


"Groot dice que su nuevo lo que sea planta’ raro no sabe donde estan las gemas, pero que no
somos los lnicos que las buscan." —Mapache Cohete

iBienvenido a Los mas buscados de la galaxia! Esta expansion contiene una campana de cinco escenarios que narra una dis-
puta por la Gema del Poder, asi como dos nuevos Héroes dispuestos a proteger la galaxia... embolsdndose unos créditos

en el proceso.

Cada uno de los cinco escenarios incluidos en esta expan-
sion esta protagonizado por un diabélico Villano: Drang
de la Hermandad de los Badoon, El Coleccionista (que
aparece en dos escenarios distintos), Nébula y Ronan
el Acusador. En este cuaderno de reglas se dedica una

Cartas o€ ViLLano

pagina propia a cada escenario.
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Cartae pE SUPERHEROE

pregenerados para los
nuevos Héroes: Groot
y Mapache Cohete.

En la pagina 20 se

detalla el contenido

de estos mazos

Se incluyen dos mazos

Interrupcién ob)
carta (de Jugad)
que esté en jue
una pila de des
colécala boca af

* Respuesta obli
que Drang ejecut
capacidad *Carg
Nave badoon

Sometaos alpoder de

CONTENIDO

» 265 cartas en total, que constan de 111 cartas de
Jugador, 14 cartas de Villano y 140 cartas de Encuentro.

SiMBOLO DE LA EXPANSION

Las cartas que pertenecen a la expansién Los mas buscados
de la galaxia se identifican mediante este simbolo:
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PALABRAS CLAVE DESTACADAS

* Se marcan con un asterisco las que se introducen en esta
expansion.

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

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

Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos persona-
jes. 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 nom-
brados (ya sea como Héroes o como Aliados).

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

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

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
activacion de ese Esbirro, se pone boca arriba esta carta de
aumento y se aplican sus iconos de Aumento a las puntuacio-
nes 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.
Inicio

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

Patrulla *
Mientras haya Esbirros con la palabra clave Patrulla enfrenta-
dos a unjugador, éste no podré intervenir en el Plan principal.

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.

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.

ZONA DE VICTORIA (NUEVO)

La zona de victoria es una zona comun a todos los jugadores
que se encuentra fuera del juego. Las cartas que hay en la
zona de victoria estan sujetas a todas las reglas que se apli-
quen habitualmente a las cartas que estan en zonas situadas
fuera del juego.

ICONO DE AMPLIFICACION
(NUEVO)

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 Amplificacion que haya en 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 campafia épica.



REGLAS DEL MODO CAMPANA

El modo Campafia combina los cinco escenarios de Los
més buscados de la galaxia 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, empe-
zando por el escenario nimero 1 (Hermandad de Badoon) y
terminando con el escenario nimero 5 (Ronan el Acusador).

Para iniciar una campana, los jugadores comienzan esco-
giendo sus Héroes. Cada jugador deberd 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 campafa, 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 campana”. Si los
jugadores han perdido, pueden volver a disponer el escena-
rio e intentarlo de nuevo sin ninguna penalizacion.

HOJA DE CAMPANA

La hoja de campafia que figura en las paginas 22 y 23 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

CARTAS ESPECIFICAS DE LA CAMPARNA

Durante una campafia, es posible que deban afadirse cartas
especificas a los mazos de Jugador y Encuentros. Estas cartas
no pueden incluirse en ninglin mazo a menos que se vaya a
jugar la campana de Los mds buscados de la galaxia.

Las cartas 150-177 son cartas de Jugador especificas de la
campafa Los més buscados de la galaxia y pertenecen a una
categoria especial de construccién de mazos que se deno-
mina “Campafia — Mercado”. Entre cada escenario de la cam-
pafa, los jugadores pueden gastar los “créditos” que hayan
ganado para comprar cartas del Mercado. Las reglas para el
uso de estos créditos se explican en la pagina siguiente.

|

Cartag 0eL Mercaoo

——
.. Consory

Las cartas 178-187 son cartas de Encuentro especificas de la
campafa Los méas buscados de la galaxia y pertenecen a los
conjuntos de Encuentros modulares “Campana — Desafio” y
“Cazador de cabezas badoon”. Las instrucciones para la pre-
paracién de cada escenario pueden estipular que se afiadan
cartas de estos conjuntos.

CARTAS DE LOS CONJUNTOS DE ENCUENTROS
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LOS CREDITOS Y EL MERCADO

Los créditos son la divisa empleada por los Guardianes de la Galaxia.
Aunque técnicamente no son el motivo por el que se dedican a lo suyo,
tampoco hay que hacerle ascos al dinero, por eso procuran no dejar
pasar ninguna oportunidad,

Entre escenarios, los jugadores pueden gastar los créditos
anotados en la hoja de campafia para comprar cartas del
Mercado y afiadirlas a sus mazos. Las cartas que pueden
adquirirse de este modo pertenecen a la categoria “Cam-
pafa — Mercado”, y contienen la frase “Coste en créditos: X"
en su enunciado de reglas.

