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L JUEGO DE CARTAS

Pack de escenario

El pack de escenario Brigada de Demolicién es una expansion
para Marvel Champions: El juego de cartas. Contiene un es-
cenario titulado “Fuga de prisién”, protagonizado por cuatro
Villanos que utilizan otros tantos mazos de encuentros propios.
iPara ganar la partida, tendréis que derrotar a los cuatro miem-
bros de la Brigada de Demolicién!

SIMBOLO DE LA EXPANSION

Las cartas que pertenecen a esta expansion pueden identifi-
carse por este simbolo que aparece a la izquierda de su cédigo
de producto.




INEORMEIINICIAC DE S H.I-E.LC.D:.

Bienvenidos, héroes:

Se ha producido un motin en la penitenciaria de la isla de Ryker.
Los prisioneros han escapado de sus celdas y estén buscando
el modo de huir del recinto. La Brigada de Demolicién se en-
cuentra entre ellos; han logrado zafarse de sus inhibidores de
poderes y han reducido a los guardias. jTenéis que intervenir
antes de que sea tarde!

PREPARATIVOS ADICIONALES

Coloca los Villanos y sus medidores

Tras disponer el mazo del Plan principal, sitia los 4 Villanos
(Destructor, Bola de Trueno, Martinete y Bulldozer) en la zona
de juego. Utiliza la versién A de sus cartas para jugar con la di-
ficultad normal, o la versién B para jugar en modo Experto. Pon
un medidor de Vida debajo de cada Villano y ajustalos para que
marquen sus respectivas puntuaciones iniciales de Vida. Si no
tienes suficientes medidores de Vida para todos, puedes usar
dados o fichas, anotar las cifras en una hoja de papel o emplear
cualquier otro método para reflejar la Vida de cada Villano.




Anade los Planes secundarios

Anade los siguientes Planes secundarios a la zona de juego:
Ajuste de cuentas, Poderoso como el trueno, Ejercer presién'y
Despejar el camino. Sitta cada Plan secundario directamente
encima de su correspondiente Villano, que aparece nombrado
en el recuadro de texto de la carta (por ejemplo, “Plan secun-
dario de Bola de Trueno”).




Prepara los mazos de Encuentros

Cada Villano de la Brigada de Demolicién posee un mazo de
Encuentros propio, formado por las 15 cartas que tienen el
nombre del Villano en la esquina inferior izquierda. Busca las
cartas de Destructor, bardjalas y sitia este mazo encima de
Destructor y de su Plan secundario, procurando dejar sitio para
su pila de descartes. Repite este procedimiento con los otros
tres Villanos.

Nota: Las cartas de Archienemigo y Obligacién no se utilizan
en este escenario.

MAzos BARAJADOS




Despliegue final

Una vez completada la preparacién de la partida, deberia haber
1 Plan principal en juego y también 4 Villanos (cada uno con sus
correspondientes Planes secundarios, mazos de Encuentros y
pilas de descartes). El contador de Villano activo (ver pagina 6)
ha de colocarse sobre la carta de Destructor.

| DESCARTES | { DESCARTES |




NUEVAS REGLAS

El Villano activo

Al comienzo de este escenario hay 4 Villanos en juego, pero
durante la fase del Villano solamente se activara uno de ellos,
denominado Villano activo. El Villano activo es el que esta
marcado con el contador de Villano activo (utiliza un contador
genérico con este propdsito). Este contador se coloca y se tras-
lada al resolver los efectos de ciertas cartas. El Plan principal
Fuga de prisién 1A indica a los jugadores que sittien el conta-
dor de Villano activo sobre la carta de Destructor durante la
preparacion de la partida.

Todo efecto de carta que aluda al “Villano” se aplicara Ginicamen-
te al Villano activo. Toda carta que aluda al “mazo de Encuentros”
se aplicard Unicamente al mazo del Villano activo. Cuando el
Villano deba recibir una carta de aumento, ésta se tomaréa del
mazo del Villano activo. Cuando un jugador deba recibir una car-
ta de Encuentro, ésta se tomara del mazo del Villano activo.

Cuando el Villano activo es derrotado, el contador de Villano
activo se traslada al Villano cuyo Plan secundario tenga mas
Amenaza (en caso de empate, la decisién se deja en manos del
jugador inicial).

Nota: Los jugadores pueden atacar a cualquier Villano e inter-
venir contra cualquier Plan, sea quien sea el Villano activo.

Multiples Villanos y mazos de Encuentros

Cuando una carta de Encuentro abandona el juego, se co-
loca en la pila de descartes de su correspondiente mazo de
Encuentros.

Si se acaban las cartas del mazo de Encuentros de un Villano,
se baraja su pila de descartes para crear un nuevo mazo de
Encuentros y se coloca una ficha de Aceleracion sobre el Plan
principal (conforme a las reglas de juego habituales).
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Cuando un Villano es derrotado, su Plan secundario también se
retira de la partida. Todas las cartas de Encuentro del mazo de
ese Villano que estén en juego permaneceran en juego. iSi los
jugadores consiguen derrotar a los cuatro Villanos, habréan
ganado la partida!

Cada uno de los cuatro Villanos de la Brigada de Demolicién
tiene su propio Plan secundario con un mismo enunciado: “Esta
carta no puede abandonar el juego mientras [el Villano corres-
pondiente] esté en juego”. Estos Planes secundarios no se des-
cartan cuando no hay Amenaza sobre ellos, sino que se retiran
de la partida cuando se derrota al Villano correspondiente.

JUSTAR CA DIEICULCTAD

Con la Brigada de Demolicién no se utilizan otros conjuntos
de Encuentros, pero se puede jugar con distintos niveles de
dificultad.

Para jugar con un nivel de dificultad normal, hay que poner en
juego las versiones A de cada Villano durante la preparacién
de la partida. Para jugar al modo Experto, en vez de eso hay
que poner en juego las versiones B de los Villanos al preparar
la partida. También es posible adaptar la dificultad a voluntad
empezando con versiones A de unos y versiones B de otros.

Si prefieres afrontar un reto de extrema dificultad, empieza
poniendo en juego las versiones A de los Villanos y sitda sus
versiones B debajo de sus respectivas cartas. Una vez que se
derrote la versién A de un Villano, entraré en juego su version B,
y solamente se ganaré la partida si todas las versiones B de los
Villanos son derrotadas.
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