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4  Monstruos

Componentes

12 Coches de Policía

1 Tablero de Juego

6 Cartas Misteriosas

1 Marcador de Ronda

16 Torretas 
Superiores

4 Marcadores de 
Salud

4 Marcadores de 
Furia

1 Marcador de Nivel 
de Amenaza

60 Fichas de Daño

16 Obstáculos

24 Edificios

4 Cartas de Evento

10 Cartas de 
Represalia

7 Cartas de Refuerzo

1 Tablero de Ciudad

1 Tablero de 
Comisaría de Policía

16 Dados 
Personalizados

4 Tableros de Jugador 
a doble cara

BERSERKER MODE
ALL MONSTERS FULLY RECHARGE 

THEIR RAGE

DEMOLITION SQUADFOR EVERY 3 BUILDINGS THAT HAVE BEEN 
DESTROYED (ROUND UP) THE THREAT LEVEL INCREASES BY 2.
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Introducción

Montaje de las Torretas Tipos de Edificio

En este épico juego de machacar ciudades, el maligno genio Dr. Spotnik ha ocultado su laboratorio secreto en algún lugar de la ciudad. ¡Reúne a tu 
escuadrón de monstruos gigantes y aplasta los edificios del enemigo, destroza sus defensas y haz fracasar sus maléficos planes de dominación mundial!

¡GRRRRR!

MonstroCity es un juego cooperativo de acción en tiempo real en el que los jugadores forman parte de un equipo de monstruos enviados para frustrar 
los planes del Dr. Spotnik. ¡Para llevarlos a cabo, ha erigido una ciudad falsa y la está usando para ocultar su laboratorio secreto! MonstroCity permite 

varias modalidades de juego, que incluyen una variante basada en turnos donde el juego se convierte en un puzle desafiante, un modo solitario y un modo 
competitivo en el que los jugadores se dividen en equipos para competir unos contra otros.

Antes de jugar, podéis unir cada torreta superior al tejado de su edificio 
correspondiente. Mirad la imagen inferior para saber cómo emparejar cada 

torreta con su edificio y cómo unirlas.

Hay tres tipos de edificio, que se distinguen por el color de su tejado:
12 Normales (Grises), 4 Especiales (Morados) y 8 Torretas (Rojos)

Normal
Especial

Torreta
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Vista Previa
Tablero de la Ciudad

Tablero de Jugador

1.	 Contador de Nivel de Amenaza

2.	 Daño de la Torreta

3.	 Contador de Rondas

4.	 Icono de Amenaza

1.	 Nombre del Monstruo

2.	 Velocidad

3.	 Contador de Salud

4.	 Contador de Furia

5.	 Habilidad Furia

App de Temporizador
Cuando juguéis a MonstroCity, necesitaréis controlar el tiempo durante cada Fase de Devastación. Para ayudaros, hemos 

creado esta aplicación genial y muy útil, que podréis descargar tanto de la App Store como de Google Play:	

			   App Store (iPhone/iPad)			   Google Play (Android)

https://itunes.apple.com/app/id1046974105 https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.vesuviusmedia.universe

https://itunes.apple.com/app/id1046974105
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1.	 Colocad el Tablero de Juego en el centro de la mesa. Este tablero representa los distintos bloques de la ciudad 
que atacarán vuestros monstruos. La ciudad se divide en una cuadrícula de 10x10 con espacios señalados 
por líneas discontinuas. Hay 9 bloques en la ciudad, cada uno de ellos contiene 4 solares donde se colocan los 
edificios que forman la ciudad.

2.	 Colocad el Tablero de Ciudad junto al Tablero de Juego. Situad el Marcador de Nivel de Amenaza en la primera 
posición del Contador de Amenaza de la ciudad y el Marcador de Ronda en el primer espacio del Contador de 
Rondas.

3.	 Colocad el Tablero de Comisaría de Policía junto al Tablero de Juego. Colocad un Coche de Policía en cada uno de 
los espacios de este tablero.

4.	 Barajad las Cartas de Refuerzo y colocadlas bocabajo sobre la mesa formando un mazo.

5.	 Barajad las Cartas de Represalia y colocadlas bocabajo sobre la mesa formando un mazo.

6.	 Barajad las Cartas de Evento y colocadlas bocabajo sobre la mesa formando un mazo.

7.	 Comenzando por el jugador más joven, y en el sentido de las agujas del reloj, cada jugador elige un monstruo 
con el que jugar y coge su miniatura, su Tablero de Jugador, un Marcador de Salud, un Marcador de Furia, 4 
dados personalizados y 15 Fichas de Daño. Colocad el Tablero de Jugador bocarriba, de modo que muestre el 
modo Estándar del monstruo (no por el lado que tiene el icono “Avanzado” en la esquina superior izquierda), 
después colocad el Marcador de Salud en el número más alto que muestre el Contador de Salud de vuestro 
monstruo y el Marcador de Furia en el número más alto que muestre el Contador de Furia. Colocad las Fichas 
de Daño junto a vuestros Tableros de Jugador.

