Cuando una extrafia niebla terrigena descendio sobre Jersey City, Kamala Khan quedo imbuida
de poderes polimérficos, jDecidida a utilizar sus nuevas habilidades para combatir el mal y
proteger Jersey City, Kamala se convirtié en Ms. Marvel!

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como
Ms. Marvel, incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como Ms. Marvel, coge todas las
cartas que preceden a la carta de separacion y prepara la partida
siguiendo las instrucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el
reverso de la carta de separacion se ofrece un listado completo del
contenido de este mazo a modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacion
pueden utilizarse para disefiar mazos propios. Las reglas para la
creacion de mazos personalizados se explican en el Apéndice | de
la Guia de referencia del juego.

MS. MARVEL / PROTECCION

Ms. Marvel utiliza sus poderes de elasticidad para frenar
Eventos, pudiendo asi jugar una misma carta varias veces o
devolver a su mano una carta con la que pagar el coste en re-
cursos de otra distinta. Su “Traje de polimero biocinético” au-
menta su flexibilidad, mientras que “jAgrandar!” y “Encoger”
potencian sus capacidades de ataque e intervencion. Y
cuando la situacién se complique, adopta la identidad civil de
Ms. Marvel, Kamala Khan, para recibir un poco de ayuda de
sus parientes y amigos.

Con el aspecto Proteccion puedes derribar enemigos con una
“Arremetida”, aventajar al Villano con un oportuno “Ataque
preventivo” o parapetarte tras una “Barrera de energia” para
desviar Dafio.

MARVELRRC .

© MARVEL. Fantasy Flight Games, el logotipo de FFG, Living Card Game, LCG y el logotipo de LCG son
marcas registradas de Fantasy Flight Games. Distribuido en espafiol por Asmodee Spain, Petréleo 24,
28918 Leganés, Madrid, Espaiia y Asmodee Chile, Roman Diaz 118, Providencia, Santiago, Chile. Conserve
esta informacion para su referencia. Los componentes de la caja pueden variar de los mostrados. Fabricado
en China. Este producto no es un juguete. Su uso no esta pensado para personas menores de 12 afios.

CHAMPIONS

EL JUEGO DE

CREAN RS ——

CARTAS

Disefio y desarrollo de la expansién: Michael Boggs
Desarrollo adicional: Caleb Grace

Produccién: Molly Glover

Edicién y correccién de texto: David Hansen
Traduccién: Juanma Coronil

Coordinadora de juegos de cartas: Mercedes Opheim
Disefio grafico: Chris Beck con Evan Simonet
Coordinador de disefio grafico: Christopher Hosch
Direccién artistica: Andy Christensen y Deborah Garcia
Responsable de direccién artistica: Tony Bradt

Coordinacién de control de calidad: Andrew Janeba y Zach
Tewalthomas

Coordinacion de licencias: Sherry Anisi

Responsable de licencias: Simone Elliott

Coordinadores de produccién: Justin Anger y Jason Glawe
Direccién visual creativa: Brian Schomburg

Coordinador del proyecto: John Franz-Wichlacz

Jefe de coordinacién de desarrollo del producto: Chris Gerber
Disefio de juego ejecutivo: Corey Konieczka

Jefe del estudio: Andrew Navaro

Un agradecimiento especial a Nate French, José Guzman, Evangelen Lee
y Neal Rasmussen.

MARVEL

Aprobacién de licencias: Brian Ng

A todos los dibujantes de Marvel Comics cuya fantéstica obra aparece
representada en este juego: muchas, muchisimas gracias.

PRUEBAS DE JUEGO

Oliver Alexander-Adams, Scott Awesome, Sarah Burt, Alejandro Gémez Casao, Carl
Coffey, Michelle Coffey, Lachlan “Raith” Conley, Rebecca Corner, Chris Dadabo,
Joe Dadabo, Tony Dadabo, Jordan Dixon, Tony Fanchi, Ryan Fralich, Jeremy Fredin,
Casey Gilliland, Aaron Haltom, Josiah “Duke” Harrist, Caden Hoskins, Ken Hoskins,
Bob Juranek, John Juranek, Sara Lovett, Josh Monson, Aaron Most, Nathan
Neeson, Matt Newman, Ciaran O’Sullivan, Chris Propst, Peter Schumacher, Jody
Simpson, Patrick Smalley, Mike Strunk, Jason Svee, John “Miffy” Vilandre, Darin M.
Walsh, Ethan Wikstrom, Kyle Wislocky, Aaron Wong, Ben Wootten y Jeremy Zwirn

Un agradecimiento especial para los colaboradores que probaron la beta del juego.




[Dotado de una condicion fisica sobrehumana y una aptitud inigualable para el combate,
Steve Rogers libra una batalla constante por la libertad, la justicia y el suefio estadounidense
como el Capitan América!

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como el
Capitan América, incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como el Capitan América, coge todas
las cartas que preceden a la carta de separacion y prepara la par-
tida siguiendo las instrucciones del cuaderno Aprende a jugar. En
el reverso de la carta de separacién se ofrece un listado completo
del contenido de este mazo a modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacion
pueden utilizarse para disefiar mazos propios. Las reglas para la
creacion de mazos personalizados se explican en el Apéndice | de
la Guia de referencia del juego.

CAPITAN AMERICA /
LIDERAZGO

Cuando embraza su emblematico escudo, el Capitdn América
se mantiene firme en su afan de proteger la libertad ajena
y siempre esta dispuesto a defender a los inocentes y per-
seguir a los culpables. jUsa un “Lanzamiento de escudo”
en el momento apropiado para abatir a multiples enemigos
de un solo golpe, o lanzate al combate haciendo gala de tu
"Determinacion audaz” para evitar una catastrofe!

Con el aspecto Liderazgo puedes activar la “Torre de los
Vengadores” o el “Quinjet” para llamar al fiel companero del
Capitan América, el “Halcon”, o quiza a la siempre dispuesta
“Chica Ardilla”. Una vez que tu equipo esté listo y a la espera,
coordina una ofensiva imparable usando “jVengadores, reu-
nios!” para neutralizar a los malhechores.
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PACK DE HEROE THORYK CREDITOS

El hijo de Odin, adalid de los Nueve Reinos y dios asgardiano del trueno, ha jurado proteger
Asgard y la Tierra. j[Empufia el martillo encantado Mjolnir y lucha contra dioses y villanos por
igual como el poderoso Thor!

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como
Thor, incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como Thor, coge todas las cartas que
preceden a la carta de separacién y prepara la partida siguiendo
las instrucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el reverso de la
carta de separacion se ofrece un listado completo del contenido
de este mazo a modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacién
pueden utilizarse para disefiar mazos propios. Las reglas para la
creacion de mazos personalizados se explican en el Apéndice | de
la Guia de referencia del juego.

THOR / AGRESIVIDAD

El fragor del combate enardece las pasiones de Thor, que dis-
fruta abriéndose paso a través de hordas de enemigos. Utiliza
el mistico “Mjolnir” para potenciar el atributo de Ataque de
Thor y diezmar Esbirros, o pulveriza a los mas formidables
enemigos con un potente “Lanzamiento de martillo”. Si la

presion del combate amenaza con abrumarte, desata un
“Relampago” para despejar la zona.

Con el aspecto Agresividad puedes equipar a Thor con la le-
gendaria “Jarnbjorn” y luego doblegar a sus enemigos con
un potente “Golpetazo”. Y cuando la batalla concluya y el
polvo se disipe, alardea del triunfo de Thor en el “Salén de
los Héroes".
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Adiestrada desde la infancia como espia de la KGB, Natasha Romanoff se
sobrepuso a su condicionamiento y desertd para unirse a S.H.1.E.L.D. jAhora emplea
sus mortiferas habilidades como la Viuda Negra para frustrar los planes de los
malhechores!

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como la
Viuda Negra, incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como la Viuda Negra, coge todas las
cartas que preceden a la carta de separacién y prepara la partida
siguiendo las instrucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el
reverso de la carta de separacion se ofrece un listado completo del
contenido de este mazo a modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacion
pueden utilizarse para disefiar mazos propios. Las reglas para la
creacion de mazos personalizados se explican en el Apéndice | de
la Guia de referencia del juego.

VIUDA NEGRA / JUSTICIA

El poderde laViuda Negra radica en los afios de entrenamiento
que la han preparado para toda clase de situaciones. En vez de
atacar frontalmente a sus enemigos, ella prefiere desbaratar
sus planes mediante cartas de PLANIFICACION. Utiliza su “Picadura
de Viuda" para aturdir a un Esbirro después de que entre en
juego, o dispara su “Gancho de escalada” para anular los
efectos de una carta de Perfidia que acabe de mostrarse. Y
cada vez que aplica la capacidad de una carta de PLANIFICACION,
puede infligir Dafio a un enemigo con su capacidad Hacedora
de viudas!

Con el aspecto Justicia puedes impedir que el Villano ponga
en marcha su Plan valiéndote del “Contraespionaje” o
pillarlo desprevenido con un “Ataque sigiloso”. jRecurre a tus
compafieros de S.H.I.LE.L.D., “Temblor” y el “Agente Coulson”,
para que te ayuden a llevar al Villano ante la justicia!
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La vida del prestigioso neurocirujano Stephen Extrafio cambid para siempre tras dominar las
artes misticas en Kamar-Taj. jAhora el Doctor Extrafio lucha para proteger nuestra realidad
ostentando el titulo de Hechicero Supremo!

El mazo de Invocacién

El Doctor Extrafo es el Hechicero Supremo, un maestro de las
artes misticas. Para representar sus increibles conocimientos y
poderes magicos, empieza cada partida con un mazo de INVOCACION
especial de cinco cartas ademas de su mazo de juego.

Este mazo deInvocacion se crea barajando las cinco cartas de INvocAcion
del Doctor Extrafio (“Bandas Carmesi de Cyttorak”, “Imagenes
de lkonn", “Siete Anillos de Raggadorr”, “Vapores de Valtorr” y
“Vientos de Watoomb"). Luego coloca este mazo de invocacion boca
abajo junto a tu carta de Superhéroe.

Durante la partida has de jugar en todo momento con la primera
carta de la parte superior del mazo de INvocAcioN boca arriba. Puedes
utilizar la accién “Dominio de la magia” del Doctor Extrafio para
resolver la capacidad de esa carta. Una vez resuelta, la carta se
coloca en una pila de descartes exclusiva del mazo de iwvocacion. Si
en alglin momento se acaban las cartas del mazo de nvocacion, baraja
su pila de descartes para formar un nuevo mazo de Invocacion. Esto no
conlleva ninguna penalizacion.

DOCTOR EXTRANO /
PROTECCION

Debido a susamplios conocimientos de las artes taumaturgicas,
el Doctor Extrafo siempre tiene algin Hechizo o Invocacién
disponible. Lanza un "“Rayo magico” para debilitar a un
enemigo o usa la “Proyeccién astral” para intervenir contra el
Plan del Villano desde la seguridad de tu “Sancta Sanctorum”.
Cuando adoptes la identidad de tu Alter ego, usa la capacidad
Unica de Stephen Extrafio para organizar tu mazo de INVOCACION
con vistas a tu préoxima jugada.

Con el aspecto Proteccion puedes efectuar una “Defensa
desesperada” para prepararte tras encajar un ataque enemigo;
aprovecha también para robar una carta con “Imperturbable”.
Y si parece que el ATQ del enemigo va a superar tu DEF, juega
una "Alerta” para reducir el Dafio sufrido.
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Tras verse expuesto a una tremenda dosis de radiacion gamma, el doctor Bruce
Banner vive atrapado entre el apocado cientifico que siempre ha sido y un
incontrolable monstruo verde cuya fuerza se ve intensificada por su furia interior.

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como
Hulk, incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como Hulk, coge todas las cartas que
preceden a la carta de separacién y prepara la partida siguiendo
las instrucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el reverso de la
carta de separacion se ofrece un listado completo del contenido
de este mazo a modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacion
pueden utilizarse para disefiar mazos propios. Las reglas para la
creaciéon de mazos personalizados se explican en el Apéndice | de
la Guia de referencia del juego.

HULK / AGRESIVIDAD

Hulk emplea su fuerza y tamafio descomunales para diezmar
a sus enemigos, ya sea derribando a varios rivales al mismo
tiempo con una estruendosa “Palmada atronadora” o
exclamando “Hulk aplasta” antes de machacar a un unico
adversario. Conviértete en un “Objeto inamovible” para
ignorar Dafos o da rienda suelta a tu “Fuerza imparable” para
permanecer mas tiempo en combate. Pero luchar espoleado
por toda esa furia conlleva un precio, y es que Hulk es una
masa impredecible y dificil de controlar.

Con el aspecto Agresividad puedes emplear la “Destreza
marcial” para enfrentarte “Cara a cara” con tus enemigos o
propinar al Villano una “Patada doble voladora” que lo deje
para el arrastre. Y cuando las cosas se pongan dificiles, avisa
a "Hulka”, la poderosa prima del gigante esmeralda, para que
te ayude a aplastar cosas, o bien recurre a “Vigor” para que
evalle la situacion con su prodigioso intelecto.
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En un intento por dejar atrés su pasado criminal, el exconvicto Scott Lang sigue los diminutos
pero formidables pasos de su predecesor. Equipado con dispositivos de tecnologia punta y
las milagrosas particulas Pym, que le permiten reducirse al tamafio de un insecto o crecer
hasta proporciones colosales, el nuevo Hombre Hormiga combate la injusticia con el fin de
hacer del mundo un lugar mejor para su hija Cassie.

