser 
retirado como Baja.
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Incorporeal / Incorpóreo (1SC)
Hasta el final de la ronda, este modelo es 
inmune al Daño (B). Este modelo puede 
mover a través de otros modelos y de la 
escenografía, pero no puede acabar su 
movimiento encima de otro modelo ni en el 
interior de escenografía.

Informer / Informador
Mientras este modelo esté en juego y no esté 
K.O., este modelo añade un Pase adicional.

Inspire / Inspirar (1SC)
Todos los Secuaces aliados que se encuentren 
a 4” o menos del modelo (pero no el propio 
modelo activado) obtienen 1 Contador de 
Acción sin coste (puede ser colocado en 
Ataque, Defensa, Movimiento o Especial). 
Esto puede aumentar el número de 
Contadores de Acción asignados por encima 
del máximo normal del Secuaz / Esbirro. Este 
modelo solo puede usar esta habilidad una 
vez por ronda.

Inspire Fear / Inspirar miedo (2SC)
Selecciona un modelo no vehículo a 4” o 
menos y en línea de visión. El objetivo debe 
pasar una tirada de Voluntad. Si la falla, 
compara la diferencia por la que ha fallado 
la tirada con la Tabla de Miedo para ver los 
efectos sufridos.

Tabla de Miedo

DIFERENCIA EN LA TIRADA DE VOLUNTAd
resultado EFECTO
1 o 2 Scared
3 o 4 Scared + Terror 1
5 o 6 Scared + Terror 2
7 Scared + Terror 3

8 o Más El modelo se retira como Baja; 
+1VP

Instinctive Shooting / 
Disparo instintivo (1SC)
Hasta el final del turno, este modelo usar 
Armas a Distancia con RoF completo aunque 
haya movido. 

Intimidate / Intimidar (2SC)
Una vez por ronda, este modelo puede 
elegir a un modelo no-vehículo enemigo a 
8” o menos y en línea de visión. El objetivo 
seleccionado no puede usar SC ni repetir las 
tiradas de Voluntad. Ambos efectos duran 
hasta el final de la ronda.

Intimidation / Intimidación (1SC)
Selecciona un modelo enemigo a 8” o menos 
y en línea de visión, si el objetivo falla una 
tirada de Voluntad, el modelo objetivo no 
puede realizar ataques en combate cuerpo a 
cuerpo hasta el final de la ronda. Este modelo 
solo puede usar esta habilidad una vez por 
ronda.

Invaluable
Cuando este modelo se retira como Baja, el 
oponente obtiene 1PV adicional.

Invulnerability / 
Invulnerabilidad (X)
Este modelo es inmune a CRT: Casualty. 
Además, el/los primer/os X Contador/es de 
Daño recibidos cada turno son ignorados.

I Will Break You / Te Romperé…
Cuando reclutas a este modelo, elige una de 
las siguientes opciones:

•	Bane gana 3 Dosis de Veneno (Venom 
Dose) adicionales.

•	Bane gana Planificador Exhaustivo 
(Exhaustive Planner) y +1 a su Voluntad.

•	Bane gana Maestro en Combate Cuerpo a 
Cuerpo (Close Combat Master).

Joker’s Gas / Gas del Joker (2SC)
Todos los modelos a 4” o menos sufren el 
efecto Enervating/1 y daño (A) si no pasan 
una tirada de Resistencia. Este modelo solo 
puede usar esta habilidad una vez por ronda.
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Joy for the Victory / 
Placer por la VIctoria
Mientras este modelo esté en juego, su Banda 
no se ve afectada por la regla Huir. Además los 
modelos amigos a 8” o menos tienen un -1 a 
las tiradas de Voluntad.

Judgment / Sentencia
Cuando este modelo consigue que un modelo 
enemigo esté K.O. tira una moneda o lanza 
1D6: si el resultado es cara o un número par, 
retira el modelo enemigo del juego como 
baja.

Jump Up / Arriba de un salto 
(1MC, Pasivo)
Si este modelo sufre el efecto Derribado 
(Knocked Down), este modelo puede perder 
1 Contador de Acción para ignorar el efecto 
Derribado (Knocked Down).

Kaos Agent / Agente Del Kaos
Antes de empezar el juego, retira 1 dado o 
contador de la bolsa o contenedor que cada 
adversario usa para Tomar la Iniciativa. Esto 
puede hacer que el juego termine antes de 
la cantidad mínima de rondas establecidas. 
Además, todos los Secuaces de la banda de 
este modelo obtienen la Habilidad de Liante 
(Trickster) hasta el final de la partida. 

KaPow!!! (1SC)
Hasta el final de la activación de este modelo, 
sus ataques desarmados ganan +1 a las 
tiradas para impactar y CRT: (BBB). Este 
modelo solo puede usar esta habilidad una 
vez por ronda.

Kevlar Vest / Chaleco De Kevlar
Cada vez que este modelo sufre Daño, reduce 
en 1 el número total de marcadores de Daño 
que recibe, hasta un mínimo de 1. El jugador 
que lo controla elige qué marcadores se 
ignoran.

Kill Them! / ¡Matadlos! (1SC)
Todos los Secuaces aliados a 4” o menos 
de este modelo (pero no el propio modelo 
activado) obtienen 1 AC gratis. Este AC 
puede aumentar el número de Contadores 
de Acción asignados por encima del máximo 
habitual del Secuaz. Este modelo solo puede 
usar esta habilidad una única vez por ronda.

Kryptonian/X / Kryptoniano/x
Un modelo con esta habilidad gana un 
número de reglas determinado por el nivel de 
esta habilidad (X), mira debajo. Un modelo 
con esta habilidad puede Empujar, Agarrar y 
Derribar a un modelo con la habilidad Large.

Además, si el escenario tiene lugar de 
noche (por ejemplo, en la mayoría de los 
escenarios de Gotham City), el conjunto 
de las habilidades disponibles para un 
Kryptoniano usa la Tabla 1: Reglas de Noche. 
Si el escenario toma lugar durante el día, usa 
la Tabla 2: Reglas de Día. Si el escenario usa 
reglas que cambian entre la noche y el día, la 
tabla también cambia acordemente:

Tabla 1: reglas de noche
nivel reglas del Kryptoniano

1 Fast, Invulnerability/1, Natural 
Immunities.

2 Fast, Invulnerability/2, Natural 
Immunities, Super Jump.

3 Fast, Fly, Invulnerability/3, Natural 
Immunities.

4 Fast, Fly, Invulnerability/3, Natural 
Immunities, Tough Skin.

5
Fast, Fly, Hover, Fly High, 
Invulnerability/4, Natural Immunities, 
Tough Skin.

6
Fast, Fly, Hover, Fly High, 
Invulnerability/5, Natural Immunities, 
Tough Skin.
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Tabla 2: reglas de día
nivel reglas del Kryptoniano

1 Fast, Invulnerability/2, Natural 
Immunities.

2 Fast, Invulnerability/3, Natural 
Immunities, Regeneration, Super Jump.

3 Fast, Fly, Invulnerability/4, Natural 
Immunities, Regeneration.

4
Fast, Fly, Invulnerability/4, Natural 
Immunities, Regeneration, Swift,Tough 
Skin.

5
Fast, Fly, Hover, Fly High, 
Invulnerability/5, Natural Immunities, 
Regeneration, Swift, Tough Skin.

6
Fast, Fly, Hover, Fly High, 
Invulnerability/6, Natural Immunities, 
Regeneration, Swift, Tough Skin.

Krytonite / Kryptonita
Cuando un modelo con esta habilidad este 
a 4” o menos de un modelo con la habilidad 
Kryptoniano, el modelo con Kryptoniano 
pierde las habilidades Invulnerability y 
Regeneration (si las poseía).

Lantern /Linterna (1SC)
Si el modelo no está en contacto con un 
modelo enemigo puede iluminar (ver Luz) 
una zona de 4” de diámetro a su alrededor 
(desde el centro de su peana), hasta el final 
de la ronda.

Large / Grande
Estos modelos son aproximadamente el 
doble de grandes que un humano normal, por 
lo que están sujetos a las siguientes reglas 
especiales:

•	El tamaño de su base es de 40mm.
•	Este modelo gana +2” a su distancia de 

movimiento básica.
•	Un modelo Grande no puede ser Empujado 

o Agarrado y no puede ser Derribado en 
combate cuerpo a cuerpo excepto por otros 
modelos con la Habilidad Grande (Large) o 
Enorme (Huge).

•	Los modelos Grandes sufren una 
penalización de -1 a todas sus tiradas de 
PING!

•	Los modelos Grandes obtienen el ataque 
especial Carga (Charge) y pueden repetir 
sus tiradas de Resistencia (Endurance).

Laser Sight / Mira Láser
Selecciona un modelo en Línea de Visión. El 
objetivo cuenta como si estuviera iluminado 
(ver la regla de Luces) hasta el final de 
la ronda o cuando el objetivo se mueva o 
cambie su posición.

Lazy Cousins / Primos Perezosos
Este modelo sufre un -1 a su Voluntad si no 
hay otro modelo con esta habilidad en juego.

Leadership / Liderazgo
Todos los modelos aliados a 8” o menos 
pueden repetir las tiradas de Voluntad.
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Let’s Go! / ¡Adelante! (1SC, PASIVA)
Tira un dado cuando un Secuaz aliado 
termine su activación. Con un 4+, puedes 
activar inmediatamente este modelo si aún 
no ha sido activado durante esta ronda. Ese 
modelo se activa sin que el jugador adversario 
tenga la posibilidad de activar cualquiera 
de sus modelos. Cuando este modelo haya 
terminado su turno, los modelos siguientes 
con la Habilidad Let’s Go! también pueden 
intentar activarse, con una penalización de 
-1 al dado cada vez (de esta forma, el tercer 
modelo seguido se activa con un 5+ y el 
cuarto y siguientes con un 6). Un resultado de 
6 siempre se considera un éxito.

Light Armor / Armadura Ligera
Las Tiradas de Daño contra este modelo 
sufren un penalizador de -1. 

Living Legend / legenda Viva
Este modelo puede hacer dos activaciones 
cada ronda. Cada activación es independiente 
de la otra (y no suelen poderse hacer 
consecutivamente). Al empezar su segunda 
activación, el modelo recibe 2 Contadores 
de Acción, que deben ser colocados 
inmediatamente.

Además, una vez por ronda, cuando una 
habilidad declare a este modelo como 
objetivo, puedes cancelar el uso de dicha 
habilidad.

Una banda con un modelo con Living Legend 
pierde un Pase de Activación cada ronda, si es 
aplicable.

Long Guns / Armas Largas
Si este modelo es el Jefe, elige hasta 3 
Henchman con armas a distancia con la regla 
especial de arma Short Range y Firearm. 
Estas armas reemplacen la regla Short Range 
por la regla Medium Range. Estos modelos 
deben ser elegidos antes de la Fase de Pre 
Juego C.

Lord Of Bussiness / Señor De Los 
Negocios
Si este modelo es el Jefe, su banda tiene 500$ 
adicionales de Presupuesto y pueden repetir 
una vez el Objetivo de Botín.