8.	 Colocad los Obstáculos junto al Tablero de Juego.

9.	 Necesitareis un reloj con el que controlar el tiempo durante la Fase de Devastación. Os recomendamos 
descargar la aplicación MonstroCity Timer en vuestro móvil (disponible para iOS y Android).

10.	 Para construir la ciudad, colocad primero el Edificio del Ayuntamiento en uno de los 4 solares edificables del bloque de ciudad central del Tablero de Juego. 
Seguid las siguientes instrucciones para construir el resto de la ciudad:

a) Cuando coloquéis cualquier tipo de Edificio (Normal, Torreta o Especial) en un bloque de ciudad, elegid al azar tanto el edificio como el espacio en el que 	
    colocarlo.

b) Empezad siempre colocando todas las Torretas.

c) Comenzad colocando una Torreta en cada bloque de ciudad, hasta que al menos ocho de los nueve bloques contengan una Torreta. Hasta entonces, NO 	
    PODRÉIS colocar más de una Torreta en el mismo bloque de ciudad.

d) Colocad siempre una de las Torretas en el bloque de ciudad en el que se encuentra el Ayuntamiento.

e) Una vez colocadas todas las Torretas, si queda un bloque de ciudad sin ningún edificio construido, colocad en él un Edificio Normal. Después, añadid un 	
    Edificio Normal a cada uno de los 9 bloques de ciudad. Una vez que haya al menos un Edificio Normal en todos los bloques de ciudad, colocad el resto de 	
    los Edificios Normales aleatoriamente por el resto de la ciudad.

f) Los Edificios Especiales se colocan en último lugar. Colocadlos aleatoriamente en cualquier solar vacío, teniendo en cuenta que no podéis colocar dos 	
    Edificios Especiales en un mismo bloque de ciudad.

Si hay alguna disputa sobre la colocación de un Edificio, ¡el jugador más joven decide!

Preparación de la Partida

Bloque de Ciudad
Solar Edificable 
(Espacio)
Carretera (Espacio)
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Cómo Jugar

Tras haber preparado la ciudad en la que el Dr. Spotnik ha ocultado su base secreta, 
vuestros monstruos estarán listos para convertirse en la última línea de defensa 

contra sus planes de dominación mundial. Con la ayuda de vuestra brillante compañera, 
Maddie Newton, ¡es hora de liberar la furia de los monstruos!

MonstroCity es un juego cooperativo que se desarrolla a lo largo de cinco rondas. Todos los jugadores deben trabajar juntos tratando de demoler la 
ciudad antes de que el tiempo se agote y el Dr. Spotnik escape.

Cada ronda se divide en cinco fases: Fase de Aparición, Fase de Policía, Fase de Represalia, Fase de Devastación y Fase de Mantenimiento.

Fase de Aparición
Durante esta fase, si tu monstruo no está en el tablero, deberás colocarlo en uno de los puntos de aparición marcados en el tablero con el símbolo

Comenzando por el jugador más joven, y siguiendo el sentido de las agujas del reloj, cada jugador coloca su monstruo en el tablero.

Si tu monstruo fue derrotado durante la ronda anterior, antes de colocarlo vuelve a poner el contador de vida al máximo y el de furia a cero.

Fase de Policía
Durante la Fase de Policía, colocad tantos Coches de Policía como jugadores seáis en las Intersecciones del Tablero de Juego. Cuando coloquéis un coche 
de policía, debéis coger el coche situado en la posición más a la derecha del Tablero de Comisaría de Policía. Si hay dos coches situados a la derecha, debéis 
elegir el que esté más abajo.

Tablero de Comisaría de Policía

Espacio de Generación de Policía Nivel de Amenaza Policial
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Fase de Represalia
Durante la Fase de Represalia, debéis resolver tantas cartas de la parte superior del Mazo de Represalia como indique el Nivel de Amenaza de la Ciudad. El 
Nivel de Amenaza de la Ciudad está indicado por la posición del Marcador de Nivel de Amenaza situado en el Tablero de Juego. A medida que se incrementa el 
Nivel de Amenaza de la Ciudad, tendréis que resolver más cartas de Represalia y mayor será el daño provocado por las Torretas.

Ejemplo: Un Nivel de Amenaza de la Ciudad de 7 no requiere resolver 
ninguna Carta de Represalia, pero las Torretas de la Ciudad causan 2 
puntos de Daño. Un Nivel de Amenaza de la Ciudad de 13 significa que 
tendréis que resolver 1 Carta de Represalia y que ahora las Torretas 
causan 3 puntos de Daño. Un Nivel de Amenaza de la Ciudad de 33 
significa que tendréis que resolver 2 Cartas de Represalia y que ahora 
las Torretas causan 4 puntos de Daño.

