2-6 jugadores - a partir de 10 afios - de 40 minutos (2 jugadores) a 120 minutos (6 jugadores)

Métete en el papel de un Villano Disney.

Para hacerte con la victoria, tendras que explorar las habilidades
Unicas de tu personaje y descubrir como alcanzar tu objetivo
propio basado en tu historia. En cada Guia de Villano encontraras
estrategias y consejos que te serviran de inspiracion. Una vez
que hayas averiguado la mejor forma de jugar con un Villano en
concreto, intenta jugar con otro. jHay seis Villanos diferentes y
cada uno logra la victoria de forma distintal




Componentes

Yivid

Capitan Jafar Maléfica Principe Reinade  Ursula
Garfio Juan  Corazones

6 Mazos de Villano (30 cartas en cada mazo)

Capitan
Garfio

Principe Reina de

Ursula
Juan Corazones

Jafar Maléfica

6 Mazos de Destino (15 cartas en cada mazo)

6 Tableros

)

3 Fichas de Bloqueo  1Ficha de Destino 80 Monedas de Poder 1 Caldero 6 Cartas de Ayuda




Fin ﬁpla Partiﬁ En cuanto un jugador haya logrado el Objetivo de su Villano, jla partida termina y ese

jugador ha ganado! No importa la ubicacion en la que esté situado tu Peon de Villano o
gué Héroes queden en tu Reino, siempre que hayas alcanzado tu Objetivo por completo,
tal como se describe en tu Guia de Villano.

Jlota: Algunos Obijetivos solo se pueden alcanzar al principio del turno, como se indica en el Tablero del Villano.

flyuda

RElIlll Todas las cartas en juego a ambos lados de tu Tablero se consideran que estan en tu Reino. Las cartas de Efecto también
se consideran que estan en tu Reino cuando se juegan. Una carta s6lo afecta a otras cartas que estén en el mismo Reino. Una carta
que esté en el Reino de un Villano no podra afectar a una carta que esté en el Reino de otro Villano. Las cartas de tu mano, los mazos
para robar y las pilas de descartes no estan en tu Reino.

l““tﬂtl““?ﬁ Blll l]llvdﬂdﬁ Algunos Villanos tienen ubicaciones que estan bloqueadas al principio de la partida, pero
pueden desbloquearse durante la partida. Una ubicacion bloqueada se senaliza con una Ficha de Bloqueo. Un Villano no puede
mover a una ubicacion bloqueada. Tampoco se pueden jugar cartas en una ubicacion bloqueada, ni moverlas hasta alli ni de alli.
No puedes unir Objetos a un Aliado o a un Héroe que esté en una ubicacion bloqueada. Si una carta esta en una ubicacion que
posteriormente queda bloqueada, la Habilidad de esa carta seguira surgiendo efecto. No obstante, no se puede activar la Habilidad
de una carta que esté en una ubicacion bloqueada.

<<]llgdl‘>> tdl‘laﬁ g <<mll\191‘>> tdl‘laﬁ «Jugar una carta» quiere decir afiadir una carta al Reino de un Villano,

ya sea de tu mano o del mazo de Villano o de Destino. «Mover una carta» significa coger una carta que ya esta en tu Reino

moverla a una ubicacion nueva. Si la Habilidad de una carta se desencadena cuando juegas esa carta (u otra carta), la Habilidad no
se desencadenara cuando la muevas. De igual forma, si la Habilidad de una carta se desencadena cuando mueves dicha carta (u otra
carta), la Habilidad no se desencadenara cuando la juegues.

<<RE\wlal’>> tdl‘ldﬁ g <<mil’dl‘>> tdl‘ldﬁ Si una carta te ordena revelar cartas, ya sea de tu mano o de tu mazo
a

de Villano o de Destino, debes darle la vuelta a las cartas de tal forma que todos los jugadores puedan verlas. Si una carta te dice
que mires cartas, ya sea de tu mazo de Villano o de Destino, puedes mirarlas en secreto, sin que los demas jugadores las vean. Si
necesitas revelar o mirar una carta de algin mazo y esté se ha agotado, baraja su correspondiente pila de descartes para formar un
mazo nuevo.

