b
o\ AENTERID
.

Manual de juego - 1* Edicion




INTRODUCCION

Los Superinmundos es un juego de carlas de combale a modo de bala-
Ila campal. Un grupo de seres v monslruos inadaplados que lucharin
parahacer del mundo unlugar... regular, Podrds enconlrar lodo lipo de
seres aberrantes, héroes infrecucntes v villanos variopintos.

El mazo conticne 108 eartas que se separan en dos tipos: Combatientes
y Evenlos. Enlre los personajes hay 3 lipos: Fuego, Agua, Rayo, Tierra,
Neulro.

De las 108 cartus, 94 son combatientes. Seres de otros mundos y perso-
najes épicos muy peculiares. Las otras 14 son cartas de evento:
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18 Combatientes de tipo Fuego.
18 Combatientes de tipo Agua.

18 Combatientes de tipo Rayo.
ot e, | SHTE 18 Combatientes de tipo Tierra.
Rt ks 22 Combatientes de tipo Neutro.
Wi o= 14 Eventos.
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CONCEPTOS (1/2)

Mazo: El mazo de carlas principal. Conliene 108 carlas.

Deseartes: La pila de descarles, donde se ponen lodas las carlas que
se descarten,

Arcna de combate: El centro de la mesa donde los combatientes lu-
chard.

Evenlo: Tipo de carla que desencadena un efeclo en la halalla o parli-
da. Cada evenlo puede jugarse en delerminado momenlo segin se in-
dique en la carla. Cuando sc lermina de resolver su cfeclo, van a la
pila de descartes.

Combatiente: Personaje que lnchard en la arena enando lo lances ala
areha de combate.

Oponenle: El combalienle al que se enirenlard el luyo.

Tipo: Tipo de combalienle o elemenlo. Se marca con un simbolo
abajo ala izquicrda de la carta. (Fuego, Agua, Ravo, Ticrra, Neutro).
Debilidad y Fortaleza: Cada combatiente puede tener fortaleza
contra clerto tipo o dehilidad.

Ataque: El icono de la espada arriba a la izquierda de la carta es el
alaque.

Delensa: El icono del escudo cenlral de la izquierda es la delensa.
Poder: Fl icono de lallama mistica debajo de la defensa es ¢l poder.
Apoyo: Si el persongje tiene en ¢l pic de carta ¢l stmbolo de apoyo (a
La derecha), quiere decir que puede usarse como tal para fortalecer o
debilitar a otro combatiente.

Estrellas: La calegoria del combaliente. Se aprecia en el pie de carla a
la izquierda. En leoria, cuanlas mds eslrellas significa mejores carac-
teristicas de combate... ¢n teorfa...

[Tabilidad pasiva: Una habilidad gue ocurre mientras que un comba-
tiente esta en ol campao de batalla.

Habilidad aclivada: Se activa cuando el combatiente entra
H‘: a comthalir, gana un combale, es derrolado, se descarla una
delerminada canlidad de bolin u ocurre alguna olra cosa.

%d’ ﬁ Ataque (AT) Ij Defensa (l)b)@ Poder (PO)




CONCEPTOS (2/2)

Texto de fMlosofia: No influye en el juego, Se encuentra en cursiva
debajo de la descripebin de In hahilidad del combatiente, Es comedia,
lore v subldhiria para conocer a los personajes v el mimde que hos
roen.

Comhate; Cuando se enfrentan dos combatientes. No se resuelve
Tl igive wno dervoba &l ot

Atncanado: Un combatiente que entra s oombatir contr otro, esta ata-
cando

Defendiendo: Un combatienie gue estd en el campo de batalla §
recibe a obro combatiente alacando, et defendiendo.

Batalla: Unia sere de combates que termliae cunndo odos lo jag-
clores exceplo ¢l althno, no peedan seguir ol

Turnn: Cuda randn se divide on tumos de cals jogador,

Ronea: La monds empdera con el turne del jugador inicial y aeaba
cuamdo se termina [ batalle. Cads ronda tiene un periodo de reparto
de cartas, resolachin de evenlos sl hublera v una batalla,

Batin: 5 ganador de 1a batalla recoge ks cartas del centro de b mesa
ks ponie boca abago en frente suva, Ese botin podea consurmiro para
usar hahilidades de nay combutientes cuando Heven este dp simbobo.
Derrotudo: Cuando un combatiente ex superado en defensy por el
ataque e un combatiente sticante o en poder, e1 derratado. Un com-
batiente devrotado permanecerd en e centr de l mesa pars poste-
rinrmente eonvertirse en batin.