El tablero de juego muestra dieciséis intersecciones, cada una marcada con el símbolo 		   y numerada del 1 al 16. Comenzando por la 1ª, 
comprobad cada intersección hasta encontrar la primera que no contenga un Coche de Policía en ella; después colocad un Coche de Policía del Tablero de 
Comisaría de Policía en dicha intersección.

Algunas cartas y efectos del juego pueden indicarte que repongas Coches de Policía durante el transcurso de la partida. Si la intersección está ocupada 
por un Obstáculo o un monstruo, coloca el Coche de Policía en el espacio adyacente de carretera libre más cercano.

Ejemplo: Si las intersecciones 1, 2, 3 y 5 están ocupadas por Coches de Policía, el coche que acabas de coger del Tablero de Comisaría de Policía se coloca 
en la intersección 4.

Nivel de Amenaza Policial: Al ir moviendo Coches de Policía del Tablero de Comisaría de Policía al Tablero de Juego, se irán revelando los números que 
hay bajo los coches. El mayor número visible en ese momento indica el nivel actual de Amenaza Policial.

Si en cualquier momento un Coche de Policía es devuelto al Tablero de Comisaría de Policía, ya sea porque un monstruo lo ha destruido o porque una Carta 
de Evento os indica que lo hagáis, siempre se debe colocar el Coche en la posición libre más a la izquierda del Tablero de Comisaría de Policía.

Si necesitáis sacar más de una Carta de Represalia, debéis resolver cada una de ellas antes 
de sacar la siguiente.

Para resolver una Carta de Represalia, simplemente seguid las instrucciones de su efecto. 
Cuando una carta indica que hagáis algo “X” veces, “X” es igual al número de jugadores.

Ejemplo: En una partida de 3 jugadores, si una Carta de Represalia indica “Colocad X + 2 
fichas”, entonces debéis colocar 5 fichas.

Una vez resueltas cada las Cartas de Represalia, se descartan bocarriba junto al mazo. Si 
en algún momento el mazo de Cartas de Represalia se acaba, barajad las cartas de la pila de 
descarte y colocadlas de nuevo bocabajo para formar un nuevo mazo.

REPEL BEAM
MOVE ALL MONSTERS 3 SPOTS

AWAY FROM BUILDINGS.

Carta de Represalia

1.	 Nombre

2.	 Efecto

Daño de la Torrera

Cartas
de Represalia
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 Fase de Devastación
¡Ha llegado el momento de utilizar vuestros monstruos y reducir la ciudad a escombros!
Durante la Fase de Devastación, todos los jugadores juegan simultáneamente, lanzando sus 4 dados y resolviéndolos, tirada tras tirada, tan 
rápido como puedan hasta que el tiempo se agote. 
Si no se especifica otra cosa, la Fase de Devastación dura exactamente 2 minutos. Puedes utilizar la app MonstroCity Timer para llevar el con-
trol del tiempo en esta fase del juego.

Puedes causar 1 punto de daño a un objetivo adyacente a tu 
monstruo. Coloca una de tus Fichas de Daño sobre el objetivo. Si el 
objetivo es un Edificio, coloca la Ficha de Daño sobre el tejado. Si el 
daño infligido es suficiente para destruirlo, retíralo inmediatamente 
del Tablero de Juego y colócalo junto a tu Tablero de Jugador. Todas 
las Fichas de Daño que había sobre el Edificio pueden ser reutilizadas 
inmediatamente para los siguientes ataques.

Si tu monstruo está dentro del rango de una Torreta, reduce el Contador de Salud de tu monstruo la cantidad 
correspondiente al Daño de Torreta actual (indicado por el Nivel de Amenaza de la Ciudad). El rango de ataque de 
una Torreta es cualquier espacio de carretera que rodea el bloque de ciudad en que esta se encuentra, incluyendo 
las intersecciones. Si tu monstruo se encuentra en una intersección, puede estar adyacente a 4 bloques de ciudad 
y ser objetivo de hasta 4 Torretas. Si tu monstruo no está dentro del rango de ninguna Torreta, reduce en 1 su 
Contador de Salud.

Habilidades Especiales de los Monstruos: Si el Contador de 
Furia de tu monstruo llega al máximo en cualquier momento de 
la Fase de Devastación, inmediatamente (incluso mientras estás 
resolviendo los dados) puedes mover el Marcador de Furia al 0 y 
ejecutar la habilidad especial de tu monstruo.

