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“Unos insensatos alzados en armas contra la omnipotencia. Se lanzan de cabeza al armageddn. jPues les brindaré el
mas glorioso juicio final!” —Thanos

iBienvenido a La sombra del titan loco! Esta expansion de campafia contiene cinco nuevos escenarios que narran
la trama del Guantelete del Infinito, asi como dos valerosos Héroes dispuestos a arriesgarlo todo para evitar la
destrucciéon de medio universo.

+Fauces NEGRA!

Cartas oe VitLano

Cada uno de los cinco escenarios incluidos
en esta expansion estd protagonizado como

juego.
1us poderse son crios
2 la magio de verdads

Asearg

minimo por un Villano nuevo: Fauces Negras, | IR || sed ff e v " [ Fimee, o2 v
Medianoche Préxima (junto con Corvus Glaive), ‘ / o dg/dd
Thanos, Hela y Loki. En este cuaderno de reglas ; ] e | | Ty o ““’:bddpw“d
se dedica una seccion propia a cada escenario. _—

NUEVAS REGLAS

Identidades adicionales

CarTas o€ SuPERHEROE

Se incluyen dos mazos
pregenerados para los
nuevos Héroes: Spectrum
y Adam Warlock.

En la pagina siguiente

se detalla el contenido |
de estos mazos.

Las cartas con palabras clave que contienen el término
“ldentidad” otorgan a un Superhéroe identidades adicio-
nales exclusivas, como por ejemplo la “Identidad de ener-
gia” de Spectrum. Estas identidades se suman a las habi-
tuales 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 restric-
cién que impide pasar de Héroe a Alter ego (o viceversa)

CONTENIDO mas de una vez por turno, pero si se considera un cambio
» 268 cartas en total, que constan de 97 cartas de identidad en lo que respecta a la aplicacion de efec-

de Jugador, 19 cartas de Villano y 152 cartas de tos de cartas como, por ejemplo, Aplomo (La sombra del
Encuentro. titan loco 17).

Icono de Amplificacién

SiMBOLO DE LA EXPA NS’éN El icono de Amplificacién incrementa el nimero

Las cartas que pertenecen a la expansiéon La sombra del de iconos de Aumento que hay en las cartas de +'

titan loco se identifican mediante este simbolo: aumento. Cuando se pone boca arriba una carta
de aumento durante la activacién de un enemigo, se

anade a dicha carta un icono de Aumento adicional por
cada icono de Amplificacién que haya en juego.

En la pagina 13 se describen las palabras clave mas
destacadas de esta expansién.




ADAM WARLOCK 7/ TODOS
LOS ASPECTOS

Adam Warlock es un hechicero césmico que ejerce
como avatar de la vida. Utiliza su Magia de combate
cada ronda para convertir cartas de aspectos que no

MAZOS DE INICIO

Estos mazos de inicio, con sus correspondientes introduc-
ciones a los personajes, se han disefiado para los juga-
dores que prefieran empezar a jugar cuanto antes sin
detenerse a crear sus propios mazos.

SPECTRUM / LIDERAZGO

Spectrum puede adoptar las propiedades de cualquier
forma de energia. Empieza la partida con tres Mejoras
en juego que representan distintas identidades de ener-
gia. Cuando cambies a su identidad de Héroe, utiliza su
Transformacién en energia para adoptar la identidad de
energfa que necesites. Desata un “Estallido gamma”
para cambiar a su identidad Gamma y atacar, o bien
para recibir Brutalidad si ya habias adoptado esa iden-
tidad de energfa. Usa “Velocidad de la luz” para volver
a cambiar de identidad y preparar tu préxima jugada.

Como antigua lider de los Vengadores, Spectrum posee
un surtido variado de Aliados Vengador en el aspecto
de Liderazgo. Controlando el Apoyo “Poderosos Ven-
gadores”, cada uno de estos Aliados recibird +1 INT y
+1 ATQ. jCuando tengas tres Aliados Vengador sobre
la mesa, lanza un “Ataque masivo” para infligir una gran
cantidad de Dafio al Villano!