< Elll‘[lllil‘al‘» aun HPPU P Siuna carta te dice que encuentres a un Héroe en concreto y que lo juegues, debes coger
el Héroe especificado de donde esté y jugarlo. Para encontrar a un Héroe, primero comprueba si lo ves en alguna ubicacion del
Reino. Si lo ves, quitalo de esa ubicacion, descarta cualguier Objeto que tuviera unido y luego juégalo en la ubicacion especificada. Si

el Héroe no esta alin en el Reino, biscalo en la pila de descartes de Destino y juégalo. Si no esta en la pila de descartes de Destino,
buscalo en el mazo de Destino, juégalo y después vuelve a barajar el mazo de Destino.

<<]] errotar>> a l{él‘[l eS y <<VPIIL‘PI‘>> d Hél‘[l PS5 «Derrotar a un Héroe» significa quitar ese Héroe de la parte

superior de tu Tablero, ya sea llevando a cabo la accion Vencer o jugando una carta. «Vencer a un Heroe» quiere decir utilizar uno o
mas Aliados en la misma ubicacion del Héroe para derrotarlo. Las Habilidades de las cartas que te permiten «derrotar» a un Héroe no
te exigen que descartes Aliados o que realices la accion Vencer.




Preparacion del fuego

7 | Coloca tu Tablero frente a
ti. Cada Tablero contiene
cuatro ubicaciones. Sitla
tu Pedn de Villano en
la ubicacion mas a la
izquierda.

Cada jugador escoge

un Villano y coge e
Tablero, el Peon, el
mazo de Villano, el
mazo de Destino y la
Guia de Villano que le
corresponden, asi como
una Carta de Ayuda.

3

| Ficha de Bloqueo
Si la ubicacion mas a i é E

la derecha tiene un
simbolo de bloqueo
en la esquina, coloca
una Ficha de Bloqueo
sobre esa ubicacion.

Simbolo de
Bloqueo

Preparacion de los Tableros de los Jugadores

Peon de Villano

Mazo de Villano

Tablero

Pila de
Descartes
del Mazo
de Villano Mano Inicial
Baraja las cartas de § | Roba cuatrg cartas del mazo

de Villano. Estas seran tu
mano inicial. Puedes mirar
tus cartas, pero evita que las
vean los demas jugadores.

tu mazo de Villano
y colocalo boca
abajo a la izquierda
de tu Tablero. Deja
espacio debajo para
su pila de descartes.

Elegid quién sera el jugador inicial. El

jugador inicial empieza sin ninguna

Moneda de Poder. El segundo jugador

recibe 1 Moneda del Caldero. El tercer y el

cuarto jugadores obtienen dos Monedas

cada uno. El quinto y el sexto jugadores 1er
cogen tres Monedas cada uno. jugador

20
jugador

b

Ficha de Bloqueo
(no todos los Villanos la usan)

Mazo de Destino

H‘

Pila de
Descartes
del Mazo

de Destino

Poned las Monedas de
Poder en el Caldero y
dejadlo al alcance de
todos los jugadores.

Baraja las cartas de 7
tu mazo de Destino y

colécalo boca abajo a la
derecha de tu tablero.

Deja espacio debajo para

su pila de descartes.

3ey 4°
jugadores

5%y 6°
jugadores

Caldero con
Monedas de Poder



Ihpa ﬂpl up n Cada jugador asume el papel de un Villano Disney diferente. Cada Villano tiene un Objetivo
g distinto que debe intentar alcanzar. En cada turno, los jugadores mueven sus Peones de Villano

a una ubicacion de su Tablero y realizan las acciones disponibles en esa ubicacion. En cuanto un jugador haya conseguido el
Objetivo de su Villano, la partida termina y ese jugador gana. Lee el Objetivo escrito en tu Tablero en voz alta para que los
demas jugadores sepan cual es tu Objetivo.

Carta de flyuda

En un lado de la Carta de Ayuda se indica como
puede alcanzar su Objetivo cada Villano. Esto
os ayudara a identificar si un oponente esta
cerca de la victoria. En el otro lado, se muestran
las diferentes acciones.

