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LEE ESTA PAGINA PRIMERO...

. Qué es diferente en el juego MONOPOLY Avengers?

iLos Avengers usan poder en lugar de
dinero! Consigue poder al pasar por la
SALIDA y de algunas cartas S.H.l.LE.L.D.
iUsa tu poder para salvar lugares de
los villanos!

Las cartas S.H.I.LE.L.D. y de Villanos equivalen
a las cartas de Suerte y Caja de Comunidad.
Cae en una casilla, coge una carta, haz lo que
indique, y vuelve a ponerla en su montén.

VILLANO MARCADOR DE LUGAR
Un marcador muestra
que la casilla ha sido

salvada.

o
240 ABOMINATION 240 ABOMINATION

COSTE DE PODER TRISKELION

TRISKELION

=

VALOR DE MEJORA

iCada villano controla 2 lugares del tablero!
ijAvengers, usad vuestro poder para salvar los lugares
de los villanos! Es igual que en el juego clasico de
MONOPOLY respecto a la compra de propiedades.

jConsigue mejoras de otros Avengers cuando
caigan en las casillas que tu hayas salvado!
iLas mejoras equivalen al alquiler del
Monopoly clésico!

iNadie cae en bancarrota! El juego termina cuando todas las casillas hayan sido salvadas de los villanos.
iEl héroe con mas poder al final (incluyendo 100 de poder por cada lugar salvado) ganal!
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; e Baraja las cartas

: e Entrega a cada jugador:

‘PREPARALO!

Baraja las cartas de
Villanos y colécalas
boca abajo sobre el
tablero.

La primera vez que

en blanco del monton.

juegues, aparta las 4 cartas

S.H.LE.L.D.y
coldcalas boca abajo
sobre el tablero.

¢ 1 pedn Avengers.
Elige a tu superhéroe y
colécalo en la SALIDA.

¢ |a correspondiente
carta de Superpoder
Avengers. Lee en voz
alta tu superpoder.
iUsalo cuando lo
necesites!

¢ 12 marcadores de
lugar que coincidan
con tu pedn.

e 1.500 de poder
(2x500, 3x100,
2x50, 4x20, 2x10).

G_J]gi

; Se elige a alguien para que
'@ sega el Agente de Poder.

iEse jugador se encarga de la
| Banca de Poder!

s
vod
PASES POR LA

SALIDA

Dado de Héroe e Coloca los 3 dados

; junto al tablero.

JUEGA!

Cémo ganar

Usa tu poder para salvar lugares del Universo Marvel mientras viajas
alrededor del tablero. {Ganas si eres quien tiene mas poder cuando
todos los villanos sean derrotados!

Coémo jugar
iEl jugador que se parezca mas a Hulk empieza! La partida contintia
hacia la izquierda.

En tu turno:
° Tira los 2 dados de numeros.

e Mueve tu pedn hacia la izquierda ese mismo nimero de casillas
alrededor del tablero.

Si caes o pasas por la casilla de SALIDA, jcoge 200 de poder!
Reactiva tu superpoder Avengers (dale la vuelta a la carta) si lo
usaste. Mira el nimero 5 de abajo para mas detalles.

e ¢Donde has caido? Sigue las instrucciones de LAS CASILLAS
DEL TABLERO en la siguiente pagina.

O ¢Has sacado dobles? Juega y tira otra vez.
Si sacas dobles 3 veces seguidas, ve directamente a la carcel.

e ¢Quieres usar tu superpoder? Elige un buen
momento para usar tu superpoder. Una vez
lo hayas usado, dale la vuelta a la carta. Tu
superpoder se reactiva cada vez que pases por la
SALIDA. Dale la vuelta a la carta para reactivarlo.

e iEso es todo! Tu turno ha terminado.
Ahora le toca al jugador de tu izquierda.

iEmpieza a jugar!

Esto es todo lo que necesitas saber, asi que ya puedes empezar a

jugar. Mira la pagina siguiente y fijate en las casillas en las que caigas...