Lord Of The Sewers / Señor De Las 
Alcantarillas
Este modelo no cuenta para el número 
total de modelos que pueden entrar en las 
Alcantarillas en una ronda. Este modelo 
puede desplegar en contacto con cualquier 
Marcador de Alcantarilla. Además, la banda 
de este modelo genera 1 marcador de 
Alcantarilla adicional. Una vez por partida 
este modelo al salir de una alcantarilla no 
termina su activación.

Luck / Suerte (1SC, PASIVA)
Este modelo puede usar 1 SC para repetir un 
único dado que haya lanzado por cualquier 
motivo.

Lunatic Laugh / Risa Lunática (2SC)
Todos los modelos no-vehículo a 4” o menos 
de este modelo (pero no el propio modelo) 
pierden 1 Contador de Acción a elección de 
su propietario.

Magic Tattoos / Tatuajes Mágicos
Este modelo es inmune a los efectos de Steal 
y Fire.

Make them perfect / 
Hacedlos perfectos
Este modelo puede hacer un Agarre sin pagar 
el SC cuando hace un ataque.

Man of Steel / El Hombre de Acero
Este modelo es inmune a los efectos Push, 
Fire y Enervating. Si un modelo con esta 
habilidad tiene también la habilidad Tough 
Skin, las tiradas de daño contra el sufren un 
penalizador de -2 en vez de el usual -1.

Martial Artist / Experto En Artes 
Marciales
La penalización por estar en inferioridad 
numérica no se tiene en cuenta para este 
modelo.
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Martial Expert / Experto marcial
Este modelo causa Crítico con un resultado de 
4, 5 ó 6 en el dado colateral en vez de solo 6.

Master Criminal / Maestro criminal
Todos los Secuaces en la banda de este 
modelo con la habilidad Criminal tienen un 
bonificador de +1 al impactar cuando atacan.

Master Fighter / Luchador Maestro
Este modelo obtiene un +1 a sus tiradas de 
Impacto cuando realiza ataques Desarmado.

Master Marksman / 
Tirador Maestro
Este modelo puede repetir las tiradas de 
Impacto cuando realiza ataques a distancia.

Master of Stealth / 
Maestro del Sigilo
Los enemigos solo pueden ver a este modelo 
si está a 6” o menos. Sin embargo, aún está 
sujeto a otras reglas que ayudan a detectarle, 
como por ejemplo Luz, Visión Total, etc. 
Cuando este modelo usa el ataque especial 
Sneak Attack, gana +1 a sus tiradas de 
Impacto.

Mastermind / Mente Maestra
Antes de empezar la partida, añade 1 dado o 
contador adicional que represente a tu banda 
a la bolsa o contenedor que usas para Tomar la 
Iniciativa. 

Medic / Médico (2SC)
Este modelo puede retirar (A) o (BB) 
marcadores de daño de un modelo no-
vehículo aliado en contacto. Esta habilidad no 
puede ser usada si este modelo está también 
en contacto con un modelo enemigo. Un 
modelo con la habilidad Medic no la puede 
usar en sí mismo. Durante la ronda que 
este modelo es recuperado del KO por esta 
habilidad no dispondrá de activación ni de 
contadores de acción.

Medium Armor / Armadura Media
Las Tiradas de Daño contra este modelo 
sufren un penalizador de -2. 

Menace / Amenaza (2SC)
Los modelos enemigos deben gastar 1 
Contador de Ataque adicional cuando 
ataquen a este modelo tanto en combate 
cuerpo a cuerpo como a distancia. Este efecto 
dura hasta el final de la ronda. 

Mental Dominance / 
Dominación mental (2SC)
Una vez por turno, este modelo puede 
cambiar de posición 4 Contadores de Acción 
en una Tarjeta de Personaje de un modelo no-
vehículo enemigo en línea de visión.

MercenarY / mercenario
Este modelo solo puede ser contratado en 
una banda de la Liga de los Asesinos si un 
modelo con el nombre de Bane esta en ella.

Military Tradition / 
Tradición Militar (2SC)
Los otros modelos aliados a 8” o menos que 
tengan la habilidad Veteran pueden mover 
hasta 2” inmediatamente. Este modelo solo 
puede usar esta habilidad una vez por ronda.

Millonaire / Millonario
La banda de este modelo tiene $400 extra de 
presupuesto.

Mind Blast / Explosión mental (2SC)
Elige un modelo a 8” o menos y en línea de 
visión, el objetivo debe pasar una tirada de 
Voluntad, si falla la tirada, el objetivo recibirá 
(AA) contadores de daño. Este modelo solo 
puede usar esta habilidad una vez por ronda.  

Mind Control / Control mental (2SC)
Elige un modelo no-vehículo enemigo en 
línea de visión y a 8” o menos. El objetivo 
inmediatamente sufre el efecto Hynotize. Si 
el objetivo falla la tirada de Voluntad, pierde 
1 Contador de Acción a tu elección. Este 
modelo solo puede usar esta habilidad una 
vez por ronda.
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Mind Control Device / Dispositivo de 
control mental (2SC)
Una vez por ronda, este modelo puede 
elegir un modelo enemigo no-vehículo en 
línea de visión y a 8” o menos. El objetivo 
inmediatamente sufre el efecto Hypnotize. 
Si el objetivo falla la tirada de Voluntad, 
obtienes 1PV. 

Mine / MIna (1MC+1SC)
Coloca un marcador de Mina (30mm) en 
contacto con este modelo. Este modelo 
puede moverse después, dejando el marcador 
colocado. Cuando un Vehicle mueve en 
contacto con el marcador, inmediatamente 
sufre una Tirada de Daño con Fuerza 1+. Si 
la tirada se supera, el Vehicle sufre (AAA) 
Contadores de Daño, y el marcador se retira 
del juego. Si falla la tirada retira del juego el 
marcador de mina. Un modelo solo puede 
colocar dos marcadores de Mina durante la 
partida, marca cuando hayan sido usados. 

Minion
Este modelo puede ser reclutado hasta tres 
veces.

Mixed Combat Style / Estilo de Com-
bate MIxto (2SC)
Hasta el final del turno este modelo puede 
realizar ataques cuerpo a cuerpo y un ataque 
gratuito a distancia durante la misma 
activación.

Mob / Turba
Todos los modelos que pertenezcan a la 
misma banda que este modelo obtienen un 
+1 a su regla de Let’s Go!

Mobster / Pandillero
Si ataca a un modelo que está en inferioridad 
numérica en combate cuerpo a cuerpo, este 
modelo realiza un golpe adicional.

Monitoring Device / Dispositivo de 
Vigilancia (1SC)
Este modelo gana la regla Total Vision y sus 
armas a distancia ganan la regla Remote 
Control hasta el final de la ronda.

Moral Compass / Código moral
Mientras este modelo esté en juego y no esté 
K.O., ninguno de tus modelos pueden usar la 
regla Golpe de Gracia. 

Mortal Kiss / Beso Mortal (2SC)
Si este modelo consigue un Agarrar exitoso 
contra un modelo no-vehículo y lo daña, 
retira el modelo objetivo como Baja.

Multifire / Disparo múltiple (2SC)
Cuando este modelo usa un arma a distancia, 
el arma gana +2 RoF. Este modelo no puede 
mover en la misma ronda que use esta 
habilidad. Este modelo solo puede usar esta 
habilidad una única vez por ronda.

Multitask / Multitárea
Cuando reclutas a este modelo, elige una de 
las siguientes opciones:

•	Explorador: Gana la habilidad Undercover y 
+1 Movimiento.

•	Hacker: Gana +1 Voluntad. También 
gana Computer Intrusion (1SC): Una vez 
por turno este modelo puede cambiar de 
posición hasta 2 Contadores de Acción de 
un modelo enemigo a 20cm o menos cuya 
Tarjeta de Personaje tenga la habilidad Bot, 
Robot o Cybernetic.

•	Defensor: Gana +2 Resistencia. También 
gana Force Field (1SC): El modelo aliado 
en contacto base con base con este modelo 
gana un Ping! de 4+ hasta el final de la 
ronda.

•	Luchador: Gana +1 Ataque, +1 Defensa y 
la habilidad Claws.
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Multiverse Teleportation Device / Dis-
positivo de Teleportación Multiverso
Este modelo no es desplegado normalmente 
al inicio de la partida. Al empezar la fase de 
Trazar el Plan de la segunda ronda, coloca este 
modelo en cualquier lugar del tablero que no 
esté dentro de un edificio, siempre y cuando la 
peana tenga el espacio suficiente.

Narcotic Dose / Dosis de Narcóticos 
(DOSIS)
Si un personaje tiene una Dosis de 
Narcóticos él puede usarla al inicio de la fase 
de Trazar el Plan. Si lo hace el modelo gana la 
regla Insensible (Desensitized) hasta el final 
de la ronda.

Natural Immunities / Inmunidades 
naturales
Este modelo no puede ser afectado por los 
efectos Blind, Poison o Steal.

Negative Speed Force / Fuerza de la 
Velocidad Negativa
Mientras este modelo esté en juego, el Speed 
Force Pool máximo se reduce 2 puntos.

Night Visión / Visión Nocturna
Este modelo puede ver a cualquier distancia, 
limitado únicamente por su línea de visión.

No Mercy!!! / Sin piedad!!! 
Todos los Secuaces aliados obtienen CRT: (A)

Non-Lethal Ammo / Munición no letal
Cuando este modelo ataca a otros modelos 
no-vehículo con sus armas a distancia, todo 
el daño se convierte en daño (B).

Objectives? Puzzles everywhere!!! / 
Objetivos? Puzzles por todas Partes!!!
Una banda que incluya este modelo no 
sigue las reglas normales de colocación de 
Objetivos durante la Fase D de la Secuencia 
Pre-Juego. En vez de eso, esta banda usa Clue 
Markers para obtener PV. 

Obsessive / Obsesivo (Enfermedad 
Mental)
Cuando este modelo ataca a un único 
objetivo gana +1 a sus tiradas de daño para 
dicho ataque.

Obstinate / Obstinado
Los Contadores de Acción de este modelo no 
pueden ser recolocados/redistribuidos por 
otros modelos.

OCD (Mental Disorder) / TOC (Enfer-
medad Mental)
Cuando este modelo ataca a un único 
objetivo gana +1 a sus tiradas para impactar 
para dicho ataque.

One-Armed / Manco
Este modelo tiene una penalización de -1 a 
sus tiradas de Bloqueo.

One of the Boys / Uno de los chicos
Este modelo puede usar la regla Let’s Go! 
(considera que este modelo es un Secuaz para 
esta regla).

One Shot Gun / Pistola De Un Solo 
Disparo (2AC+2SC)
Un solo uso. En vez de atacar, este modelo 
puede escoger un modelo enemigo que esté 
en su línea de visión y a 8” o menos. El 
objetivo recibe automáticamente un Impacto 
con Daño (AAA) y CRT: (AAA). Esta 
habilidad es considerada como un arma a 
distancia con la regla especial Arma de Fuego, 
por lo que todas las reglas relacionadas con 
ella se tienen en cuenta, como una línea de 
visión, el PING! Y habilidades que afecten a 
las Armas de Fuego (como Chaleco antibalas 
y Disruptor). 

Order / Orden (1SC)
Este modelo puede dar una Orden a otro 
modelo aliado que esté dentro de su línea de 
visión. El modelo elegido puede redistribuir 
inmediatamente hasta 2 Contadores de 
Acción en su Ficha de Personaje.

