


“iHail, Hydra! jInmortal Hydra! jNunca seremos destruidos! jCorta un brazo y dos mas ocuparan su lugar! No servimos méas
que al Amo... jcomo el mundo pronto nos servira! jHail, Hydra!” —E| juramento de Hydra

iBienvenido a La tirania de Créneo Rojo! Esta expansién contiene cinco escenarios que narran la subida al poder de Hydra,
asi como dos Héroes nuevos que lucharéan para devolver la libertad a los oprimidos.

Cartag oe ViLLano

Cada uno de los cinco escenarios incluidos en esta
expansion esté protagonizado por un nuevo Villano:
Calavera, el Hombre Absorbente, el Supervisor,
Zola y Craneo Rojo. En este cuaderno de reglas se
dedica una pagina propia a cada escenario.

Cartas oe SuPERHEROE

Se incluyen dos mazoé-‘
pregenerados para los
nuevos Héroes: Ojo de
Halcon y Spiderwoman. En
la pagina 18 se detalla el |
contenido de estos mazos.
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CONTENIDO

» 265 cartas en total, que constan de 82 cartas de Juga-
dor, 15 cartas de Villano y 168 cartas de Encuentro.

SiMBOLO DE LA EXPANSION

Las cartas que pertenecen a la expansién La tirania de
Craneo Rojo se identifican mediante este simbolo:

+ CALAVE!

LA

B« Mientras Calavg
un Accesorio AMA

El Hombre Absd}
de todo Entorng

Ve considero un artisi?
aspecialzado en asesind

NUEVAS PALABRAS CLAVE

A distancia

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

Incitar X

Cuando se muestra una carta que posee la palabra clave Inci-
tar X, se coloca X de Amenaza sobre el Plan principal.

Inicio

Una carta que posee la palabra clave Inicio empieza la par-
tida en juego.

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.

Permanente

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

NUEVA MODALIDAD DE JUEGO

Todos los escenarios de esta expansién pueden jugarse por
separado como aventuras independientes, o bien como
parte de una misma campana épica. Las reglas para el juego
en modo Campafia se describen en la pagina siguiente.
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REGLASDELMODOCAMPANA

El modo Campafia combina los cinco escenarios de La tira-
nia de Craneo Rojo en una sola experiencia épica donde el
desenlace de cada partida influye en el escenario siguiente.
Para completar la campafia, los jugadores deben triunfar en
los cinco escenarios por orden numérico, empezando por el
escenario numero 1 (Calavera) y terminando con el escenario
numero 5 (Craneo Rojo).

Para iniciar una campana, los jugadores comienzan esco-
giendo sus Héroes. Cada jugador debera utilizar durante
toda la campana la carta de Superhéroe que haya elegido,
pero entre escenarios podrd cambiar de aspectos y modifi-
car el contenido de su mazo siguiendo las reglas para la crea-
cién de mazos personalizados que se describen en la Guia de
referencia de MARVEL CHAMPIONS.

Para jugar un escenario de campafia, en primer lugar se dis-
pone el escenario siguiendo el procedimiento habitual para
la preparacién de una partida. Luego se completan las ins-
trucciones especificas para la preparacion de ese escenario
concreto, siguiendo el orden indicado en la seccién “Instruc-
ciones para la campafia”.

Una vez finalizada la partida, si los jugadores han ganado, se
completan las instrucciones de victoria siguiendo el orden
indicado en la seccién “Instrucciones para la campafa”. Silos
jugadores han perdido, pueden volver a disponer el escena-
rio e intentarlo de nuevo sin ninguna penalizacion.

HOJA DE CAMPANA

La hoja de campana que figura en la contraportada de este
cuaderno de reglas sirve para dejar constancia de los pro-
gresos realizados durante toda la campana. Al final de cada
escenario, los jugadores deben anotar sus resultados intro-
duciendo los datos pertinentes en esta hoja.

Podéis descargar e imprimir una versién de esta hoja en la
pagina oficial del juego: FantasyFlightGames.es

ANADIR CARTAS A LOS MAZOS

Durante una campafa, puede ocurrir que las instrucciones
de victoria de un escenario afadan cartas a los mazos de los
jugadores. Cuando se afiada de este modo una carta al mazo
de un jugador, debe anotarse el nombre de dicha carta en el
recuadro correspondiente de la hoja de campafia.