Cartas plegables

La carta de Superhéroe de Scott Lang/Hombre Hormiga es plegable y presenta tres
“caras”. Una de ellas contiene la identidad de su Alter ego, otra es su identidad de
Héroe DIMINUTO, y en el reverso de la carta esté su identidad de Héroe GIGANTE. Para
cambiar de identidad con una carta de tres caras hay que seguir el mismo procedi-
miento de cambio de identidad que se describe en la Guia de referencia.

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en tu mazo
una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Superhéroe que has es-
cogido debe corresponderse con uno de los personajes nombrados. Ademas, una
carta que tiene la palabra clave Equipo no puede jugarse a menos que estén en
juego los dos personajes nombrados (ya sea como Héroes o como Aliados).

Aclaraciones a las reglas

P: ;Cémo funciona exactamente el cambio entre las tres identidades?

R: Scott Lang/Hombre Hormiga puede cambiar de su identidad de Alter ego a
cualquiera de sus dos identidades de Héroe, de cualquiera de sus dos identidades
de Héroe a su identidad de Alter ego, o bien de una identidad de Héroe a la otra.
P: ;El Evento “Cambio de tamafo” impide que Scott Lang/Hombre Hormiga lleve
a cabo el cambio de identidad que se le permite efectuar una vez por ronda?

R: No. Si una capacidad de carta hace que un jugador cambie de identidad,
no cuenta de cara al Unico cambio de identidad voluntario que se permite al
jugador durante su turno en esa misma ronda.

HOMBRE HORMIGA / LIDERAZGO

El Hombre Hormiga posee la emocionante capacidad de encogerse
hasta volverse DIMINUTO o crecer hasta alcanzar un tamano GIGANTE,
empleando sus habilidades de alteracién del tamafio para mantener
en vilo a sus enemigos. Adoptar su identidad de Héroe DIMINUTO
permite al Hombre Hormiga quitar Amenaza de un Plan, mientras que
en su identidad de Héroe 6I6ANTE puede infligir Dafio con facilidad.
Muchas de las cartas del Hombre Hormiga, como “Pisoton de
gigante” o “Mente colmena”, sélo pueden jugarse en una de sus dos
identidades de Héroe; por este motivo, alternar con frecuencia entre
ambas identidades para sacar el maximo partido a estos efectos
constituye la clave para el éxito del Hombre Hormiga.

Con el aspecto Liderazgo, utiliza “Pedir ayuda” para reclutar Aliados
como el “Hombre Gigante” o “Ronin” en tu lucha contra el mal, y
luego potencia sus capacidades usando un “Traje reforzado” vy
“Guanteletes de energia”. jAfiade a la mezcla una pequefia dosis
de “Aplomo” e incrementaras el poder del Hombre Hormiga tras
cambiar de identidad para jugar un turno cargado de accién!
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CHAMPIONS

EL JUEGO DE

AVISRA GCREDMDS——

PACK'DE HEROE

Nadia, hija del cientifico y superhéroe Hank Fym, fue secuestrada y criada en la Sala Roja.
Pero mediante un proceso de ingenieria inversa, logro desvelar el misterio de las particulas
Pym de su padre y escapar de su cautiverio. jAhora vive en los Estados Unidos, donde ha
empezado una nueva vida como la imparable Avispal

Cartas plegables

La carta de Superhéroe de Nadia Van Dyne/Avispa es plegable y presenta tres
“caras”. Una de ellas contiene la identidad de su Alter ego, otra es su identidad de
Héroe DIMINUTO, y en el reverso de la carta esta su identidad de Héroe GIGANTE.
Para cambiar de identidad con una carta de tres caras hay que seguir el mismo pro-
cedimiento de cambio de identidad que se describe en la Guia de referencia.

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en tu mazo
una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Superhéroe que has escogi-
do debe corresponderse con uno de los personajes nombrados. Ademas, una carta
que tiene la palabra clave Equipo no puede jugarse a menos que estén en juego los
dos personajes nombrados (ya sea como Héroes o como Aliados).

Nueva palabra clave: Penetrante
Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las cartas de
Estado “Duro” que posea el objetivo del ataque antes de infligirle Dafio.

Aclaraciones a las reglas

P: ;Cémo funciona exactamente el cambio entre las tres identidades?

R: Nadia Van Dyne/Avispa puede cambiar de su identidad de Alter ego a cualquiera
de sus dos identidades de Héroe, de cualquiera de sus dos identidades de Héroe a
su identidad de Alter ego, o bien de una identidad de Héroe a la otra.

P: ;Qué ocurre cuando una accién o atributo bésico de intervencién permite quitar
Amenaza de varios Planes?

R: Se considera que se ha intervenido contra todos esos Planes. En estos casos han
de seguirse las reglas habituales para la resolucién de intervenciones contra Planes.
P: ;Qué ocurre cuando una accién o atributo basico de ataque permite repartir
Danio entre varios enemigos?

R: Se considera que todos esos enemigos han sido atacados. En estos casos han de
seguirse las reglas habituales para la resolucion de ataques contra enemigos.

AVISPA / AGRESIVIDAD

La Avispa posee la emocionante capacidad de encogerse
hasta un tamafio DIMINUTO o crecer hasta volverse GIGANTE; ambas
identidades le proporcionan herramientas para tareas diversas.
En su identidad de Héroe ominuto, |la Avispa destaca abatiendo
enemigos individuales, usando su “Golpe certero” para
derribar a sus adversarios o el “Entrenamiento en la Sala Roja”

para destrozar sus defensas. En su identidad de Héroe 616anTe,

la Avispa rinde mejor enfrentdandose a multiples problemas a la
vez, utilizando sus capacidades de Héroe, asi como las cartas
“De gran ayuda” y “Aguijéon de avispa”, para neutralizar grupos
de enemigos y Planes en un instante.

Con el aspecto Agresividad, disponte a “Entrar en combate”
para dar cuenta de Esbirros o mantente “Al acecho” hasta que
vayan a por ti. jY cuando tus enemigos crean que estan solos,
cambia de identidad y despachalos con un “Ataque sorpresa”!
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Cuando eran nifios, Pietro Maximoff y su hermana gemela Wanda fueron sometidos a expe-
rimentos genéticos que les dotaron de poderes increibles. Ahora, con la habilidad de correr
més répido que la velocidad del sonido, Pietro siempre se mueve deprisa para descubrir su
pasado y el camino hacia el futuro.

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como
Mercurio, incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como Mercurio, coge todas las cartas
que preceden a la carta de separacion y prepara la partida siguiendo
las instrucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el reverso de la
carta de separacion se ofrece un listado completo del contenido de
este mazo a modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacion
pueden utilizarse para disefar mazos propios. Las reglas para la crea-
cién de mazos personalizados se explican en el Apéndice | de la Guia
de referencia del juego.

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir
en tu mazo una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de
Superhéroe que has escogido debe corresponderse con uno de los per-
sonajes nombrados. Ademas, una carta que tiene la palabra clave Equipo
no puede jugarse a menos que estén en juego los dos personajes nom-
brados (ya sea como Héroes o como Aliados).

Nueva palabra clave: Incitar X
Cuando se muestra una carta que posee la palabra clave Incitar X, se
coloca X de Amenaza sobre el Plan principal.

Nueva palabra clave: Penetrante

Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las
cartas de Estado “"Duro” que posea el objetivo del ataque antes de
infligirle Dafo.

MERCURIO / PROTECCION

Gracias a su Supervelocidad y al Evento “Siempre corriendo”,
lo habitual es que Mercurio esté preparado y disponible para
utilizar repetidas veces sus atributos basicos de Ataque, Defensa
e |Intervencién. “Reflejos acelerados”, “Percepcién superior”
y "Tendones reforzados” mejoran estos atributos basicos,
incrementando considerablemente la eficacia del Héroe. Y cuando
las cosas empiecen a ir demasiado despacio, adopta la identidad del
Alter ego de Mercurio, Pietro Maximoff, para formar equipo con su
hermana, Wanda Maximoff.

Con el aspecto Proteccién, utiliza los “Nervios de acero” para no dar
“Ni un paso atras”, ni siquiera ante el mas poderoso de los ataques,
o elude a un enemigo realizando una “Esquiva lateral” para causarle
Dano. Cuando la situacién se ponga fea, llama al enigmatico Warlock
para que te ayude a defenderte o al Hombre Mdltiple para abrumar
al Villano con miiltiples copias de si mismo.
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Cuando eran nifios, Wanda Maximoff y su hermano gemelo Pietro fueron sometidos a experi-
mentos genéticos que les dotaron de poderes increibles. Convertida en una de las hechiceras
mas poderosas del mundo, Wanda emplea sus conjuros para ayudar a los desamparados
mientras busca las raices de la brujeria dondequiera que broten.

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como la
Bruja Escarlata, incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como la Bruja Escarlata, coge todas las
cartas que preceden a la carta de separacion y prepara la partida si-
guiendo las instrucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el reverso
de la carta de separacién se ofrece un listado completo del contenido
de este mazo a modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacion
pueden utilizarse para disefar mazos propios. Las reglas para la crea-
cién de mazos personalizados se explican en el Apéndice | de la Guia
de referencia del juego.

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir
en tu mazo una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de
Superhéroe que has escogido debe corresponderse con uno de los
personajes nombrados. Ademas, una carta que tiene la palabra clave
Equipo no puede jugarse a menos que estén en juego los dos perso-
najes nombrados (ya sea como Héroes o como Aliados).

Aclaraciones a las reglas

P: La capacidad de Héroe de la Bruja Escarlata, Control del caos, asi como
su Mejora “Tiara de la Bruja Escarlata”, hablan de “contar” iconos de
Aumento. ;Qué significa esto?

R: Los iconos de Aumento se cuentan cada vez que un procedimiento
de juego o una capacidad de carta requieren determinar la cantidad
exacta de iconos de Aumento que hay en una carta de Encuentro.

BRUJA ESCARLATA / JUSTICIA

La Bruja Escarlata domina una poderosa magia del caos que a
menudo tiene consecuencias imprevistas. Su hechizo mas versatil, el
“Maleficio”, le brinda una cadtica variedad de efectos, mientras que
la “Descomposiciéon molecular” le otorga la capacidad de desatar
perniciosas fuerzas contra sus adversarios. Cuando la situacion se
haga insostenible, utiliza su capacidad de Control del caosy la “Tiara

de la Bruja Escarlata” para inclinar la balanza a tu favor, o adopta la
identidad de su Alter ego, Wanda Maximoff, para formar equipo con
su hermano Pietro Maximoff.

Con el aspecto Justicia, demuestra tu capacidad de “Multitarea” para
acabar con numerosos Planes de manera consecutiva, consigue “Cambiar
la situacion” para infligir Dafio adicional al Villano y solicita la ayuda de
“Wiccan” y “Veloz” para deshacerte definitivamente de los malos.
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Peter Quill, también conocido como Starlord, temerario forajido del planeta Tierra
y lider de los Guardianes de la Galaxia, aporta un toque de sarcasmo y humor
narcisista al juego, manteniendo unido a su variopinto equipo de héroes para
proteger la galaxia de amenazas grandes y pequefias. [Y si puede aprovechar para
ganarse unos créditos, tanto mejor!

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como Starlord,
incluido un mazo pregenerado.

Nueva palabra clave: A distancia
Un ataque provisto de la palabra clave A distancia ignora la palabra clave
Represalia.

Nueva palabra clave: Complicacion X

Cuando se muestra una carta que posee la palabra clave Complicacién X,

se coloca X de Amenaza sobre esa carta.

Nueva palabra clave: Penetrante

Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las
cartas de Estado “"Duro” que posea el objetivo del ataque antes de
infligirle Dafio.

STARLORD / LIDERAZGO

Starlord obtiene los mejores resultados cuando se enfrenta a
situaciones insalvables. Utiliza su capacidad especial para darle
cartas de Encuentro a cambio de un descuento considerable en los
costes de recursos, o emplea “Deslizarse disparando” en el momento
oportuno para infligir Dafio adicional a un enemigo en funcién del
numero de cartas de Encuentro que tenga delante. Cuanto mayor sea
el riesgo, mayor seré la recompensa. Y si Starlord fuerza demasiado
su suerte y necesita ayuda, llama al poderoso “Nova Prime” para que
vaporice a un enemigo.

Con el aspecto Liderazgo, usa a “Yondu” y a “Bill Rayos Beta” para
eliminar Esbirros, potencia sus ataques con una mortifera “Pistola
laser” y alienta a todos los personajes UARDIAN para que se abalancen
sobre el Villano en un arrebato de “Heroismo suicida”.
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Gamora es la mujer més mortifera de la galaxia, entrenada (y atormentada) desde
su infancia por el titén loco Thanos para esgrimir cualquier objeto como arma y
eliminar a sus enemigos con una soltura letal. Ahora viaja por el espacio con los
Guardianes de la Galaxia, decidida a poner fin a todos los sufrimientos que ella
misma ha padecido.

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como Gamora,
incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como Gamora, coge todas las cartas que
preceden a la carta de separacién y prepara la partida siguiendo las
instrucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el reverso de la carta de
separacion se ofrece un listado completo del contenido de este mazo a
modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacién pueden
utilizarse para disefiar mazos propios. Las reglas para la creacién de
mazos personalizados se explican en el Apéndice | de la Guia de
referencia del juego.

Aclaraciones a las reglas

P: ;Los seis Eventos ATAQUE o INTERVENCION que pueden incluirse en el mazo
de Gamora se cuentan de cara a los limites minimo y méximo de dicho
mazo?

R: Si. Aunque en el mazo de Gamora pueden incluirse Eventos que no
formen parte del aspecto escogido, dichos Eventos siguen contando de
cara a los limites minimo y méximo de su mazo.