Cartas de Spectrum: Gamma, Fotones, Pilsar, Maravilla
Azul, Duplicacién energética (x2), Estallido gamma (x3),
Velocidad foténica (x3), Escudo pulsar (x3), Velocidad
de la luz (x3).

Cartas de Liderazgo: Capitan América, Power Man,
Tigre Blanco, Kaluu, Poderosos Vengadores (x3), Ataque
masivo (x3), Aplomo (x3), Todos juntos (x3).

Cartas Basicas: Blade, Torre de los Vengadores, Man-
sién de los Vengadores, En pie de guerra (x3), Energia,
Genio, Fuerza.

Obligacién: Pérdida de control.

Conjunto de Archienemigo: Hombre Radiactivo, Fusion
de nicleo, Consumir energia (x2), Descarga radiactiva.

esees en poderosas capacidades. Con la “Capa de
d d dades. Con la “C d
Warlock” y “Sentidos misticos” sobre la mesa, podrés
prepararlo y robar una carta cuando lo hagas.

Warlock tiene acceso a los cuatro aspectos, pero no
puede incluir en su mazo mas de una copia de cada
carta de aspecto. En consecuencia, su mazo predise-
fiado contiene numerosas cartas muy efectivas que
son Unicas o estan limitadas a una sola copia por mazo.
jAnade al mazo de Encuentros los Eventos de tipo Enti-
dad césmica, como "“El Jardinero” o “Eternidad”, para
aumentar las posibilidades de obtener un efecto bene-
ficioso cuando un efecto de juego te permita mostrar
cartas del mazo!

Cartas de Adam Warlock: Pip el troll, Mundo del alma,
Vara karmica, Capa de Warlock, Salvaguarda césmica
(x2), Sentidos misticos (x2), Rayo karmico (x3), Cons-
ciencia césmica (x2), Magia cuantica (x2).

Cartas de Agresividad: Marvel Boy, El Intermediador,
Ataque mégico, Gancho, Entrenamiento de combate,
Audacia.

Cartas de Justicia: Quasar, Tribunal Viviente,
jPor la justicia!, Zona de silencio, Intuicién heroica,
Determinacién.

Cartas de Liderazgo: Mayor Victoria, Eternidad,
Hechizo de convocacién, Hacer la llamada, Inspiracion,
Innovacion.

Cartas de Proteccién: Charlie-27, El Jardinero,
Hechizo de escudo, Contragolpe, Chaleco blindado,
Preservacion.

Cartas Basicas: Martinex.
Obligacién: Ciclo de regeneracion.

Conjunto de Archienemigo: El Magus, Iglesia Univer-
sal de la Verdad, Fanatico de la Verdad (x2), Inquisicién
césmica.




REGLAS DEL MODO CAMPANA

Todos los escenarios de esta expansién pueden jugarse
por separado como aventuras independientes, o bien
de forma consecutiva como parte de una misma cam-
pafa épica. El modo Campafia combina los cinco escena-
rios de La sombra del titan loco en una sola experiencia
épica donde el desenlace de cada partida influye en el
escenario siguiente. Para completar la campafia, los juga-
dores deben triunfar en los cinco escenarios por orden
numérico, empezando por el escenario nimero 1 (Fauces
Negras) y terminando con el escenario nimero 5 (Loki).
Para iniciar una campaiia, los jugadores comienzan esco-
giendo sus Héroes. Cada jugador debera utilizar durante
toda la campana la carta de Superhéroe que haya ele-
gido, pero entre escenarios podra cambiar de aspectos
y modificar el contenido de su mazo siguiendo las reglas
para la creaciéon de mazos personalizados que se descri-
ben en la Guia de referencia de MaRVEL CHAMPIONS.

Para jugar un escenario de campafia, en primer lugar se
dispone el escenario siguiendo el procedimiento habitual
para la preparacion de una partida. Luego se completan
las instrucciones especificas para la preparacion de ese
escenario concreto, siguiendo el orden indicado en la
seccién “Instrucciones 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 campania”. Si
los jugadores han perdido, pueden volver a disponer el
escenario e intentarlo de nuevo sin ninguna penalizacion.