Movimiento de los Monstruos: Tu monstruo puede moverse por el Tablero de Juego tantos espacios como indique su Velocidad como máximo. Si no se 
especifica otra cosa, tu monstruo NUNCA puede:

1.	 Moverse en diagonal
2.	 Atravesar o entrar en espacios ocupados por Edificios, monstruos u Obstáculos.

Reglas Generales:
Si no se especifica otra cosa, se aplican las siguientes reglas:

●● Si tu monstruo se debilita (su Salud llega a 0) durante la Fase de Devastación, 
elige inmediatamente un punto de aparición donde regenerarlo, reseteando su 
Contador de Salud al máximo y el Contador de Furia a 0.

●● Una vez que has tirado los dados, pero ANTES de resolverlos, puedes mover tu 
monstruo un máximo de un espacio. Esta regla no se aplica en el Modo Avanzado 
(ver página 16).

●● Siempre debes resolver TODOS tus dados, empezando por los de “Ciudad” y 
“Policía”. Si tienes varios de estos, puedes elegir en qué orden resolverlos. Si 
tu monstruo es derrotado mientras resuelves estos dados, debes regenerarlo 
primero, antes de continuar resolviendo el resto de la tirada.

●● Los Coches de Policía tienen 1 de Salud y siempre son considerados Obstáculos a 
la hora de mover los monstruos.

Salud de los Edificios / Obstáculos: 
Los Edificios y Obstáculos tienen distinta Salud en función del 
número de jugadores, tal como se muestra en la siguiente tabla:

Incrementa en 1 el Contador de 
Furia de tu monstruo

Debes reducir el Contador 
de Salud de tu monstruo 
tantos puntos como 
indique actualmente el 
Nivel de Amenaza Policial

Cada dado tiene 5 resultados posibles:

Dados

Energía
Combate

Ciudad

Furia

Policía

Jugadores Torreta Especial Normal Obstáculo

1-2 8 7 6 6
3 10 9 8 10
4 12 11 10 12

Puedes realizar una de las siguientes acciones:
•Incrementar en 3 el Contador de Salud de tu 
monstruo.
•Incrementar en 1 el Contador de Furia de tu 
monstruo.
•Infligir 1 punto de daño a un objetivo adyacente.
•Mover tu monstruo.
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Adyacente, Daño de Área y Rango de la Torreta

Un espacio adyacente es cualquier espacio al 
que tu monstruo pudiera llegar moviéndose 1 
espacio en cualquier dirección ortogonal (arriba, 
abajo, izquierda o derecha). Ya que tu monstruo 
no puede moverse en diagonal, este puede estar 
adyacente hasta a 4 espacios en un determinado 
momento, como se muestra en el dibujo.

Cuando infliges daño a un objetivo adyacente, 
esto se refiere a un objetivo presente en 
cualquiera de los espacios adyacentes.

CIUDADO: ¡Es posible que tu 
monstruo esté dentro del rango de 
hasta 4 Torretas si se encuentra 
en una intersección entre 4 bloques 
de ciudad con Torretas en su 
interior!

Si tu monstruo tiene una 
habilidad con un efecto de “área”, 
como las habilidades especiales 
de Furious George o Torty Shell, 
dicha habilidad inflige daño a 
todos los espacios adyacentes, 
incluidos los diagonalmente 
adyacentes a la posición de tu 
monstruo.

Una Torreta puede tener 
como objetivo a cualquier 
monstruo situado dentro 
o alrededor del bloque 
de ciudad en el que está 
colocada, incluyendo 
las intersecciones a su 
alrededor.

Adyacente
Daño de Área

Rango de 
una Torreta

Ejemplos de Tiradas de Dados

Ejemplo  1

Antes de resolver sus dados, John mueve sin coste a Torty Shell 1 espacio para obtener una posición más ventajosa. 
Después, resuelve sus dados de Ciudad. Como su monstruo está dentro del rango de 1 Torreta, reduce el Contador de 
Salud de Torty 3 puntos (el Daño de Torreta actual de la ciudad). Luego John resuelve un dado de Furia, incrementando en 1 
el Contador de Furia de Torty y llegando al máximo. John activa la habilidad especial “Turtle Power” de Torty para colocar 
2 Fichas de Daño en cada Edificio a su alrededor y baja el Marcador de Furia al 0. Al resolver el segundo dado de Furia, 
incrementa el Contador de Furia de Torty en 1. Por último, resuelve el dado de Energía para incrementar en 3 puntos el 
Contador de Salud de su monstruo.