GAMORA / AGRESIVIDAD+

Gamora se sirve de su adiestramiento letal y su destreza marcial
para derrotar enemigos y frustrar sus maldades. La capacidad unica
que le permite anadir a su mazo Eventos de ATAQUE e INTERVENCION

de cualquier aspecto le brinda una versatilidad sin limites y se
compenetra estupendamente con su capacidad para retirar
Amenaza jugando Eventos de ATAQUE o infligir Dafio jugando Eventos
de INTERVENCION. Y como puede beneficiarse de las acciones realizadas
previamente durante un mismo turno, combinar Eventos de ATAQUE e
INTERVENCION es fundamental para garantizar el éxito de Gamora.

Con el aspecto Agresividad, propina un buen “Vapuleo” a un
enemigo para que muerda el polvo o fulmina al Villano empufiando
la poderosa “Matadioses”. Con el aspecto Justicia puedes “Cortar el
paso” al Villano para impedir que logre su objetivo. Con el aspecto
Proteccion, asesta un “Primer impacto” a tus enemigos antes de que
tengan ocasion de hacerte a ti lo mismo.
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CHAMPIONS

EL JUEGO DE

CARTAS

PACK'DE HEROE: DRAXSRK CREDITOS

Tras morir asesinado por Thanos en un perverso acto de crueldad, Arthur Douglas
renacio como Drax, un guerrero armado con pufiales y una insaciable sed de
venganza. Como miembro de los Guardianes de la Galaxia, Drax recorre el espacio
buscando una oportunidad para acabar con Thanos de una vez por todas.

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como Drax,
incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como Drax, coge todas las cartas que
preceden a la carta de separacién y prepara la partida siguiendo las
instrucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el reverso de la carta de
separacion se ofrece un listado completo del contenido de este mazo a
modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacién pueden
utilizarse para disefiar mazos propios. Las reglas para la creacién de
mazos personalizados se explican en el Apéndice | de la Guia de
referencia del juego.

Nueva palabra clave: Penetrante

Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las
cartas de Estado “Duro” que posea el objetivo del ataque antes de
infligirle Dafio.

DRAX / PROTECCION

Todo lo que hace Drax estéd motivado por su deseo de vengar todas
las afrentas que se cometen contra él. Encaja ataques del Villano
para acumular contadores de Venganza sobre Drax y aumentar

asi su atributo basico de Ataque. Gracias a su ATQ potenciado,
“Vengar afrenta” te permitira desquitarte de los enemigos mas
desafortunados; también puedes recurrir a la “Intimidacién”

para evitar que el Villano cometa mas fechorias, o efectuar un

“Salto y apufalamiento” para derribar incluso a los enemigos més
formidables. Y si Drax queda maltrecho a consecuencia de un
combate prolongado, adopta su identidad de Alter ego para calmar
su furia interna y recuperarte de los Dafos sufridos.

Con el aspecto Proteccion, usa el “Sometimiento” para mantener a
raya los ataques de tus enemigos, hazte con la ventaja ensefidndoles
“Una dura leccién” y pide ayuda a “Dragén Lunar” para conseguir
que los Esbirros enemigos luchen de tu lado.
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CHAMPIONS

EL JUEGO DE

Flash Thompson, veterano de guerra y antiguo compafiero de clase de Peter Farker,
se fusiond con el simbionte Veneno como parte del Froyecto Renacimiento 2.0, el
segundo programa de supersoldados del gobierno estadounidense. Ahora Veneno
viaja por toda la galaxia haciendo uso de sus excepcionales aptitudes para acabar
con los malhechores alll donde los encuentra.

Nueva palabra clave: A distancia

Un ataque provisto de la palabra clave A distancia ignora la palabra clave
Represalia.

Nueva palabra clave: Patrulla

Mientras haya Esbirros con la palabra clave Patrulla enfrentados a un
jugador, éste no podra intervenir en el Plan principal.

Aclaraciones a las reglas

P: Todas las copias del “Simbionte rabioso” contienen la expresion
“Esbirro Archienemigo de Veneno”. ;Qué ocurre si Veneno ha de poner
en juego su Esbirro Archienemigo (por ejemplo, al mostrarse la carta “Una
sombra del pasado”)?

R: Como todas las copias del “Simbionte rabioso” se consideran Esbirro
Archienemigo de Veneno, habran de ponerse en juego todas las copias
del "Simbionte rabioso” que estén apartadas.

VENENO / JUSTICIA

Entre el adiestramiento militar de Flash Thompson, la insdlita
fisiologia del simbionte klyntar y las diversas aptitudes heredadas
de Spiderman, Veneno es un ejército de un solo hombre capaz

de utilizar mas de dos cartas Restringidas a la vez. Su versatil
“Multicafion” resulta de gran utilidad en situaciones muy diversas, y
la “Pistola de Veneno” puede usarse por partida doble para mejorar
los atributos bésicos del Héroe. Ademas, con su capacidad especial
“Unién simbidtica”, puedes forzar al simbionte para efectuar un
"Ataque feroz”, situarte “Tras las lineas enemigas” para frustrar los
planes del Villano de una vez por todas, o incluso apresarlo con tus
“Tentéculos constrictores”.

Con el aspecto Justicia, siembra la confusién entre tus enemigos con
un disparo de tu “Fusil sénico”, emplea una “Tactica intimidatoria”
para amedrentarlos o pide ayuda a “Jack Bandera” para que se
encargue de los Planes y obtenga municién.

CARTAS

Disefio y desarrollo de la expansién: Michael Boggs y Caleb Grace
Produccién: Molly Glover

Edicién: Joshua Yearsley

Revisién técnica: Calli Oliverius

Traduccién: Juanma Coronil

Revisién: Camila Castafion

Coordinador de juegos de cartas: Jim Cartwright

Disefio grafico: Chris Beck y Mercedes Opheim

Coordinador de disefio grafico: Joseph D. Olson

Responsable de disefio grafico: Christopher Hosch

Direccién artistica: Christina Doffing, Deborah Garcia, Jeff Johnson y
Tim Flanders

Responsable de direccién artistica: Tony Bradt

Coordinacién de control de calidad: Andrew Janeba y Zach
Tewalthomas

Coordinacién de licencias: Sherry Anisi y Zach Holmes
Responsable de licencias: Simone Elliott

Coordinadores de produccién: Justin Anger y Jason Glawe
Direccién visual creativa: Brian Schomburg

Coordinador del proyecto: John Franz-Wichlacz

Disefio de juego ejecutivo: Nate French

Jefe del estudio: Chris Gerber

MARVEL

Aprobacién de licencias: Brian Ng

A todos los dibujantes de Marvel Comics cuya fantastica obra aparece
representada en este juego: muchas, muchisimas gracias.

PRUEBAS DE JUEGO

Scott Awesome, Joffrey Beltran, Chris Crissey, Tony Fanchi, Michael Foster-Coode,
Jérémy Fouques, Ryan Fralich, David Gearhart, Aaron Haltom, Jacob Hampton,
Michaél Hatik, Erik Hess, Matt Kleine, Chris Kraft, Jonathan Louie, lan Martin,
Matthew Newman, Niccolo Paqueo, Christopher Propst, Lori Redman, Stephen
Redman, Ted Rubin, Peter Schumacher, Brian Schwebach, Landon Sommer, Mike
Strunk, Ryan Taylor, Ethan Wikstrom, Jeremy Zwirn

jGracias a todos los que habéis participado en las pruebas de la version

MARVELJRC . -

© MARVEL. Fantasy Flight Games, el logotipo de FFG, Living Card Game, LCG y el logotipo de LCG son
marcas registradas de Fantasy Flight Games. Distribuido en esgaﬁol por Asmodee gpain, Petréleo 24,
28918 Leganés, Madrid, Espaiia y Asmodee Chile, Roman Diaz 110, Providencia, Santiago, Chile. Conserve
esta informacion para su re&rencia. Los componentes de la caja pueden variar de los mostrados. Fabricado
en China. Este producto no es un juguete. Su uso no esta pensado para personas menores de 14 afios.




Creada por Thanos como la perfecta méquina de matar, Nébula renuncid a su padre
para convertirse en una temible pirata espacial, Pero cuando el titén loco amenazo
toda la vida del universo, se unié a los Guardianes de la Galaxia para detenerlo.

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como
Nébula, incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como Nébula, coge todas las cartas
que preceden a la carta de separacién y prepara la partida
siguiendo las instrucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el
reverso de la carta de separacion se ofrece un listado completo
del contenido de este mazo a modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacion
pueden utilizarse para disefiar mazos propios. Las reglas para la
creacion de mazos personalizados se explican en el Apéndice | de
la Guia de referencia del juego.

Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para
incluir en tu mazo una carta que posee la palabra clave Equipo, la
carta de Superhéroe que has escogido debe corresponderse con
uno de los personajes nombrados. Ademas, una carta que tiene
la palabra clave Equipo no puede jugarse a menos que estén

en juego los dos personajes nombrados (ya sea como Héroes o
como Aliados).

Firmeza

Un personaje que posee la palabra clave Firmeza no puede
quedar aturdido ni confundido.

Penetrante

Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas

las cartas de Estado “Duro” que posea el objetivo del ataque
antes de infligirle Daro.

NEBULA / JUSTICIA

Nébula es una forajida provista de numerosos implantes
cibernéticos que ha dedicado su vida a dominar las técnicas
de combate méas mortiferas. Juega una Mejora TECNICA con
su Alter ego para robar dos cartas, luego adopta su identidad
de Héroe y utiliza su capacidad Especial con “Intenciones
asesinas”. jAl comienzo de tu préximo turno, la capacidad

Protocolos de combate de Nébula activara automaticamente
todas tus Mejoras TECNICA e incapacitaré al Villano!

Con el aspecto Justicia, roba tres cartas adicionales poniendo
en juego un Plan secundario con “De un modo u otro”. jLlama
a tus compafieros “Eros” o “Veneno” (ambos con el rasgo
GUARDIAN) para que te ayuden a truncar ese Plan secundario, y
luego prepara tu Héroe con “Se ha hecho justicia”!
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James Rhodes luchaba por su pais como piloto de cazas en el Cuerpo de Marines
de los Estados Unidos antes de que su amigo Tony Stark le entregase una
armadura de tecriologia punta. jAhora lucha por toda la Tierra como Méquina de
Guerra, el arsenal andante de los Vengadores!

A distancia
Un ataque provisto de la palabra clave A distancia ignora la palabra
clave Represalia.

Alianza

Alianza es una nueva palabra clave que aparece en algunas cartas de
este mazo. Cuando un jugador declara su intencién de jugar una carta
con Alianza, cualquier jugador puede ayudarle a pagar sus costes.

Complicacién X
Cuando se muestra una carta que posee la palabra clave
Complicaciéon X, se coloca X de Amenaza sobre esa carta.

Penetrante

Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las
cartas de Estado “Duro” que posea el objetivo del ataque antes de
infligirle Dafo.

Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para
incluir en tu mazo una carta que posee la palabra clave Equipo, la
carta de Superhéroe que has escogido debe corresponderse con
uno de los personajes nombrados. Ademas, una carta que tiene la
palabra clave Equipo no puede jugarse a menos que estén en juego

los dos personajes nombrados (ya sea como Héroes o como Aliados).

La armadura de Maquina de Guerra es el sistema de combate
mejor armado de todo el arsenal de S.H.I.E.L.D. Utiliza sus
contadores de Municién para cubrir el coste de cualquiera de
los potentes Eventos de Méquina de Guerra, como “Fuego
automatico”, para infligir cuantiosos Dafios al Villano. Luego
cambia a la identidad de tu Alter ego para devolver ese Evento
a tu mazo y recargar tus contadores de Municién. jEquipa tu
armadura con un “Chasis mejorado” para recibir una carta de
Estado “Duro” cada vez que cambies a tu identidad de Héroe!

Con el aspecto Liderazgo, puedes poner en juego algin
formidable Aliado veneapor como “Pantera Negra” con un
“Ataque furtivo” cuidadosamente calculado. jActiva el “Grupo
de mando” para utilizar varias veces los atributos bésicos de ese
Aliado antes de descartarlo con “Salvados del desastre” para
intervenir contra el Plan del Villano!
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Designada por Odin como lider de las legendarias doncellas escuderas que eligen a
los caidos en combate, Brunilda desafid la voluntad del Padre de Todos cuando se
marchd de Asgard para unirse a los Vengadores. jDesde aquel dia, ha consagrado
5Uvida a la defensa de Midgard como la valerosa Valquiria!

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como
Valquiria, incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como Valquiria, coge todas las
cartas que preceden a la carta de separacion y prepara la partida
siguiendo las instrucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el
reverso de la carta de separacién se ofrece un listado completo
del contenido de este mazo a modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacion
pueden utilizarse para disefiar mazos propios. Las reglas para la
creacion de mazos personalizados se explican en el Apéndice | de
la Guia de referencia del juego.

Alianza

Alianza es una nueva palabra clave que aparece en algunas cartas
de este mazo. Cuando un jugador declara su intencién de jugar
una carta con Alianza, cualquier jugador puede ayudarle a pagar
sus costes.

Complicacién X

Cuando se muestra una carta que posee la palabra clave
Compilicacion X, se coloca X de Amenaza sobre esa carta.

VALOQUIRIA / AGRESIVIDAD

El estilo de combate de Valquiria se centra en su Mejora
principal, el “Halo de muerte”. Utiliza su capacidad Presentir
la muerte para vincular el “Halo de muerte” a un Esbirro,
luego juega “jDefiéndete!” para derrotar a ese enemigo e
infligir Dafio de Brutalidad al Villano. jAplicar los efectos de
Respuesta de “Valhalla” y “Cabalgata de las valquirias” te
permitira quitar cinco fichas de Amenaza, robar una carta y
curar un punto de Dafio al mismo tiempo!