Superpoder activado

J
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LAS CASILLAS DEL TABLERO vi ' ’
nanos
Las cartas de villanos podrian hacerte perder lugares o podet, jo poder? ©-Emocionante Juego de las Propiedades Inmobiliarias ©

ambos! Coge la carta de Villano de arriba del montén y sigue las

instrucciones de la misma inmediatamente. Luego devuelve la Si no tienes suficiente poder para

Casilla de SALIDA

THOR

jugador tire los dados! El valor de la mejora se muestra en
la esquina inferior derecha de la casilla.

¢No tienes suficiente poder? Entrega el que tengas. La
banca no completa el resto.

6 peones Avengers

6 cartas de
Superpoder Avengers

72 marcadores de lugar

Valor de PARKING

mejora

Parking Gratuito . GANA'
Nada malo - ni bueno - sucede aqui. Simplemente reldjate. l =

20nq . © MARVEL.
: Cuando el ultimo lugar haya sido

GRATUITO

Los nombres y logotipos de HASBRO GAMING y MONOPOLY, el disefio distintivo del tablero, las cuatro casillas de las esquinas, el nombre y el personaje

o ) . § ! P . salvar una casilla de un villano, 7
PRI Cuando caigas o pases por la casilla de SALIDA, recoge carta a la parte inferior del monton. hecesitaras una ayudal Tira el dado de VEL'S INVOCA AL TRUENO Y i
200 de poder y reactiva tu superpoder dandole la vueltaa @ - : ~ Héroe una vez. {El héroe que saques "WE REV S W evo e gustato aue fl | T MARVEL’S
—= tu carta de superpoder (si lo has usado). Dado de Héroe tiene que ayudarte! WIDOW \ mauélgnszo Hi pgs e HAWKEYE
) . . R : . : ) ’ A S j OBJETIVO FIJADO
Casillas controladas por villanos (sin - Usaras el dado de Héroe con frecuencia para el monton de Tu héroe ayudante no movera, pero PICADURA DE JEXIGE UNA NUEVA £L CUANDO CAIGAS MARVEL
marcador) @) 9 cartas de Villanos. Cada icono de color corresponde a un Héroe. usara su poder para salvar la casilla VIUDA TIRADA! EN UNA CASILLA
:Pued | dibuio del vill | ila? Si . \1/ Cuando saques un icono de Avengers, jese Héroe se vera y colocar uno de sus marcadores. AVANZA HASTA \ , PUEDE USARSE - DE VILLANO, COGE
L& (rue gs ver el dibujo ael villano en la casl a Ies asil, afectado por la carta de Villano! Conservas el poder que te quede 6 CASILLAS EXTRA CON LOS PADPOS 2 CARTAS Y ELIGE
Coste de —— PN inecesitas salvar el lugar de las garras del villano! Para :Has sacado el mismo Héroe mas de una vez? Sélo se ve : DURANTE TU NORMALES Y EL CUAL 'QUIERES
poder hacerlo: ik i ’ Si tu hé dante t tiene el TURNO. DADO DE HEROE. JUGAR. A
A afectado por la accion de la carta una vez. U Neroeayuaante iampoco tiene e
e * paga a la banca el coste de poder mostrado en laparte ~ ©  \_ 5 J poder para derrotar al villano, tira otra HULK —
M superior izquierda de la casilla y g : vez el dado hasta que alguien pueda. e = i~ i 1 1
« jcubre el dibujo del villano con uno de tus marcadores g S.H.LLE.L.D. e e e e el o CAPTAIN ; e :::::C:;‘;‘Z‘Nﬁ' G U IA DEL
para mostrar que has salvado el lugar! g iLas cartas S.H.L.E.L.D. te ayudan a perseguir villanos y te dan t t hp bara AMERICA 'S 2 HEROES
IMPORTANTE: Salvar casillas de los villanos no es § imr ! i Sy si entregar a otro SUperneroe su mejora,
¢ impulsos de poder! Coge la carta de arriba del monton y sigue
opcional - si tienes el poder, jdebes hacerlo! g sus instrucciones. Devuelve las cartas usadas a la parte inferior eclDERI(T e Sl ;
. . § del montén ) Eoder no completa Iolque falte ni tu DI GUE NO A p 1 4 IARMADURA! 0;
Casillas salvadas por Héroes (con 8 5 ' tienes que pagarlo mas tarde. Alguien CUALQUIER 25 USA EL (ELLOS NO PASAN Obietivo del iueao
Marcador marcador) g | e B e ACCION JUGADA / W sveerpoper e POR LA SALIDA J jueg
2 ) isi p 2 CONTRA Tl POR {ll CUALGUIER OTRO NI REALIZAN Tira los dados para salvar
L Sih dor d | briendo el dibuio del vill g SQIO Visitas pasaras por la SALIDA y recuperaras UNA CARTA U . HEROE. SIEMPRE ACCIONES luaares ds los villanos
ol hay urlllmarcr? or p € Ccl’ OEIC'U riendo el dibujo det villano, - ¢ Si ¢aes aqui, no hagas nada. poder! OTRO HEROE. : QUE ESTE ACTIVO. ADICIONALES.) ol .
el jesa casilla ya ha sido salvada: . g Simplemente coloca tu pedn en la seccién de Sélo Visitas. \ J El hé :
Entrega al superhéroe que la salvé una mejora por estar § ! CONTENIDO i superd éroe co'n mas
en su lugar isi grita “jMejoral” antes de que el siguiente | E P S W bicro RESRT 9l