Para afadir una carta del Mercado a tu mazo:

@ Elige una carta cuyo coste en créditos sea igual o infe-
rior al nimero de créditos anotados en tu seccién de
“Créditos disponibles” de la hoja de campafia.

» Por ejemplo, si tienes 4 créditos anotados en tu sec-
cién de “Créditos disponibles”, puedes elegir una
carta cuyo coste en créditos sea 1, 2, 3 0 4, pero no
podrias coger una carta con un coste en créditos de
5607

€@ El coste en créditos de la carta adquirida se resta de la
cifra que tengas anotada como “Créditos disponibles”;
luego afiade esa carta a tu mazo.

» Por ejemplo, si has cogido una carta que cuesta 3
créditos, tienes que restar esta cifra de los 4 créditos
que tienes anotados en tu seccién de “Créditos dis-
ponibles”, por lo que te quedarias con 1 solo crédito.

€ Anota el nombre de la carta en tu propia columna de la
seccién “Cartas del Mercado en los mazos de los juga-
dores” de la hoja de campafia.

e

Las cartas que se afiaden de este modo al mazo de un juga-
dor deben incluirse en su mazo durante el resto de la cam-
pafia, y no se cuentan de cara a sus limites maximos y mini-
mos para el tamafio de su mazo.

Este procedimiento puede repetirse tantas veces como
quieras (hasta que ya no te queden créditos disponibles).

Solamente puede utilizarse una copia de cada carta del Mer-
cado durante una campafia para todos los jugadores como

grupo.

CAMPANA EN MODO EXPERTO

Para los jugadores que prefieran una experiencia de cam-
pafa mas desafiante, Los mds buscados de la galaxia incluye
todo lo necesario para jugar una campafa en modo Experto.

» Algunas instrucciones de preparacién inicial y de
victoria van precedidas del encabezado Sélo en
modo Experto. Los jugadores deben ignorar estas
instrucciones a menos que estén jugando una cam-
pafa en modo Experto.

DANOS PERSISTENTES

Cuando se juega una campafa de Los més buscados de la
galaxia en modo Experto, cada jugador debe anotar en la
hoja de campafia su Vida restante después de ganar cada
partida. Esta puntuacién determinara la Vida inicial del juga-
dor en el siguiente escenario.

» SilaVidarestante de un jugador es superior a su pun-
tuacion béasica de Vida, en vez de eso se anotard en la
hoja de campafia su puntuacién bésica de Vida.

Las instrucciones de preparacién de los cuatro ultimos esce-
narios ofrecen a los jugadores la oportunidad de restablecer
la Vida de sus Superhéroes hasta su valor impreso gastando
créditos de sus respectivas secciones de “Créditos disponi-
bles” de la hoja de campanfa.

ELIMINACION Y VICTORIA

Jugando una campafia en modo Experto, si un jugador es
derrotado durante un escenario que concluya con la victoria
de sus compafieros, el jugador derrotado no participard en
la resolucién de las instrucciones de victoria de ese escena-
rio. No obstante, podréa incorporarse al siguiente escenario y
restablecer la Vida de su Superhéroe hasta su valor impreso.

RESTRICCIONES A LA PERSONALIZACION
DE MAZOS

Una vez que un jugador haya comenzado una campafia en
modo Experto, ya no podré afadir, quitar ni cambiar las cartas
Bésicas y de aspecto que haya incluido en su mazo (siguiendo
las reglas de personalizaciéon de mazos) durante el resto de la
campafa. No obstante, si podra afiadir a sumazo cartas espe-
cificas de la campaiia siguiendo las reglas de la misma.



BASE PE ALPHA FLIGHT,
EN LA ORBITA TERRESTRE.

Y iCOMANDANTE N : : |V son pemasiapos,
LOS BAPOON oA ; TRANSMITID LA SENAL

NOS ESTAN _ : - # D
ATACANDO! > F PE SOCORRO.

RECIBIMOS
FUEGO
INTENSO.

.