DBF_DMG 1


BATMAN MINIATURE GAME

90

Outlaw Field Commander / 
comandante de campo forajido (1SC)
Una vez por ronda, este modelo puede elegir 
un modelo aliado a 4” o menos y en línea 
de visión. Este modelo obtiene 1 Contador 
de Acción. Este Contador de Acción puede 
aumentar el número de Contadores de Acción 
asignados por encima del máximo habitual 
del modelo.

Painful Empathy / Empatía dolorosa 
(1SC)
Puede mover hasta (AA) Contadores de Daño 
de un modelo no-vehículo aliado en línea de 
visión a este modelo. Si cualquier Marcador de 
Daño es movido de esta manera, este modelo 
obtiene un bonificador a su Ataque y Defensa 
de +1 hasta el final de la Ronda. Este modelo 
solo puede usar esta habilidad una única vez 
por ronda.

Panda Costume / Disfraz de Panda
Este modelo debe pagar 2 Contadores de 
Acción para ponerse de pie.

Paranoid / Paranoico (Enfermedad 
Mental)
Durante la fase de Trazar el Plan, este modelo 
obtiene 1 Contador de Acción sin coste, 
que puede asignar en ese mismo momento 
a Defensa, siempre que haya acumulado al 
menos 1 marcador de Daño.

Perfect Creations / Las Creaciones 
Perfectas
Dollotrons no otorgan ningún PV por ser KO o 
ser Bajas. Si un Professor Pyg aliado es retirado 
del tablero como Baja, son retirados todos los 
Dollotrons aliados. Si un Professor Pyg aliado 
que esté a 2” o menos de este modelo y en 
línea de visión es impactado por un ataque 
(de cualquier tipo), este modelo puede pagar 
1SC para recibir el impacto en su lugar. Los 
Dollotrons solo pueden ser reclutados con el 
Profesor Pyg.

Persuasive / Persuasivo (1AC+1SC)
Al final de la activación de este modelo, tiene 
que nombrar a un modelo enemigo que pueda 
ver para ser el siguiente modelo en activarse 
en la ronda. El modelo nombrado no puede 
haber sido activado aún. El adversario no 
puede usar un Pase para omitir esta regla. Este 
modelo solo puede usar esta habilidad una 
única vez por ronda.

Pickpocket / Ratero
Este modelo puede realizar una acción de 
Manipulación mientras esté en contacto peana 
con peana con un modelo que esté K.O. Si lo 
hace, se aplica inmediatamente el Efecto Steal.

Planning the move / Planeando el 
Golpe
Todos los demás modelos con la habilidad 
Gotham City Siren en la banda ganan la habilidad 
Primary Target X hasta el final de la partida, 
donde X es el Objetivo elegido por su poseedor.

Plant / Planta
Puedes reclutar 3 Plantas por cada tramo 
incompleto de 200 puntos de reputación. 
Tienes dos marcadores de semilla (30mm 
base) por cada Planta reclutada.

Las Plantas no se despliegan normalmente, en 
vez de eso sigue las reglas siguientes. Después 
de colocar los objetivos y los otros modelos 
el jugador debe desplegar los marcadores 
de semilla en cualquier parte del tablero 
por lo menos a 2” de cualquier marcador 
(Alcantarillas, Farolas, Objetivos ...).

Al inicio de cualquier fase de Trazar el Plan, 
puedes cambiar uno o más marcadores de 
semillas por una de las plantas elegidas 
(coloca una a una si cambias más de una 
Planta). Una vez que la Planta sea colocada, 
considérala un modelo a todos los efectos.

Si una Planta resulta KO, retírala del juego 
inmediatamente como Baja.

Las Plantas solo pueden ser Empujadas por 
un modelo con la habilidad Grande (Large) 
o Enorme (Huge), si es empujda retírala del 
juego como Baja.

Las Plantas tienen una distancia básica de 
movimiento de 0. No pueden usar MCs.
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El total de PVs de una planta retirada como 
baja es 1.

Todas las plantas tienen una zona de acción 
de 4” de radio. En esta zona, las Plantas son 
capaces de atacar en cuerpo a cuerpo (no 
necesitan Línea de Visión) e impiden a los 
modelos enemigos controlar objetivos.

Las Plantas no pueden controlar objetivos o 
Manipular.
Las Plantas son inmunes a los efectos Poison, 
Knocked-Down, Hypnotize y Blind.

Play Nice! / JUega limpio!
Todos los Secuaces aliados en la Banda de 
este modelo ganan la habilidad Bluff.

Plead / Implorar (2SC)
Selecciona un modelo enemigo no vehículo 
a 4” o menos y en línea de visión con este 
modelo. El objetivo debe superar una Tirada 
de Voluntad para poder atacar a este modelo. 

Poison immunity / inmunidad al 
veneno
Este modelo no puede ser afectado por el 
efecto Poison.

Poison Master / Experto En Venenos
Para quitar marcadores de Poison causados 
por este modelo, el modelo envenenado tiene 
que tirar 3 dados en lugar de 2 e ignorar el 
resultado más bajo.

Pollution Hate / Odio a la 
Contaminación
Este modelo no puede entrar en las 
Alcantarillas.

Possessed / Poseído
Cuando este modelo es el Jefe puedes 
contratar adicionalmente hasta 3 Secuaces 
(Henchman) con cualquier Afiliación que 
no tenga las habilidades Cybernetic y/o Bot, 
estos modelos adquieren la afiliación del Jefe 
de la banda. Los modelos contratados de 
esta manera, sufren -1 Voluntad y ganan la 
habilidad Self-Discipline si no la tenían ya.

Power Armor / Armadura De Energía 
(Pasiva)
Puedes gastar SC para ignorar 1 Marcador 
de daño recibido por cada SC gastado. Las 
tiradas de Daño contra este modelo tienen 
siempre una penalización de -1.

Power Armor MKII / Armadura de 
energía MKII (PAsiva)
Puedes gastar SC para ignorar 1 Marcador de 
daño recibido por cada SC gastado. También 
este modelo es Inmune a CRT.

Power Dampening / Disminución de 
poder (1SC)
Todos los modelos a 4” o menos pierden 
las habilidades Incorporeal e Invulnerability 
hasta el final de la Ronda. 

Precise Aim / Apuntado preciso (1SC)
Si este modelo no ha movido, puede activar 
esta habilidad para ganar un bonificador de +2 
a sus tiradas de impacto con armas a distancia. 
Este modelo no puede mover después de usar 
Precise Aim. Este modelo solo puede usar esta 
habilidad una única vez por ronda.

Primary Target / Objetivo Primario: Tipo
Antes de empezar la partida, tienes que 
elegir 1 Objetivo de la zona de juego del Tipo 
indicado. Si este modelo logra controlarlo al 
final de la ronda, consigue 1 PV adicional.

Protect Me! / Protegedme! (1SC, Pasiva)
Si este modelo es impactado por un ataque 
enemigo (en combate cuerpo a cuerpo o 
a distancia), puedes elegir un modelo no-
vehículo aliado a 2” o menos y en línea de 
visión para recibir el ataque. Resuelve cualquier 
daño y/o los efectos contra el modelo elegido. 

Psychiatrist / Psiquiatra (1SC)
Todos los Secuaces aliados a 8” o menos y 
en línea de visión con este modelo con una 
habilidad denominada Mental Disorder, 
obtienen +1 a su Ataque y Defensa. Estos 
bonificadores duran hasta el final de la 
siguiente fase de Trazar el Plan. Este modelo 
solo puede usar esta habilidad una única vez 
por ronda.



BATMAN MINIATURE GAME

92

Psycho / Psicópata
La característica de Voluntad de este modelo 
no se reduce por ninguna circunstancia ni por 
el efecto de ninguna regla. Sin embargo, el 
modelo aún pierde Contadores de Acción de 
manera habitual como consecuencia de los 
marcadores de Daño acumulados.

Psychologist / Psicólogo
Este modelo siempre obtiene 2 PV al 
manipular un marcador de Acertijo, no es 
necesario hacer una tirada. Además, puede 
desempeñar la sub-Habilidad Psicoanálisis.

Psychoanalysis (1SC): El modelo objetivo 
amigo o enemigo que esté a 8” o menos, en 
la línea de visión del modelo y que tenga 
cualquier tipo de Mental Disorder, ignora los 
efectos de su Mental Disorder hasta el final 
de la ronda.

Public Resources / Recursos Públicos
Si este modelo esta en tu Banda, puedes 
añadir 1 Farola y 1 Alcantarilla antes de 
empezar la partida. Además, añade $300 
adicionales al presupuesto total. 

Puzzle Master / Experto En Enigmas
Este modelo siempre obtiene 4 PV al 
manipular un marcador de Acertijo, no es 
necesario hacer una tirada. Además, mientras 
este modelo esté en juego, los modelos 
enemigos no pueden repetir al Manipular un 
Acertijo.

Pyromania / Piromano (Mental 
Disorder) 
Si al principio de su activación, este modelo 
puede ver a un modelo con un contador de 
Fire, este modelo gana 1 Contador de Acción.

Quiz Master / Maestro de las pruebas
Puedes repetir un Objetivo Enigma adicional, 
y cada Objetivo Enigma escogido te permite 
colocar 3 marcador de Enigma en vez de 2.

Radio
Este modelo puede relanzar las tiradas 
fallidas de Let’s Go! 

Raised in the Sewers / Criado en las 
Alcantarillas
Este modelo no cuenta para el límite de 
modelos que pueden entrar en un Marcador 
de Alcantarilla en una misma ronda.

Ranged Master / Maestro a Distancia
Este modelo gana +1 a las tiradas para 
impactar de ataques a distancia.

Rapid Fire / Fuego Rápido (1SC)
Cuando se usa un arma a distancia, el modelo 
obtiene +1 a la Cadencia de Tiro de su arma. 
Esta bonificación la conservará aunque se 
mueva. Este modelo solo puede usar esta 
habilidad una vez por activación. 

Reanimated Owl / Buho reanimado
Este modelo puede relanzar las tiradas para 
recuperarse del KO. Cuando este modelo se 
convierte en una Baja, el oponente obtiene 
+1 PV. 

Reflexes / Reflejos
Este modelo puede repetir cualquier tirada de 
Agilidad fallida.

Regeneration / Regeneración (1SC)
Cuando se usa esta habilidad, retira cualquier 
contador de Daño de este modelo. Este 
modelo solo puede usar esta habilidad una 
vez por ronda. 

Regrets / Remordimientos
Cuando este modelo es activado, debe pasar 
una tirada de Voluntad para poder realizar 
ataques o usar Flaming Wave este turno. 

Reinforced Gloves / 
Guantes Reforzados
Los ataques que este modelo haga 
Desarmado causan Daño (BB).
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Repairman / Técnico (1SC)
Retira 1 contador de daño del vehículo 
objetivo en contacto volumen con volumen.

Resilient / Resistente
Este modelo puede repetir cualquier tirada de 
Resistencia fallida.

Retractable Claws / Garras 
Retráctiles
Los ataques que este modelo haga 
Desarmado causan Daño (AB) y adquieren 
la regla de arma especial Sharp.

Revenge / Revancha (1SC)
Todos los Secuaces aliados a 8” o menos 
ganan 1AC. Este AC puede superar el 
número máximo de Contadores de Acción 
para dicha característica.