-3 +1 +1+3
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Ejemplo  2

Jack tiene que resolver primero sus dados de Ciudad. Furious George está en el rango de 1 Torreta, por lo que Jack reduce 
el Contador de Salud de su monstruo en 3 puntos (el Daño de Torreta de la ciudad en ese momento). Después, Jack decide 
resolver sus dados de Furia, incrementando en 1 el Contador de Furia de George y llegando al máximo. A continuación 
activa la habilidad especial de George “Jump Smash” para saltar 2 espacios y aterrizar entre los Edificios y el Coche de 
Policía, infligiendo 2 puntos de daño a cada uno. El Coche de Policía es destruido inmediatamente ya que solo tiene 1 punto 
de Salud, mientras que los 3 Edificios a su alrededor reciben 2 Fichas de Daño cada uno. Por desgracia, ¡ahora George se 
encuentra dentro del rango de ataque de 2 Torretas! Jack decide resolver su primer dado de Energía para mover 1 espacio 
a Furious George y su segundo dado de Energía para incrementar en 3 el Contador de Salud de su monstruo.

-3 +1 +3

Ejemplo  3
Silvia debe empezar resolviendo los dados de Ciudad y de Policía. Ya que el Contador de Salud de su monstruo está a 1, 
decide resolver primero el dado de Ciudad, reduciendo en 3 el Contador de Salud de Max. Max queda derrotado, por lo que 
Silvia debe regenerarlo, con la Salud al máximo y la Furia a 0. Ahora Silvia resuelve el dado de Policía, reduciendo en 1 el 
Contador de Salud de su monstruo. Luego resuelve el dado de Furia para aumentar en 1 el Contador de Furia de Max Horn. 
Finalmente, resuelve el dado de Energía para mover a Max 2 espacios y llevarlo de vuelta a la batalla.

-3
Monster Dies

-1 +1
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Carta de Evento

Carta de Refuerzo

Fase de Mantenimiento
Durante la Fase de Mantenimiento se realizan las siguientes acciones en este orden:

Cada edificio tiene un Modificador de Nivel de Amenaza según su tipo, como 
se muestra en la tabla de la derecha. Por ejemplo, las Torretas tienen un 
Modificador de Nivel de Amenaza de 2. Retirad del juego y devolved a la caja cada 
edificio destruido en la Fase de Devastación, e incrementad el Nivel de Amenaza 
de la Ciudad según el Modificador de Nivel de Amenaza de cada edificio.

Si el Marcador de Nivel de Amenaza alcanza una posición con la imagen del Dr. Spotnik, 
inmediatamente debéis robar y resolver una Carta de Represalia. Si el Marcador de Nivel 
de Amenaza alcanza un número con la imagen de Maddie Newton, inmediatamente debéis 
robar y resolver una Carta de Refuerzo.

Las cartas de Represalia deben resolverse inmediatamente, mientras que las de Refuerzo son 
entregadas al jugador que mejor pueda resolverlas basándose en su tipo. No hay un número 
máximo de Cartas de Refuerzo que un jugador pueda tener.

Si hay desacuerdo sobre quién debe resolver la carta, el jugador más joven decide.

Si el efecto de la carta requiere generar elementos en el tablero, debéis colocar el número exacto 
indicado en la carta.

Si el efecto de la carta requiere infligir “X” daños, colocar “X”, etc., la “X” es igual al número de 
jugadores.

Instantánea: Estas cartas pueden resolverse en cualquier momento durante la partida, incluso en la Fase de Devastación. Una vez resueltas, se descartan.
De ronda: Estas cartas pueden ser activadas en cualquier momento durante la ronda y sus efectos se mantienen hasta el final de dicha ronda. Una vez 
resueltas, se descartan.
Aparición: Estas cartas solo pueden resolverse durante la Fase de Aparición. Una vez resueltas, se descartan.

Hay 3 tipos de Cartas de Refuerzo:

1. Ajustar el Nivel de Amenaza de la Ciudad

DEMOLITION SQUAD
FOR EVERY 3 BUILDINGS THAT HAVE BEEN 

DESTROYED (ROUND UP) THE THREAT LEVEL 
INCREASES BY 2.

Hay varios Obstáculos que quizás tengáis que generar sobre el tablero como resultado de una Carta de Refuerzo, de Represalia o de Evento. NO PODRÉIS 
atravesar un Obstáculo hasta que le hayáis infligido suficiente daño como para destruirlo y eliminarlo del Tablero de Juego. Algunos Obstáculos tienen una 
habilidad de ronda que permanecerá activa mientras continúen sobre el Tablero de Juego tal como se describe en la carta que los genera. Los Coches de Policía 
también se consideran como Obstáculos a efectos del movimiento de los monstruos.

Tipo Nivel de Amenaza

Normal 1
Especial 2
Torreta 2
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4. Comenzar la Siguiente Ronda

3. Comprobar las Condiciones de Victoria / Derrota

Moved el Marcador de Ronda a la siguiente posición del Contador de 
Rondas y comenzad una nueva ronda.

Si habéis terminado la quinta ronda o si se han destruido todos los edificios de la ciudad, pasad al punto “Final de Partida”.