PESVIE LA N
ENERGLA PE
EMERGENCIA A
LOS ESCUPOS,

y VOY A SALIR,




ALPHA FLIGHT,
ARUI STARLORE.
LOS GUARPIANES
PE LA GALAXIA
ACUDEN AL
RESCATE.

iMAS VALE GUE |
NOS PAGUEN POR 1
ESTO, QUILL! &




ESCENARIO N° 1 -
LA HERMANDAD DE LOS BADOON

iLa Hermandad de los Badoon ha lanzado un ataque sorpresa contra la
Tierra! Los Guardianes de la Galaxia acuden en su ayuda, uniendo sus
fuerzas a los poderosos Vengadores para rechazar la ofensiva badoon.
Fero el lider de la Hermandad, Drang, es un estratega consumado con una
formidable flota de astronaves y un ejército de soldados que os superan
ampliamente en nimero. No va a ser una batalla fécil,

Mazo de Villano: Drang (l), Drang (ll).
Quita Drang (I) y afiade Drang (Ill) para jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: Invasion extraterrestre (1A/1B), Pro-
teger el planeta (2A/2B).

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de la Her-
mandad de los Badoon, Banda badoon, Nave espacial y Nor-
mal (el conjunto “Normal” se encuentra en la caja bésica de
MaRVEL CHAMPIONS).

El conjunto de Encuentros “Hermandad de los Badoon”
puede quitarse de este escenario o afadirse a otros esce-
narios si se utilizan las reglas para disefiar escenarios
personalizados.

INSTRUCCIONES PARA LA CAMPARNA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Cada jugador debe anotar el nombre de su carta de
Superhéroe en la hoja de campafa (paginas 22 y 23
de este cuaderno). Los jugadores no podran cambiar
de Superhéroes durante el transcurso de la campana.

» Muestra el Plan secundario “Incursion badoon”
(®178A). Utiliza la otra cara para jugar en modo
Experto.

» Afade el Esbirro “Cazador de cabezas badoon”
¥183) al mazo de Encuentros y baréajalo.

» Soélo en modo Experto: Siguiendo el orden de
jugadores, cada jugador debe descartar cartas de
la parte superior del mazo de Encuentros hasta que
descarte un Esbirro, luego pone en juego ese Esbi-
rro enfrentado a él.

VICTORIA:

En la hoja de campafa:

» Cada jugador anota en su seccion de “Créditos dis-
ponibles” los créditos que haya ganado:

» Cadajugador gana 1 crédito.

» Cadajugador gana tantos créditos como los valo-
res de victoria de las cartas de Encuentro que
haya en la zona de victoria (méximo 3 créditos).

» Cada jugador gana 1 crédito si no hay ningun
Esbirro en juego.

» Cadajugador gana 1 crédito si el Plan principal se
halla en la etapa 1B (“Invasion extraterrestre”).

» Si el “Cazador de cabezas badoon” esta en la zona
de victoria, se marca la casilla que hay en el recuadro
“Escenario 1 — La Hermandad de los Badoon”, en la
seccion “;Ha sido derrotado el Cazador de cabezas?”.

» Sélo en modo Experto: La puntuacion de Vida res-
tante de cada Superhéroe debe anotarse en la hoja
de campanfia.
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ESCENARIO N-° 2 -
INFILTRADOS EN EL MUSEO

Aungue los badoon presentaron una encarnizada batalla, el trabajo en
equipo y la coordinacion entre los Vengadores y los Guardianes de la
Galaxia logrd detener la ofensiva de Drang. Tras el combate, Gamora pudo
extraer informacion vital a Drang sobre sus motivos para atacar la Tierra,
empleando para ello técnicas de interrogatorio bastante... persuasivas.

Resulta que Taneleer Tivan, més conocido como el Coleccionista, ha averi-
guado que la Gema de la Realidad esté en la Tierra, Como ya posee la Gema
del Poder, y dada su obsesion por ampliar su coleccion, contratd a los badoon
para que robasen la gema. Tras acordar que seria mejor que no tuvigse nin-
quna, partis rumbo a su museo espacial privado.

Mazo de Villano: El Coleccionista (l), El Coleccionista (ll).

Quita El Coleccionista (1) y afade El Coleccionista (Ill) para
jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: La gran coleccion (1A/1B).

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros Infiltrados
en el Museo, Artefactos galacticos, Bestiario galactico y Nor-
mal (el conjunto “Normal” se encuentra en la caja bésica de
MaARVEL CHAMPIONS).

El' conjunto de Encuentros modular “Bestiario galac-
tico” puede quitarse de este escenario o afiadirse a otros
escenarios si se utilizan las reglas para disefar escenarios
personalizados.

LA COLECCION

Durante el transcurso de este escenario es posible que deban
afiadirse cartas a la “Coleccion”. La Coleccién es una zona
comun a todos los jugadores, situada fuera del juego y exclu-
siva de este escenario. Las cartas que haya en la Coleccién
estan sujetas a todas las reglas que se apliquen habitualmente
a las cartas que estan en zonas situadas fuera del juego.