Ricochet / Rebote (1SC)
Después de que este modelo impacte con un 
ataque a distancia, selecciona un modelo a 2” 
o menos  y en Línea de Visión del Objetivo 
seleccionado, realiza inmediatamente un 
ataque a distancia gratis contra el segundo 
objetivo seleccionado con la misma arma 
ignorando la Línea de Visión y distancia 
respecto del atacante. Este modelo solo 
puede usar esta habilidad una vez por ronda.

Riddler Bots / Riddler Robots
Cuando reclutas a un modelo con la habilidad 
`Can you solve this?/X´, esta habilidad 
cambia por Autorepair/X (X es el valor de la 
habilidad `Can you solve this´) y Multitask.

Roots / Raíces (2SC)
Selecciona un modelo enemigo a 8” o menos 
y en línea de visión con este modelo. El 
modelo objetivo debe pasar una tirada de 
Agilidad o sufrir Inmovilizado hasta el final 
de la ronda. 

Runaway / Fugitivo
Este modelo es inmune a la Habilidad 
Arresto.

Safe hands / Manos seguras
Este modelo es inmune a el efecto Steal. 

Sapper / Zapador (2SC)
Una vez por partida, este modelo puede 
colocar un marcador de 30mm en contacto 
base con base, este marcador tiene Defensa 
2, Resistencia 4, es un obstáculo pequeño y 
proporciona Ping!

Savage Fighter / Luchador Salvaje
Este modelo tiene un bonificador de +1 
a impactar cuando hace un Empujar en 
combate cuerpo a cuerpo.

Scheming / Maquinador (X)
Si este modelo está en la banda que es la 
primera en Trazar el Plan, el jugador que 
lo controla puede designar X cantidad de 
modelos para Trazar el Plan después de que 
lo hayan hecho todos sus adversarios. Si tu 
adversario usa esta regla y tú también tienes 
un modelo con la habilidad de Maquinador, 
puedes reducir la cantidad de modelos que él 
haya designado en X. 

Scientific / Científico
El modelo obtiene +1 a su característica 
Especial. Si este modelo se retira del juego 
como baja, proporciona 1 PV adicional al 
enemigo.

Searcher / Buscador
Antes que empiece el juego resta 1 punto de 
Estrategia a tu adversario.

Self-destruction (1AC+1SC)
Coloca un plantilla de Explosión centrada 
en este modelo, todos los modelos afectados 
totalmente o parcialmente por esta plantilla 
sufren un impacto automático con un daño 
(AB) con una Fuerza 2+. Después retira 
este modelo del juego como Baja.
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Self-discipline / Autodisciplina
Este modelo no puede ser controlado por 
un oponente (por ejemplo el efecto de 
Hypnotize).

Sharpshooter / Tirador de Primera
Los Ataques a distancia que haga este modelo 
ignoran la regla Ping! 

Shockwave / Onda de choque (1SC)
Cuando se usa esta habilidad, elimina 1MC 
de todos los modelos enemigos a 10cm o 
menos de este modelo. 

Shooter / Tirador
Este modelo ignora la regla PING! Si el 
objetivo esta a 8” o menos.

Small / Pequeño
Este modelo se beneficia de un +1 en las 
tiradas de Ping!

Smuggler / Contrabandista
Cuando este modelo es contratado en tu 
Banda, la Banda puede comprar el equipo 
Magazines y Radio a la mitad de su coste.

Sneaking / Furtivo
Al principio de la fase de Recuento, este 
modelo puede mover hasta 2”, usando las 
reglas para movimiento (pero que no tengan 
gasto en MC).

Soul Armor / Armadura del Alma 
(3SC)
Elimina 2 marcadores de daño de este 
modelo. Este modelo solo puede usar esta 
habilidad una vez por partida.

Speedster X / Velocista X
Este modelo puede usar los Speed Force 
Powers, y pueden tener una reserva máxima 
de X Speed Force contadores. Los modelos 
Speedster ganan +2” a su distancia básica 
de movimiento. Este modelo no considera 
el terreno difícil y Escalar Movimiento 
Impedido. Otros efectos que modifiquen 
el terreno o el tablero (por ejemplo Ice 
Template) deben de tenerse en cuenta. Los 
ataques cuerpo a cuerpo de este modelo no 
se pueden Bloquear a no ser que el objetivo 
tenga la habilidad Speedster también. 

Speed Force Absorption / Absorción 
de la fuerza de la velocidad
Este modelo puede robar 1 contador Speed 
Force de otro modelo con la habilidad 
Speedster al final de la subfase Draining 
Speed Force. Este contador puede sobrepasar 
la reserva máxima de los contadores Speed 
Force.

Speed Force Master / Maestro de la 
fuerza de la velocidad
Este modelo puede gastar hasta 2 Marcadores 
de Fuerza de la Velocidad durante la ronda 
como si fueran Contadores de Acción.

Stealth / Sigilo
Los enemigos solo pueden ver a este modelo 
si está a 8” o menos. Sin embargo, aún está 
sujeto a otras reglas que ayudan a detectarle, 
como por ejemplo Luz, Visión Total o Sentido 
Superior del Olfato.

Steel Hands / Manos de acero
Los ataques desarmados de este modelo 
infligen daño (BBB) y pueden producir el 
efecto Push.

Stop! / Alto! (1SC)
Elige un modelo no-vehículo enemigo que 
se encuentre en su línea de visión y a 8” o 
menos. Reduce en 1 la Defensa del modelo, 
este efecto no es acumulativo. Además, el 
objetivo no puede usar MC esta ronda. Estos 
efectos duran hasta el final de la ronda. Este 
modelo solo puede usar esta habilidad una 
vez por ronda.
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Strategist / Grand Strategist / 
Estratega/Gran Estratega
Un modelo con Estratega recibe 1 punto 
adicional de Estrategia al principio de la 
partida. Un modelo con Gran Estratega 
recibe 2 puntos de Estrategia adicionales al 
principio de la partida.

Street Guy / Callejero
Este modelo puede Agazaparse sin usar SC.

Stupid / Estúpido
Este modelo no puede Manipular, bajo 
ninguna circunstancia.

Sturdy / Robusto
Este modelo pierde 1 Contador de Acción por 
cada 3 marcadores de Daño acumulados en 
vez de por los 2 habituales.

Subliminal Suggestion / Sugestión 
subliminal (2SC)
Selecciona un solo modelo (aliado o 
enemigo) a 8” o menos y en Línea de Visión 
con este modelo, que tenga una habilidad que 
contenga Mental Disorder. Puedes mover al 
objetivo hasta 4”, pero no puedes forzarlo a 
Caer, o gastar ningún Contador de Acción. 

Superior Sense Of Smell / Sentido 
Superior del Olfato 
Este modelo no necesita una Línea de Visión 
ininterrumpida para ver a su objetivo. Este 
modelo puede ver cualquier cosa que esté a 
10” o menos , incluso si no está bajo el efecto 
de Luz. El modelo también es inmune al 
efecto de Blind.

Super Jump / Super salto (2MC+1SC)
Coloca este modelo en cualquier dirección 
hasta 8”. Este modelo solo puede usar esta 
habilidad una única vez por activación.

Supernatural
Todos los ataques realizados por este modelo 
se consideran que tienen la regla especial de 
armas Magic.

Surgical madness / Locura 
Quirúrgica (Enfermedad mental)
Cuando este modelo usa la habilidad Medic, 
puedes lanzar 1D6, el modelo objetivo 
remueve un marcador de daño adicional y 
gana el siguiente trait hasta el final de su 
siguiente activación:

1. Weak.
2. Stupid.
3. Aggressive Schizophrenia.
4. The voices.
5.OCD.
6.Desensitized.

Survivor / Superviviente
Cuando este modelo fuera a ser retirado 
como baja, no lo retires del juego. En vez 
de ello lanza un dado, con un resultado de 
5+ retira del modelo 1 marcador de daño de 
cualquier tipo y éste continúa en juego  
(el modelo quedará derribado y retirará 
los contadores de acción por acumulación 
de daño). Si la tirada falla el modelo será 
retirado como baja normalmente.

Sustained Defense / Defensa 
Prolongada
Este modelo puede tirar 3 dados de Bloqueo 
por cada 2 DC que use.

Swift / Ligero
Por cada 2MC gastados para ampliar su 
capacidad básica de movimiento, este modelo 
gana otras 2” adicionales. 

Tachyon device / Dispositivo de 
Taquiones
Durante el turno de este modelo, en la 
fase de Drain Speed Force Sub-Phase, si no 
hay ningún contador de Speed Force en la 
Speed Force Pool, este modelo añade hasta 
2 contadores de Speed Force a su propia 
reserva.



BATMAN MINIATURE GAME

96

Take Cover! / A Cubierto! (1SC)
Todos los Secuaces aliados a 4” o menos 
de este modelo (pero no el propio modelo 
activado) obtienen 1 DC gratis. Este DC 
puede aumentar el número de Contadores 
de Acción asignados por encima del máximo 
habitual del Secuaz / Esbirro. Este modelo 
solo puede usar esta habilidad una única vez 
por ronda.

Takedown / Rematar (1SC)
Cuando este modelo provoque el KO en otro 
modelo con un ataque, puedes gastar 1SC 
inmediatamente para retirar al objetivo como 
Baja. 

Taunt / Mofa (1SC)
Selecciona un modelo no-vehículo enemigo 
a 8” o menos y en línea de visión. Puedes 
recolocar hasta 2 Contadores de Acción a su 
Ataque. 

Teamwork / Trabajo en equipo X (All)
Durante su activación, este modelo puede 
usar X Contadores de Acción de cualquier 
modelo aliado con la habilidad Teamwork a 
4” o menos como si fueran suyos.

Teamwork X / Trabajo en equipo 
(Model) 
Durante su activación, este modelo puede 
usar X Contadores de Acción del modelo 
aliado nombrado a 4” o menos como si 
fueran suyos. 

Teen Titans Founder / Fundador de 
los Jovenes titanes
Este modelo puede ser contratado en un 
Team de Teen Titans ignorando la habilidad 
The Sidekick, si lo hace este modelo gana 
+1 Voluntad, +1 Fuerza y la habilidad 
Reinforced Gloves.

Tensión
Este modelo obtiene un +1 a los valores de 
Defensa y Ataque cuando tenga acumulado al 
menos un marcador de Daño.

The Big Blue Boy Scout / El Gran Boy 
Scout Azul (1SC, Pasiva)
Si un modelo aliado con el nombre Bruce 
Wayne recibe cualquier número de impactos 
estando a 4” o menos de este modelo, este 
modelo podrá recibir los impactos en su 
lugar.

The Boss / El Jefe
Si este modelo es el Jefe, los secuaces aliados 
ganan la habilidad Expendable.

The Dynamic Duo / El dúo dinámico
Si este modelo está a 8” o menos de un Robin 
(Boy Wonder) aliado, este modelo puede 
activarse inmediatamente después de la 
activación de un Robin (Boy Wonder) aliado.

The Fear Master / El maestro del 
miedo (1SC)
Cuando este modelo use la habilidad Inspire 
Fear, puede escoger afectar a todos los 
modelos no-vehículo a 4” o menos y en línea 
de visión (aliados y enemigos). Cuando usas 
esta habilidad, Inspire Fear gana la regla Gas 
también. 