Canar un combaie: Un combatbente que supern con =i atadgue la de-
fensa e otro o le supern en poder, g el combate.
Ganar uini batalla: Un jugsdor gie gann el altimg cormdate ¥ nadie
puede dermotar & su combatiente acual, g la batalls ¥ coge s
cartas del centrn de la mes: como batin

Rongda, batalla, twme (Aclaracian); Una rooda consta de
i hatalin, vna hatalln consta de varios tumos sejin
tramsedenla.

@ : Las lubilidades con este simbol significn gae
consumen | o de bobin por coda rombo, (dedp Seriam 2o




COMIENZA LA PARTIDA

1. Una vez preparada la partida, el jugador inicial elige una carta de su
mano v la lanza ala Arena de eombate. Si se trata de un evento, se re-
suelve el efeclo. Si es un combalienle, se resuelve su habilidad si se
aclivara, v comienza la Balalla.

2. Los eventos resucltos van a la pila de descartes cuando acabe su
efecto. Los combatientes permanceen en la arcna de combate a
menos (que alguna habilidad o efecto indique lo contrario.

3. Cualquier jugador que lenga un evenlo en sumano y pueda jugarlo,
lo hard si ast lo desea. Se resuclve ese evento y se continda por orden
de turnos. Si se lanzan dos eventos a lavez, se resolverin en orden.

4. El siguiente jugador continia la batalla v lanzara un combatiente
que pueda superar con su alaque la delensa del combalienle que ac-
lualmenle eslé en la Arena de combale aclivo, 0 que le supere en
poder. Bl jugador con ¢l combatiente que defiende, puede lanzar
apoyos para fortalecerle v que no sea derrotado. Fn ese caso, el defen-
SOT pasard a ser atacante. Si el atacante inicial es derrotado, se coloca
debajo del ganador. Ahora jugara el siguiente jugador. Si un comba
lienle esld alacando pero el defensor recibe un apoyo v no puede ser
derrolado, el jugador puede relirar a su combalienle a su mano y
jugar otro. Un combatiente sélo puede recibir 1 apoyo a menos que
una habilidad indigue otra cosa.

5. Nunca puede haber un empate. Siempre debe de superarse el
Alaque a la Defensa o el Poder sobre el Poder del olro combalienle,
nunea igualar.

1 6. Cuando dos combaticntes estén luchando, hay gque aplicar
las fortalezas y debilidades. El elemento que tenga fortaleza
sobre el olro, hara que ese combalienle duplique sus
caraclerislicas principales (Alaque, Delensa v Poder).




- Fuego derrota a Ticrra,
- Tierra derrota a Rayo.
- Rayo derrola a Agua.

- Agua derrola a Fuego.

Fjemplo: Un combaticnte de 2 Ataque, 2 Defensa v 2 Poder de tipo
fuego enfrenta a un combatiente de tipo Tierra de 2 Atagque, 5 defensa,
4 poder. El combatiente de tipo fuego duplica sus caracteristicas: 4
Alaque, 4 Defensa, 4 Poder. El combalienle de lipo fuego derrola al de
lipo Tierra por 4 de Alaque conlra 3 de Delensa.

7. La hatalla contintia hasta que cl jugador no pucda derrotar al com-
batiente actual con las cartas de sumano. Ese jugador queda climina-
do de la batalla.

8. Cuando Lodos los jugadores exceplo uno queden eliminados, el ga-
nador de la balalla coge las carlas que haya en el cenlro de la mesay
las coloca en frente suya como hotin. Algunas habilidades de comba-
tientes se activan descartando cartas de botin. Aqui termina la ronda.

9. Al eomenzar la siguienle ronda, el jugador que fue derrolado en
primer lugar pasa a ser el jugador inicial. El ganador de la anlerior ba-
lalla reparle del mazo, por orden de lurno v de una vez, las carlas que
Ie falten a cadajugador hasta tener 7. Si no hay cartas suficientes en el
mazo, la partida termina aqui.

10. La siguienle ronda, se repile el proceso de balalla.

Cada parlida conslard de 5 rondas o hasla que se acabe el mazo. Se

pucde pactar reducir a 3 antes de empezar para hacer partidas rapi-
das.

El ganador de la partida sera el jugador que mas carlas de :
bolin Lenga cuando se acabe la Gltima batalla.
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EJEMPLO DE COMBATES Y RONDAS
Fjemplo de jucgo, una ronda ripida entre 2 jugadores:

1. Jugador 1lanza sobre la mesa al eombatiente Siervo Ojaldre (Pri-
mero inlenlamos deshacernos de las carlas mas déhiles para que el
posible bolin sea mds grande). Se aplicala habilidad dela carla. En
este caso, ¢l oponente le ensefialas cartas de la mano.