Guia de Villano

La Guia de Villano incluye detalles sobre
tu Objetivo e informacion especifica
sobre tu Villano que te resultaran muy
Gtiles durante la partida.

Tu Reinn Cada jugador tiene su propio Tablero, que representa el Reino de su Villano. Todas las cartas que se
jueguen en tu Tablero se consideraran como que estan en tu Reino. Las cartas de tu mano, los mazos
y las pilas de descartes no estan en tu Reino. Las Habilidades de las cartas solo afectan a las cartas del
mismo Reino. Una carta que esté en el Reino de un Villano no podra afectar nunca a una carta que esté

en el Reino de otro Villano.

Cartas de Destino:

Tus oponentes juegan cartas de Destino en

unicaciu“ps: la parte superior de tu Tablero. ﬂl‘l?illll(?ﬁ:

Cada Reino tiene cuatro En cada Gbitaasn B
Lo L
puedes mover tu Villano. h
que puedes realizar
cuando te mueves a esa
ubicacion.

Mazo de Destino:

Tus oponentes roban
y juegan cartas de este
mazo para obstaculizar tu
progreso.

Mazo de Villano:

Robas y juegas cartas de este
mazo para alcanzar tu Objetivo.

0bjetivo: Cartas de Villano:

Cada Villano tiene un Objetivo Las cartas de Villano las juegas en la parte
diferente que debe alcanzar inferior de tu Tablero.

para ganar la partida.



[]b] P10S Las cartas de Objeto aparecen tanto en el mazo de Villano
como en el de Destino y tienen Habilidades que afectan a otras cartas

0 acciones.
— Para jugar un objeto del mazo de Villano, paga su Precio (indicado
oy en la esquina superior izquierda) y coloca la carta debajo de 1 1L
e cualquier ubicacién no bloqueada de tu Reino, salvo que la carta
e | diga que debes unirla a un Aliado.
Aliado
Si un Objeto dice que debe ser unido a un Aliado, debes ponerlo debajo de un Aliado en una ubicacion e
no bloqueada de tu Reino. Si no hay ningin Aliado disponible en tu Reino para unirle el Objeto, no Ejemplo: Si un Objeto
puedes jugar ese Objeto. Si un Aliado con un Objeto unido es movido o descartado, todos los Objetos dice que debe ser unido a

un Aliado, juégalo debajo

que tuviera unidos se mueven o se descartan junto con él. No hay limite para el nimero de Objetos que /)2 (> (0 2 (2080

se le pueden unir a un Aliado.

Todos los Objetos del mazo de Destino se unen a un Héroe. Para jugar un Objeto del mazo de Destino,
coloca la carta debajo de un Héroe en una ubicacion no bloqueada. Si no hay Héroes a los que unirles
el Objeto, no puedes jugar ese Objeto. Si un Héroe con un Objeto unido a él es movido o descartado,
todos los Objetos que tuviera unidos se mueven o se descartan junto con él. No hay limite para el
numero de Objetos que se le pueden unir a un Héroe.

Las cartas de Efecto aparecen tanto en el mazo de Villano como en el de Ejemplo: Paga
Destino y son acontecimientos de un dnico uso. Para jugar un Efecto, paga su Precio (si 1 Moneda para
es que tiene uno indicado en la esquina superior izquierda), haz lo que dice la carta 'y {ﬂ%@gejéiff,fj;
luego descartala boca arriba en la pila de descartes adecuada. Si no puedes hacer lo que  pjla de boca arriba.

la carta dice, no puedes jugar ese Efecto. Se considera que un Efecto esta en tu Reino ~ Descartes
cuando se juega en €l, pero deja de estar en tu Reino cuando es descartado.

t[lllﬁll‘llllwﬁ Las cartas de Condicion son inusuales, puesto que las juegas durante el turno de un oponente. No se
juegan mediante una accion <«Jugar una Carta>>. Durante el turno de un oponente, si tienes una Condicion en tu mano y el
requisito de la carta se cumple, puedes jugar inmediatamente esa carta, hacer lo que dice y luego descartarla boca arriba en tu
pila de descartes.