The Hidden Boss / El Jefe oculto
Cuando el Leader de la Banda (no el Boss) 
reciba el efecto Casualty, este modelo gana 
+1 Willpower y el Rango Leader hasta el 
final de la partida.

The Holiday Killer / Festivo
Cuando Alberto Falcone ataca a otro modelo 
que tenga un coste de Reputación mayor a 
50, puede repetir las tiradas para impactar y 
para herir.

The main man / EL hombre
Un solo uso. Al comienzo de la fase de Trazar 
el Plan de cualquier ronda, este modelo gana 
+1 al Ataque y a la Defensa hasta el final de 
la ronda.

The Murderer / El Asesino
Este modelo solo proporciona PV con KO o 
Baja de modelos enemigos. Este modelo no 
puede controlar objetivos.
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The Sidekick / El Compañero
Este modelo solo puede ser contratado 
si Batman (Modern Age) lidera la Banda. 
Mientras un Batman aliado este en juego, 
este modelo gana +1 Fuerza. Si un Batman 
aliado es retirado como Baja, este modelo 
sufre -1 Voluntad.

The Song of the Sirens / La Canción 
de las Sirenas
Todos los Secuaces (Henchman) aliados 
pueden usar la habilidad Bodyguard en 
cualquier modelo con la habilidad Gotham 
City Siren hasta el final de la partida.

The Target of the Bat / El objetivo 
del Murciélago
Si un modelo con el nombre Bruce Wayne 
produce KO a este modelo, ese jugador 
oponente obtiene 2 PV adicionales.

The Untouchable / El intocable
En una Banda liderada por este modelo, los 
Secuaces aliados con la habilidad Bodyguard 
no necesitan pagar su coste para usarlo en 
él, y todos los secuaces aliados ganan la 
habilidad For the Family hasta el final de la 
partida.

The Voices (Mental Disorder) / Las 
Voces (Enfermedad Mental)
Los contadores de Ataque de este modelo 
son comodines. Este modelo puede 
gastarlos en cualquier otra habilidad o 
acción, convirtiendo inmediatamente estos 
contadores de acción en los apropiados 
para dicha acción. Estos contadores pueden 
elevar la cantidad de Contadores de Acción 
asignados por encima del máximo habitual.

The World’s Greatest Detective / El 
Detective más grande del mundo
Al final de la fase de Trazar el Plan, podrás 
elegir un modelo enemigo en el tablero, 
independientemente de la Línea de 
Visión. Ese modelo enemigo debe realizar 
inmediatamente una tirada de Voluntad. Si 
la falla, puedes forzar al oponente a activar el 
modelo elegido el primero.

Thirty days has... / Treinta días tiene...
Dependiendo del mes en el que la partida 
empieza Calendar Man gana la habilidad 
específica para ese mes.

Enero-Demotivate, Febrero-Confusion, 
Marzo-Luck, Abril-Trickster, Mayo-Disarray, 
Junio-Demoralize, Julio-Veteran, Agosto-
Intimidate, Septiembre-Cruel, Octubre-
Undead, Noviembre-Unpredictable, 
Diciembre-Survivor.

Timely arrival / Llegada oportuna
Este modelo no se despliega de forma normal 
al principio de la partida. Al principio de 
cualquier fase de Trazar el Plan a partir de 
la segunda ronda, puede ser colocado en 
cualquier parte del tablero donde la base 
entre, y a más de 4” de cualquier objetivo o 
modelo enemigo.

Tireless / Incansable
Este modelo puede gastar hasta 1SC como si 
fuera 1MC por turno.

Titan Addict / Adicto Al Titán
Este modelo puede usar una Titan Dose más 
de una vez por partida (si tiene suficientes) 
pero no más de una vez por ronda. 

Titan BERSERK
Cuando este modelo use la regla Titan Dose, 
también gana Invulnerability:3.

Titan Dose / Dosis Titán (DOSIS)
Si un modelo tiene Dosis Titán puede usarla al 
inicio de la fase de Trazar el Plan. Si lo hace, el 
modelo obtiene +1 a todas sus características 
básicas hasta el final de la ronda. Un modelo 
solo puede usar una dosis por partida.

Total Vision / Visión Total
Este modelo puede ver a cualquier distancia. 
Además, su línea de visión puede atravesar 
cualquier obstáculo y elemento de terreno. 
No puede disparar a través de estos 
elementos a no ser que el arma que use tenga 
la regla de Remote Control.

Tough Skin / Piel Dura
Las tiradas de Daño contra este modelo 
tienen siempre una penalización de -1.
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Tracking / Rastrear (2SC)
Al final de la fase de Recuento, este modelo 
puede mover hasta 1D6 inches, usando las 
reglas de movimiento (pero que no tengan 
gasto en MC).

Treacherous / Desleal
Este modelo no puede ser el Boss.

Trickster / Embaucador
Al principio de la activación del modelo 
puede volver a distribuir uno o varios de 
los Contadores de Acción en su Ficha de 
Personaje.

True Love / Amor Verdadero: Modelo
Si el modelo indicado por esta regla y el 
portador de la misma están en la misma 
banda si el modelo indicado se retira del 
juego como baja, el modelo portador de esta 
regla obtiene +1 a la Voluntad y +1 al valor 
de Ataque hasta el final de la partida.

Undead / No muerto
Este modelo es inmune a los Efectos y CRT, 
excepto Knock Down y Smoke. 

Undercover / Infiltrado
Después de colocar los Objetivos, este 
modelo puede desplegarse hasta 8” fuera 
de su zona de despliegue, pero tiene que 
colocarse a más de 4” de cualquier Objetivo.

Unstoppable / Imparable (1SC)
Para cada golpe de este modelo durante este 
turno, se necesitan 2 bloqueos con éxito para 
defenderse de ellos. 

Unpredictable / Impredecible
Los contadores de Especial de este modelo 
son comodines. Este modelo puede 
gastarlos en cualquier otra habilidad o 
acción, convirtiendo inmediatamente estos 
contadores de acción en los apropiados 
para dicha acción. Estos contadores pueden 
elevar la cantidad de Contadores de Acción 
asignados por encima del máximo habitual. 

Vanish / Desvanecerse (2SC)
Haz un ataque gratuito de EM Smoke 
Grenades (no puede verse afectado por 
la habilidad Rapid Fire) que impacta 
automáticamente. Durante este ataque, el 
arma EM Smoke Grenades gana la regla 
especial Light. Si este modelo no ha movido 
durante su activación y está bajo la plantilla 
cuando hace este ataque, este modelo puede 
ser colocado a 4” o menos de su posición 
actual. Esta colocación no cuenta como un 
movimiento, pero este modelo no podrá 
mover durante esta activación (o usar la 
habilidad Grapple Gun/Batclaw). Este 
modelo ignora los efectos y el daño causado 
por sus EM Smoke Grenades (como el efecto 
Smoke). Esto gasta un cargador de munición 
como de costumbre, pero no cuenta como la 
Acción de Ataque del modelo. 

Venom Dose / Dosis de Venom (DOSIS)
Si un modelo tiene una Venom Dose puede 
usarla al inicio de la fase de Trazar el Plan. Si 
lo hace, este modelo gana +1 Fuerza y puede 
relanzar las tiradas de daño cuando luche en 
combate cuerpo a cuerpo esta ronda. 

Venom Enrage / cólera de venom
Cuando éste modelo usa una Dosis de Venom 
gana también la regla Invulnerabilidad: 2 
(Invulnerability)

Vertigo Dose / Dosis de vertigo 
(DOSIS)
Si un modelo tiene una Vertigo Dose puede 
usarla al inicio de la fase de Trazar el Plan. 
Si lo hace, este modelo gana +1 Voluntad 
y puede relanzar las tiradas de Voluntad y 
Agilidad fallidas hasta el final de la Ronda. 

Veteran / Veterano
Al principio de su activación, este modelo 
puede redistribuir hasta 2 de sus Contadores 
de Acción en su Ficha de Personaje.
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Volunteer / Voluntario
Este modelo no puede ser retirado del 
juego debido a la regla de Misión Suicida. 
El Jefe del Team Suicide Squad gana 
automáticamente esta habilidad.

Vulnerability to Fire / 
Vulnerabilidad al fuego
Cada marcador Fire que reciba este modelo 
causa Daño (AA).

Watchmen
Solo pueden ser reclutados junto a otros 
modelos con el rango Watchmen. No necesitan 
un Jefe. 
No se ven afectados por Huir. Son considerados 
Free Agent para el recuento de PV.

Weak / Débil
Este modelo genera 1 Contador de Acción 
menos por cada marcador de Daño que haya 
acumulado en vez de cada 2 marcadores 
de Daño como es habitual. También pierde 
inmediatamente 1 Contador de Acción por 
cada marcador de daño recibido.

Weakness to Cold / Debilidad al Frío
Si este modelo recibe el efecto Cooled 
(Enfriado) o Freeze (Congelado) también 
recibe un daño (A). 

Weapon Master / Experto En Armas
Este modelo obtiene un +1 a las tiradas para 
impactar en los combates cuerpo a cuerpo 
siempre que no sean Desarmado.

Wizard of Quiz / Mago de las pruebas
Los objetivos a 6” o menos de este modelo 
otorgan 1 PV menos a los jugadores rivales 
(hasta un mínimo de 1).



BATMAN MINIATURE GAME

100

ataques especiales
Los Ataques Especiales aparecen en la Ficha de Personaje  y son tratados como Habilidades. 
Son tácticas de combate adicionales, que otorgan a determinados modelos una mayor 
versatilidad en el combate, más allá de las opciones de Atacar/Agarrar/Empujar.

Durante su activación, los modelos pueden 
intentar hacer un único Ataque Especial que 
normalmente modifican los efectos de un 
ataque común. Para realizar estos ataques 
especiales, el modelo debe cumplir todas las 
condiciones y ser capaz de pagar los costes 
asociados con los Contadores de Acción.

360º Strike / Golpe Circular 
(1AC+1SC)
Este modelo realiza un Golpe gratuito a cada 
modelo a su alcance (aliado o enemigo). Este 
Ataque especial no cuenta como una acción 
de ataque. Este modelo solo puede usar esta 
regla una vez por turno.

Charge / Carga (1MC+1SC)
Este ataque especial debe activarse antes 
de que el modelo se mueva durante su 
activación. Este modelo durante su acción 
de movimiento, debe mover en línea recta, 
y puede mover a través de los modelos de 
base inferior o igual a la suya, pero no puede 
terminar su movimiento encima de otro 
modelo. Todos los modelos que durante este 
movimiento hayan entrado en contacto con 
este modelo, reciben un impacto en cuerpo a 
cuerpo automático (este puede ser bloqueado) 
con la fuerza del modelo que carga y daño 
(BB). Al finalizar la acción de movimiento, 
este modelo puede atacar con normalidad.

Deadly Strike / Golpe Mortal (1SC)
Cuando esta habilidad se activa, durante 
el resto de la ronda este modelo gana CRT: 
Casualty en todas sus Acciones de Combate 
Cuerpo a Cuerpo.

Devastating Blow / Golpe Devastador 
(1SC)
Cuando esta habilidad se activa, durante el 
resto de la ronda este modelo gana +1 a la 
Fuerza y CRT: (A) en todas sus Acciones de 
Combate Cuerpo a Cuerpo.