Al dejar espacio para la zona de la Coleccién, procura que
sea visible y esté al alcance de todos los jugadores, ya que
tendran que interactuar con esta zona en diversos momentos
a lo largo del escenario.

INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Muestra el Plan secundario “Galeria del Esplen-
dor” (%179A). Utiliza la otra cara para jugar en modo
Experto.

» Anade el Esbirro "Cazador de cabezas badoon”
(¥183) al mazo de Encuentros y baréjalo. Luego, si hay
al menos 1 marca en la seccion “;Ha sido derrotado el
Cazador de cabezas?” de la hoja de camparia, afiade
la carta de Perfidia “De caceria” (%#184) al mazo de
Encuentros y baréjalo. Esa carta pertenece al conjunto
modular del “"Cazador de cabezas badoon”.

» 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 res-
tar 1 crédito de su seccion “Créditos disponibles”
en la hoja de campania para restablecer la Vida de
su Superhéroe a su valor impreso.

» Sélo en modo Experto: Siguiendo el orden de
jugadores, cada jugador debe elegir 1 carta de su
mano y colocarla boca arriba en la Coleccién.

VICTORIA:

En la hoja de campafa:

» Cada jugador anota en su seccion de “Créditos dis-
ponibles” los créditos que haya ganado (se afiaden a
los que ya tenga):

» Cadajugador gana 1 crédito.

» Cada jugador gana tantos créditos como los valo-
res de victoria de las cartas de Encuentro que haya
en la zona de victoria (maximo 3 créditos).

» Cada jugador gana 1 crédito si hay como mucho
12 cartas en la Coleccién.

» Cada jugador gana 1 crédito si no hay Amenaza
sobre el Plan principal.

» Losnombres de todas las cartas de Jugador que haya
en la Coleccion deben anotarse en la seccién “Cartas
en la Coleccién” de la hoja de campafia.

» Si el "Cazador de cabezas badoon” esta en la zona
de victoria, se marca la casilla que hay en el recuadro
"Escenario 2 — Infiltrados en el museo”, en la seccién
“iHa sido derrotado el Cazador de cabezas?”.

» Sdlo en modo Experto: La puntuaciéon de Vida res-
tante de cada Superhéroe debe anotarse en la hoja
de campafia.
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ESCENARIO N° 3 -
HUIDA DEL MUSEO

Vaya... las cosas no han salido como planeabais. La buena noticia es que habéis
logrado colaros en el museo del Coleccionista; sabéis que guardaba aqui la
Gema del Foder. La mala noticia es que nada més poner un pie en el museo, sond
la alarma y alertd al Coleccionista de vuestra presencia, quien tras un breve
combate uso su magia primigenia para atraparos en su coleccion. Por si eso
fuera poco, parece que alguien le acaba de robar la Gema del Foder.

Total, lo comido por lo servido. Por un lado, quienquiera que se haya llevado
la gema provocd un apagaon en el museo para causar una distraccion, propor-
ciondndoos tiempo suficiente para escapar. Quiza (y es un quizé muy apu-
rado) la suerte os dure lo suficiente como para huir del museo antes de que
el Coleccionista se dé cuenta de lo que ocurre,

Mazo de Villano: El Coleccionista (A1).

Quita El Coleccionista (A1) y aflade El Coleccionista (B1) para
jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: En busca de la Milano (1A/1B), Perdi-
dos en el museo (2A/2B), La gran fuga (3A/3B).

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros Huida del
museo, Artefactos galacticos, Bestiario galactico, Nave espa-
cial y Normal (el conjunto “"Normal” se encuentra en la caja
béasica de MarveL CHAMPIONS).

El conjunto de Encuentros modular “Bestiario galéctico” puede
quitarse de este escenario o afiadirse a otros escenarios si se
utilizan las reglas para disefiar escenarios personalizados.

VIDA INFINITA (NUEVA REGLA)

En este escenario, el Villano tiene una puntuacién de Vida infi-
nita (00). Un personaje con Vida infinita no puede ser derrotado
sufriendo Dafio. Sin embargo, aln es posible infligir Dafio a ese
personaje mediante ataques y capacidades de cartas.

INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Muestra el Plan secundario “No hay escapatoria”
(¥180A). Utiliza la otra cara para jugar en modo Experto.

» Cada jugador debe buscar en su mazo, su mano y su
pila de descartes todas las cartas que estén anotadas
en la seccién “Cartas en la Coleccién” de la hoja de
campafia; esas cartas se retiran del juego. Luego cada
jugador roba tantas cartas como necesite para repo-

ner el tamafio de su mano. New WoRL

» Afade el Esbirro “Cazador de cabezas badoon” (¥183)
al mazo de Encuentros y barjalo. Luego, si el nimero
de marcas que hay en la seccién “;Ha sido derrotado
el Cazador de cabezas?” de la hoja de campafia es
igual o superior a:

» (1) ARade la carta de Perfidia “De caceria” (¥#184) al
mazo de Encuentros y baréjalo.