Con el aspecto Agresividad, incrementa tu puntuacién de
ATQ y luego inflige esa misma cantidad de Dafio con “Golpe
veloz” o quita esa misma cantidad de Amenaza de un Plan
usando “Resolver el problema a golpes”. Y si algunos
Esbirros se interponen en tu camino, |lama a tus compaferos
de armas asgardianos “Thor” y “Throg” para que te ayuden
a fulminarlos!
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Aunque fue creado originalmente por Ultron para destruir a los Vengadores, el
androide conocido como La Vision acabo uniéndose a los héroes méas poderosos
de la Tierra. Ahora emplea sus increibles poderes para proteger el mundo de los
peligros que lo amenazan.

Alianza

Alianza es una nueva palabra clave que aparece en algunas cartas
de este mazo. Cuando un jugador declara su intencién de jugar
una carta con Alianza, cualquier jugador puede ayudarle a pagar
sus costes.

Identidades adicionales

Las cartas con palabras clave que contienen el término “Identidad”
otorgan a un Superhéroe identidades adicionales exclusivas,
como por ejemplo la “Identidad de masa” de La Visién. Estas
identidades se suman a las habituales de Héroe y Alter ego que
posee el Superhéroe, y cada una presenta condiciones especificas
para poder adoptarla. Cuando un Superhéroe cambia a una de
estas identidades adicionales, no se cuenta de cara a la restricciéon
que impide pasar de Héroe a Alter ego (o viceversa) mas de una
vez por turno, pero si se considera un cambio de identidad en lo
que respecta a la aplicacién de efectos de cartas.

Firmeza
Un personaje que posee la palabra clave Firmeza no puede
quedar aturdido ni confundido.

Penetrante

Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas
las cartas de Estado “"Duro” que posea el objetivo del ataque
antes de infligirle Dafio.

LA VISION / PROTECCION

La Visién fue construida por Ultrén para ser el androide definitivo,
capaz de controlar la densidad de su propio cuerpo. Utiliza

su capacidad Manipulacién de la densidad para cambiar a su
identidad de masa “Intangible” y concentrarte en la intervencion.
Mientras esté intangible, La Visién reduce en 2 el Dafio recibido
por todos los ataques y ademas puede usar la “Disrupcién de fase”
para descartar un Accesorio enemigo. Cuando llegue el momento
de pasar a la ofensiva, cambia a su identidad de masa “Denso”
para ganar +2 ATQ y poder utilizar el “Golpe superdenso”, jque
inflige cinco puntos de Dafo con la cualidad Penetrante!

Con el aspecto Proteccién, puedes volver la agresividad del
Villano contra él. jJuega “Desafio” para descartar una carta de
aumento que esté asignada boca abajo a un enemigo atacante,
y luego aplica la Respuesta de “Fluir como el agua” para causar
Dafo a ese enemigol!
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CHAMPIONS

EL JUEGO DE

PAGK.DE HEROE: NOVAYK CREDITOS

iUn chaval, un casco y un legado intergaldctico! Sam Alexander no es un
quinceafiero ordinario: ha sido reclutado por el Cuerpo Nova, la fuerza policial del
universo. Y su labor consiste en velar por su familia tanto como por su planeta.

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como
Nova, incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como Nova, coge todas las cartas
que preceden a la carta de separacién y prepara la partida
siguiendo las instrucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el
reverso de la carta de separacién se ofrece un listado completo
del contenido de este mazo a modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacion
pueden utilizarse para disefiar mazos propios. Las reglas para la
creacioén de mazos personalizados se explican en el Apéndice | de
la Guia de referencia del juego.

Aclaracién a las reglas: Acumulacién de cartas de Estado “Duro”
Si un personaje que tiene mas de una carta de Estado “Duro”
va a sufrir cualquier cantidad de Dafio, sélo ha de descartarse
una de esas cartas de Estado “Duro” para evitar la totalidad del
Dario sufrido.

Nueva palabra clave: Requisito (recursos)

Una carta que contiene la palabra clave Requisito no puede
jugarse a menos que se gasten todos los recursos del tipo
especificado al pagar el coste de esa carta.

NOVA / AGRESIVIDAD

El origen de los poderes de Nova radica en su casco de
Supernova, un artefacto césmico que le otorga una fuerza
sobrehumana, la capacidad de volar a la velocidad de la luz
y el don de la manipulacién de energia. Utiliza el “Casco de
Supernova” para potenciar diversos Eventos; por ejemplo,
podrias “Disparar sin mirar” para reventar a un enemigo, o
quiza recurrir a una "Proyeccién de campo de fuerza” que
refleje los Dafios recibidos. Nova también puede contactar
con la Mundomente xandariana a través de su casco para
disfrutar de capacidades atin mas formidables, o incluso
adoptar la identidad de su Alter ego, Sam Alexander,

para pedir ayuda a su padre, que también fue un Nova en
el pasado.

Con el aspecto Agresividad, usa una “Técnica depurada”
para reforzar tus ataques de Agresividad, lucha “Sin cuartel”
con tus enemigos para hacerlos papilla y enfréntate a ellos
“Uno por uno” hasta que no quede ninguno en pie.
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Después de un acto de violencia sin sentido en el que perdieron la vida su mejor
amiga y su padrastro, Riri Williams empled su prodigioso intelecto para replicar

el disefio de la armadura de Iron Man mediante ingenieria inversa y construir su
propia armadura potenciada. Ahora surca el cielo como Ironheart, decidida a librar
el mundo del cruel destino que ella misma ha tenido que padecer.

Nuevas reglas: Cartas de Superhéroe y Progreso

Ironheart/Riri Williams tiene tres cartas de Superhéroe en total; cada
una de ellas representa distintas etapas de su carrera como heroina.

Durante la preparacion de la partida, la méas débil de todas estas
cartas se pone en juego controlada por el jugador, y las otras dos
se apartan a un lado (tal y como se estipula en el enunciado de

la cara de Alter ego de dicha carta). A lo largo de la partida, el
jugador ird colocando contadores de Progreso sobre su carta de
Superhéroe y, haciendo uso de la capacidad que figura en su cara
de Héroe, podra intercambiar su carta de Superhéroe actual por
la siguiente versidn, que serd mas poderosa.

Todas las versiones de Ironheart/Riri Williams usan un solo
medidor de Vida, y los Dafios sufridos se mantienen al pasar de
una versidn a otra. Ademas, cuando se intercambia una carta
de Superhéroe por otra, todos los componentes de juego que
tuviera asignados o vinculados (fichas, contadores, cartas de
Estado, cartas de Jugador, cartas de Encuentro y demas) se
trasladan a la nueva carta de Superhéroe.

Si cualquiera de las versiones del Superhéroe es derrotada,

se considera que todas sus versiones han sido derrotadas
simultdneamente y el jugador queda eliminado de la partida
(siguiendo las reglas habituales para la eliminacién de jugadores).

Nueva palabra clave: Requisito (recursos)

Una carta que contiene la palabra clave Requisito no puede
jugarse a menos que se gasten todos los recursos del tipo
especificado al pagar el coste de esa carta.

IRONHEART / LIDERAZGO

Ironheart se dedica a perfeccionar su armadura durante el
transcurso de la partida, intercambiando su actual carta de
Superhéroe por la siguiente versién hasta alcanzar su disefio
definitivo con la VERSION 3. Para avanzar a la siguiente VERSION,
acumula contadores de Progreso usando la capacidad Joven
prodigio de Riri Williams, derrota enemigos con un certero “Rayo
de fotones” o pide ayuda a “Ronnie Williams”, la madre de la
joven heroina. jY cuando el momento sea oportuno, gasta esos
contadores de Progreso para una Subida de nivel!

Con el aspecto Liderazgo, procura que Ironheart tenga una

“Moral elevada” para incrementar sus atributos basicos, recurre a
“Patriota” para fortalecerte y luego seré cuestién de “Atacar con
odo” al Villano para asestarle un golpe devastador.
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Peter era una araria comiin y corriente, pero cuando le mordid un cerdo radiactivo se transformd
en un gorrino antropomorfo. jDotado de las espectaculares capacidades de una arafia, pero con
las limitaciones fisicas de un cerdo, Spiderham ha consagrado su vida a combatir a injusticial

Nueva palabra clave: Firmeza

Un personaje que posee la palabra clave Firmeza no puede quedar
aturdido ni confundido.

Nueva palabra clave: Infame

Cuando se activa un Esbirro que posee la palabra clave Infame, se le da
una carta de aumento boca abajo tomada de la parte superior del mazo
de Encuentros. Al resolver la activacién de ese Esbirro, se pone boca
arriba esta carta de aumento y se aplican sus iconos de Aumento a las
puntuaciones del Esbirro para esta activacién. Si la carta de aumento
posee una capacidad de aumento, se resuelven sus efectos. La carta de
aumento se descarta después de la activacion.

Nueva palabra clave: Patrulla

Mientras haya Esbirros con la palabra clave Patrulla enfrentados a un
jugador, éste no podra intervenir en el Plan principal.

Nueva palabra clave: Penetrante

Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las cartas
de Estado “Duro” que posea el objetivo del ataque antes de infligirle Dafio.

Nueva palabra clave: Requisito (recursos)

Una carta que contiene la palabra clave Requisito no puede jugarse a
menos que se gasten todos los recursos del tipo especificado al pagar el
coste de esa carta.

Nueva regla: Gesticulaciones

Todo efecto de carta que requiera efectuar un gesto fisico como Farte de
la capacidad de la carta (por ejemplo, sacar la lengua o menear e

cuerpo) se considera totalmente opcional. Son sélo un afiadido chorra
para echar unas risas.

SPIDER-HAM / JUSTICIA

Cuanto mayor es el peligro que afronta Spiderham, mas
caricaturescos se vuelven sus poderes; su capacidad Sinsentido
aracnido le proporciona versatiles contadores de Dibujo animado
cada vez que sufre Dafio. Aunque Spiderham puede gastar estos
contadores de Dibujo animado como recursos de tipo Universal,
muchas de sus cartas mas potentes los necesitan para surtir efecto.
La clave para el éxito consiste en hallar un buen equilibrio entre

los riesgos necesarios para que Spiderham genere contadores

de Dibujo animado y su recuperacién como Peter Porker. Y si la
situacion se pone fea de verdad, choca esos cinco con el “Gatican
América” para que entre en juego y te ayude, menéate para ponerte
a salvo gracias a la “Fisica de dibujos animados” o propinale una
somanta de palos al Villano con tus “Manitas de cerdo” mientras
gritas a pleno pulmén jPUM! jPAM! jZASCAL! jZUMBA! jCATACROC!

Con el aspecto Justicia, llama a tus colegas GUERRERO ARANA, “Lady
Spider” y “Spiderman (Pavitr Prabhakar)”, para que te echen un
cable (de telarafa), frustra los planes del Villano “De un modo u
otro” para arrebatarle el factor sorpresa, y asegurate de “Igualar las
posibilidades” cuando te veas en un brete para seguir teniendo la
victoria al alcance de tus pezufias.
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SN TG EEANE ERENOS——

Tras la misteriosa muerte de su padre, Peni Farker se convirtid en la piloto del robot SF//dr.
Junto a la arafia copiloto con la que comparte un enlace psicogenético, SP//dr defiende a los
habitantes de Nueva York de toda amenaza por grande (o pequefia) que sez; a veces incluso
viaja a través del multiverso para ayudar a otros héroes arécnidos a salvar la propia existencia.

Nueva regla: Cartas de Superhéroe separadas

SP//dr presenta una mecénica exclusiva mediante la cual cada una de sus
identidades esta repartida en dos cartas separadas. Una de estas cartas
representa a Peni Parker, la piloto humana que maneja los mandos, mientras
que la otra representa al propio robot SP//dr.

Empieza la partida con la identidad de Alter ego “Peni Parker” en juegoy,
siguiendo las instrucciones de su enunciado de Inicio, pon en juego la carta
de Apoyo “Robot SP//dr” (la cara que tiene el rasgo INACTIV0). Cuando quieras
adoptar tu identidad de Héroe, dale la vuelta a “Peni Parker” para convertirla
en la carta de Mejora “SP//dr” y dale la vuelta a la carta “Robot SP//dr” para
convertirla en una carta de Superhéroe (la cara que tiene el rasgo ACTIVO).
Cuando quieras adoptar la identidad de tu Alter ego, dale la vuelta a la carta
de Superhéroe “"Robot SP//dr” para convertirla en una carta de Apoyo (la cara
que tiene el rasgo INACTIVO) y dale la vuelta a la carta de Mejora “SP//dr” para
convertirla en una carta de Superhéroe (la cara que tiene la identidad de Alter
ego "Peni Parker”).

Ambas cartas de Superhéroe usan el mismo medidor de Vida, y el Dafio
sufrido se mantiene al cambiar de identidad. Ademas, si una de estas

identidades es derrotada, se considera que ambas identidades han sido
derrotadas simultdneamente y el jugador queda eliminado de la partida.

Nueva palabra clave: Patrulla

Mientras haya Esbirros con la palabra clave Patrulla enfrentados a un jugador,
éste no podra intervenir en el Plan principal.

Nueva palabra clave: Permanente
Una carta que posee la palabra clave Permanente no puede abandonar el
juego.

Nueva palabra clave: Tesén

Un personaje que posee la palabra clave Tesén puede tener una carta de Estado
"Aturdido” adicional y una carta de Estado “Confundido” adicional. El personaje
no estara aturdido a menos que tenga dos cartas de Estado “Aturdido”, y no
estard confundido a menos que tenga dos cartas de Estado “Confundido”.
Después de que la activacion de ese personaje se sustituya por el efecto de una
carta de Estado, se le quitan todas las cartas de Estado de ese tipo.