Electric Storm / Tormenta Eléctrica 
(3SC)
Cuando se usa este Ataque Especial, centra la 
Plantilla de Explosión en el modelo atacante. 
Todos los modelos que se encuentren parcial 
o totalmente bajo la plantilla (excepto el 
propio modelo atacante) reciben un impacto 
con una Fuerza de 3+ y Daño (BB). Un 
modelo puede usar solo una Tormenta 
Eléctrica por activación, pero puede atacar 
con normalidad antes y/o después de este 
Ataque Especial.

Flaming Wave / Onda Flamígera (3SC)
Cuando se usa este Ataque especial, centra 
la Plantilla de Explosión en este modelo. 
Todos los modelos parcialmente o totalmente 
afectadas por la plantilla (excepto este 
modelo) reciben un impacto de Fuerza 
3+ y daño (A) y un contador del efecto 
Fuego. Este modelo puede usar este ataque 
especial una vez por activación y puede 
atacar normalmente antes o después de la 
realización del mismo.

Este modelo recibe un daño (B) después de 
usar este ataque especial.

Lethal Blow / Golpe Letal (1SC)
Cuando esta habilidad se activa, durante 
el resto de la ronda cuando este modelo 
daña a un modelo no vehículo enemigo en 
una acción de combate cuerpo a cuerpo, 
el modelo dañado sufre también el efecto 
Conmocionado (Stunned).

Power Strike / Golpe Poderoso (1SC)
Cuando esta habilidad se activa, durante 
el resto de la ronda cuando este modelo 
daña a un modelo no vehículo enemigo en 
una acción de combate cuerpo a cuerpo, 
el modelo dañado sufre también el efecto 
Derribado (Knocked Down).
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Precise Blow / Golpe Preciso (1SC)
Cuando esta habilidad se activa, durante el 
resto de la ronda este modelo gana +1 a las 
tiradas para impactar y puede repetir el dado 
de daños colaterales.

Sneak Attack / Ataque Furtivo (1SC)
Esta habilidad solo puede realizarse si al 
principio de la activación del atacante, el 
objetivo no podía ver al mismo. El modelo 
objetivo no puede Bloquear ataques de este 
modelo durante esta activación.

Technique / Técnica De Combate (1SC)
Cuando esta habilidad se activa, durante el 
resto de la ronda cuando este modelo daña 
a un modelo no vehículo enemigo en una 
acción de combate cuerpo a cuerpo, el modelo 
dañado sufre también el efecto Paralizar 
(Paralyze).

Thief / Ladrón (1SC)
Cuando esta habilidad se active. Durante el 
resto de la ronda los ataques cuerpo a cuerpo 
de este modelo ganan CRT: Steal. 

Reglas especiales de las armas
Las siguientes reglas especiales son 
características que se aplican a algunas 
armas concretas. Recuerda que cuando un 
modelo ataca con un arma en particular, tiene 
que usarla durante el resto de la ronda (no 
adquiere todas las reglas de armas especiales 
que tenga, sino solo las de aquellas que esté 
usando).

Accurate / Precisa
Los objetivos de los ataques realizados por 
esta arma, sufren una penalización de -1 
a la Caracteristica básica de Movimiento 
del objetivo al usar la regla de Esquivando 
Ataques a Distancia.

Acid / Ácido
Cuando este arma dañe a un objetivo, ese 
modelo reduce su Ataque y su Defensa 1 

punto hasta el final de la Ronda (este efecto 
no es acumulativo si este arma u otra arma 
con la misma regla daña al objetivo varias 
veces). Estas armas ignoran la habilidad Light 
Armor. 

Aim / Puntería
El portador de este arma no podrá moverse si 
usará el arma durante su activación.

Anti-Tank / Anti-tanque
Este arma ignora los penalizadores a la tirada 
de Daño por las habilidades Light, Medium 
y Heavy Armor, y puedes repetir las tiradas 
fallidas de Daño contra los modelos con estas 
habilidades. Además, las armas con Anti-
Tank ignoran las habilidades Bulletproof Vest, 
Hardened y Kevlar Vest.

Assault / Asalto X
Si un modelo con este arma mueve durante 
su activación antes de disparar, el RoF será X, 
sin importar cual fuera el RoF original. 

Beam / Haz
Todos los impactos de este arma infligen 
Daño en un resultado de 2+. Ignora la Fuerza 
del portador para la tirada de Daño. Además, 
el objetivo de este arma sufre un penalizador 
de -2 a sus tiradas de Ping! Las armas Beam 
no pueden recargar cargadores de unos 
Cajones de Munición.

bleed: X / sangrar: X
Si consigues un Daño Crítico con este arma, 
en lugar del daño crítico normal, el objetivo 
sufre X daños (A).

blunt: X / Contundente: X
Si consigues un Daño Crítico con este arma, 
en lugar del daño crítico normal, el objetivo 
sufre X daños (B).

Cold / Frio
Cuando este arma impacta, el modelo 
objetivo pierde hasta 1MC.
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Caustic / Corrosivo
Incluso si este arma falla al dañar, el objetivo 
sufre (A) Daño. Este daño sustituye al 
producido por la regla ¡Solo un Rasguño!

Crushing / Demoledor
Cada golpe de este arma requiere que el 
objetivo haga dos bloqueos con éxito para 
defenderse de ellos. 

Defensive / Defensiva
Si el modelo lleva un arma Defensive, le 
permite repetir las tiradas de Bloquear 
fallidas. Esta es una habilidad pasiva, y se 
puede usar incluso si el modelo ha usado un 
arma diferente durante su activación.

Devastating / Devastador
Los ataques realizados con esta arma tiran 2 
dados de Daño Colateral. Se aplican ambos 
resultados.

Electric / Eléctrico
Este arma tiene CRT: Stunned, y puede 
repetir las tiradas fallidas de Daño contra 
objetivos con las habilidades Bot, Cybernetic 
o Robot. 

Expansive / Expansiva
En lugar de tener Cadencia de Tiro, este arma 
usa la Plantilla Expansiva para determinar el 
número de modelos que son impactados.

Explosive / Explosiva
Cuando se impacta con este tipo de arma, 
puedes colocar la Plantilla Explosiva sobre el 
punto de impacto (habitualmente el modelo 
objetivo). Ver Plantillas más adelante.

Firearm / Arma De Fuego
Todos los impactos de este arma causan Daño 
con un resultado de 2+. No tengas en cuenta 
la Fuerza del portador para la tirada de Daño.

Gas
Este arma ignora la regla de ¡Sólo un 
rasguño! y ¡Ping! Los modelos en el área 
en blanco de una plantilla expansiva son 
considerados en la zona letal.

Grenade / Granada
Estas Armas usan reglas especiales. Ver 
Granadas más adelante.

Handy / Manejable
Si usa este tipo de armas, el portador puede 
repetir las tiradas de Impacto fallidas.

Heavy / Pesada
Un arma con esta regla especial otorga al 
atacante un +1 a su Fuerza cuando ataca con 
este arma. 

Imprecise / Imprecisa
Este arma tiene una penalización de -1 en las 
tiradas para impactar.

Kryptonite / Kryptonita
Si un arma con esta habilidad de arma 
impacta a un modelo con la habilidad 
Kryptonian, ese modelo pierde las 
habilidades Invulnerability y Regeneration (si 
la poseen) hasta el final de la ronda.

Light / Ligera
Un modelo puede disparar este tipo de armas 
aunque este en contacto con un modelo 
enemigo. 

Magic / Mágica
Si un arma con esta habilidad de arma 
impacta a un modelo con la habilidad de 
Invulnerability, Incorporeal o Tough Skin, 
ese modelo pierde dichas habilidades (si las 
poseen) hasta el final de la ronda.

Mechanical / Mecánica
Todos los impactos de estas armas causan 
Daño con un resultado de 3+. La Fuerza del 
portador no se tiene en cuenta para la tirada 
de Daño.
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Medium Range / Medio Alcance
A diferencia de la mayoría de armas, el 
alcance máximo de estas armas está limitado. 
No pueden dispararse a más de 16” aunque el 
portador sea capaz de ver al objetivo más allá 
de esta distancia.

One Use / Un solo uso
Este arma solo puede ser usada una vez por 
partida.

Overwhelming / Arrollador
El objetivo de un ataque hecho con este arma 
sufre un penalizador de -1 a las tiradas de 
Bloquear. 

Protective / Protectora
Estas armas otorgan un +1 a las tiradas de 
Bloqueo del portador. Además, el portador 
se beneficia de una tirada adicional de Ping! 
después de las tiradas normales de Ping! que 
haya hecho. Esta es una habilidad pasiva, y 
puede usarse aunque el modelo haya usado 
un arma diferente durante su activación.Una 
vez por ronda, un modelo aliado en contacto 
puede beneficiarse del Ping! Adicional.

Reach / Alcance
Estas armas no requieren que el portador 
tenga que estar en contacto con un enemigo 
para poder declarar una Accion de Ataque 
de Combate Cuerpo a cuerpo contra otra 
modelo, sino que el portador puede golpear a 
un modelo que se encuentre hasta a 2”de él y 
tenga Línea de Visión.

Red Dot / Punto rojo
Las armas con esta regla especial pueden 
repetir hasta 1 dado fallado en la tirada 
para impactar cuando realizan un ataque a 
distancia.

Reload / Recarga
Las armas con esta regla especial no 
se pueden usar durante dos rondas 
consecutivas. Para poder recargar las armas, 
el portador tiene que emplear al menos una 
ronda sin declarar ningún ataque a distancia 
con esta arma. Si el modelo tiene más de un 
arma que necesita recargarse, solo puede 
recargar una por cada ronda que emplee 
recargando (anunciando cuál es el arma que 
recarga durante su activación). Estas armas 
no se pueden recargar si el modelo está K.O.

Remote Control / Control Remoto
Para usar una de estas armas, es necesario 
que el personaje pueda ver al objetivo de 
manera habitual, pero no es necesario que 
trace una línea recta ininterrumpida hasta 
él. En lugar de eso, mide la distancia desde 
el volumen del atacante hasta el objetivo, 
midiendo cuidadosamente alrededor de los 
objetos. No se puede exceder la distancia 
máxima del arma para poder alcanzar al 
objetivo. Los objetivos de las armas con 
Remote Control no se benefician de las 
tiradas de PING! 

Scope / Mira Telescópica
Cuando haces un ataque a distancia con este 
arma, el atacante adquiere durante el ataque: 
‘Este modelo puede ver a cualquier distancia, 
limitada por su línea de visión’. Los objetivos 
de este arma no se benefician de las tiradas 
de Ping!

Sharp / Afilada
Si se usa este arma, el portador puede repetir 
las tiradas de Daño fallidas.

Short Range / Corto Alcance
A diferencia de la mayoría de armas, el 
alcance máximo de estas armas está limitado. 
No pueden disparar a más de 8” aunque el 
portador sea capaz de ver al objetivo más allá 
de esta distancia.

Silencer / Silenciador
El objetivo de un ataque realizado con este 
arma no puede usar la regla Esquivando un 
ataque a distancia contra dichos ataques.
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Sonic / Sonico
Cuando este arma impacta, el modelo 
objetivo pierde hasta 1SC. 

Throwing / Arrojadiza
Esta arma siempre utiliza toda su Cadencia 
de Tiro, incluso si el portador se ha movido.