Estas cartas afadidas deberan incluirse en el mazo de ese
jugador durante el resto de la campafia. Las cartas que se
afiaden a un mazo como parte de la campafia no se cuentan
de cara a los limites minimos o méximos del tamafo del mazo
de ese jugador.

CARTAS DE CAMPANA EXCLUSIVAS

DE EMERGENCIA

ESTA cARTA €S BAsica,
PERO TAMBIEN ES EXCLUSIVA
DE UNA CAMPANA.

Sy

nicio.

 TeLETRANSPORTADOR

Las cartas 155-162 son cartas de Jugador disefa-
das especificamente para utilizarlas en la campana
La tirania de Craneo Rojo. Estas cartas no pueden
incluirse en el mazo de ningin jugador, a menos que
se esté jugando la campanfa La tirania de Craneo
Rojo y ademas se indique en las “Instrucciones
para la campana” que deban anadirse al mazo de
un jugador.

CAMPANA EN MODO EXPERTO

Para los jugadores que prefieran una experiencia de cam-
pafia méas desafiante, La tirania de Craneo Rojo incluye todo
lo necesario para jugar una campafa en modo Experto. Las
reglas para esta variante de juego alternativa se explican en
la pagina 17.

» Algunas instrucciones de preparacion inicial y de
victoria van precedidas del encabezado Sélo en
modo Experto. Los jugadores deben ignorar estas
instrucciones a menos que estén jugando una campafa
en modo Experto.
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ESCENARIO N° 1 - CALAVERA

Calavera estd atacando las instalaciones del Proyecto
Pegaso, en las montafias de Adirondack, con un pequefio
contingente de tropas de Hydra. Los soldados de S.H.I.E.L.D.
apostados alli luchan desesperadamente para proteger el
complejo, pero no tardaran en sucumbir ante el asalto relam-
pago de Hydra. Necesitan vuestra ayuda para impedir que
Calavera se apodere de las armas experimentales desarrolla-
das en los laboratorios del Proyecto Pegaso.

Mazo de Villano: Calavera (I), Calavera (lI).

Quita Calavera () y afade Calavera (lll) para jugar al modo
Experto.

Mazo de Plan principal: Ataque al monte Atenea, La piedra
del infinito, La huida.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Cala-
vera, Armas experimentales, Asalto de Hydra, Maestro de
armas, Legiones de Hydra y Normal (los conjuntos “Normal”
y “Legiones de Hydra” se encuentran en la caja basica de
MARVEL CHAMPIONS).

Los conjuntos de Encuentros “Asalto de Hydra” y “Maestro
de armas” pueden quitarse de este escenario o afadirse a
otros escenarios si se utilizan las reglas para disefar escena-
rios personalizados.

MAZO DE ARMAS EXPERIMENTALES

Las instrucciones para la preparacién inicial de Ataque al
monte Atenea 1A requieren la creaciéon de un mazo de Armas
experimentales. Para ello han de barajarse las cuatro cartas
del conjunto de Encuentros “Armas experimentales” y colo-
carlas boca abajo junto al mazo del Plan principal, formando
el denominado mazo de Armas experimentales. Después de
que entre en juego una carta del mazo de Armas experimen-
tales, pasa a considerarse parte del mazo de Encuentros.
Cuando se descarte esa carta, se colocara en la pila de des-
cartes del mazo de Encuentros.

INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Cada jugador debe anotar el nombre de su carta de
Superhéroe en la hoja de campafia (que figura en la
contraportada de este cuaderno). Los jugadores no
podran cambiar de Superhéroes durante el transcurso
de la campana.

VICTORIA:

» Cada jugador elige una Mejora TECNOLOGIA del con-
junto “Campafia de Hydra” y la afiade a su mazo.

» Anota en la hoja de campafia el nombre de todos los
Accesorios EXPERIMENTAL que hayan entrado en juego.

ﬁ
EXPERIMENTAL » ARMA
Vincula esta carta al Villano.