Final de Partida

Dependiendo de lo bien que se haya desenvuelto vuestra cuadrilla de monstruos, podréis desbloquear Estrellas de 
Victoria. Para lograr una victoria completa, debéis conseguir las 3 Estrellas de Victoria. Cada una se gana superando 
un desafío específico durante el juego:

	 Ganáis 1 Estrella de Victoria si habéis destruido el Ayuntamiento.

	 Ganáis 1 Estrella de Victoria si habéis destruido todos los Edificios del Tablero de Juego.

	 Ganáis 1 Estrella de Victoria si acabáis la partida antes de acabar la ronda 4.

Calculad vuestras Estrellas de Victoria para ver el resultado final.

Si el Marcador de Ronda alcanza el final del Contador de Rondas y habéis ganado menos de 3 Estrellas de Victoria, 
vuestra misión de impedir los planes de dominación mundial del Dr. Spotnik habrá fracasado y éste escapará de la 
ciudad gracias su maléfico intelecto. 

Si el Marcador de Ronda está sobre un espacio marcado con el Icono de Amenaza 		   
robad inmediatamente la carta superior del mazo de cartas de Evento y jugadla.

Las cartas de Evento requerirán que generéis cierto número de Obstáculos sobre el Tablero 
de Juego. A su vez, y durante el tiempo que estos elementos estén en juego, quizás se 
aplicarán ciertos efectos. Para no olvidar los efectos de las Cartas de Evento, dejadlas boca 
arriba junto al Tablero de Juego.

Todos los elementos generados por las Cartas de Evento son Obstáculos. Si necesitáis 
colocar un Obstáculo en un lugar que está ocupado, colocadlo en el espacio de carretera 
adyacente más cercano al centro de la ciudad. En caso de duda, el jugador más joven decide.

Es posible que haya más de una Carta de Evento activa a la vez si la carta previa aún está en 
juego porque los obstáculos generados aún están presentes en el Tablero de Juego al sacar 
una nueva.

2. Eventos de Generación

Carta de Evento

1.	 Nombre

2.	 Efecto

3.	 Posición de 

Generación
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Hasta aquí, se han descrito las reglas para el Modo de juego Estándar, sin embargo, MonstroCity permite diversos modos de juego, dependiendo del nivel de 
desafío deseado o del número de jugadores.

Las siguientes variantes representan diferentes modos de juego.

Variantes de Juego

Modo por Turnos

Jugar a MonstroCity sin la acción en tiempo real lo convierte en un juego de estrategia/puzzle. Si queréis jugar a MonstroCity en el Modo por Turnos, seguid 
estas modificaciones en las reglas:

a) Durante la Fase de Devastación, no utilicéis la aplicación MonstroCity Timer; en su lugar, tendréis 6 tiradas de dados antes de considerar completada esta 
fase. Podréis lanzar los dados, tomar decisiones y ejecutar las acciones a vuestro ritmo antes de la siguiente tirada. Una vez resuelta la 6ª tirada, termina la 
Fase de Devastación.

b) Se puede jugar al Modo por Turnos con más de un jugador, en este caso, todos los jugadores deben lanzar y resolver a la vez sus dados. Una vez que todos 
hayan resuelto su tirada, se realiza la siguiente.

c) Podéis utilizar un dado de seis caras (no incluido en el juego) para llevar la cuenta de las tiradas resueltas hasta el momento.

CONSEJO: El mejor modo de enseñar cómo jugar a nuevos jugadores es jugar la primera ronda utilizando el Modo por Turnos, antes de seguir jugando el resto de 
la partida con la aplicación MonstroCity Timer.

MonstroCity se puede jugar en Modo Competitivo por Equipos, en el que los jugadores formarán dos equipos del mismo tamaño. Un equipo tratará de destruir la 
ciudad que el otro equipo ha configurado y controla.
Se decide al azar qué equipo juega primero. Este equipo elige los monstruos que utilizará, mientras que el otro configura el tablero de juego. Las reglas para el 
Modo Competitivo por Equipos son las mismas, con las siguientes excepciones:
a) Al generar Coches de Policía, estos pueden colocarse en cualquier lugar del Tablero de Juego, siempre que estén al menos a 2 espacios de distancia de otro 
Coche de Policía

b) Al generar Obstáculos, estos pueden colocarse en cualquier lugar del Tablero de Juego, siempre que estén al menos a 2 espacios de distancia de otro 
Obstáculo (ya sea del mismo tipo o distinto) o monstruo.

Mientras que un equipo resuelve su Fase de Devastación, el otro se asegurará de que todo se ejecute correctamente y se sigan las reglas del juego.
Al final de la partida debéis:

•	 Contabilizar el número de Estrellas de Victoria desbloqueadas.
•	 Contabilizar el Nivel de Amenaza de la Ciudad
•	 Contabilizar el número de Obstáculos destruidos.