Plantillas
Algunas armas disparan gas, llamas u otras 
sustancias letales en vez de munición normal. 
Otras, como por ejemplo las granadas, los 
cohetes o los cócteles Molotov explotan 
al impactar. Para representar la zona de 
efecto de estas armas, usamos las plantillas. 
Existen dos clases de plantillas: Explosión y 
Expansiva. Puedes descargarlas de nuestra 
página web. Si un arma exige el uso de una 
plantilla, se especificará el tipo concreto 
que se necesite en sus reglas especiales o en 
su Cadencia de Tiro. Las reglas especiales 
que permiten a un modelo evitar ataques a 
distancia (como Esquivar o Bat-armor Mk I) 
se pueden usar contra las plantillas de forma 
habitual. Todos los impactos producidos por 
una plantilla se resuelven al mismo tiempo.

Nota: Cuando se usa una plantilla, afecta a 
cualquier modelo cuyo volumen interactúe con ella 
dependiendo de cómo esté colocada la escenografía 
en el tablero, puede ocurrir que muchas veces, 
modelos que están en diferentes niveles (como por 
ejemplo en las escaleras o en los pasillos o tejados) 
se vean afectadas por una plantilla en otro nivel. Se 
considera que las plantillas tienen una altura de 2”. 

Plantilla de Explosión
Cuando un ataque o un arma utilizan una 
plantilla de Explosión, el atacante tiene que 
tirar para impactar al objetivo de manera 
habitual. Si tiene éxito, coloca la plantilla 
sobre el objetivo (a no ser que se especifique 
lo contrario en las reglas especiales del arma. 
Si falla o el impacto es cancelado la plantilla 
de explosión no se coloca y el ataque se 
pierde.

Todos los modelos (aliados o enemigos) 
que estén parcial o totalmente afectados por 
el área de la plantilla (sin tirada de Ping!) 
reciben un impacto automáticamente (haz 
una tirada de Daño por cada modelo). Los 
modelos afectados pueden sufrir efectos 
adicionales dependiendo del arma concreta 
que se haya usado (por ejemplo CRT: Freeze).
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Los jugadores deben tener en cuenta que las 
plantillas de explosión no atraviesan objetos 
sólidos como paredes (no te preocupes por 
los obstáculos pequeños, pero sí debes tener 
en cuenta edificios, vallas publicitarias, 
contenedores grandes de mercancías, etc). 

Granadas
Las armas con el tipo “granada” (por 
ejemplo, Granadas Congelantes) se utilizan 
del mismo modo que el resto de armas a 
distancia en lo que respecta a la línea de 
visión y PING! 

Sin embargo, si un modelo lanza una 
granada, puede atacar cualquier punto del 
tablero que pueda ver, no solo un modelo. 
Tira 1D6: con un resultado de 3+, centra la 
plantilla de Explosión en el objetivo y aplica 
los efectos de las características del arma a 
todos los modelos (sin tirada de Ping!) que 
estén bajo de la plantilla (ver Plantillas). Si la 
tirada para impactar ha sido 1 o 2, entonces 
el ataque falla (la granada estaba defectuosa o 
se ha alejado inofensivamente).

Plantilla Expansiva
Si un arma requiere el uso de una plantilla 
expansiva, el jugador que la controla tiene 
que colocar el borde estrecho de la plantilla 
en contacto con la peana del personaje 
que dispara y enfocar el otro extremo en 
la dirección que desee. Todos los modelos 
(aliados o enemigos) que estén parcial 
o totalmente bajo la plantilla reciben un 
impacto automáticamente (sin tirada de 
Ping!) - haz una tirada de Daño por cada 
figura). Los modelos afectados pueden sufrir 
efectos adicionales dependiendo del arma 
concreta que se haya usado (por ejemplo 
CRT: Freeze). Aun así, los modelos afectados 
pueden sufrir distinto Daño y efectos 
dependiendo de su posición dentro de la 
plantilla.

La plantilla expansiva tiene cuatro bandas 
de distancia marcadas sobre ella: una está en 
blanco y las otras son Letal, Grave y Leve. La 
zona en blanco más cercana al atacante indica 
que no se ha causado daño a los modelos 
que están dentro de ella. El Daño causado 
a modelos dentro de las otras zonas vendrá 
marcado en las reglas del arma. Un modelo 
entre dos bandas de daño siempre cuenta 
como que está en la zona más estrecha. 
Para afectar a un modelo con esta plantilla, 
el atacante tiene que poder trazar Línea de 
Visión con el modelo afectado.

Nota: Si un arma con la regla Expansiva, tiene en 
su casilla de daño un único valor reflejado, ese daño 
se aplicará a toda la plantilla, incluida la zona en 
blanco. 

Ice Template / PLantilla de hielo
Coloca una plantilla de explosión centrada 
en el objetivo. Hasta el final de la Ronda, 
cualquier modelo moviendo a través o que 
entre en contacto con la plantilla sufre 
Movimiento Impedido. Además, cada modelo 
en contacto con la plantilla durante su 
activación debe pasar una tirada de Agilidad 
o sufrir el efecto Knocked Down. Un modelo 
solo debe realizar una tirada, si la tirada es 
exitosa, el modelo podrá continuar con su 
activación normalmente.

Modelos con la habilidad Speedster que 
entren en contacto con la plantilla pierden 1 
contador Speed Power de su reserva personal. 
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Efectos
Como estos efectos especiales están repartidos entre una amplia serie de reglas, los hemos 
recopilado aquí para una mayor facilidad.

Las Habilidades o reglas especiales, activan 
los efectos como resultado de su uso.

Las armas activan los Efectos al impactar o 
cuando el efecto está en un crítico especial 
(CRT) al tener éxito en una tirada de daño 
colateral. Nota: En la misma activación, 
múltiples impactos aplican el efecto una sola 
vez.

Cualquier marcador producido por un Efecto 
debe ser colocado en la ficha de personaje del 
modelo.

Cuando un efecto o regla especial que hagan 
perder marcadores a un modelo se active a la 
vez, el jugador activo será el que decida en qué 
orden se resuelven.

Blind / Ceguera
Un modelo que sufre Ceguera no puede ver 
(no puede trazar una línea de visión), no 
puede realizar ataques a distancia y todas sus 
tiradas de Impacto y Bloqueo solo tendrán 
éxito con un 6 natural, además, el modelo no 
puede usar MC. Este efecto dura hasta el final 
de la ronda.

Casualty / Baja
Si un arma provoca una Baja (normalmente 
como parte de un efecto Crítico, como por 
ejemplo CRT: Casualty), entonces el modelo 
tiene que retirarse del juego como si hubiese 
recibido el número máximo de marcadores de 
Daño.

Cooled / Enfriado
Coloca un marcador de enfriado (Cooled) en 
la ficha de personaje del modelo afectado. Un 
modelo enfriado reduce su valor de Defensa 
en -1 y no puede usar Contadores de Acción 
de ningún tipo hasta el final de su próxima 
activación. Los modelos con la regla Velocista 
no pueden usar Poderes de la fuerza de la 
velocidad mientras estén afectados por este 
efecto.

Enervating / Debilitar (X)
El objetivo pierde hasta “X” Contadores de 
Acción.

Fire / Fuego
Si un modelo es afectado por el fuego, 
indicarlo con un marcador en su ficha de 
personaje. Al inicio de la fase de Recuento, 
los modelos con al menos un marcador de 
Fuego reciben 1(A) por cada marcador de 
Fuego que tengan además de recibir un 
marcador de Fuego adicional. Un modelo 
en cualquier momento puede gastar un 
Contador de Movimiento para retirar un 
marcador de Fuego.

Flash / Destello
Un modelo que sufre ‘Destello’ no puede 
ver (no puede trazar una línea de visión), no 
puede realizar ataques a distancia y todas sus 
tiradas de Impacto y Bloqueo tendrán una 
penalización de -2. Este efecto dura hasta el 
final de la ronda.

Freeze / Congelado
Coloca un marcador de Congelado en la ficha 
de personaje del modelo afectado. Un modelo 
congelado reduce su valor de Defensa en 
-1 y no puede hacer nada, moverse, atacar, 
defenderse o usar Contadores de Acción de 
ningún tipo.  Al principio de cada activación, 
el objetivo debe realizar una tirada de 
Resistencia, si la supera, el efecto Congelado 
desaparece. Los modelos con la regla 
Velocista no pueden usar Poderes de la fuerza 
de la velocidad mientras estén afectados por 
este efecto.
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Hypnotize / Hipnotizar
Cualquier modelo no-vehículo afectado por 
Hypnotize tiene que realizar inmediatamente 
una tirada de Voluntad. Si no la supera, 
queda completamente bajo el control del 
modelo que le hipnotizó, convirtiéndose 
hasta el final de la siguiente activación 
del objetivo en uno más de la banda del 
jugador a todos los efectos. Las miniaturas 
Hipnotizadas no pueden verse obligadas a 
caer o entrar en las alcantarillas.

Knocked Down / Derribado
Coloca un marcador de Knocked Down en 
la ficha del modelo afectado. Un modelo 
caído no puede atacar ni defenderse y no 
puede usar ninguna Habilidad con coste de 
activación hasta que se vuelva a levantar. 
Un modelo puede moverse mientras 
está Knocked Down pero se considerará 
Movimiento Impedido. Siempre se impactará 
con un 2+ sobre un modelo caído en ataques 
de combate cuerpo a cuerpo. Un modelo 
Knocked Down no cuenta para las tiradas 
de PING! ya que se considera que se puede 
disparar por encima de él.

Paralyze / Paralizar
Coloca un marcador de Paralyze en la ficha 
del modelo afectado. Un modelo paralizado 
reduce su valor de Defensa en -2 y no puede 
hacer nada, moverse, atacar, defenderse o 
usar Contadores de Acción de ningún tipo, 
hasta que el final de la ronda. 

Poison / Veneno
Si un modelo no vehículo es envenenado, 
coloca un marcador de Veneno en su ficha 
de personaje. Al comienzo de su siguiente 
activación, el modelo envenenado tiene 
que realizar una tirada de Resistencia. Si la 
supera, retira el marcador de Veneno de la 
Ficha de personaje. Esto continuará de este 
modo hasta que la tirada se supere. Haz una 
tirada por cada marcador de Veneno que 
tenga el personaje. Un modelo puede tener 
más de un marcador de Veneno a la vez. 
Al inicio de la fase de Recuento el modelo 
afectado recibe un marcador de daño 1(A) 
por cada marcador de Veneno que tenga.

Scared / Aterrorizado
Un modelo no-vehículo afectado por 
Scared no puede usar la regla Esquivando 
ataques a distancia o Agazaparse, y sufre un 
penalizador de -1 a sus tiradas de impacto 
(cuerpo a cuerpo y a distancia) y a las tiradas 
de bloquear. Este efecto dura hasta el final de 
la Ronda. 

Smoke / Humo
Coloca la plantilla de Smoke (similar en 
tamaño a la explosiva) en la ubicación de 
la nube de humo. Los modelos no pueden 
trazar una línea de visión a través de la 
plantilla de humo. Los modelos afectados 
(o que entren en contacto con la plantilla) 
sufren el efecto Blind. El humo se disipa al 
final de la ronda (retira la plantilla de Smoke 
automáticamente). Esta plantilla no puede 
ser esquivada, y tiene una altura infinita.