» Sélo en modo Experto: La puntuacion de Vida res-
tante de cada Superhéroe debe anotarse en la hoja
de campana, junto con las cartas que se hayan afia-
dido a su mazo.
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ESCENARIO N° 2 -
HOMBRE ABSORBENTE

Las tornas de la batalla se han vuelto en contra de Hydra
tras vuestra oportuna llegada para auxiliar a las tropas de
S.H.ILE.L.D. en las instalaciones del Proyecto Pegaso. Habéis
capturado a Calavera y vencido a su ejército, pero Madame
Hydra ha logrado huir del complejo con una gema del infi-
nito. Cuando emprendéis la persecucién, la imponente
figura del Hombre Absorbente os corta el paso. El formida-
ble villano ha sido contratado por Créaneo Rojo para distrae-
ros. Tendréis que derrotarle si queréis recuperar la gema del
infinito.

Mazo de Villano: Hombre Absorbente (I), Hombre Absor-
bente (II).

Quita Hombre Absorbente (I) y ahade Hombre Absorbente
(1) para jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: Por aqui no pasa nadie.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros del Hombre
Absorbente, Patrulla de Hydra y Normal (el conjunto “Nor-
mal” se encuentra en la caja bésica de MArVvEL CHAMPIONS).

El conjunto de Encuentros “Patrulla de Hydra” puede qui-
tarse de este escenario o anadirse a otros escenarios si se
utilizan las reglas para disenar escenarios personalizados.

ACLARACION DE REGLAS

P. Cuando pongo en juego una carta de Entorno al comenzar
el escenario del Hombre Absorbente, ;he de aplicar los efec-
tos de la palabra clave Oleada?

R. No. La Oleada solamente se aplica cuando se muestra la
carta en la que aparece. Poner en juego una carta no es lo
mismo que mostrar una carta.

INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Cada jugador busca en su mazo todas las cartas que
contengan la palabra clave Inicio y las pone en juego.

» Todos los Accesorios EXPERIMENTAL que estén anota-
dos en la hoja de campafia han de mezclarse con el
mazo de Encuentros.

» Solo en modo Experto: La Vida de cada jugador
ha de fijarse en el valor que se anoté en la hoja de
campafia como Vida restante al final del escenario
anterior.

» Sélo en modo Experto: Cada jugador puede afiadir
a su mazo 1 Obligacion aleatoria de su conjunto de
Campana en Experto para curar a su Superhéroe y
restablecer su puntuacién maxima de Vida.

VICTORIA:

» Anota en la hoja de campafa el nimero de contadores
de Demora que haya sobre el Plan principal.

» Cada jugador puede elegir una de las Mejoras de
ALTERACION "basicas” del conjunto de la campa#ia, vin-
cularla a su carta de Superhéroe y afiadirla a su mazo
en la hoja de campafia.

» Sdélo en modo Experto: La puntuacion de Vida res-
tante de cada Superhéroe debe anotarse en la hoja
de campana, junto con las cartas que se hayan afa-
dido a su mazo.
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ESCENARIO N° 3 - SUPERVISOR

Con el Hombre Absorbente bajo la custodia de S.H.I.E.L.D.
y Madame Hydra en busca y captura, volais de regreso a
la Torre de los Vengadores para planear vuestro siguiente
movimiento y de repente toda la realidad se ve alterada por
un fogonazo de luz roja. Cuando por fin llegéis a la ciudad de
Nueva York, os quedais mudos de asombro al ver la bandera
de Hydra ondeando en la Torre de los Vengadores. Pero
antes de que tengais ocasién de asimilar lo ocurrido, una
explosién sacude el Quinjet y os veis obligados a realizar un
aterrizaje forzoso en plena ciudad.

Una vez en tierra firme, descubris que Hydra controla Nueva
York. Hay carteles con propaganda antiheroica en las esqui-
nas, y las tropas de Hydra patrullan las calles a las érdenes
del infame Supervisor, el jefe de policia del nuevo régimen.
El villano recorre la ciudad casa por casa, buscando héroes
para encerrarlos en centros de detencion. Fue él quien dis-
paré el misil tierra-aire que os ha derribado, y ahora os esta
dando caza.

Mazo de Villano: Supervisor (I), Supervisor (ll).

Quita Supervisor (I) y anade Supervisor (lll) para jugar al
modo Experto.