SP//DR / PROTECCION

El cometido principal de SP//dr consiste en aumentar la potencia de
su "Robot SP/dr” mediante Mejoras de tipo INTERFAZ. Acude a “Tia
May y tio Ben” para terminar de construir el robot, o asegurate de
tener “Todos los sistemas operativos” para buscar las piezas que te
falten. Cuando el robot esté a punto, utiliza la Tasa de sincronizacion
para aturdir y dafiar a un enemigo con una “Trampa de red”, o

entra en accién con un “Despliegue rapido” que te permita quitar
Amenaza de multiples Planes.

Con el aspecto Proteccidn, pide ayuda al enigmatico “Daredevil”
para eliminar Esbirros, activa un “Generador de campo de fuerza”
en el momento oportuno para repeler los ataques mas potentes o
recicla esta misma carta usando “Readaptacién” para dar un final
explosivo a tu turno de juego.
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CHAMPIONS

EL JUEGO DE

PACK DE HEROE: CICLOPE XX CREDITOS |

Como alumno estrella de Charles Xavier, nadie est més entregado que Ciclope al suefio
de coexistencia pacifica del profesor. Armado con potentes rayos dpticos y grandes
dotes para la estrategia, Ciclope gjerce como lider de la Patrulla-X en sus misiones.,

Nuevo icono: Icono de Amplificacién (¥)

El icono de Amplificacion incrementa el nimero de iconos de Aumento que hay en
las cartas de aumento. Cuando se pone boca arriba una carta de aumento durante
la activacién de un enemigo, se afiade a dicha carta un icono de Aumento adicional
por cada icono de Amplificaciéon que haya en juego.

Nueva palabra clave: A distancia
Un ataque provisto de la palabra clave A distancia ignora la palabra clave Represalia.

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en tu mazo
una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Superhéroe que has esco-
gido debe corresponderse con uno de los personajes nombrados. Ademas, una
carta que tiene la palabra clave Equipo no puede jugarse a menos que estén en
juego los dos personajes nombrados (ya sea como Superhéroes o como Aliados).

Nueva palabra clave: Firmeza
Un personaje que posee la palabra clave Firmeza no puede quedar aturdido ni
confundido.

Nueva palabra clave: Infame

Cuando se activa un Esbirro que posee la palabra clave Infame, se le da una carta de
aumento boca abajo tomada de la parte superior del mazo de Encuentros. Al resol-
ver la activacién de ese Esbirro, se pone boca arriba esta carta de aumento y se apli-
can sus iconos de Aumento a las puntuaciones del Esbirro para esta activacion. Si
la carta de aumento posee una capacidad de aumento, se resuelven sus efectos. La
carta de aumento se descarta después de la activacion.

Nueva palabra clave: Penetrante
Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las cartas de
Estado “Duro” que posea el objetivo del ataque antes de infligirle Dafio.

Nueva palabra clave: Temporal
Una carta que posee la palabra clave Temporal debe descartarse del juego al final
de laronda.

Preguntas frecuentes

P: ;Cémo funciona “Dotes de mando” en una partida con varios jugadores?

R: "Dotes de mando” hace que Ciclope resuelva su turno en primer lugar durante
la fase de los Jugadores, pero eso no lo convierte en el jugador inicial. Después de
que Ciclope haya resuelto su turno, la partida prosigue con el turno del jugador ini-
cial y continda en el sentido de las agujas del reloj. (Ciclope no resuelve 2 turnos.)

Ciclope puede lanzar un potente “Rayo dptico” por los ojos, pero su verda-
dero poder radica en su pericia tactica. Vincula “Aprovechar una debilidad”
a un enemigo para que sufra Dafio adicional con cada ataque. Usa “Dotes de
mando” para que siempre puedas jugar tus Mejoras TACTICA antes del turno de
tu compafiero de equipo. Si te quedas sin Mejoras TACTICA, cambia a la iden-
tidad de tu Alter ego y utiliza su capacidad “Entrenamiento constante” para

buscar una en tu mazo.

Con el aspecto Liderazgo, haz gala de un “Liderazgo eficaz” para pagar el
coste de un Aliado y potenciar sus atributos durante ese turno. Juega “Sala
de Peligro” para vincular “Entrenamiento en la Sala de Peligro” a un Aliado
PATRULLA-X después de que entre en juego para potenciarlo atin mas. “Hora de
jugar” proporcionara acciones adicionales a ese Aliado para sacar mejor par-
tido de sus puntuaciones aumentadas de INT y ATQ.
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CHAMPIONS

EL JUEGO DE

PACK DE'HEROE: FENIX FCREDITOS

La poderosa telépata Jean Grey, una de los cinco integrantes de la Patrulla-X origi-
nal, fue escogida por la Fuerza Fénix como su avatar. Como Fénix, utiliza su telepatia
y su telequinesia para proteger a humanos y mutantes por igual.

Nuevo icono: Icono de Amplificacién (#7)

El icono de Amplificacion incrementa el nimero de iconos de Aumento que hay en
las cartas de aumento. Cuando se pone boca arriba una carta de aumento durante
la activacién de un enemigo, se afiade a dicha carta un icono de Aumento adicional
por cada icono de Amplificaciéon que haya en juego.

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en tu mazo
una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Superhéroe que has esco-
gido debe corresponderse con uno de los personajes nombrados. Ademas, una
carta que tiene la palabra clave Equipo no puede jugarse a menos que estén en
juego los dos personajes nombrados (ya sea como Superhéroes o como Aliados).

Nueva palabra clave: Infame

Cuando se activa un Esbirro que posee la palabra clave Infame, se le da una carta de
aumento boca abajo tomada de la parte superior del mazo de Encuentros. Al resol-
ver la activacion de ese Esbirro, se pone boca arriba esta carta de aumento y se apli-
can sus iconos de Aumento a las puntuaciones del Esbirro para esta activacion. Si
la carta de aumento posee una capacidad de aumento, se resuelven sus efectos. La
carta de aumento se descarta después de la activacion.

Nueva palabra clave: Permanente

Una carta que posee la palabra clave Permanente no puede ser derrotada, aban-
donar el juego ni quedarse con ninguna parte de su texto de reglas en blanco. Esta
regla no se aplica a las cartas que forman parte del mismo conjunto que la carta Per-
manente (ya sea un conjunto modular, de Superhéroe o de un escenario).

Nueva palabra clave: Tesén

Un personaje que posee la palabra clave Tesén puede tener una carta de Estado
“Aturdido” adicional y una carta de Estado “Confundido” adicional. El personaje no
estara aturdido a menos que tenga dos cartas de Estado “Aturdido”, y no estara con-
fundido a menos que tenga dos cartas de Estado “Confundido”. Después de que la
activacién de ese personaje se sustituya por el efecto de una carta de Estado, se le
quitan todas las cartas de Estado de ese tipo.

Preguntas frecuentes

P: Si vinculo el “Control mental” a un Esbirro, ;qué pasa con los Accesorios que ese
Esbirro tenga vinculados?

R: Cuando se vincula “Control mental” a un Esbirro, éste conserva todos los Acce-
sorios que tuviera vinculados. Sin embargo, como ese Esbirro pierde el tipo de carta
Esbirro y gana el tipo de carta Aliado, todas las capacidades de esos Accesorios que
afecten a un Esbirro vinculado dejaran de aplicarse.

FENIX / JUSTICIA

Fénix empieza la partida con la Mejora “Fuerza Fénix” en juego con la cara
CONTENIDA boca arriba. Su “Vinculo psiénico” te permite gastar contadores de
Poder de esta carta para ayudarte a cubrir el coste de cartas potentes como
“Control mental”. jPero ten cuidado, porque cuando se gaste el Gltimo con-
tador de Poder de la “Fuerza Fénix"”, tendras que darle la vuelta para poner
boca arriba su cara DESATADA! Aunque esto otorgara mayor contundencia a
ciertos Eventos como el “Ataque telequinético”, también podria hacer que su
Obligacién “Un fuego insaciable” provoque la aparicién de Fénix Oscura en
la partida.

Con el aspecto Justicia, apela a “Banshee” para que te ayude a intervenir con-
tra los Planes del Villano. Vinculale “Entrenado para la misién” para potenciar
su INT y su Vida. Juega "Pacificadores mutantes” y agota tus personajes para
quitar tanta Amenaza de diversos Planes como la suma de sus valores de INT.
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CHAMPIONS

EL JUEGO DE

PACK.DE HEROE: LOBEZNO 3K CREDITOS

Dotado de un poderoso factor curativo y armado con garras de adaméntium que lo
cortan todo, Lobezno es el mejor en lo que hace. Aunque fue adiestrado como una
méquina de matar por el programa Arma X, Lobezno ha consagrado su vida a su
nueva familia, la Patrulla-X.

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como Lobezno,
incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como Lobezno, coge todas las cartas que
preceden a la carta de separacién y prepara la partida siguiendo las
instrucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el reverso de la carta de
separacion se ofrece un listado completo del contenido de este mazo a
modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacién pueden
utilizarse para disefiar mazos propios. Las reglas para la creaciéon de mazos
personalizados se explican en el Apéndice | de la Guia de referencia del juego.

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en
tu mazo una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Super-
héroe que has escogido debe corresponderse con uno de los personajes
nombrados. Ademas, una carta que tiene la palabra clave Equipo no
puede jugarse a menos que estén en juego los dos personajes nombrados
(ya sea como Superhéroes o como Aliados).

Nueva palabra clave: Penetrante
Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las cartas
de Estado “"Duro” que posea el objetivo del ataque antes de infligirle Dafio.

Nueva palabra clave: Permanente

Una carta que posee la palabra clave Permanente no puede ser derrotada,
abandonar el juego ni quedarse con ninguna parte de su texto de reglas
en blanco. Esta regla no se aplica a las cartas que forman parte del mismo
conjunto que la carta Permanente (ya sea un conjunto modular, de Super-
héroe o de un escenario).

Nueva palabra clave: Tesén

Un personaje que posee la palabra clave Tesén puede tener una carta
de Estado “Aturdido” adicional y una carta de Estado “Confundido” adi-
cional. El personaje no estaré aturdido a menos que tenga dos cartas de
Estado “Aturdido”, y no estara confundido a menos que tenga dos cartas
de Estado “Confundido”. Después de que la activacion de ese personaje
se sustituya por el efecto de una carta de Estado, se le quitan todas las
cartas de Estado de ese tipo.

LOBEZNO / AGRESIVIDAD

Lobezno empieza la partida con las “Garras de Lobezno” en juego.
Utilizalas para jugar gratis un Evento de ATAQUE sufriendo tanto Dafo
como su coste. Si usas las “Garras de Lobezno” para jugar “Tirarse de
cabeza”, el ataque gana Brutalidad y Penetrante. El “Factor curativo”
de Lobezno le curard 2 de Dafio al comienzo de cada fase de los
Jugadores.

Con el aspecto Agresividad, juega la Mejora “Habilidad de
guerrero” y utiliza sus contadores de Guerrero para infligir
1 de Dano adicional con Eventos de ATAQUE como “jFuera de
mi camino!”. Usa “Energia agresiva” para que ese ATAQUE inflija
1 de Dafio adicional (para un total de +2 al Dafio).
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CHAMPIONS

EL JUEGO DE

CCREDITOS

PACK.DEHEROE: TORMENTA

Ororo era venerada como una diosa por su habilidad para controlar el clima, pero
dejd esa vida atrés cuando respondid la llamada de Charles Xavier. Ahora emplea sus
poderes para defender a los mutantes por todo el mundo como Tormenta, miembro
de la formidable Fatrulla-X.

El mazo de Clima

El poder mutante de Tormenta le permite controlar el clima. Para repre-
sentar esta increible capacidad, Tormenta empieza cada partida con un
“mazo de CLIMA" especial de cuatro cartas ademés de su propio mazo.

Para crear el mazo de CLIMA de Tormenta, baraja sus cuatro cartas de Apoyo
de ctma (“Cielo despejado”, “Huracan”, “Tormenta eléctrica” y “Ventisca”).
Luego sitla el mazo de CLIMA boca abajo junto a tu carta de Superhéroe.

La capacidad de Preparacién de Tormenta requiere que elijas uno de los
Apoyos del mazo de CLIMA y lo pongas en juego. Cada una de estas car-
tas tiene una capacidad constante que afecta a todos los personajes que
estén en juego (tanto amigos como enemigos), asi que tenlo en cuenta a la
hora de escoger cuél vas a jugar.

Cada Apoyo de CLIMA posee también la palabra clave Permanente, que
impide que abandone el juego. No obstante, Tormenta puede canjear la
carta de CLIMA que haya en juego por otra distinta del mazo de CLIMA utili-
zando su capacidad Control del clima o la carta de Evento “Diosa de los
elementos”.

Nuevo icono: Icono de Amplificacién (¥)

Elicono de Amplificacién incrementa el nimero de iconos de Aumento que hay
en las cartas de aumento. Cuando se pone boca arriba una carta de aumento
durante la activacién de un enemigo, se afade a dicha carta un icono de
Aumento adicional por cada icono de Amplificacién que haya en juego.

Nueva palabra clave: Firmeza
Un personaje que posee la palabra clave Firmeza no puede quedar atur-
dido ni confundido.

Nueva palabra clave: Penetrante
Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las cartas
de Estado "Duro” que posea el objetivo del ataque antes de infligirle Dafio.