Después de jugar una Condicion, el turno de tu oponente continta. No robes una carta nueva. Debes esperar al final de tu
turno para robar hasta tener otra vez cuatro cartas en la mano.

Habilidades Activadas

Algunos Objetos y Aliados tienen Habilidades Activadas, que son las Habilidades que hay que activar

para utilizarlas. Las cartas con una Habilidad Activada llevan un simbolo de Activacion que indica que Simbolo de
su Habilidad no esta constantemente surgiendo efecto. Una carta con Habilidad Activada se juega en Activacion
una ubicacion como siempre, pero cada vez que desees utilizar la Habilidad de la carta, debes realizar oy
la accion «<fetivar>> y pagar el Precio de Activacion (si tiene). No puedes activar una carta que esté en Activacion

una ubicacion bloqueada.
Si un Aliado con una Habilidad Activada es utilizado para Vencer a un Héroe, se descarta como de costumbre.




Nota: Algunos Villanos tienen tipos de cartas adicionales

'l-ip u 5 ﬂp t alsl a5 que son exclusivas para ellos. La explicacion de estas cartas

la encontraréis en sus respectivas Guias de Villano.

Cada jugador tiene dos mazos de cartas: las cartas de
Villano (con el dorso de color) y las cartas de Destino
(con el dorso blanco). Ta juegas las cartas de Villano de
tu mano en la parte inferior de tu Tablero, mientras que
tus oponentes juegan tus cartas de Destino en la parte
superior de tu Tablero.

Cualquier carta que esté en una ubicacion de tu Tablero se considerara
que esta en el Reino de tu Villano. La Habilidad de una carta estara en
curso y tendra efecto siempre que la carta siga en tu Reino.

No hay limite para el nimero de cartas de Villano o de Destino que
se pueden jugar en una ubicacion. Al jugar las cartas en una misma
ubicacion, hay que separarlas ligeramente para que se puedan ver Cartas de Villano Cartas de Destino
todas las que hay en esa ubicacion.

Precio — [ SEY A . thﬁﬂﬁ Las cartas de Aliado sélo aparecen en el mazo de Villano y representan a los
Sl . ,.!“":‘;'. . secuaces, ayudantes y mascotas de tu Villano. Para jugar un Aliado, paga su Precio (indicado
- en la esquina superior izquierda) y coloca la carta debajo de cualquier ubicacion no
bloqueada de tu Reino.

Una vez que hayas jugado un Aliado en una ubicacion, puedes usarlo para derrotar a Héroes

Nombore - que estén en esa misma ubicacion realizando la accion «Vencer>. Cada Aliado tiene una
Habilidad L Fuerza (i!'\dicada en la esquina inferior izqyierda)., que puede ser modificada por otras cartas
tupla de descates y ponerloentu de tu Reino. Ademas, la mayoria de los Aliados tienen una Habilidad que afecta a otras cartas
Fuet o acciones. Una vez que un Aliado esté en tu Reino, tendras que decidir entre usarlo para
derrotar a un Héroe o mantenerlo en tu Reino para beneficiarte de su Habilidad.
Tipo de
carta
Las cartas de Héroe solo aparecen en el mazo de Destino y representan a los
fastidiosos bienhechores que estan intentando detener los siniestros planes de tu Villano. Tu
juegas los Héroes de los mazos de Destino de tus oponentes realizando la accion «Jesfino>».
Para jugar un Héroe, coloca la carta de tal forma que tape la parte superior de cualquier
ubicacion no bloqueada del Reino de tu oponente.
Nombre ELADpY Puedes utilizar un Héroe para obstaculizar el progreso de un oponente tapandole acciones que le
e e resulten dtiles. Las acciones que estén tapadas por un Héroe no las tendra disponibles hasta que
Habilidad j&;%ﬁfﬁ@%f dicho Héroe sea movido o derrotado. Cada Héroe tiene una Fuerza (indicada en la esquina inferior
S e ey izquierda), que puede ser modificada por otras cartas del Reino. Ademas, la mayoria de los Héroes
) tienen una Habilidad que hace que a tus oponentes les resulte mas dificil alcanzar su objetivo.
Tipo de Si hay varios Héroes en una misma ubicacion y el Héroe que estaba tapando los simbolos de
carta accion es derrotado, mueve cualquiera de los otros Héroes hacia abajo para que uno de ellos

tape los simbolos.