Mazo de Plan principal: A |la caza del héroe.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros del Super-
visor, Patrulla de Hydra, Maestro de armas y Normal (el con-
junto “Normal” se encuentra en la caja basica de MaRVEL
CHAMPIONS).

El conjunto de Encuentros “Maestro de armas” puede qui-
tarse de este escenario o afadirse a otros escenarios si se
utilizan las reglas para disefar escenarios personalizados. El
conjunto de Encuentros “Patrulla de Hydra” puede utilizarse
en otros escenarios, pero su uso es obligatorio para jugar
contra el Supervisor.

INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Cada jugador busca en su mazo todas las cartas que
contengan la palabra clave Inicio y las pone en juego.

» Todos los Accesorios EXPERIMENTAL que estén anota-
dos en la hoja de campafia han de mezclarse con el
mazo de Encuentros.

» Sélo en modo Experto: La Vida de cada jugador
ha de fijarse en el valor que se anoté en la hoja de
campana como Vida restante al final del escenario
anterior.

» Sélo en modo Experto: Cada jugador puede afiadir
a su mazo 1 Obligacion aleatoria de su conjunto de
Campafia en Experto para curar a su Superhéroe y
restablecer su puntuacién maxima de Vida.

VICTORIA:

» Cada jugador que haya rescatado al menos un Aliado
del conjunto de Encuentros del Supervisor afiade esos
Aliados a su mazo y anota sus nombres en la hoja de
campana.

» Sélo en modo Experto: La puntuacién de Vida res-
tante de cada Superhéroe debe anotarse en la hoja
de campanfia, junto con las cartas que se hayan afia-
dido a su mazo.

ACLARACION DE REGLAS

P. ;Qué ocurre si muestro “Una sombra del pasado” y mi
Esbirro Archienemigo se llama igual que un enemigo que ya
esta en juego?

R. En este caso tu Esbirro Archienemigo no puede entrar
en juego, por lo que se deja apartado a un lado y no entra
en juego. No obstante, has de mostrar igualmente el Plan
secundario de tu Archienemigo y mezclar el resto de su con-
junto de Archienemigo con el mazo de Encuentros. Esto pro-
vocara que “Una sombra del pasado” gane la palabra clave
Oleada, tal y como se indica en la carta.

New WoRLD HYDRA
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ESCENARIO N° 4 - ZOLA

Tras derrotar al Supervisor, habéis averiguado que Hydra no
sélo ha ocupado Nueva York, sino la totalidad de los Esta-
dos Unidos. El responsable no es otro que el cientifico loco
Arnim Zola, quien diseié una maquina para controlar el
poder de la Gema de la Realidad y asi inclinar el equilibrio
de poder a favor de Hydra. Zola ha montado un centro de
investigacion en la isla Ellis, convirtiendo el histérico puerto
en una prisién de pesadilla para sus desafortunados sujetos
de prueba. El Supervisor tenia érdenes de llevar alli a todos
los héroes capturados para experimentar con ellos. En esta
Norteamérica distépica, vosotros sois la Gnica esperanza de
los cautivos para escapar de un destino horrible.

Mazo de Villano: Zola (1), Zola (II).
Quita Zola (I) y aRade Zola (Ill) para jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: La isla del doctor Zola, El cientifico
loco.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Zola,
Civiles en peligro y Normal (los conjuntos “Normal” y “Civi-
les en peligro” se encuentran en la caja bésica de MArVEL
CHAMPIONS).

El conjunto de Encuentros “Civiles en peligro” puede qui-
tarse de este escenario o anadirse a otros escenarios si se
utilizan las reglas para disenar escenarios personalizados.

ACLARACION DE REGLAS

P. ;Qué significa “quitar una carta de la hoja de campafa” y
cuéles son sus implicaciones?

R. Cuando se quita una carta de la hoja de campafia, debe
tacharse su nombre en dicha hoja. Esa carta ya no forma
parte de la campafia, y por tanto no podra incluirse en nin-
gln mazo durante el resto de la campana.