HOJA DE CAMPANA

La hoja de campafia que figura en la contraportada de
este cuaderno de reglas sirve para dejar constancia de
los progresos realizados durante toda la campaiia. Al final
de cada escenario, los jugadores deben anotar sus resul-
tados introduciendo los datos pertinentes en esta hoja.

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

FantasyFlightGames.es

CAMPANA EN MODO EXPERTO

Para los jugadores que prefieran una experiencia de cam-
pafia mas desafiante, La sombra del titan loco incluye
todo lo necesario para jugar una campafia en modo
Experto. Las reglas de este formato de juego alternativo
se explican en la pagina 25.

» 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.

CARTAS EXCLUSIVAS DE LA CAMPANA

CAMPANA (4/23)

EqTA cARTA £¢ BAsica,
PERO TAMBIEN ES EXCLUSIVA
DE LA CAMPANA.

Las cartas 180-193 se han disenado especifica-
mente para utilizarlas en la campafia La sombra
del titan loco. Estas cartas no pueden incluirse
en ningln mazo a menos que se vaya a jugar
La sombra del titan loco y ademas se indique
en las instrucciones de la campafia que deben
afnadirse a un mazo.




SANTUARZIO

EL PODER ABSOLUTO ESTA AL
ALCANCE DE MT MANO. YA POSEO
CUATRO DE LAS SEIS GEMAS DEL
INFINITO. (QUE SE SABE
DE LAS OTRAS DOS?

IGNORAMOS EL
PARADERO DE LA GEMA
DE LA REALIPAD, MT
SENOR THANOS. PERO

HEMOS HALLADO LA
GEMA DEL POPER EN
SAPIENCIAL.

IENTONCES TE LLEVARAS UN
BATALLON A SAPZENCIAL Y
ME CONSEGUIRAS ESA GEMA!

iGUARPTANES, YO COSMO!
iATACAN A NOSOTROS!
IENVIAD AYUPA!



ESCENARIO N° 1 -
FAUCES NEGRAS

El titén loco Thanos busca las seis Gemas del Infinito
para combinarlas en el Guantelete del Infinito. Si lo con-
sigue, Thanos tendra el poder de controlar el universo...
o destruirlo.

Sus fanaticos adeptos de la Orden Negra han consagrado
sus vidas a la causa del titan, y recorren el universo en
busca de las dos Unicas gemas que su amo necesita para
completar el Guantelete: la Gema del Podery la Gema de
la Realidad.

Uno de estos seguidores, Fauces Negras, ha descubierto
que la Gema del Poder se guarda en una cdmara aco-
razada de Sapiencial. El hechicero de la Orden Negra
lidera un contingente de tropas de Thanos en una ofen-
siva directa contra la estacién espacial. jCosmo y el resto
del Cuerpo Sapiencial hacen lo posible por defender la
estacion, pero sin vuestra ayuda no duraran mucho con-
tra Fauces!

Mazo de Villano: Fauces Negras (l), Fauces Negras (ll).

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

Mazo de Plan principal: Ataque a Sapiencial, La Gema
del Poder.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Fau-
ces Negras, Orden Negra, Ejércitos de Titan y Normal
(el conjunto “Normal” se encuentra en la caja basica de
MARVEL CHAMPIONS).

Los conjuntos “Orden Negra” y “Ejércitos de Titan” pue-
den quitarse de este escenario o afadirse a otros esce-
narios utilizando las reglas para disefar escenarios
personalizados.

CARTAS DE ENTORNO
DE HECHIZO

Fauces Negras es un poderoso hechicero al servicio de
Thanos. Para representar sus mortiferos conjuros en el
juego, el conjunto de Fauces Negras contiene ocho car-
tas de Entorno con el rasgo Hechizo. Cuando un juga-
dor muestra un Entorno Hechizo, ha de colocar esa carta
frente a él en su zona de juego.