En Tu Turnl] Sigue estos pasos, en el siguiente orden:
1) Mueve Tu Villano:

Mueve el Peon de tu Villano a una ubicacion distinta. Puedes moverlo a cualquier ubicacion de tu Reino
siempre que no esté bloqueada. No puedes quedarte en la ubicacion en la que ya estabas.

La Ficha de Bloqueo indica que esta
ubicacion esta bloqueada. No puedes

m mover el Pedn a una ubicacion bloqueada.

( N ( N ( \( \
2 ) Realizar Aeciones: Site mueves a esta

Cada ubicacion tiene unos simbolos que representan ”b'ézc'c%giﬁ)ogéﬁi)f:sh.zar
las acciones que puedes realizar cuando mueves

tu pedn a esa ubicacion. Puedes realizar todas las
acciones disponibles en el orden que desees. Cada
accion puede ser realizada una vez por cada simbolo
que aparezca en esa ubicacion. Todas las acciones
son opcionales.

Las acciones que
estan tapadas por
una carta no estan
disponibles y no
pueden llevarse a
cabo.

GATO RISON
Cuando juegues el Gato Rissn, puedes
convetr hasta dos Postigos en

puede convertir hasta dos Soldados
Naipe en Postigos.

(Ver «Tipos de acciones> en la siguiente pagina)

Durante la partida, puede que algunas acciones
acaben tapadas por cartas de destino. Cuando una
accion esta tapada, ésta no se puede llevar a cabo
hasta que se mueva o se descarte la carta que la esta
tapando. En cuanto una accion deje de estar tapada,
volvera a estar disponible inmediatamente y podras - . )

lizarla si tu Vill 12 Bicadic sl Si te mueves a esta ubicacion, podras
realizana skt villano esta CRicagbicacion Y e il realizar solamente estas dos acciones.
aun no ha finalizado.

3) Robar Cartas:

Al final de tu turno, si tienes menos de cuatro cartas en la mano, roba cartas del mazo de Villano hasta tener otra vez cuatro.
Si necesitas robar cartas y el mazo se ha agotado, baraja las cartas de la pila de descartes para formar un nuevo mazo.

Jlota: Debes esperar hasta el final de tu turno
para robar hasta tener otra vez cuatro cartas en la
mano, incluso aunque tengas menos de cuatro al

fihora es el turno del siguiente jugador, | Principio de tuturmo.



. Jmporfante: La ubicacion de tu Villano determina qué
Til] n 5 np Rccl nne 5 acc!]ones puedesartlajalliiaa;(ﬁ(|)or:eroep;ctljedlegl Hgvaer[c:sr r:::r;?ogltﬁ
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@ Jugar una Carta

cualquier ubicacion siempre que no esté bloqueada.
Ganar Poder

Coge del Caldero tantas Monedas de Poder como indique el nimero del Core dos Moned
simbolo. El Poder es como el dinero del juego. Necesitas Poder para jugar - > dg%i de onedas
cartas y activar Habilidades. J '

Juega una carta de tu mano. Sélo puedes jugar una
carta por cada accion Jugar una Carta.

La mayoria de las cartas tienen un Precio, senalado
en la parte superior izquierda. Cuando juegas una

carta, debes pagar su Precio devolviendo al Caldero [ anl P A ( ]
tantas Monedas de Poder como se indique. Si no 3
tienes suficientes Monedas para pagar el Precio de Ejemplo: Paga
una carta, no puedes jugarla. el Precio (3
Monedas) y
Puedes jugar Objetos o Aliados en cualquier ubicacion de tu Reino, luego juega
siempre que no esté bloqueada. Juega la carta en la parte inferior de tu i 5= OFIEFO
Tablero, debajo de la ubicacion. (Ver Tipos de arfas para mas detalles en la ' e
pagina 8.) '
fetivar
Escoge un Objeto o Aliado de tu Reino que tenga un simbolo
Activar. Pa%a el Precio de Activacion de la carta, si es que
lo tiene, y lleva a cabo la habilidad Activada de la carta.
No puedes activar una carta que esté en una ubicacion
bloqueada. (Ver Tipos de Carfas para mas detalles en la pagina 8) ( N/ Y Y S