P. ;Qué hago si mi Aliado es retirado de la campana al final
del escenario de Zola?

R. Si tu Aliado ha sido retirado de la campafia, debes
extraerlo de tu mazo y jugar el resto de la campana sin él.
Si esto hace que tu mazo contenga menos cartas de la can-
tidad minima necesaria, entonces deberas afiadir una carta
a tu mazo.
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INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Cada jugador busca en su mazo todas las cartas que
contengan la palabra clave Inicio y las pone en juego.

» Todos los Accesorios EXPERIMENTAL que estén anota-
dos en la hoja de campafia han de mezclarse con el
mazo de Encuentros.

» Soélo en modo Experto: La Vida de cada jugador ha
de fijarse en el valor que se anoté en la hoja de cam-
pana como Vida restante al final del escenario anterior.

» Sélo en modo Experto: Cada jugador puede afiadir
a su mazo 1 Obligacion aleatoria de su conjunto de
Camparna en Experto para curar a su Superhéroe y
restablecer su puntuacién maxima de Vida.

VICTORIA:

» Cadajugador que esté enfrentado a un enemigo debe
anotarlo en la hoja de campana.

» Si el Plan secundario Prisién de Hydra sigue en juego,
los nombres de todos los Aliados que estén debajo de
esa carta deben anotarse en la hoja de campanfa. Esos
Aliados no podrén incluirse en ningtin mazo durante el
resto de la campana.

» Si el Plan secundario Prisién de Hydra no estd en
juego, todo jugador que tenga adoptada su identidad
de Héroe podra sustituir su Mejora de ALTERACION
"bésica” por su correspondiente versién “superior”.

» Sélo en modo Experto: La puntuacion de Vida res-
tante de cada Superhéroe debe anotarse en la hoja
de campana, junto con las cartas que se hayan afa-

dido a su mazo.
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ESCENARIO N° 5 - CRANEO ROJO

Habéis liberado la isla de Zola y desmantelado el laboratorio
del cientifico loco, pero la Gema de la Realidad continda desa-
parecida. Zola os ha revelado que la piedra estd en poder del
verdadero cerebro criminal tras el auge de Hydra: el brillante y
diabélico Craneo Rojo. El villano se ha instalado en Washington
D.C. y ha transformado la Casa Blanca en su fortaleza personal.

Pero las ambiciones de conquista de Créneo Rojo no termi-
nan con los Estados Unidos; planea someter todas las nacio-
nes del mundo bajo el régimen de Hydra, utilizando para ello
el poder de la Gema de la Realidad. Sus cientificos trabajan
sin descanso para efectuar las modificaciones necesarias en
la maquina de Zola. Una vez completada su labor, Créneo
Rojo pretende utilizar la Gema de la Realidad para conquis-
tar el mundo entero. Si eso llegase a ocurrir, nadie estaria a
salvo de las atrocidades que habéis presenciado en los labo-
ratorios de Zola. No podéis permitir que eso ocurra. Tenéis
que derrotar a Créneo Rojo y usar la Gema de la Realidad
para que el mundo vuelva a la normalidad.

Mazo de Villano: Craneo Rojo (I), Craneo Rojo (Il).

Quita Créneo Rojo () y arade Craneo Rojo (lll) para jugar al
modo Experto.

Mazo de Plan principal: La tirania de Craneo Rojo, El nuevo
mundo de Hydra.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Craneo
Rojo, Asalto de Hydra, Patrulla de Hydra y Normal (el con-
junto “Normal” se encuentra en la caja basica de MARVEL
CHAMPIONS).

Los conjuntos de Encuentros “Asalto de Hydra” y “Patrulla
de Hydra” puede quitarse de este escenario o anadirse a
otros escenarios si se utilizan las reglas para disefar escena-
rios personalizados.

MAZO DE PLANES SECUNDARIOS

Las instrucciones para la preparacién inicial de La tirania de
Créneo Rojo 1A requieren la creacién de un mazo de Planes
secundarios. Para ello han de buscarse todas las cartas de
Plan secundario que haya en el mazo de Encuentros y bara-
jarlas todas juntas para formar un mazo propio; éste es el
mazo de Planes secundarios, que se coloca junto al mazo del
Plan principal.

El mazo de Planes secundarios tiene su propia pila de des-
cartes. Cuando un Plan secundario sea derrotado o descar-
tado de cualquier modo, se coloca en la pila de descartes
del mazo de Planes secundarios. Si alguna vez se acabaran
todas las cartas del mazo de Planes secundarios, deberd
barajarse su pila de descartes para crear un nuevo mazo.
Esto no conlleva ninguna penalizacién.

INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Cada jugador busca en su mazo todas las cartas que
contengan la palabra clave Inicio y las pone en juego.

» Todos los Accesorios EXPERIMENTAL que estén anota-
dos en la hoja de campafia han de mezclarse con el
mazo de Encuentros.

» Coloca X fichas de Amenaza sobre el Plan principal,
siendo X el nimero de contadores de Demora que se
hayan anotado en la hoja de campafa. Si se juega la
campafia en modo Experto, en vez de eso se colocan
X& fichas de Amenaza.

» Sélo en modo Experto: La Vida de cada jugador ha
de fijarse en el valor que se anoté en la hoja de cam-
pafna como Vida restante al final del escenario anterior.

» Sélo en modo Experto: Cada jugador puede afiadir
a su mazo 1 Obligacién aleatoria de su conjunto de
Campafia en Experto para curar a su Superhéroe y
restablecer su puntuacién maxima de Vida.

» Sélo en modo Experto: Cada jugador que figure
anotado en la hoja de campafia como enfrentado
a un enemigo debe darse a si mismo una carta de
Encuentro.

» Sélo en modo Experto: Si los jugadores pierden
esta partida, Craneo Rojo conquista el mundo y los
jugadores pierden la campana.

VICTORIA:

» jHydra ha sido derrotada y los jugadores han ganado
la campafial Pasa la pagina para leer la conclusién de
esta trepidante aventura.
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REGLAS DE CAMPANA -
MODO EXPERTO

Para los jugadores que prefieran una experiencia de cam-
pafia mas desafiante, La tirania de Créneo Rojo incluye todo
lo necesario para jugar una campafia en modo Experto.

CONJUNTOS DE CAMPANA EN
EXPERTO

Hay cuatro conjuntos de Encuentros identificados como
“Conjuntos de Campana en Experto”. Cada uno de ellos con-
tiene las mismas cuatro cartas de Obligacién, con los dorsos
correspondientes a cartas de Jugador. Estas cartas pueden
afiadirse al mazo de un jugador durante una campafia.

Al comienzo de una campafia, se asigna a cada jugador un
nimero del 1 al 4 y se anota en la hoja de campana. Cada
conjunto de Campana en Experto tiene también asociado un
numero entre el 1y el 4. Cuando un jugador deba afiadir a su
mazo una carta de su conjunto de Encuentros de Experto,
deberéd coger esa carta del conjunto correspondiente al
nimero que le fue asignado.

Conyuntos oe CampARiA en ExperTo

DANOS PERSISTENTES

Cuando se juega una campafia de La tirania de Craneo Rojo
en modo Experto, cada jugador debe anotar en la hoja de
campafia su Vida restante después de ganar cada partida.
Esta puntuacién determinard la Vida inicial del jugador en
el siguiente escenario. Si la Vida restante de un jugador es
superior a su puntuacién bésica de Vida, en vez de eso se
anotara en la hoja de campana su puntuacién bésica de Vida.

Las instrucciones de preparacién de la partida de cada esce-
nario suelen ofrecer a los jugadores una oportunidad para
restablecer la Vida de sus Superhéroes afiadiendo a sus
mazos una carta de Obligacién de sus respectivos conjuntos
de Campafia en Experto.

Si un jugador es derrotado durante un escenario que con-
cluya con la victoria de sus compafieros, el jugador derro-
tado no participara en la resolucién de las instrucciones de
victoria de ese escenario. No obstante, podré incorporarse al
siguiente escenario afiadiendo a su mazo una carta de Obili-
gacion durante la preparacién de la partida para restablecer
la Vida de su Superhéroe.

OBLIGACIONES EN LOS MAZOS
DE JUGADOR

Las Obligaciones de los conjuntos de Campana en Experto
tienen el mismo dorso que las cartas de Jugador porque
deben afiadirse a los mazos de los jugadores, pero siguen
considerandose cartas de Encuentro.

Cuando un jugador roba una Obligacién de su mazo, debe
ponerla en juego inmediatamente en su zona de juego. No
ha de robar una carta para reemplazar esa Obligacion.