» (2) Anade la carta de Perfidia “Culpable de un
delito” (#185) al mazo de Encuentros y barajalo.

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

Sélo en modo Experto: Cada jugador puede res-
tar 1 crédito de su seccién “Créditos disponibles”
en la hoja de campafia para restablecer la Vida de
su Superhéroe a su valor impreso.

Sélo en modo Experto: Siguiendo el orden de
jugadores, cada jugador debe descartar cartas de
la parte superior del mazo de Encuentros hasta que
descarte un Accesorio; luego se muestra esa carta.

VICTORIA:

En la hoja de campania:

» Cada jugador anota en su seccién de “Créditos dispo-
nibles” los créditos que haya ganado (se anaden a los
que ya tenga):

» Cadajugador gana 1 crédito.

» Cada jugador gana tantos créditos como los valo-
res de victoria de las cartas de Encuentro que haya

en la zona de victoria (méximo 3 créditos).

Cada jugador gana 1 crédito por cada 2 Planes
secundarios del conjunto “Artefactos galacticos”
que haya en la zona de victoria.

Anota los nombres de todos los Planes secundarios
del conjunto "Artefactos galacticos” que haya en la
zona de victoria.

>»

Si el "Cazador de cabezas badoon” esté en la zona de
victoria, se marca la casilla que hay en el recuadro
“Escenario 3 — Huida del museo”, en la seccion “;Ha
sido derrotado el Cazador de cabezas?”.

Sélo en modo Experto: La puntuacién de Vida res-
tante de cada Superhéroe debe anotarse en la hoja
de campafia.
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ESCENARIO N° 4 - NEBULA

Mientras os alejéis del museo, los sensores de la Milano captan otra
nave cercana que viaja a toda velocidad. Dando por hecho que se trata del
ladrdn que ha robado la Gema, activéis los hiperpropulsores y 0s situéis
a su cola. Cuando 0s aproximéis, descubris que estéis persiguiendo a
Nébula, hija de Thanos y querida hermana de Gamora.

Dejar la Gema del Poder en sus manos tampoco os parece
buena idea.

Mazo de Villano: Nébula (I), Nébula (II).

Quita Nébula () y arade Nébula (Ill) para jugar al modo
Experto.

Mazo de Plan principal: El arte de la evasién (1A/1B), Motor
de curvatura activado (2A/2B).

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Nébula,
Gema del Poder, Nave espacial, Piratas espaciales y Nor-
mal (el conjunto “Normal” se encuentra en la caja basica de
MARVEL CHAMPIONS).

El conjunto de Encuentros modular “Piratas espaciales”
puede quitarse de este escenario o afadirse a otros esce-
narios si se utilizan las reglas para disefar escenarios
personalizados.

New WoRLD

INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Muestra el Plan secundario “Tacticas de guerrilla”
(®181A). Utiliza la otra cara para jugar en modo
Experto.

» Coge todos los Planes secundarios del conjunto
“Artefactos galacticos” que estén anotados en la sec-
cién "Artefactos galacticos en la zona de victoria” de
la hoja de campana, afiddelos al mazo de Encuentros
y barajalo. Por cada Plan secundario concreto que se
haya afiadido de este modo, haz lo siguiente:

» Huevo del monarca hujahdariano: Coloca 1 con-
tador de Evasién sobre la Nave de Nébula.

» Tetera mdégica: Dale al jugador inicial 1 carta de
Encuentro boca abajo.

» Piedra filosofal: Dale a Nébula 1 carta de
aumento boca abajo.

» Bola de cristal: Dale a Nébula una carta de
Estado “Duro”.

» Anade el Esbirro “Cazador de cabezas badoon”
¥183) al mazo de Encuentros y baréjalo. Luego, si el
nimero de marcas que hay en la seccién “;Ha sido
derrotado el Cazador de cabezas?” de la hoja de
campafa es igual o superior a:

» (1) Afiade la carta de Perfidia “De caceria” (¥184)
al mazo de Encuentros y baréjalo.

» (2) Afade la carta de Perfidia “Culpable de un
delito” (¥185) al mazo de Encuentros y baréjalo.

» (3) ARade el Esbirro “Secuaz de cazador de cabe-
zas” ($#186) al mazo de Encuentros y barajalo.

» Sdlo 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 res-
tar 1 crédito de su seccién “Créditos disponibles”
en la hoja de campania para restablecer la Vida de
su Superhéroe a su valor impreso.

» Sdlo en modo Experto: Descarta cartas de la parte
superior del mazo de Encuentros hasta que se des-
carte un Accesorio TECNICA de este modo, luego
vincula esa carta a Nébula.