Tras la primera partida, los equipos intercambian sus roles. Ahora el primer equipo configura el tablero y el segundo se prepara para la batalla.
El equipo ganador será aquel que haya logrado más Estrellas de Victoria, en caso de empate, aquel con el mayor Nivel de Amenaza de la Ciudad, y si también 
están empatados, aquel que haya destruido más obstáculos será el vencedor.

Modo Competitivo por Equipos
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Para jugar a MonstroCity en Nivel Avanzado, debéis voltear los Tableros de Jugador de todos los monstruos para que muestren la cara 
“Avanzado”. Este lado está señalado con el icono “ENHANCED” en la esquina superior izquierda. Cuando utilicéis los Tableros de Jugador en 
modo Avanzado, tendréis que prestar atención a los siguientes cambios:

1. Velocidad: La velocidad de cada monstruo está 
representada por dos números separados por una barra 
diagonal “/”. El número a la izquierda representa los 
espacios que mueve tu monstruo cada vez que resuelves 
un dado de Energía. El número a la derecha indica cuantos 
espacios puede moverse sin coste antes de resolver 
cualquier tirada de dados que realices.

2. Daño. Este número indica la cantidad de Fichas de Daño 
que inflige tu monstruo cada vez que resuelves un dado de 
Combate. Este número no tiene efecto cuando resuelves 
un dado de Energía para infligir daño; en ese caso, siempre 
causas 1 punto de daño (a no ser que alguna regla o efecto 
indique lo contrario).

3. Atributo: Cada monstruo tiene un atributo especial 
que le da una ventaja o desventaja especial en el campo. 

Modo Avanzado

Atributo Habilidad del Atributo

Pisotón [TRAMPLE]
Al moverte a un espacio ocupado por un Coche de Policía, lo 

destruyes.

Pesado [HEAVY] Eres Inmune a los Ataques de Retroceso [Pushback Attacks].

Veloz [FAST] Eres inmune a los Ataques de Congelación [Freeze Attacks].

Regeneración 
[REGENERATE]

Cada vez que lances tus 4 dados, incrementa en 1 tu Contador de 
Salud.
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Al jugar en el Modo Avanzado, las Torretas también tienen efectos especiales que pueden afectar a ciertos monstruos.

Congelación [Freeze]:  
Todos los monstruos en el 
rango de esta Torreta lanzan 
1 dado menos en la Fase de 
Devastación.

Retroceso [Pushback]:  
Todos los monstruos en el 
rango de esta Torreta son 
desplazados 1 espacio atrás 
cada vez que resuelven un 
dado de Ciudad en la Fase de 
Devastación.

Carga Pesada: Los monstruos 
con el atributo Pesado [Heavy] en 
el rango de esta Torreta sufren 2 
puntos de daño adicionales cada 
vez que resuelvan un dado de 
Ciudad en la Fase de Devastación.

Anti-aéreo, anti-velocidad 
[Anti-air, Anti-speed]: Los 
monstruos con los atributos 
Volador [Flying] o Veloz [Fast] 
en el rango de esta Torreta 
reducen 2 puntos adicionales 
en su Contador de Salud 
cada vez que resuelvan un 
dado de Ciudad en la Fase de 
Devastación.

Rayo Congelante

Cañón de Plasma

Mortero

Lanzacohetes

En el Modo Avanzado también se ponen en juego las Cartas Misteriosas. 

Retirad las cartas con el Icono de Misión 
antes de barajar el resto de Cartas Misteriosas y colocadlas en un mazo 

bocabajo junto al Tablero de Juego.

Cada vez que tu monstruo destruya un Edificio Especial, debes revelar 
inmediatamente la carta superior del mazo de Cartas 

Misteriosas y resolverla.

Banco

Ayuntamiento
Laboratorio de 

ADN

Comisaría

Carta Misteriosa
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Torty Shell es el Tanque de cualquier escuadrón de monstruos. A pesar de que la cantidad de daño que puede 
causar es mucho más baja que la de otros monstruos, puede soportar más golpes que ellos gracias a su 
caparazón armado. Se mueve despacio y con torpeza, pero su habilidad Poder Tortuga [Turtle Power] le 
permite reubicarse rápidamente para infligir daños a los Edificios cercanos.

Habilidad Especial: Poder Tortuga [Turtle Power]- Torty puede rodar hasta dos espacios en línea recta 
(ortogonal, no diagonal) desde su posición actual, antes de causar 2 puntos de daño en el área. Al rodar, Torty 
puede pasar como máximo a través de 1 espacio ocupado por un Coche de Policía, destruyéndolo y eliminándolo 
del juego.

Atributo del Modo Avanzado: Resistente [Resistant] – Torty es inmune a los ataques Congelantes [Freeze 
attacks] de las Torretas con Rayo Congelante, por lo que puede lanzar sus 4 dados aun cuando esté en el 
rango de ataque de dichas Torretas.