h Vé a Ia Cércel salvado y todos los villanos derrotados, de MR. MONOPOLY, asi como cada uno de los elementos distintivos del tablero y piezas de juego, son marcas registradas de Hasbro para su juego de las (12 para cada superheroe) /©) :
. . ., ' i . o iel juego terminal operaciones inmobiliarias y equipo del juego. 0 16 cartas S.H.l.E.L.D. §°C 4 E
Grupo de color = .dommacmn total! P Ve p|rectamente a la carcel. No pases por la SALIDA. Tu turno finaliza. © 1935, 2014 Hasbro. Todos los derechos reservados. Fabricado por: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont CH. og 24 cartas de Villanos RO 3 ‘ ) - 4
00 o a0 RS Es beneficioso salvar un grupo de color. Si tienes los dos Mientras estés en la cércel, no puedes recoger mejoras, jasi que jCuenta tu poder y suma 100 por cada Representado por: Hasbro Europe. 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK. o . : X )
. ; uérras salir de alli lo antes posible! marcador que tengas sobre el tablero! Atencién al Cliente: Hasbro Iberia S.L., G/Andarella, 1. Blogue 3. Planta 5% Aptdo. Correos 72, 46950-Xirivella (Valencia). NIF B-96897251. Pr) 1 paquete de dinero/poder § )
= o lugares de un grupo de color, jel valor de la mejora que que p : : Tel: +34 (900) 180377. E-mail: consumidor@hasbro.es. o 2 dados ; ;
WER i i i i CARCEL e . ) . 2 2 Por favor guarde esta informacion, puede necesitarla mas adelante. A \
ToweR TOWER r?lmb'es se dobla cuando alguien caiga en cualquiera de ¢C6mo puedo salir de la carcel? iEl superhéroe con mas poder es el Loscolorgsyel sontenido pueden e o e éHu 5‘71"0 m‘i_r 1 dado de Héroe » + 26 W
e iPdga 50 de poder al comienzo de tu siguiente turno para escapar! ganador! Gaming 4 ‘ AN o as S\ ADPRES
J Luego tira los dados y mueve como siempre. \_ J www.hasbro.es www.monopoly.com ) o I — e U SR

@
¢Qué pasa si me quedo sin |

moee | | o man sy WO =\ JUEGO

B03231050_MONO_AVENGERS_l.indd 6-1 03/10/2014 15:17‘

1014B0323105 MonopolyA“rengers Instructions (ES 105) 1014B0323105 MonopolyA‘vengers Instructions (ES 105)

Approval: CA ROD: 00.00 | File Name: B0323i105.indd Approval: CA ROD: 00.00 | File Name: B0323i105.indd