VICTORIA:
En la hoja de campafia:
» Cada jugador anota en su seccion de “Créditos dis-

ponibles” los créditos que haya ganado (se anaden a
los que ya tenga):

» Cada jugador gana 1 crédito.

» Cadajugador gana tantos créditos como los valo-
res de victoria de las cartas de Encuentro que
haya en la zona de victoria (médximo 3 créditos).

» Cada jugador gana 1 crédito si hay como mucho
1 contador de Evasién sobre la Nave de Nébula.

» Cada jugador gana 1 crédito si el

Plan principal se encuentra en la < \

etapa 1B (“El arte de la evasién”).
.

» Si el “Cazador de cabezas badoon” estd en
la zona de victoria, se marca la casilla que hay en
el recuadro "Escenario 4 — Nébula”, en la seccién
“;Ha sido derrotado el Cazador de cabezas?”.

-

» Sila Gema del Poder esté vinculada a un Superhéroe,
anota su nombre en la seccién “Control de la Gema
del Poder” de la hoja de campafia.

» Anota el nimero de contadores de Evasion que haya
sobre la Nave de Nébula en la seccién “Contadores
de Evasion” de la hoja de campafia.

» Sélo en modo Experto: La puntuacion de Vida res-
tante de cada Superhéroe debe anotarse en la hoja
de campana.
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ESCENARIO N° 5 -
RONAN EL ACUSADOR

Con un suspiro de alivio, 0s repantingéis en vuestros asientos y ponéis
rumbo a Sapiencial. Tenéis la Gema del Foder y habéis capturado a
Nébula. Tras una breve discusion, decidis que lo mejor es entregar ambas
a las autoridades... porque es lo correcto.

La recompensa también es un buen incentivo.

Cuando establecéis contacto visual con Sapiencial, un descomunal aco-
razado kree emerge del hiperespacio frente a vosotros y 0s corta el paso.
Es Ronan el Acusador. Os envia un breve mensaje a través del relé de
comunicaciones; por lo visto se 0s acusa de algin delito. 5i, se ve que
05 ha calado.

Y entonces ataca.

Mazo de Villano: Ronan el Acusador (I), Ronan el Acusador (ll).

Quita Ronan el Acusador (I) y aflade Ronan el Acusador (lll)
para jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: Intercepcién inminente (1A/1B),
“Tomaré lo que me pertenece” (2A/2B).

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Ronan el
Acusador, Militantes kree, Gema del Poder, Nave espacial y
Normal (el conjunto “Normal” se encuentra en la caja basica
de MaRrveL CHAMPIONS).

El conjunto de Encuentros “Militantes kree” puede quitarse
de este escenario o afadirse a otros escenarios si se utilizan
las reglas para disefar escenarios personalizados.

INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Muestra el Plan secundario “Supremacia kree”
(®182A). Utiliza la otra cara para jugar en modo
Experto.

» Sise ha anotado el Superhéroe de algin jugador en
la seccién “Control de la Gema del Poder” de la hoja
de campanfa, busca una copia de la carta de Perfidia
"Se os acusa!” (#116) en el mazo y la pila de descar-
tes de Encuentros, y luego dale esa carta a ese juga-
dor como carta de Encuentro boca abajo.

» Buscaen el mazoy la pila de descartes de Encuentros
una copia del Plan secundario “Maniobra de
pinza” (%112) y muéstrala. Coloca X& de Amenaza
adicional sobre esta carta, siendo X igual a 3 menos
el nimero anotado en la secciéon “Contadores de
Evasion” de la hoja de campana. Por ejemplo, si se
anotaron 2 contadores de Evasién en la hoja de cam-
pana al final del escenario anterior, X serd 1, ya que
3 menos 2 es 1.

» Afade el Esbirro “Cazadorde cabezasbadoon” (%183)
al mazo de Encuentros y barajalo. Luego, si el nimero
de marcas que hay en la seccién “;Ha sido derrotado
el Cazador de cabezas?” de la hoja de campafia es
igual o superior a:

» (1) Afade la carta de Perfidia “De caceria” (¥#184)
al mazo de Encuentros y baréjalo.

» (2) Anade la carta de Perfidia “Culpable de un
delito” (#185) al mazo de Encuentros y barajalo.

» (3) Anade el Esbirro “Secuaz de cazador de cabe-
zas" (#186) al mazo de Encuentros y barajalo.

» (4) Anade el Plan secundario “Captura de fugiti-
vos” (#187) al mazo de Encuentros y baréajalo.

» Sélo 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 res-
tar 1 crédito de su seccién “Créditos disponibles”
en la hoja de campafa para restablecer la Vida de
su Superhéroe a su valor impreso.