Steal / Robar
Cualquier modelo que adquiera esta regla 
puede robar un arma a otro modelo no-
vehículo (si el modelo objetivo lleva más 
de una, elige al azar qué arma roba con una 
tirada de dado o lanzando una moneda).

Desde ese momento, el modelo será capaz 
de usar esa arma además de su armamento 
habitual (con la munición que le quedase en 
el momento del robo). El propietario anterior 
no puede utilizar un arma robada a no ser 
que la recupere. Un modelo solo puede llevar 
una única arma robada, pero puede intentar 
robar armas distintas en turnos siguientes. Si 
un modelo roba más de un arma, tiene que 
elegir con cuál de ellas se queda, y descartar 
la otra (las armas descartadas se pierden y 
no vuelven a estar disponibles para ningún 
modelo durante el resto de la partida).
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Stunned / Conmocionado
Un modelo Stunned no puede usar 
Contadores de Acción hasta el final de la 
ronda, cuando el efecto desaparece.

Terror (X)
Cuando un modelo no-vehículo es afectado 
por Terror, pierde hasta ‘X’ Contadores de 
Acción. Durante toda la Ronda siguiente, 
su Voluntad es reducida ‘X’ puntos, este 
penalizador no se suma, se aplica el valor más 
alto sufrido.

Toxic / Tóxico (X)
El objetivo recibe “X” cantidad de marcadores 
de Daño (A).

ESTRATEGIAS (REGLAs OPCIONALes)
Las reglas que vienen a continuación son 
opcionales y están incluidas aquí para que los 
jugadores más experimentados puedan añadir 
un elemento táctico adicional a sus partidas. 
Puedes elegir entre una cantidad de estrategias 
para que te ayuden a alcanzar tus planes de 
gloriosa victoria. Las reglas para elegir la 
estrategia figuran más abajo. Las estrategias 
se juegan antes de que comience la partida, 
usando la Secuencia Previa al juego.

Elegir ESTRATEGIAs
Cada Estrategia tiene un valor relacionado 
que abarca desde 1 hasta 3. Los jugadores 
tienen 3 puntos para gastar en Estrategias 
que se escogen de la tabla inferior, las 
estrategias se pueden repetir a menos que se 
indique lo contrario. Las estrategias deben 
jugarse durante la fase previa del juego 
indicada en su descripción.
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valor Fase estrategia

3 A Plan Global: Puedes escoger un escenario específico en vez de hacerlo al azar. Si los 
dos jugadores escogen esta estrategia, entonces ninguno puede aplicar este efecto.

2 C
Avance Rápido: Incrementa tu zona de despliegue en 4”. Si hay dos zonas de despliegue 
o ésta tiene más de un lado, incrementa cada una en 2”. Si los dos jugadores escogen 
esta estrategia, entonces ninguno puede aplicar este efecto.

2 C
Emboscada: Despliega tu banda en su totalidad después de que el otro jugador haya 
desplegado la suya. Si los dos jugadores escogen esta estrategia, entonces ninguno 
puede aplicar este efecto.

1 C
Patrulla: Puedes colocar un modelo hasta 4” más allá de los límites de tu área de 
despliegue. Si el escenario no incluye un área de despliegue, obtienes +1 a todas las 
tiradas para entrar en el área de juego.

1 C
Refuerzos: Escoge una figura de tu banda y tira 1d6. Si el resultado es 4+ puedes 
elegir no desplegarla en el tablero. En la fase de Trazar un Plan a partir de la 
segunda ronda, puedes desplegar esa figura en cualquier borde de la zona de 
juego, excepto dentro de la zona de despliegue enemiga.

1 B Mapas: obtienes 2 marcadores adicionales de Farolas o 1 de Alcantarilla (a tu elección).

2 D Objetivo Secreto: Pon un objetivo adicional a tu elección. Esta estrategia permite al 
jugador sobrepasar el límite de objetivos y solo puede ser elegida una vez por jugador.

2 D
Cambio de Planes: Tira 1D6, y mueve un marcador de objetivo tantas pulgadas en la 
dirección que elijas. Esta estrategia solo puede ser elegida una vez por jugador y solo 
después de haber colocado los marcadores de objetivo en el área de juego.

2 E
Madrugador: Puedes elegir quién Toma la Delantera en la primera ronda sin necesidad 
de sacar contadores. Si los dos jugadores escogen esta estrategia, entonces ninguno 
aplica este efecto.

2 E Grito de Guerra: Tu banda solo puede Huir cuando su Reputación se reduce un 80% o 
más de su valor inicial.

3 C Plan Perfecto: Al comienzo del juego añade un contador adicional para tu banda a la 
bolsa o contenedor para determinar quién Toma la Delantera.
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valor Fase estrategia

1 B
Vandalismo: Cuando tu oponente haya colocado todas sus Alcantarillas y Farolas, puedes 
retirar 1 de ellas del juego. Esta estrategia no puede ser escogida por las bandas de Brave 
and the Bold. Esta estrategia solo se puede escoger una vez por jugador.

1 E
Entrenamiento de Respuesta Rápida: Selecciona hasta 2 Secuaces en tu banda - 
estos modelos ganan +2” a su distancia básica de movimiento durante su primera 
activación. Esta estrategia solo puede ser escogida por las bandas de Brave and the 
Bold. Esta estrategia solo se puede escoger una vez por jugador.

1 D
Objetivo Trampa: Escoge y marca un marcador objetivo. El primer modelo que entre 
en contacto con el objetivo marcado debe pasar una tirada de Agilidad o sufrir daño 
AB. Una vez activado, la trampa no vuelve a funcionar. Esta estrategia solo se 
puede escoger una vez por jugador.

2 E
Objetivo Falso: Escoge un objetivo de un oponente. Este objetivo proporciona 1PV 
menos de lo habitual, hasta un mínimo de 1PV. Si el oponente no tiene ningún objetivo, 
sustrae 4PV de sus puntos totales al final de la partida. Esta estrategia solo se puede 
escoger una vez por jugador.

1 E
Mejora de Recursos Públicos: Escoge hasta 3 Farolas en el tablero. Estas Farolas ahora 
iluminan un área de 6” de radio en vez de 4”. Esta estrategia solo puede ser escogida 
por las bandas de Brave and the Bold. Esta estrategia solo se puede escoger una vez 
por jugador.

2 E
Mapas de las Alcantarillas: El número máximo de modelos de tu banda que pueden 
entrar en una alcantarilla por ronda se incrementa en 1. Esta estrategia solo se puede 
escoger una vez por jugador.

1 B

Señales de Advertencia de Carretera: Después de que ambos jugadores hayan 
finalizado de colocar Farolas y Alcantarillas, puedes colocar hasta 4 Señales de 
Advertencia de Carretera, a 2” del borde del tablero, y a 4” entre ellas. Las Señales 
de Advertencia de Carretera cuentan como Farolas, pero solo iluminan un radio de 2”. 
Esta estrategia solo se puede escoger una vez por jugador. 
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Estrategias de Bandas
Las siguientes estrategias se añaden a las 
demás vistas previamente. Tu solo puedes 
elegir una de estas estrategias si tu banda o 
tu Jefe está escrito en la primera columna de 
la tabla. Cada una de estas estrategias solo se 
puede escoger una vez por jugador.

BANDA VALUE PHASE STRATEGY

Batman 1 ?
Yo soy la Noche: Una vez por partida al principio de cualquier fase de Tomar 
la Delantera, el Jefe de tu banda puede colocarse hasta a 6” de su posición 
actual.

Penguin 2 ? Secuaces Efectivos: Cuando un Secuaz pasa una tirada de Let’s Go! y se 
activa, este modelo puede inmediatamente mover 2” gratis.

Joker 1 ? ¿Por qué tan serio?: Tu Jefe de banda gana la habilidad Immortal.

League of 
Assassins 2 ? Voluntad Inquebrantable:  Todos tus secuaces obtienen -2 a sus tiradas de 

Voluntad.

The Brave 
and the 
Bold

1 ? Entrenamiento Policial: Todos tus secuaces con la habilidad Arrestar 
solamente necesitan usar 1SC para activar dicha habilidad.

Two Face 1 ?
Guardián de Gotham: Una vez por partida al principio de cualquier fase de 
Tomar la Delantera, el Jefe de tu banda gana +2 a la Voluntad hasta el final de 
la ronda.

Black Mask 1 ?
¡Una noche para matar al Murciélago!: Todos los Secuaces aliados ganan +1 
a las tiradas para impactar en cuerpo a cuerpo contra líderes, hombres de 
confianza enemigos.

Poison Ivy 1 ? Resurgir: Una vez por partida, al inicio de la fase Tomar la Delantera, puedes 
cambiar la posición de una planta en juego por un marcador de semilla.

Organized 
Crime 1 ? Día de paga: Cuando un Secuaz aliado retire como Baja a un Agente libre, 

Hombre de Confianza o Lider enemigo, obtienes 1PV adicional.

Riddler 2 E Espía encubierto: Selecciona un Secuaz enemigo. El objetivo no puede 
controlar ni disputar objetivos.

Mr. Freeze 1 E
Área Congelada: Coloca una plantilla de Hielo en zona neutral, Lanza un dado 
al final de la fase de Recuento, con un resultado de 5+ retírala del juego, si 
no, continua en juego.

Militia 2 ?
Una ciudad con miedo: Al principio de la fase de Tomar la Delantera de cada 
ronda, selecciona un modelo no vehículo enemigo que no sea el Jefe, el 
objetivo debe pasar una tirada de Voluntad o sufrir el efecto Aterrorizado 
(Scared).
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Movement Attack Defense Special

ReputationAffiliate RivalsRank Funding

Strength

Endurance
Willpower

Name: Alias:

Dodge.
Escape Artist.
Fast.

Immortal.
Speed Force 
Absorption.

Speedster:5.
Supernatural.
Undead.

1035453+

8

$ -- CASE: KPROMO03

Black FlashUnknown

Mad Hatter 1 E
Banda rara: Un agente libre de tu banda es considerado como un secuaz 
durante el resto de la partida. Nota: A los efectos de crear y equipar tu 
banda sigue siendo un agente libre con lo que no podrá elegir equipamiento 
destinado a los secuaces. 

Court of Owls 1 B
Señores de Gotham: Coloca 2 marcadores de alcantarilla adicionales en 
la zona de juego, y márcalos de alguna manera como ‘’especiales’’. Estos 
marcadores de alcantarilla solo pueden usador por miembros aliados.

Oliver Queen 1 E Adaptable Plan: Una vez por partida al final de cualquier fase de Recuento, 
hasta 2 modelos aliados pueden moverse 1D6 pulgadas.

Bane 1 D
¡Contenedor de Titan localizado!: Elige un objetivo de Contenedor de 
Titan, lo puedes mover hasta 4”, puedes ignorar las reglas generales de 
colocación de objetivos.

Gorilla Grodd 2 ? Manada de Caza: Todos los secuaces aliados ganan la Habilidad Rápido 
(Fast). 

(c) Knight Models 2017. Puedes fotocopiar ésta tarjeta para tu uso personal. 
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BATMAN MINIATURE GAME
GALERÍA

En esta sección encontrarás una galería de miniaturas para Batman Miniature Game. Cada 
ejemplo incluido está pintado profesionalmente, para inspirarte a la hora de pintar tu colección. 
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