Furious George es el monstruo más versátil de la alineación. Tiene un gran equilibrio entre ataque y defensa. Es capaz 
de causar un daño razonable y puede soportar varios golpes antes de caer derrotado. Su habilidad Salto Aplastante 
[Jump Smash] hace que tenga buena movilidad, permitiéndole causar daño con rapidez y eficacia, aunque su uso pueda 
ponerle a menudo en situaciones de peligro.

Habilidad Especial: Salto Aplastante [Jump Smash] - La habilidad de George le permite saltar por encima de los 
Obstáculos y Edificios en su camino, a la vez que causa daño a todo lo que se encuentre en el área en la que aterriza. 
Salta hasta 3 espacios en línea recta (ortogonal, no diagonal) hasta un espacio vacío (un espacio no ocupado por 
Edificios, monstruos u Obstáculos).

Atributo del Modo Avanzado: Pisotón [Trample] – Cuando utiliza su habilidad de Salto Aplastante [Jump Smash], 
George puede aterrizar en un espacio ocupado por un Coche de Policía o un Obstáculo al que le quede 1 punto de Salud, 
destruyéndolo por completo y eliminándolo del juego.

Ejemplo de 

la Habilidad 

Especial

Índice de Monstruos

Ejemplo de 

la Habilidad 

Especial
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Max Horn es un matón, que carga contra los problemas y los aplasta hasta reducirlos a escombros. 
Ningún edificio aguanta ante él por mucho tiempo, y además, ignora las Torretas para destruir 
Edificios más grandes que le ofenden con su tamaño. La habilidad de Max, Carga Monstruosa 
[Monstrous Charge], le permite pasar aplastando Obstáculos a una velocidad supersónica, hasta 
que se estampa contra algo lo suficientemente grande como para soportarle.

Habilidad Especial: Carga Monstruosa [Monstrous Charge]– Max corre en línea recta (ortogonal, no 
diagonal) hasta que se tope con un Edificio u Obstáculo con al menos 3 puntos de Salud o más; se 
detiene ante este, e inmediatamente le inflige 4 Fichas de Daño. En su carrera, cualquier cosa con 
2 puntos de Salud o menos es destruida sin detener su movimiento.

Atributo del Modo Avanzado: Veloz [Fast] – Max es súper rápido cada vez que se mueve, además es 
inmune al efecto Congelante [Freeze] de los Rayos Congeladores de las Torretas.

Bobzilla es un fornido gigante, un rey del caos que puede erradicar ciudades enteras por sí 
mismo (con la ayuda de Teddy). ¡Atacará a cualquier cosa y nada se interpondrá entre él y su 
título como Rey de los Monstruos!

Habilidad Especial: Rugido Ígneo [Roaring Blaze] – Bobzilla toma como objetivo cualquier 
espacio situado hasta a 2 espacios de distancia en línea recta (ortogonal, no diagonal), 
causando 3 puntos de daño a cualquier objeto que se encuentre en dichos espacios.

Atributo del Modo Avanzado: Pesado [Heavy] – Debido a su tamaño espectacular, Bobzilla es 
inmune a los ataques de Retroceso [Pushback attacks] de las Torretas con Cañón de Plasma, 
pero recibe más daños de las Torretas con Mortero.

or

1 32 228 2
Ejemplo de 

la Habilidad 

Especial

Ejemplo de 

la Habilidad 

Especial



20

Preguntas Frecuentes

P1: ¿La Carta de Evento Disturbio [Riot] afecta al daño mínimo que se recibe aun cuando no estás en el rango de la Torreta?

R1: Sí. Cuando hay barricadas en juego, siempre recibes un mínimo de 2 puntos de daño, aun cuando no haya torretas en el rango.

P2: Si se agota el tiempo antes de haber terminado de resolver todos los dados de mi tirada, ¿puedo acabar de resolverlos?

R2: Sí, pero recuerda seguir las normas para resolver los dados. Si en el proceso tu monstruo se debilita, no podrás regenerarlo.

P3: ¿Puedo usar la habilidad especial de mi monstruo antes de resolver ningún dado?

R3: No. Primero deber tirar los dados y resolver los dados de Ciudad o Policía, luego podrás activar la habilidad de tu monstruo antes, durante o después de 
resolver el resto de tus dados.

P4: Si un Obstáculo o Edificio tiene solo 1 punto de vida, ¿puedo utilizar la habilidad especial de Max Horn para pasar a través de ellos y destruirlos sin 
detenerme?

R4: Sí puedes. La habilidad de Max y el Atributo Pisotón [Trample] te permiten moverte a través de objetivos con 1 punto de Salud y destruirlos en el proceso. 
Sin embargo, nunca 