» Sélo en modo Experto: Coloca 12 de Amenaza
adicional sobre el Plan principal.

» Sélo en modo Experto: Si los jugadores pierden
esta partida, Ronan el Acusador se quedara con la
Gema del Poder y los jugadores habran fracasado
en la campana.

VICTORIA:
» jRonan el Acusador ha sido derrotado y los jugadores
han ganado la campana! Pasa la pagina para leer la
conclusiéon de esta trepidante aventura.

New WoRLD HYDRA



ZEN GILIE B aLc :
ESTABAS PENSANDO g‘fa: %ggﬁg
CUANDO Roagfs LA A mi

E

GEMAT SABE
s \ QUE UMA
NOSOTROS ASINO P
GUARDANDD k. VENDERSE
LA GEMA EN NUESTRA [t SIN MAS,
| MAS ﬁ-EtGI.!RA CAMARA, B F
AHEESOTO 7 aracias,
COSMO. TAMBIEN
<\ TE TRAEMOS LUNA
S PRISIDNERA.

TRIPULACION,

FEP80007

/ YA SABES LO GQUE
| PASARA SI NUESTRO
PADPRE PESCUBRE
PONDE ESTA,




MAZQOS 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.

GROOT / PROTECCION

Como ejemplar de flora colossus procedente del pla-
neta X, la fisiologia Unica de Groot le permite hacer bro-
tar lianas y ramas de su propio cuerpo. Este proceso
de germinacién se representa mediante contadores de
Crecimiento que le vuelven mas dificil de eliminary a la
vez potencian la versatilidad de sus Mejoras especiales.
Mantén su identidad de Héroe para defenderte de los
ataques enemigos mas potentes o alterna entre ambas
identidades con frecuencia para hacer que Groot crezca
hasta alcanzar proporciones gigantescas.

Con el aspecto Proteccién puedes volverte “Dificil de
ignorar” eliminando Amenaza del diabdlico plan del
Villano, usar “En plena forma” para destrozar a tus riva-
les cuando alcances tu méaximo rendimiento y mostrarte
“Intrépido” contrarrestando ataques enemigos.

Cartas de Groot: Enredaderas, Escudo de lianas, Ger-
minacién (x2), Lianas lacerantes, Lianas puntiagudas,
Raiz aplastante (x3), “iSOY.. GROOT!"” (x2), “Somos
Groot”, “Soy Groot” (x2), Terreno fértil.

Cartas de Protecciéon: Defensa desesperada (x3), Dificil
de ignorar (x3), El poder de la proteccién (x2), En plena
forma (x3), Halcén Estelar, Indémito (x2), Intrépido (x3).

Cartas Basicas: Concentracion eficaz (x3), Energia, Flora
y fauna, Fuerza, Genio, Mapache Cohete.

Obligacién: Marchitamiento.

Conjunto de Archienemigo: Infierno abrasador, Fur-
nax, Avivar las llamas (x3).

ohete es un mapache mejorado cibernéticamente,
Cohet h d b t t
dotado de una mente brillante y un don especial para
las tacticas de guerra; ademas, se le da de lujo rapifiar
piezas para construir armas de gran potencia. La leta-
idad de Mapache Cohete aumenta con el nimero de
lidad de M he Cohet t [ d
armas que tenga en juego; “Recarga” sus armas para
maximizar su capacidad destructiva o mantenlas a plena
potencia con su Gtil “Baterfa auxiliar”. Y cuando te que-
es sin municion o necesites armas mas apropiadas para
d t d
la situacién, adopta su identidad de Alter ego para can-
jear un arma por otra mas grande y mejor.

Con el aspecto Agresividad puedes ir “Buscando pro-
blemas” para cazar Esbirros, reventarlos con un potente
"Pistolén” o arrearles con “Ensafiamiento” para causar
dafios adicionales.

Cartas de Mapache Cohete: Aerobotas, Bateria auxiliar
(x2), Cafdn de particulas, Esqueleto cibernético, Lanza-
cohetes, Mala baba, Pistola de Cohete (x2), Recarga (x2),
Reutilizar piezas (x2), Tengo un plan (x2).

Cartas de Agresividad: A por ellos (x2), Asalto implaca-
ble (x2), Bicho, Buscando problemas (x3), Ensafiamiento
(x3), Entrar en combate (x3), Pistolén (x3).

Cartas Baésicas: Botas impulsoras (x3), Energia, Flora y
fauna, Fuerza, Genio, Groot.

Obligacién: Crisis en Medio Mundo.