Nueva palabra clave: Permanente

Una carta que posee la palabra clave Permanente no puede ser derrotada,
abandonar el juego ni quedarse con ninguna parte de su texto de reglas
en blanco. Esta regla no se aplica a las cartas que forman parte del mismo
conjunto que la carta Permanente (ya sea un conjunto modular, de Super-
héroe o de un escenario).

TORMENTA / LIDERAZGO

Tormenta empieza la partida con un Apoyo CLIMA en juego de cua-
tro posibles. Invoca una “Tormenta eléctrica” para aumentar el ATQ
de todos los personajes, y luego juega una “Descarga eléctrica” para
infligir Dafo adicional a un enemigo. Utiliza la capacidad “Control
del clima” para intercambiar tu Apoyo de CLIMA por un “Huracan” a
fin de quitar Amenaza de un Plan y ganar Represalia 1 antes de que
empiece la fase del Villano.

Con el aspecto Liderazgo, juega “jA mi, mi Patrulla-X!" para poner en
juego Aliados poderosos como “Kaos”. Luego usa la capacidad de
“Utopia” para preparar un personaje PATRULLA-X. Refuerza tu equipo
aun mas jugando la carta de Apoyo “La imposible Patrulla-X".
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CHAMPIONS

EL JUEGO DE

CCREDITOS

PACK.DE HEROE: GAMBITO

Remy LeBeau se crid en los sdrdidos bajos fondos de Nueva Orleans como miembro
del Gremio de Ladrones, pero dejé atrés su vida criminal para unirse a la Patrulla-X,
Ahora utiliza su poder mutante para cargar objetos con energia explosiva en su lucha
contra el mal como el héroe Gambito.

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como Gambito,
incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como Gambito, coge todas las cartas que
preceden a la carta de separacién y prepara la partida siguiendo las ins-
trucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el reverso de la carta de
separacién se ofrece un listado completo del contenido de este mazo a
modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacioén pueden utili-
zarse para disefiar mazos propios. Las reglas para la creacién de mazos per-
sonalizados se explican en el Apéndice | de la Guia de referencia del juego.

Nueva palabra clave: A distancia
Un ataque provisto de la palabra clave A distancia ignora la palabra clave
Represalia.

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en
tu mazo una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Super-
héroe que has escogido debe corresponderse con uno de los persona-
jes nombrados. Ademds, una carta que tiene la palabra clave Equipo no
puede jugarse a menos que estén en juego los dos personajes nombrados
(ya sea como Superhéroes o como Aliados).

Nueva palabra clave: Infame

Cuando se activa un Esbirro que posee la palabra clave Infame, se le da
una carta de aumento boca abajo tomada de la parte superior del mazo de
Encuentros. Al resolver la activacién de ese Esbirro, se pone boca arriba
esta carta de aumento y se aplican sus iconos de Aumento a las puntua-
ciones del Esbirro para esta activacion. Si la carta de aumento posee una
capacidad de aumento, se resuelven sus efectos. La carta de aumento se
descarta después de la activacion.

Nueva palabra clave: Penetrante
Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las cartas
de Estado “"Duro” que posea el objetivo del ataque antes de infligirle Dafio.

GAMBITO / JUSTICIA

La estrategia de Gambito consiste en gastar contadores de Carga
para incrementar la cantidad de Dafio infligida por tus Eventos de
ATAQUE. Usa la capacidad “Cargar el naipe” de Gambito y su Recurso
“Aceleracion molecular” para ponerle contadores de Carga encima.
Luego aplica la capacidad "Arrojar el naipe” cuando juegues una
“Escalera real” para incrementar el Dafio de ese ataque todas las

veces que se inflija. Si hay demasiada Amenaza sobre el Plan princi-
pal, adopta la identidad de tu Alter ego y utiliza su “Encanto criollo” o
la capacidad “Ladrén extraordinario” de Remy LeBeau para quitarla.

Con el aspecto Justicia, usa “Allanamiento de morada” para eliminar
Amenaza con |a identidad de tu Alter ego. jPaga el coste del Evento
de INTERVENCION con “Pasion por la justicia” y utiliza la Mejora “Habi-
lidad de intrusion” para quitar hasta 2 de Amenaza adicional!
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PACK.DE HEROE: PICARA” 3K CREDITOS

Anna Marie se escapo de su casa siendo adolescente tras manifestarse su mutacion cormo
una capacidad incontrolable de absorber los poderes y recuerdos de las personas a las que
tocaba. El profesor X le ofrecid una plaza en su instituto para ensefiarle a controlar su poder.
Ahora combate por la justicia como Picara, miembro integrante de la Patrulla-.

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en tu
mazo una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Superhéroe
que has escogido debe corresponderse con uno de los personajes nombra-
dos. Ademads, una carta que tiene la palabra clave Equipo no puede jugarse a
menos que estén en juego los dos personajes nombrados (ya sea como Super-
héroes o como Aliados).

Nueva palabra clave: Firmeza
Un personaje que posee la palabra clave Firmeza no puede quedar aturdido
ni confundido.

Nueva palabra clave: Infame

Cuando se activa un Esbirro que posee la palabra clave Infame, se le da una
carta de aumento boca abajo tomada de la parte superior del mazo de Encuen-
tros. Al resolver la activacion de ese Esbirro, se pone boca arriba esta carta de
aumento y se aplican sus iconos de Aumento a las puntuaciones del Esbirro
para esta activacion. Si la carta de aumento posee una capacidad de aumento,
se resuelven sus efectos. La carta de aumento se descarta después de la
activacion.

Nueva palabra clave: Trabajo en equipo (RA$60)

Después de que un Esbirro con la palabra clave Trabajo en equipo entre en
juego y se enfrente a un jugador, si hay en juego al menos otro Esbirro que
comparta el rasgo especificado, todo Esbirro que posea la palabra clave Tra-
bajo en equipo con ese mismo rasgo se activa contra el jugador al que se esté
enfrentando.

Aclaraciones a las reglas

P: ;Cémo se resuelve la expresién “localiza la carta Contacto fisico”?

R: Cuando debas localizar una carta, has de buscarla en todas las zonas de
juego donde pudiera encontrarse (zona de juego, cartas apartadas, mazo de
Jugador, pilas de descartes, mazo de Encuentros, etc.).

Preguntas frecuentes

P: Si tomo el control de un Esbirro con la capacidad de “Karma”, ;qué ocu-
rre con los Accesorios que tenga vinculados ese Esbirro?

R: Cuando tomas el control de un Esbirro con la capacidad de “Karma”, éste
conserva todos los Accesorios que tuviera vinculados. Sin embargo, como ese
Esbirro pierde el tipo de carta Esbirro y gana el tipo de carta Aliado, todas las
capacidades de esos Accesorios que afecten a un Esbirro vinculado dejaran
de aplicarse.

Picara empieza la partida con su Mejora “Contacto fisico” apartada a un
lado. Utiliza su capacidad “Tocar la piel” o el Evento “Transferencia de
energia” para vincular el “Contacto fisico” a un personaje (sea amigo o
enemigo). Juega “Temperamento sureno” o “Al estilo de Picara” mien-
tras tengas “Contacto fisico” vinculado a otro personaje para disponer de

efectos més potentes. jIncluso puedes vincular “Contacto fisico” a otro
Héroe y utilizar “Robo de superpoder” para jugar un Evento de las cartas
especificas de ese Héroe!

Con el aspecto Proteccién, dispones de la Mejora “Habilidad de judo”
para potenciar tu DEF. Combinala con “iNo sera hoy!” para no sufrir Dafio
y quitar Amenaza de un Plan. Paga el coste de ese Evento de DEFENSA
usando “Energia defensiva” para robar 1 carta.
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MARIPOSA MENTAL

Mariposa Mental es una poderosa telépata y una artista marcial consumada, capaz de
penetrar en las mentes de sus enemigos usando sus cuchillos psionicos o atravesar sus
armaduiras con sus afiladas katanas, Mariposa establecio unos lazos muy estrechos con sus
camaradas mutantes durante su estancia en la Patrulla-X, y no dudaré en arriesgar su vida
para protegerlos como actual integrante de X-Force.

Nuevo tipo de carta: Plan secundario de jugador

Los Planes secundarios de jugador son un nuevo tipo de carta de Jugador. Durante tu
turno, puedes jugar un Plan secundario de jugador desde tu mano pagando su coste
en recursos, colocandolo junto al Plan principal y poniéndole encima tanta Amenaza
como su puntuacién de Amenaza inicial. Estando en juego, los Planes secundarios de
jugador funcionan igual que los Planes secundarios del mazo de Encuentros, con la sal-
vedad de que son cartas de Jugador y estan supeditadas al LIMITE DE PLANES SECUNDARIOS
DE JUGADOR. Este limite impide que haya en juego méas de un Plan secundario de juga-
dor si habfa uno o dos jugadores al principio de la partida, o mas de dos si al princi-
pio de la partida habia tres o cuatro jugadores. Si en algin momento hubiera en juego
mas Planes secundarios de jugador que los permitidos por este limite, el jugador ini-
cial descarta Planes secundarios de jugador de su eleccién (enviandolos a las pilas de
descartes de sus respectivos propietarios) hasta dejar de exceder el limite. Los Planes
secundarios de jugador que se incluyen en este producto tienen la palabra clave Victo-
ria X, por lo que una vez derrotados han de colocarse en la zona de victoria.

Nueva palabra clave: A distancia
Un ataque provisto de la palabra clave A distancia ignora la palabra clave Represalia.

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en tu mazo una
carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Superhéroe que has escogido
debe corresponderse con uno de los personajes nombrados. Ademas, una carta que
tiene la palabra clave Equipo no puede jugarse a menos que estén en juego los dos
personajes nombrados (ya sea como Superhéroes o como Aliados).

Nueva palabra clave: Penetrante
Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las cartas de Estado
“Duro” que posea el objetivo del ataque antes de infligirle Dafo.

Nueva palabra clave: Victoria X

Cuando una carta que posee la palabra clave Victoria X es derrotada, se coloca en la
zona de victoria en vez de la pila de descartes de su propietario. Mientras se encuen-
tre en la zona de victoria, el valor de X indica cuantos puntos de victoria proporciona
esa carta.

MARIPOSA MENTAL / JUSTICIA

Mariposa Mental es sumamente habil con las armas de filo, ya sean de natu-
raleza fisica o psiquica. Sus Mejoras de ENERGIA PSIONICA de doble cara le otor-
gan bonificaciones a la INT por una cara y al ATQ por la otra. Sus Eventos
le brindan distintas capacidades en funcién de las armas de ENERGIA PSIONICA
que tenga boca arriba en el momento en que se juegan, aportandole asi
una tremenda flexibilidad. Cuando utiliza sus Mejoras de ENERGIA PSIONICA
para pagar el coste de sus Eventos (o de cualquier otra carta), puede dar la
vuelta a esas Mejoras para dejar boca arriba la cara que mas le convenga.
Saber escoger el momento para dar la vuelta a sus Mejoras es crucial para
obtener el maximo rendimiento de este personaje.

Las cartas de Justicia incluidas en este mazo se centran en confundir a los
enemigos y beneficiarse de ello. Confindelos con un “Golpe contundente”
o un “Golpe a la cabeza”, luego infligeles Dafio adicional usando “Aletear
como una mariposa”. La “Fuerza dirigida” aumenta el Dafio de tus ata-
ques con palabras clave como Brutalidad y Penetrante. Usa “El poder de
la mente” para cubrir el coste de la “Telepatia” cuando necesites eliminar
méas Amenaza de lo habitual.
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PACK'DE HEROE: ANGELYK CREDITOS @@

El Angel fue miembro de la Patrulla-X hasta que el infame Apocalipsis lo transformd
en el Arcangel de la Muerte. Con el tiempo consiguid liberarse del yugo del villano,
pero a veces le cuesta reprimir la poderosa y despiadada identidad del Arcangel,
cuya personalidad ain sigue oculta en su interior.

Cartas plegables

La carta de Superhéroe de Warren Worthington Ill es plegable y presenta tres “caras”.
Una de ellas contiene la identidad de su Alter ego, otra es su identidad de Héroe como
el Angel, y en el reverso de |a carta esta su identidad de Héroe como el Arcangel. Para
cambiar de identidad con una carta de tres caras se sigue el procedimiento habitual
de cambio de identidad. Mientras esta carta de Superhéroe esté en juego (en cual-
quiera de sus identidades), no podréa entrar en juego ningln otro personaje que lleve
por nombre Angel/Arcéngel o tenga el subtitulo Warren Worthington IIl.

Nuevo tipo de carta: Plan secundario de jugador

Los Planes secundarios de jugador son un nuevo tipo de carta de Jugador. Durante tu
turno, puedes jugar un Plan secundario de jugador desde tu mano pagando su coste
en recursos, colocandolo junto al Plan principal y poniéndole encima tanta Amenaza
como su puntuacién de Amenaza inicial. Estando en juego, los Planes secundarios de
jugador funcionan igual que los Planes secundarios del mazo de Encuentros, con la sal-
vedad de que son cartas de Jugador y estan supeditadas al LIMITE DE PLANES SECUNDARIOS
DE JUGADOR. Este limite impide que haya en juego mas de un Plan secundario de juga-
dor si habfa uno o dos jugadores al principio de la partida, o mas de dos si al princi-
pio de la partida habia tres o cuatro jugadores. Si en algiin momento hubiera en juego
mas Planes secundarios de jugador que los permitidos por este limite, el jugador ini-
cial descarta Planes secundarios de jugador de su eleccién (enviandolos a las pilas de
descartes de sus respectivos propietarios) hasta dejar de exceder el limite. Los Planes
secundarios de jugador que se incluyen en este producto tienen la palabra clave Victo-
ria X, por lo que una vez derrotados han de colocarse en la zona de victoria.