Destino

Escoge un oponente como blanco y revela las dos cartas superiores de su mazo
de Destino. Juega una de las cartas y descarta la otra boca arriba en la pila de
descartes de Destino de tu oponente. Ta decides como utilizar la Habilidad de

la carta de Destino contra tu oponente. Realizando la accion Destino puedes
entorpecer el progreso de un oponente.

1 Moneda para
activar la Habilidad :
de esta carta. Aliado

Puedes jugar un en cualquier ubicacion del Reino de ese oponente,

siempre que no esté bloqueada. Juega el Héroe en la parte superior de su .
Tablero, tapando la parte de arriba de la ubicacion. (Ver Tipos de cartas para mas |
detalles.) ‘

En partidas de 5 o 6 jugadores:
Cuando eres el blanco de una

4 accion Destino, debes coger la
= Ficha de Destino del Gltimo jugador
que haya sido blanco de una accion Destino.
Mientras la Ficha de Destino esté en tu poder, no
puedes ser el blanco de una accion Destino.

Si necesitas revelar una o mas cartas del mazo de Destino de un oponente, pero
éste se ha agotado, ese oponente tendra que barajar su pila de descartes de
Destino para formar un mazo nuevo.

*Ver «Revelar> Carias y <Jllirar> Carias en la pagina 10.



MMover un Objeto o un fliado

Mueve un Objeto o un Aliado de cualquier
ubicacion de tu Reino a una ubicacion
adyacente.

No se puede mover un Objeto o un Aliado a
una ubicacion bloqueada ni tampoco sacarlo

L L L ]

de ella. Tampoco puedes mover un Objeto Ejemplo: Mueve un Aliado

que esté unido a un Aliado o a un Héroe. de cualquier ubicacién no
bloqueada a una ubicacion
adyacente no bloqueada. Aliado

Mover un Heroe

Mueve un de cualquier ubicacion de tu Reino
a una ubicacion adyacente. No puedes mover

un Héroe a una ubicacion bloqueada ni tampoco
sacarlo de ella.

Vencer

Derrota a un de cualquier ubicacion de tu
Reino utilizando uno o mas Aliados que estén
ya en la misma ubicacién que el Héroe.

Cada Aliado y cada Héroe tiene una Fuerza
(esquina inferior izquierda) que puede ser
modificada por otras cartas que haya en el
Reino. El Aliado debe tener una Fuerza igual

o superior a la del Héroe. Se pueden utilizar Pila de
varios Aliados sumando sus fuerzas. Descartes
Cartas de

Para Vencer al Héroe, descarta el Aliado (o
Aliados) en tu pila de descartes de Villano.
Descarta el Heroe derrotado en tu pila de

descartes de Destino.

Villano

Descartar Cartas

Descarta tantas cartas de tu mano como desees. Las cartas
se deben descartar boca arriba en tu pila de descartes de
Villano. Si te descartas de las cartas que no deseas, en tu
proximo turno tendras nuevas opciones.

Cuando te descartes, no robes inmediatamente cartas
nuevas. Tienes que esperarte hasta el final de tu turno para
robar hasta quedarte de nuevo con cuatro cartas.

[ R 7 1{ i

Pila de
Descartes
Cartas de
Aliado Destino

Ejemplo: Tienes tres Aliados en la misma ubicacion que

un Heéroe de Fuerza 5. Como dos de los Aliados tiene una
Fuerza combinada de 5 (4+1), solo necesitas utilizar esos dos
Aliados para derrotar al Héroe. Descarta el Héroe y los dos
Aliados. El tercer Aliado permanece en la ubicacion.

Jlota: cada Tablero es diferente y puede que
algunas de estas acciones no esten presentes en
tu Tablero.