2. Jugador 2 lanza para combatir contra Siervo Ojaldre a B2z. Como
B22 es de tipo aguay Siervo Ojaldre de tipo rayo, el eombatiente de
lipo rayo duplica sus caraclerislicas. Pero de lodos modos, 3 de
alaque conlra 2 de defensa o 3 de poder conlra 2 de poder, sana B2z.

3. Jugador 1lanza « Magueio. Derrota con atague magico a B2z con 4
de poder cozntra 3. No se puede usar la habilidad de Magueio
Porque requiere consuiir 1 punto de botin, y todavia no tenemos.

4. Jugador 2 lanzard a un combalienle que deberd derrolar con 4 de
ataque o 5 de poder, segin clija ataque mdgico o fisico.




Asf el combate continua hasta que todos los jugadores no puedan
jugar excepto 1, que se llevard el botin. Si el jugador 2 hubiera jugado
un apoyo sobre B2z para que Magucio no pueda derrotarlo (Ejemplo,
+1 de poder), enlonces el jugador 1 deberia de jugar olro combalienle
que supere a Bzz con su +1 de poder pudiendo relirar a Magucio a su
mano de nuevo. Si su B2z recibicra +2 de poder como apoyo, v Magu-
cio le ataca.. No podra derrotarle v B2z pasard a atacar. Magueio
serfa derratado y no podria ser retivado.

af “errouario whiname g

Shishabel ¥ Mcreenario Auténomo son cjemplos de combatientes
yue pueden usarse de apovo antes o despuds de que el siguiente juga-
dor lance a su atacante. Si se juegan apoyos de ataque, se lanzard con
el combalienle principal y se indicara que le apova en el alaque su-
méndole. El icono de abajo ala derecha verde y negro indica el apoyo
con la cantidad y la caracteristica a sumar. Si la caracteristica sc
indica como 25 quicre decir que es <eualquicr caracteristicar o lus
caracteristicas que se indigquen en el texto de la carta.

. Teono de Apoyo, {Va 2 paniado de la bonifieacion)




MECANICAS DURANTE EL JUEGO
Y ACLARACIONES (1/3)

- Cualquicr jugador pucde pregunlar a olro cuanlas carlas de bolin
posce una vez por ronda ¥ ticne que decirlo.

- Las cartas de la mano de cada jugador deben de estar siempre con el
dorso alavislay deben de poder saberse cuanlas liene.

- Anles de comenzar la ronda, y solo una vez por parlida, ¢l jugador
podra ¢legir solicitar un cambio de mano si ticne 7 cartas y acaban de
repartivle. Consiste en devolver Lus 7 cartas al mazo, bavajar, v volver
a repartirle 7 cartas.

- Sialgn efeclo o habilidad implica buscar carlas en el mazo o revisar
¢l mazo pero sin cambiar cl orden de las carlas revisadas, debe bara-
jarse. Si se deben mirar algunas cartas de la parte superiory no espe-
cifica como se devuclven, se devuelven en el mismo orden. (Cartas de
ejemplo: Black Friday, Diablo Interine).

- Se puede mirar en cualquier momenlo las carlas que hay en descar-
les pero sin cambiar su orden.

- Las cartas de botin no sc pueden mirar a menos que un efecto o ha-
bilidad 1o diga. No se pueden cambiar de orden una vez que se colo-
can en la pila de holin del jugador pero no después.

- Si se da el caso que una carla de evenlo o combalienle se lanza v ya
s¢ jugd anteriormente (Cartas duplicadas por mezelar 2 mazos o ¢l
caso de versiones especiales), se retivara del jucgo inmediatamente
como si no se hubiera jugado v se hubiese evaporado
en ¢l acto, sin causar ningtin cfecto. (n caso de poscer
cartas de versiones especiales, la idea es sustituirlas y
que solo hava una copia de cada una de las 108 en el
mazo).




MECANICAS DURANTE EL JUEGO
Y ACLARACIONES (2/3)

Black Friday v Diablo
Intcrino, ambos
poscen cfectos que
manipulan ¢l mazo. Si
1o especifican barajar
o el orden de las
carlas, se deja como
eslaba.

- Los apoyos sc pucden lanzar en ¢l momenlo que un combalicnle
entra a combatir o durante la hatalla. La suma o resta de caracteristi-
cas de los apoves no se duplican si hay fortaleza o debilidad por cle-
mento. Ejemplo: Se lanza un combatiente de 4 Atagque con un apoyo
de +2 Alaque. Ese combalienle liene 6 Alaque cuando enlra a comba-
lir. Si un combalienle defensor recibe un apoyo v no puede ser derro-
lado por Defensa, podrd derrolarse por Poder. Sino se da ¢l caso, cl
defensor procede a atacar. Si ninguno puede ser derrotado, ni ata-
cante inicial ni defensor, el jugador gue tenga el turno apartard a su
cotbatiente y lanzard otro. Todos los combatientes que estén en la
mesa permaneceran en la balalla v seran parle del holin al {inal de
esla.