Estas Obligaciones representan las consecuencias de las
decisiones tomadas por un jugador. Por tanto, solamente el
jugador que tenga esa Obligaciéon en su zona de juego podra
utilizar su accién de Alter ego para ocuparse de esa carta.



MAZOS DE INICIO

Estos mazos de inicio, con sus correspondientes introduccio-
nes a los personajes, se han disefiado para los jugadores que
prefieran empezar a jugar cuanto antes sin detenerse a crear
SUs propios mazos.

Como agente de S.H.LE.L.D. y Vengadora, Jessica
Drew dispone de un abanico de opciones mas amplio

0JO DE HALCON /
LIDERAZGO

Cuando Ojo de Halcén apunta a un enemigo, nunca yerra
el tiro. Utiliza la capacidad de Alter ego de Clint Barton
para poner en juego el “Arco de Ojo de Halcén” en tu pri-
mer turno, y luego Usalo para disparar flechas cada ronda.
Lanza una “Flecha eléctrica” para aturdir a un adversario,
jo dispara una “Flecha explosiva” para diezmar al Villano
y a todos los Esbirros que te estén atacando!

Ojo de Halcén tiene una precision letal, pero flaquea en
sus puntuaciones de Vida y Defensa. Aprovecha las car-
tas de Liderazgo que hay en su mazo para reclutar pode-
rosos Aliados Vengadores como el Caballero Negro y

Goliat. jEstos Aliados protegeran a Ojo de Halcén de
los ataques enemigos mientras él se ocupa de derrotar
al Villano!

Cartas de Ojo de Halcén: Arco de Ojo de Halcén, Car-
caj de Ojo de Halcdn, Péjaro Burlén, Flecha sénica (x2),
Flecha explosiva (x2), Flecha eléctrica (x2), Flecha con
cable (x2), Flecha de vibranium (x2), Tirador experto
(x2).

Cartas de Liderazgo: Aeromoto (x3), Caballero Negro,
El poder del liderazgo (x2), Entrenamiento en equipo
(x3), Goliat, Liderar en vanguardia (x2), Listo para la
accion (x3), Ojo de Halcén, USAgente.

Cartas Basicas: Energia, Fuerza, Genio, Los héroes mas
poderosos de la Tierra (x3), Madquina de Guerra, Torre
de los Vengadores.

Conjunto de Archienemigo: Fuego Cruzado, En el
punto de mira, Fusil de Fuego Cruzado, Disparo de
francotirador.

Obligacién: Pasado criminal.

para disefiar su mazo gracias a su capacidad Agente
doble, que le permite incluir cartas de dos aspectos
distintos en su mazo. Como Spiderwoman, emplea su
“Agilidad sobrehumana” para incrementar sus puntua-
ciones cada vez que juega una carta de un aspecto dife-
rente. Potencia su INT y ATQ tanto como puedas antes
de agotarla para intervenir o atacar. jLuego usa “Pla-
neo controlado” para prepararla y repetir la jugadal!

El mazo de Spiderwoman contiene cartas de los aspec-
tos Agresividad y Justicia. Con "Despejar la zona” no
sélo se facilita la derrota de un Plan, sino que también
se obtiene informacién adicional en forma de robo de
cartas; y el “Golpe imparable” es capaz de derrotar a
los enemigos mas duros.

Cartas de Spiderwoman: Capitana Marvel, Sutileza
(x2), Apartamento de Jessica Drew, Rayo venenoso
(x2), Feromonas (x2), Inmunidad a toxinas (x2), Pasar
desapercibida (x2), Planeo controlado (x3).

Cartas de Agresividad: Aprovechar la ventaja (x3),
Entrenamiento de combate (x2), Golpe imparable (x3),
Spidergirl, Unidad tactica (x2).

Cartas de Justicia: Despejar la zona (x3), Intuicién
heroica (x2), Investigador sagaz (x3), Sala de interro-
gatorios (x2), Spiderman.

Cartas Basicas: Energia, Fuerza, Genio.

Conjunto de Archienemigo: Vibora, La ambicién de
Vibora, Tropa de Hydra, jHail, Hydra!

Obligacién: Lealtad dudosa.

New WoRLD HYDRA
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