Conjunto de Archienemigo: Venganza personal,
Blackjack O’Hare, Bazuca de Blackjack, Invasion plane-
taria (x2).
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P. ;Puedo jugar una carta de Aliado si tiene el mismo nom-
bre que un Héroe que ya esta en juego (por ejemplo, jugar
el Aliado “Groot” si mi amigo juega con el Héroe Groot)?

R. No. Esta prohibido que haya en juego més de una copia
de cada carta Unica con el mismo nombre, y esta prohibicién
se aplica a todos los jugadores como grupo.

P. ;Cémo funciona la capacidad de Groot Flora colossus si
sufre una cantidad de Dafio superior al nimero de conta-
dores de Crecimiento que tenga?

R. La capacidad Flora colossus de Groot se resuelve en la
medida de lo posible. Por ejemplo, si Groot tiene 3 conta-
dores de Crecimiento y sufre 5 puntos de Dafio, primero se
le quitan 3 contadores de Crecimiento para evitar 3 de esos
puntos de Dafio. Los 2 puntos de Dafio restantes se sustraen
de la Vida de Groot.

P. Si Groot tiene una carta de Estado “Duro” y sufre Dafo,
¢hay que quitarle contadores de Crecimiento?

R. No. Dado que los efectos de las cartas de Estado se
resuelven antes que todas las demas capacidades de car-
tas en conlflicto, la carta de Estado “"Duro” evitarad el Dafio
antes de que llegue a aplicarse la capacidad Flora colossus
de Groot.

P. Si se quita el ultimo contador de Carga de una de las
Mejoras de Mapache Cohete, jhay que descartar esa
Mejora?

R. No. Las Mejoras de Mapache Cohete permanecen en
juego, aunque se queden sin contadores de Carga, ya que
no tienen la palabra clave Usos (que es la que descarta cartas
cuando se quedan sin contadores).

P. Si Mapache Cohete muestra “Una sombra del pasado”,
¢se aplica el icono de Amplificacién del Plan secunda-
rio “Venganza personal” al Ataque veloz de “Blackjack
O'Hare"?

R. No. Cada frase del enunciado de "Una sombra del pasado”
ha de resolverse de una en una, por lo que el Ataque veloz de
"Blackjack O'Hare” tendré lugar antes de que entre en juego
la “Venganza personal”.

P. La capacidad de “El Coleccionista” durante el escena-
rio 2 (Infiltrados en el museo) dice asi: “Cuando una carta
que esté en juego vaya a colocarse en una pila de descar-
tes...". (A qué tipos de carta se aplica este efecto?

R. Este efecto se aplica a todos los tipos de carta que entren
en juego, tanto a las cartas de Encuentro (Accesorios, Entor-
nos, Esbirros, Obligaciones y Planes secundarios) como a las
cartas de Jugador (Aliados, Apoyos y Mejoras).

P. En el escenario 2 (Infiltrados en el museo), si hay que
apartar una carta, retirarla del juego, sacarla del juego
para devolverla a un mazo o afadirla a la mano de un juga-
dor, ;se aplica la capacidad de interrupcién obligada de
"El Coleccionista”?

R. No. La interrupcién obligada de “El Coleccionista” sola-
mente se aplica cuando una carta que esté en juego vaya a
colocarse especificamente en una pila de descartes. Si una
carta que estéd en juego se traslada a una zona de partida
que no es una pila de descartes, la capacidad de “El Colec-
cionista” no se aplica. Ademads, si una carta que se encuentra
en una zona fuera del juego se traslada a una pila de descar-
tes (por ejemplo, si se descarta de la mano de un jugador o
del mazo de Encuentros), tampoco se aplicaria la capacidad
de "El Coleccionista”.

P. En el conjunto modular “Nave espacial”, las cartas de
Perfidia “Punto ciego” (¥145), “Brecha en el casco” (#146)
y “Pérdida de energia” (¥147) otorgan a un jugador la
opcién de agotar la Milano. ;Puede el jugador escoger
esta opcidén, aunque no controle la Milano?

R. Si. Como se trata de una opcién que se brinda de manera
expresa al jugador, éste puede optar por agotar la Milano
incluso aunque no la controle.

P. ;Qué ocurre si un personaje aturdido o confundido
recibe la palabra clave Firmeza?

R. La palabra clave Firmeza impide que un personaje esté
aturdido o confundido; por tanto, si se recibe la palabra clave
estando ya bajo los efectos de tales estados, el personaje
pierde inmediatamente todas esas cartas de Estado.
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HOJA DE CAMPANA

Superhéroe del jugador 3 Superhéroe del jugador 4

Vida restante Créditos disponibles Vida restante Créditos disponibles
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La Hermandad Infiltrados
de los Badoon en el museo

&
Cescenneio 3 ) 0

Huida del museo Nébula

Puedes descargar esta hoja de campafia en Fantasyflightgames.es
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