Nueva palabra clave: Alianza
Cuando un jugador declara su intencién de jugar una carta con Alianza, cualquier juga-
dor puede ayudarle a pagar sus costes.

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en tu mazo una
carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Superhéroe que has escogido
debe corresponderse con uno de los personajes nombrados. Ademas, una carta que
tiene la palabra clave Equipo no puede jugarse a menos que estén en juego los dos
personajes nombrados (ya sea como Superhéroes o como Aliados).

Nueva palabra clave: Penetrante
Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las cartas de Estado
“Duro” que posea el objetivo del ataque antes de infligirle Dafo.

Nueva palabra clave: Victoria X
Cuando una carta que posee la palabra clave Victoria X es derrotada, se coloca en la
zona de victoria en vez de la pila de descartes de su propietario.

¢

Warren tiene dos identidades distintas como Héroe: el acrobatico Angel y el
mortifero Arcangel. Su faceta de Arcangel es muy eficaz infligiendo Dafo, pero
debe utilizarse con cuidado, porque suINT Oy el icono de Aceleracién que tiene
impreso pueden hacer que la Amenaza se dispare de manera descontrolada.
iRetoma la identidad del Angel cuando te encuentres al borde de la catéstrofe
antes de que sea demasiado tarde!

Con el aspecto de Proteccién, el Angel se beneficia de jugar a la defensiva, por
ejemplo eliminando Amenaza de Planes secundarios mediante una "“Estrategia
de contencién” y curando Dafio con el “Nido del Angel”. Utiliza “Vigilancia
constante” para preparar a tu Héroe y luego lanza una "Provocacién” al Villano
que te brinde una nueva oportunidad para defender.
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X-23 es un clon femenino del mutante Lobezno, de quien ha heredado las garras
y el factor curativo. Tras los abusos sufridos en su infancia como cobaya de la
Fundacidn, ahora se ha convertido en una defensora acérrima de nifios inocentes,
especialmente de su clon Gabby, a quien ha adoptado como hermanastra.

Nuevo tipo de carta: Plan secundario de jugador

Los Planes secundarios de jugador son un nuevo tipo de carta de Jugador. Durante tu
turno, puedes jugar un Plan secundario de jugador desde tu mano pagando su coste
en recursos, colocandolo junto al Plan principal y poniéndole encima tanta Amenaza
como su puntuacién de Amenaza inicial. Estando en juego, los Planes secundarios de
jugador funcionan igual que los Planes secundarios del mazo de Encuentros, con la sal-
vedad de que son cartas de Jugador y estan supeditadas al LIMITE DE PLANES SECUNDARIOS
DE JUGADOR. Este limite impide que haya en juego mas de un Plan secundario de juga-
dor si habfa uno o dos jugadores al principio de la partida, o mas de dos si al princi-
pio de la partida habia tres o cuatro jugadores. Si en algiin momento hubiera en juego
mas Planes secundarios de jugador que los permitidos por este limite, el jugador ini-
cial descarta Planes secundarios de jugador de su eleccién (enviandolos a las pilas de
descartes de sus respectivos propietarios) hasta dejar de exceder el limite. Los Planes
secundarios de jugador que se incluyen en este producto tienen la palabra clave Victo-
ria X, por lo que una vez derrotados han de colocarse en la zona de victoria.

Nueva palabra clave: Asalto

Cuando un personaje realiza una intervencién bésica contra un Plan que tiene la pala-
bra clave Asalto, ese personaje utiliza su ATQ en vez de su INT. Si se trata de un Aliado,
después de esta intervencion sufrira el Dafio derivado que figure bajo su puntuacién
de ATQ en vez de su INT.

Nueva palabra clave: Enlazada (nombre de carta)

Las cartas que contienen la palabra clave Enlazada no pueden incluirse en el mazo de
ningln jugador. En vez de eso, han de apartarse al principio de la partida si el mazo de
un jugador incluye la carta especifica que pone en juego estas cartas Enlazadas (y cuyo
nombre aparece entre paréntesis tras la palabra clave Enlazada). Las cartas Enlazadas
no se cuentan de cara al tamafio minimo o méaximo de un mazo.

Nota: Este producto contiene cuatro cartas Enlazadas al Plan secundario de juga-
dor “Entrenamiento especializado” (, 21), que forma parte del mazo pregenerado
de X-23. Estas cuatro cartas vienen después de la carta de separacién incluida en el
mazo, y deben apartarse a un lado durante la preparacién de la partida si se va a jugar
con este mazo pregenerado.

Nueva palabra clave: Penetrante

Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las cartas de Estado
“Duro” que posea el objetivo del ataque antes de infligirle Dafio.

Nueva palabra clave: Victoria X

Cuando una carta que posee la palabra clave Victoria X es derrotada, se coloca en la
zona de victoria en vez de la pila de descartes de su propietario.

23)/JACRESIVIDAD)

La eficacia de X-23 radica en su capacidad para prepararse después de sufri
Dafios. Puede defender contra ataques del Villano y, si esto le provoca algin
. Danio, prepararse para volver a defender en caso de necesidad (y de no ser asi,
quedar disponible para atacar o intervenir en la fase de los Jugadores). Durante
la fase de los Jugadores, puede encajar el Dafio causado por las “Garras de
X-23" para después llevar a cabo un ataque devastador. Su Aliado “Honey
Tején” le brinda una oportunidad mas para prepararse y también se beneficia |
de una puntuacién incrementada de ATQ; ademas, puede volver a la accion rapi- |
damente gracias a la capacidad del Alter ego de X-23.

El aspecto de Agresividad te permite potenciar tu ATQ con “Ya me has |
cabreado” y recurrir a “El método directo” para usar este ATQ aumentado al
intervenir en un Plan secundario. Sigue un “Entrenamiento especializado” para
obtener una potente Mejora de tipo ESPECIALIZACION que no podrias consegwr d
guna otra manera.
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Masacre es un SR guc WV A W més problemas gue WL SU
REPERTORIO DE CHISTES OCURRENTES ETIIOOulT] crActoses WY
VLRV 25 armas de fuego y las espadas, y LRamll LRI ICR MR ortes marciles.
Sabe que es ur personaje de comic, y por eso (R R A X RCLYTN. Se recupera
de sus her/'da por lo que resulta imposible EREAAIIIITIY.
Palabra clave: Equipo
La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en tu
mazo una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Superhéroe
que has escogido debe corresponderse con uno de los personajes nombra-
dos. Ademas, una carta que tiene la palabra clave Equipo no puede jugarse
a menos que estén en juego los dos personajes nombrados (ya sea como
Superhéroes o como Aliados).
Palabra clave: Penetrante
Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las cartas
de Estado “"Duro” que posea el objetivo del ataque antes de infligirle Dafio.
Preguntas frecuentes
P. ;Cuentan las fichas de Aceleracién como iconos de Aceleracién (), y
viceversa?
R. No. Aunque las dos desempefian una funcién similar, no son equivalentes.
P. ;Qué significa la expresién “busca en tu coleccién” en el enunciado de la
carta “Armado hasta los dientes” (@9)?
R. Con “Armado hasta los dientes” puedes examinar todas las cartas que
tengas del juego Marvel Champions en busca de una que contenga el rasgo
ARMA y pertenezca a un aspecto cualquiera (lo cual no incluye las cartas de <g
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aspecto distinto al que hayas escogido para tu mazo.

M1 MAZO VA TAN SOBRADISIMO QVE VAS A BARRER EL SVELO CON
cuaLaurer VILLANG QUE SE TE PONGA POR DELANTE, POR MUY
CHUNGO QUVE SEA. SOY COMO EL CONETITO ESE DE LAS PILAS: NO
HAY QUIEN ME PARE. iBsST QUE WO LO DUDES, DAME LENA COMO ST
FUERA VA PTIATA! UTILIZA "MAXIMO ESFUERZS” PARA CANTEAR
Dadio por VIpa y bISTRAE A LOS MaLos con v "iHoLT!” para
ELIMINAR MMENAZA ¥ DARLES EN LOS MORROS CON ELLA. ST MI
VIpa cAE A NUMERGS ROTOS, Ush "ESTA CARTA ESTA QUE ARDE”
PARA REPARTIR ESTOPA Y LVEGO VISITA EL "Pussro DE CHIMI-
CHANGAS” PARA CELEBRARLS CON UN BUEN PAPES. "ROMPER LA
CUARTA PARED” TE AYUDARA A PILLAR EL EVENTO QUE NECESITES
PARA CUALAVIER STTVACION Y VOLVER A LA ACCION ENSEGVIDA.

M1 ASPECTS E5 EL MASACRISMO, ¥ VIENE PETADO DE COLEGVITAS
bE Los MASACRE CORPS, ave 1ovaL LA LiAN PARDA CON
SUS ICONOS, IPERO NO SUFREN ‘Daiic pee1vave! ¥ ST esos reounos
MALOS EMPIEZAN /s ACUMULARSE, TRANGUILIZA AL PERSONAL CON
“Yo Me ncarcs”. PERO ST LAS COSAS SE SALEN DE MADRE, NO
DUDES EN DEJAR VENDIDOS A TUS MLIADOS: ELLOS YA SABIAN A
Lo Que vsamw. CURATE ESAS HERIDAS TAN FEAS CON "Facror
CURATIVS” ¥ ESTARAS SANG COMO UNA MANZANA GRACIAS A TV
"Conrranza”, "Butoconteol” € "INSTINTG DE SUPERVIVENCIA,
iy cvanpo eL VILLawo se cesA QUE TE TIENE A SV MERCED,
SVELTALE uN "BOMBAZO" PARA DEMOSTRARLE QUIEN MANDA!

iDALE LA VUELTA A ESTA HOJA PARA SABER
MAS SOBRE EL ASPECTO MASACRISMO!

EL QUVE MANDA DE VERDAD: MASACRE
Un agradecimiento especial para Matt Froese y José Guzman.
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Revision: Moisés Busanya
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NUEVO'ASPECTO: MIASACRISMO

Masacre es una figura tan [EEYR-Y7ZH del universo Marvel que nos ha exigido
(literalmente) un aspecto WL LELIEIEATVIZZ2)  Asi es como ha
nacido el aspecto Masacrismo.

El Masacrismo es un aspecto, igual que Agresividad, Justicia, Liderazgo y
Proteccién, que se puede utilizar para personalizar el mazo de cualquier
Superhéroe. Representa las innumerables variantes de Masacre que
existen a lo largo y ancho del multiverso. Masacre adopta tantas formas
distintas que incluso existe un universo ahi fuera donde todos los héroes
imaginables son una versién de Masacre, asi que el Masacrismo puede
utilizarse con cualquier Superhéroe de Marvel Champions.

COMO USAR EL ASPECTO MASACRISMO

El Masacrismo cuenta como aspecto a todos los efectos del juego. Se pue-
de personalizar el mazo de cualquier Superhéroe utilizando el Masacrismo
como aspecto principal, siguiendo las reglas para la personalizacién de
mazos que se describen en el Apéndice | de la Guia de referencia.

Traer Masacres del multiverso para que te ayuden en tu lucha es un plan
. Al disponer una partida en la que por lo menos uno de los
jugadores vaya a usar el aspecto Masacrismo, afiade 1 copia de la carta de
Perfidia “Crisis de Masacres infinitos” (€37) al mazo de Encuentros antes
de barajarlo. Pon aparte el resto del conjunto de Encuentros modular
de Malsacre: se anadird al mazo de Encuentros mas adelante, cuando se
muestre la carta “Crisis de Masacres infinitos”.

CARTAS EDITADAS

Masacre ha editado algunas cartas de la cajabésica de Marvel Champions
con rotulador y cinta adhesiva para hacerlasy las ha incor-
porado al aspecto Masacrismo. Estas cartas deben jugarse usando sus
enunciados, asi que las modificaciones de Masacre.

ESTA BIEN, PUEDES USAR LAS EDICIONES DE MASACRE; PERO DE
RESPETAR TODO LO QUE PONGA EL EDITOR EN RECUAPR

Los Planes secundarios de jugador son un nuevo tipo de carta de Ju-
gador. Durante tu turno, puedes jugar un Plan secundario de jugador
desde tu mano pagando su coste en recursos, colocandolo junto al Plan
principal y poniéndole encima tanta Amenaza como su puntuacién de
Amenaza inicial.

Estando en juego, los Planes secundarios de jugador funcionan igual que
los Planes secundarios del mazo de Encuentros, con la salvedad de que
son cartas de Jugador y estan supeditadas al LIMITE DE PLANES SECUNDARIOS
DE JUGADOR. Este limite impide que haya en juego mas de un Plan secun-
dario de jugador si habia uno o dos jugadores al principio de la partida, o
mas de dos si al principio de la partida habia tres o cuatro jugadores. Si en
algiin momento hubiera en juego més Planes secundarios de jugador que
los permitidos por este limite, el jugador inicial descarta Planes secunda-
rios de jugador de su eleccion (envidndolos a las pilas de descartes de sus
respectivos propietarios) hasta dejar de exceder el limite.

Los Planes secundarios de jugador que se incluyen en este producto
tienen la palabra clave Victoria X, por lo que una vez derrotados han de
colocarse en la zona de victoria.
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COSTES POR'JUGADOR' (2)

En esta expansion se incluyen cartas de Jugador cuyo coste varfa en
funcién del nimero de jugadores; esto se indica mediante el icono & que
acompana al coste de la carta. Su coste total es igual a esa cifra multiplica-
da por el nimero de jugadores que empezaron el escenario.

Ejemplo: Wade juega la carta de Evento “Un descansito” (846), que tiene
un coste de 3&. Al principio del escenario habia tres jugadores en la partida,
por lo que Wade debe pagar 9 recursos para poder jugar “Un descansito”.