Preguntas Mas Frecuentes

* ;/Qué pasa si una carta contradice las Instrucciones?
Si la Habilidad de una carta viola una regla de las Instrucciones, la carta prevalece sobre las Instrucciones.

* ;Sirevelo una carta de Destino que no puede ser jugada, debo revelar una nueva?
No. Si una carta de Destino no puede ser jugada (por ejemplo, has revelado un Objeto y en el Reino no hay ningin Héroe al
que unirlo), ésta debe ser descartada. Si estas realizando la accion Destino y las dos cartas reveladas no pueden ser jugadas,
debes descartar ambas sin ejercer ninglin efecto. jEl destino ha favorecido a tu oponente en esta ocasion!

® ;Si derroto a un Héroe durante mi turno y los simbolos de accion de la ubicacion de mi Villano ya no estan tapados, puedo
realizar esas acciones en ese mismo turno?
Si. Si un simbolo de accion de tu ubicacion queda destapado durante tu turno, inmediatamente puedes realizar esa accion.
Del mismo modo, si un simbolo de accion queda tapado antes de que realices esa accion en tu turno, no podras llevar a
cabo esa accion.

® ;Si hay varios Héroes en una misma ubicacion, tengo que derrotarlos en un orden determinado?
No. Si hay varios Héroes en una misma ubicacion, puedes elegir a cual de ellos quieres derrotar.

* Tengo una carta que me permite derrotar a un Héroe de Fuerza 4 o inferior. ;Se refiere a la Fuerza indicada en la carta del
Heéroe o debo contar también las Habilidades que le otorgan otras cartas?
Siempre que una carta haga referencia a la Fuerza de un Heroe (o un Aliado), se deben tener en cuenta todas las
Habilidades de otras cartas del Reino que estén surgiendo efecto. Por ejemplo, si un Héroe tiene una Fuerza 5 en su carta,
pero otra carta del Reino le resta -1 Fuerza, se considerara que tiene Fuerza 4 a todos los efectos.

* Si la Fuerza de un Héroe se reduce hasta O por el efecto de las Habilidades de otras cartas, ;puedo quitar directamente a
ese Héroe del Reino?
No. Aln asi debes usar la accion Vencer o la Habilidad de una carta para derrotar al Héroe. No obstante, si utilizas la accion
Vencer, no te hara falta descartarte de ningln Aliado. Puedes derrotar al Héroe incluso si no tienes ningln Aliado en la
ubicacion de ese Héroe.

® ;Si utilizo la Habilidad Activada de una carta, luego debo descartarla?
No. La carta permanece en tu Reino. No hay limite para el nimero de veces que puedes activar la Habilidad de una carta,
siempre que cada vez uses la accion Activar y pagues el Precio de Activacion de la carta (si lo tuviera).

® ;Puedo jugar o mover un Héroe a la parte inferior del Tablero?
No. Las cartas de Destino siempre se juegan y se mueven en la parte superior del Tablero, a menos que la Habilidad de una
carta te indique especificamente que debes mover una carta de Destino a la parte inferior del Tablero.

® ;Puedo mirar en mis pilas de descartes? ;Y en las de mis oponentes?
Si. Todas las pilas de descartes son publicas y todos los jugadores pueden mirar cualquier pila de descartes en cualquier
momento.

® ;Si no puedo hacer lo que una carta dice, puedo jugarla aun asi?
No. Cuando se juega una carta, la Habilidad debe ser puesta en practica. Si no puedes hacer lo que la carta dice, entonces
no puedes jugarla. Si ya no quieres tenerla en la mano, debes descartarla llevando a cabo la accion Descartar Cartas. Si
la carta dice «puedes», el texto que le sigue es opcional. Por ejemplo, si el Principe Juan juega la carta Trampa, mover un
Aliado es opcional, pero luego debe realizar obligatoriamente la accion Vencer.




% Contenido: 6 Tableros, 6 Peones de Villano, 180 Cartas de Villano, 90 Cartas de Destino, 4 Fichas, 80 Monedas, 1 Caldero, 6 Cartas de Ayuda, 6 Guias de Villano, Instrucciones. %

¢Qué Villano quieres ser?
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