- Siun jugador hace trampas o rompe alguna regla del juego, serd pe-
nalizado teniendo a partiv de ese momento suméaximo de cartas en la
mano reducido en 1 hasta finalizar la partida.
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Cualquier confliclo en las reglas se disculird en el momenlo s 1
y quedard resucllo en ¢l aclo creando Las Reglas de la Casa ?‘.-‘ ‘
(Estaremos encantados de conocer vuestras reglas de la (W11 8|
casa en la comunidad de Cementerio de Marmotasl k
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MECANICAS DURANTE EL JUEGO
Y ACLARACIONES (3/3)

- Aclaracion: Tl cvenlo “Se suspende la batalla”, al lerminar su
cfecto, ¢l primer turno de la siguiente batalla sera para ¢l siguiente
jugador. Ya que guien jugo esa carta da su turno por finalizado.

- Aclaracion: El evenlo “Cemenlerio Cosmico”, para jugarlo correc-
lamenle, desde el momenlo que se pone en juego, los jugadores
deben aparlarlas carlas de su manoy coger la pila de descarles como
si fuera su nueva mano. Cuando un jugador acaba ¢l turno, le pasa la
pila de descartes al siguiente. Y asi, hasta que termine la batalla.

- Aclaracion: Los combalienles “Forlaleza the Server” v “Gordemo-
nien”, Lraen consigo la posibilidad de [usionar combalienles para
derrolarlos. Cuando se Llermine ese combale, el jugador que haya fu-
sionado sus combatientes, dejard arriba ¢l que quicra que se enfrente
al siguicnte. En ¢l caso del evento “Fusion de poderes”, L fusion per-
manece hasta que sean derrotados ambos juntos como si fueran uno.

En nueslra weh podrds enconlrar aclualizaciones
de esle manual. Fursion b ke



1A RAPIDA

1. Baruja ¢l mazo v veparte 7 cartas a cada jugador.
2. Eljugador inicial lanza un combatiente ala arena de combate.

3. El siguienle jugador lanza un combalienle que supere con su
ataque la defensa del combatiente que estaba en la arena, o le supere
en poder. Aplica las hubilidades segin vengan descritas en lu carta.

- Ataque fisico: ATAQUE VS DEFENSA.

- Ataque magico: PODER VS PODER.

- Nunea pueden empalar, siempre superar el nimero.

- Hay que lener en cuenla las forlalezas y dehilidades.

- Se pueden lanzar apoyos para que un combaticnte no sca derrotado
¥ que pase a atacar. Si ninguno puede derrotar al otro, se retiva de
nuevo a la mano y se lanza otro.

4. Cuando un jugador no pueda derrolar al combalienle aclivo, se
relira de la balalla v espera a que lermine.

5. Cuando quede un jugador, ese jugador coge todas las cartas de la
arena de combate y las pone boca abajo en la mesa frente a ¢l Es su
puntuacion o botin.

6. Después de 5 rondas, quien lenga mas bolin, gana la parlida.
RECOMENDACIONES PARA AMENIZAR ELJUEGO

- Cadavez que se lance una carta a la mesa, ha yque decir ¢l notnbre
del personaje o evenlo en voz alla.

- Comenzar la parlida con 3 carlas de holin.

- Jugar sacando los cventos del mazo.

- Jugar sacando los combatientes neutros del mazo. -
- Prueba a jugar con 5 cartas en la mano de tope en vez de 7. o
- Anade en la pagina “Notas” reglas “de la casa” si aparece
algin conlfliclo en las reglas originales o lienes alguna idea. " 13 ‘
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GRACIAS

Iste juego ha sido disefiado, ilustrado, redactado, desarrollado, ma-
yuetado, editado, revisado y promocionado por Demian Summers
(Director de Cemenlerio de Marmolas). Los Superinmundos esta
complelamenle iluslrade a mano y edilado por un ser vivo, lolalmen-
le libre de inleligencia arlilicial.

Todos los personajes, textos v reglas (Bl juego completo) estan prote-
gidos bajo registro en la Propiedad Intelectual, al igual gue la marca
Cemenlerio de Marmolas. Cualquier indicio de copia, reproduccion
o uso de sus personajes, iluslraciones o elementos de formailegal y/o
sin permiso expreso del aulor y propielacio de los derechos, serd re-
portado alas autoridades competentes.
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