El icono de Amplificacién incrementa el nimero de iconos de Aumento
que hay en las cartas de aumento. Cuando se pone boca arriba una carta
de aumento durante la activacién de un enemigo, se aflade a dicha carta
un icono de Aumento adicional por cada icono de Amplificacién que haya
en juego.

PALABRAS CLAVE UTILIZADAS

A distancia
Un ataque provisto de la palabra clave A distancia ignora la palabra clave
Represalia.

Alianza
Cuando un jugador declara su intencion de jugar una carta con Alianza,
cualquier jugador puede ayudarle a pagar sus costes.

Victoria X
Cuando una carta que posee la palabra clave Victoria X es derrotada,
se coloca en la zona de victoria en vez de la pila de descartes de su
propietario.

PREGUNTAS FRECUENTES

P. Si hay en juego mdltiples iconos de un mismo tipo cuando juego “Yo
me encargo” (821), ;hay que resolver varias veces el efecto asociado a
ese icono?

R. No, “Yo me encargo” sélo pide verificar si hay al menos uno de tales
iconos en juego para determinar si el efecto asociado a dicho icono se
resuelve o no.

P. ;Y sino recuerdo si gané o perdi mi dltima partida de Marvel Champions
cuando juego “Ponte las pilas” (28)? ;O si es la primera vez que juego a
Marvel Champions?

R. Sino te acuerdas de cémo terminé tu anterior partida de Marvel Cham-
pions, lo mas seguro es que no la ganases, por lo que podrias beneficiarte
del descuento ofrecido por “Ponte las pilas”. Si es la primera vez que
juegas a Marvel Champions no pudiste ganar tu partida anterior, asi que
también te beneficias del descuento de “Ponte las pilas”.

P. ;Qué pasa si descarto el mismo recurso que he mostrado al resolver

“Piedra, papel, tijeras” (@56)? ;Los recursos Universales siempre “ganan”?
. No hay ningln recurso que se sefale a si mismo con una flecha, asi

R. No h I flech

que no afnadirfas a tu mano la carta descartada. Por el mismo motivo, los

recursos Universales tampoco “ganan” a otros recursos Universales.

P. ;Qué quiere decir que las fichas de Dafio deban estar “formando una
linea recta” en la carta “Tres en raya” (@57)?

R. Tres fichas forman “una linea recta” cuando estan todas en la misma fila,
columna o diagonal.

P. ;Cémo funciona el aspecto Masacrismo teniendo en cuenta los
requisitos para la construccién de un mazo de Adam Warlock (8 31)?
R. El aspecto Masacrismo constituye una quinta opcién para personalizar
el mazo de Adam Warlock. Puede usarse en sustitucion de cualquiera de
los otros cuatro aspectos para afadir variedad a su mazo. Del mismo mo-
do, cualquier otro héroe que permita incluir cartas de varios aspectos en
su mazo puede elegir el aspecto Masacrismo como uno de tales aspectos.




CHAMPIONS

EL JUEGO DE CARTAS

Bobby Drake, miembro fundador de la Patrulla-X y bromista del equipo, descubrio
su poder mutante para generar frio y manipular el hielo cuando atn era un
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adolescente. Se incorpord al Instituto Xavier para escapar de la persecucion en
su pueblo natal, y ahora lucha para proteger a los deméas como el temperamental
Hombre de Hielo.

Carta de Mejora “Congelacién”

El Hombre de Hielo viene con seis copias de una Mejora especifica de Superhé-
roe: Congelacién. Estas Mejoras se apartan al principio de cada partida y no se
cuentan de cara al tamafio del mazo del Hombre de Hielo. Su arsenal contiene
muchas capacidades que vinculan estas copias apartadas de Congelacién a los
enemigos. Cada copia tiene una respuesta obligada que la vuelve a apartar
después de que el enemigo al que esté vinculada se activa o abandona el juego.
Cuando eso ocurra, retira del juego esa copia de Congelacién y apartala donde
estaba al principio de la partida.

Nuevo tipo de carta: Plan secundario de jugador

Los Planes secundarios de jugador son un nuevo tipo de carta de Jugador.
Durante tu turno, puedes jugar un Plan secundario de jugador desde tu mano
pagando su coste en recursos, colocandolo junto al Plan principal y poniéndole
encima tanta Amenaza como su puntuacién de Amenaza inicial. Estando en
juego, los Planes secundarios de jugador funcionan igual que los Planes secun-
darios del mazo de Encuentros, con la salvedad de que son cartas de Jugador
y estan supeditadas al LIMITE DE PLANES SECUNDARIOS DE JUGADOR. Este limite impide
que haya en juego méas de un Plan secundario de jugador si habia uno o dos
jugadores al principio de la partida, o mas de dos si al principio de la partida
habia tres o cuatro jugadores. Si en algin momento hubiera en juego mas Pla-
nes secundarios de jugador que los permitidos por este limite, el jugador inicial
descarta Planes secundarios de jugador de su eleccién (envidndolos a las pilas
de descartes de sus respectivos propietarios) hasta dejar de exceder el limite.
Los Planes secundarios de jugador que se incluyen en este producto tienen la
palabra clave Victoria X, por lo que una vez derrotados han de colocarse en la
zona de victoria.

Terminologia: Dafio indirecto

El Dafio indirecto que se inflige a un jugador puede repartirse como éste desee
entre los personajes que controla. A la hora de asignar Dafio indirecto, no se
puede asignar a un personaje mas Dafio indirecto del que provocaria su derrota.

Palabra clave: Permanente

Una carta que posee la palabra clave Permanente no puede ser derrotada,
abandonar el juego ni quedarse con ninguna parte de su texto de reglas en
blanco. Esta regla no se aplica a las cartas que forman parte del mismo conjunto
que la carta Permanente (ya sea un conjunto modular, de Superhéroe o de un
escenario).

€

El Hombre de Hielo destaca ralentizando a los enemigos, cuando no los
congela directamente. Juega “Muro de hielo” para evitar el Dano de los
ataques enemigos, o vincula “Encerrado en hielo” a un enemigo para evitar
su siguiente activacion. Utiliza “Estallido de hielo” para vincular una copia
apartada de "Congelacion” al Villano y a todo enemigo que esté enfrenta-
do a un jugador, jy luego infligiras Dafno a todos los enemigos que tengan
vinculada una copia de “Congelacion”!

Con el aspecto Agresividad, vincula “Fuego de supresion” a un Esbirro
para curarte Dafo cuando sea derrotado. jLuego juega “Movimiento
inesperado” o “iChupate ésal” para infligir Dafio adicional a un enemigo
que tenga vinculada una Mejoral

Palabra clave: Victoria X
Cuando una carta que posee la palabra clave Victoria X es derrotada, se coloca
en la zona de victoria en vez de la pila de descartes de su propietario. Mientras
se encuentre en la zona de victoria, el valor de X indica cuéntos puntos de victo-
ria proporciona esa carta.
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CHAMPIONS

EL JUEGO DE

PACK.'DE HEROE: JUBILO

Tras quedarse huérfana, una adolescente Jubilation Lee se buscé la vida como
pudo, subsistiendo como ocupa en su centro comercial favorito. Cuando se
manifestd su habilidad mutante para generar esferas de energia explosivas, hallo
un nuevo hogar con la Fatrulla-X. jAhora utiliza sus poderes como la heroina Jibilo!

Nuevo tipo de carta: Plan secundario de jugador

Los Planes secundarios de jugador son un nuevo tipo de carta de Jugador.
Durante tu turno, puedes jugar un Plan secundario de jugador desde tu mano
pagando su coste en recursos, colocandolo junto al Plan principal y poniéndole
encima tanta Amenaza como su puntuacién de Amenaza inicial. Estando en
juego, los Planes secundarios de jugador funcionan igual que los Planes secun-
darios del mazo de Encuentros, con la salvedad de que son cartas de Jugador
y estan supeditadas al LIMITE DE PLANES SECUNDARIOS DE JUGADOR. Este limite impide
que haya en juego méas de un Plan secundario de jugador si habia uno o dos
jugadores al principio de la partida, o mas de dos si al principio de la partida
habia tres o cuatro jugadores. Si en algiin momento hubiera en juego mas Pla-
nes secundarios de jugador que los permitidos por este limite, el jugador inicial
descarta Planes secundarios de jugador de su eleccion (envidndolos a las pilas
de descartes de sus respectivos propietarios) hasta dejar de exceder el limite.
Los Planes secundarios de jugador que se incluyen en este producto tienen la
palabra clave Victoria X, por lo que una vez derrotados han de colocarse en la
zona de victoria.

Palabra clave: Alianza
Cuando un jugador declara su intencién de jugar una carta con Alianza, cualquier
nimero de jugadores pueden ayudarle a pagar sus costes.

Palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en tu
mazo una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Superhéroe que
has escogido debe corresponderse con uno de los personajes nombrados. Ade-
mas, una carta que tiene la palabra clave Equipo no puede jugarse a menos que
estén en juego los dos personajes nombrados (ya sea como Superhéroes o como
Aliados).

Palabra clave: Penetrante
Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante descarta todas las cartas de
Estado “"Duro” que posea el personaje atacado antes de infligirle Dafio.

Palabra clave: Victoria X
Cuando una carta que posee la palabra clave Victoria X es derrotada, se coloca
en la zona de victoria en vez de la pila de descartes de su propietario. Mientras
se encuentre en la zona de victoria, el valor de X indica cuantos puntos de victo-
ria proporciona esa carta.

JUBILO / JUSTICIA

Los enemigos suelen subestimar a Jubilo, pero se arrepienten cuando
ella les sorprende con sus plasmoides explosivos. Usa distintos tipos de
recursos para cubrir el coste de “Polvorilla” y “Estallido de luz” para aturdir
y confundir a los enemigos al tiempo que infliges dafio y eliminas Amenaza.
jJuega y completa el Plan secundario “De compras” para adquirir la “Cha-
queta de Jubilo” y las “"Gafas de sol de Jubilo”, que incrementan atin mas
su poder!

Entre sus cartas Basicas y las del aspecto Justicia, puedes aprovechar
distintos tipos de recursos para acceder a un surtido variado de potentes
capacidades. Juega “Polivalente” para infligir Dafio, eliminar Amenaza y
curar Dafo segun la combinaciéon de recursos que gastes. jDe hecho, gasta
la mayor variedad posible de recursos al jugar “Tres pasos por delante” y
eliminards mas Amenaza de un Plan por cada icono de recurso usado!
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Repudiado por su aspecto demoniaco, la condicion de mutante y la gentileza de
Kurt Wagner le han valido una nueva familia en la Fatrulla-X. jAhora emplea su
poder de teleportacion y su espiritu aventurero para luchar contra la injusticia
como el increible Rondador Nocturno!

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como Rondador Noc-
turno, incluido un mazo pregenerado.

Nuevo tipo de carta: Plan secundario de jugador

Los Planes secundarios de jugador son un nuevo tipo de carta de Jugador.
Durante tu turno, puedes jugar un Plan secundario de jugador desde tu mano
pagando su coste en recursos, colocandolo junto al Plan principal y poniéndole
encima tanta Amenaza como su puntuacién de Amenaza inicial. Estando en
juego, los Planes secundarios de jugador funcionan igual que los Planes secun-
darios del mazo de Encuentros, con la salvedad de que son cartas de Jugador
y estan supeditadas al LIMITE DE PLANES SECUNDARIOS DE JUGADOR. Este limite impide
que haya en juego méas de un Plan secundario de jugador si habia uno o dos
jugadores al principio de la partida, o mas de dos si al principio de la partida
habia tres o cuatro jugadores. Si en algiin momento hubiera en juego mas Pla-
nes secundarios de jugador que los permitidos por este limite, el jugador inicial
descarta Planes secundarios de jugador de su eleccién (envidndolos a las pilas
de descartes de sus respectivos propietarios) hasta dejar de exceder el limite.
Los Planes secundarios de jugador que se incluyen en este producto tienen la
palabra clave Victoria X, por lo que una vez derrotados han de colocarse en la
zona de victoria.

Palabra clave: Alianza
Cuando un jugador declara su intencién de jugar una carta con Alianza, cualquier
nimero de jugadores pueden ayudarle a pagar sus costes.

Palabra clave: Victoria X
Cuando una carta que posee la palabra clave Victoria X es derrotada, se coloca
en la zona de victoria en vez de la pila de descartes de su propietario. Mientras
se encuentre en la zona de victoria, el valor de X indica cuantos puntos de victo-
ria proporciona esa carta.

Terminologia: Meter debajo

Cuando el enunciado de una capacidad requiera meter una carta debajo de otra
carta, la primera ha de dejarse boca arriba y deslizarse bajo la segunda. La carta
metida debajo no esté en juego.

RONDADOR/NOCTURNO/
PROTECCION

La capacidad mutante de Rondador Nocturno para teleportarse le per-
mite defender y atacar contra mdltiples enemigos simultaneamente. Vin-
cula “iBamfl” a un enemigo y Usala para defender contra ese enemigo sin
agotarte. Juega "“jCuidado, que voy!” para devolver a tu mano esa copia

de “iBamf!” e infligir 3 de Dafio al enemigo atacante. Juega “{Bamf!” otra
vez y encadena una “Teleportacién con pufietazo” para dafar a todos los
enemigos que tengan vinculada una copia de “jBamf!”.

Con el aspecto de Proteccién, vincula “Bajo control” a un enemigo du-
rante tu turno. En la fase del Villano, usa “Parada y respuesta” para ganar
DEF adicional cuando defiendas contra ese enemigo y también infligirle
Dafio. Y si ese enemigo es derrotado, agota “Cambio de suerte” para
robar 2 cartas!
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