Cada uno de estos Entornos Hechizo entra en juego con
una cantidad especifica de “contadores de Invocacién”.
Cuando Fauces Negras se activa contra un jugador, se
aplica su enunciado de reglas “Interrupcién obligada:
cuando Fauces Negras se active contra ti, quita un con-
tador de Invocacién de cada carta Hechizo que haya en
tu zona de juego”. Como se trata de una capacidad de
interrupcién, debe resolverse inmediatamente en cuanto
Fauces Negras se active y antes de que se resuelva dicha
activacion.

Por ejemplo, supongamos que Fauces Negras se activa
contra Spiderman, quien tiene dos cartas de Entorno
Hechizo en su zona de juego (Rociada de escombros y
Bola de fuego). Rociada de escombros tiene 3 contado-
res de Invocacién encima, mientras que sobre la Bola de
fuego solamente hay 1. La capacidad de Fauces Negras
quita un contador de Invocacién de cada carta, lo cual
reduce los contadores de la Rociada de escombros a 2y
elimina por completo los de la Bola de fuego. Como resul-
tado, se aplica la capacidad de la Bola de fuego, que dice
asi: "Respuesta obligada: después de que se quite el
ultimo contador de Invocacién de la Bola de fuego, des-
cartala — inflige 4 de Dafio a tu Superhéroe”. Spiderman
recibe inmediatamente 4 de Dafio, y luego Fauces Negras
continda resolviendo su activacion.



ACLARACIONES A
LAS REGLAS

P. El enunciado de la etapa 1B que lleva el encabezado
“Cuando se muestre esta carta” requiere que los juga-
dores coloquen un Entorno de Hechizo en su zona de
juego. ;Ha de aplicarse entonces su palabra clave Oleada?

R. No. La palabra clave Oleada solamente se resuelve
cuando se muestra la carta en la que aparece. Si la carta
se “pone en juego” sin mas, no se considera mostrada.

P. Si Fauces Negras esta aturdido o confundido, ;se aplica
igualmente su Interrupcién obligada cuando se activa
contra mi?

INSTRUCCIONES PARA
LA CAMPANA

PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Cada jugador debe anotar el nombre de su carta
de Superhéroe en la hoja de campafa que hay en la
contraportada de este cuaderno.

» Pon en juego el Plan secundario “Asegurar la plata-
forma de aterrizaje”.

» Anade el Plan secundario “Violacién de seguridad”
al mazo de Encuentros y bardjalo.

R. No. Si una carta de Estado impide que Fauces Negras VICTORIA:

ataque o ejecute el Plan, entonces se le quita esa carta de
Estado en vez de resolver su activacién.

» Si el Plan secundario “Asegurar la plataforma de
aterrizaje” ha sido derrotado, se anade “Cosmo” a
la reserva de la campana.

» Si se ha completado la etapa 1B de “Ataque a
Sapiencial”, se afflade “Violacién de seguridad” a la
reserva de la campafia. ;

» Sélo en modo Experto: La puntuacién de Vida
restante de cada Superhéroe debe anotarse en la
hoja de campaiia.




DE ATERRIZAJE!

ZQUE PASA AHT iCOSMO NECESTTA
_ uERA? AYUDA!

SAPIZENCIAL iHAN TOMADO LA ZONA

YO ME ENCARGO DE
LOS INVASORES, Til
QUEDATE AQUE.

S FAUCES HA
2 AR Y FRACASADO,
santuarzo_ [ doial MI SENOR. SU

3 BATALLON NO VA £
A VOLVER. £

PERMITENOS
ATACAR v
SAPIENCIAL [
CON NUESTRAS
TROPAS.




LA GEMA DEL : ME OFRECES LAS DOS
POPER YA NO 4 ULTIMAS GEMAS DEL )
ESTA EN 4 INFINITO. EQUE ESTAS N CORVUS. MEDTANOCHE.
SAPIENCTIAL. 4 TRAMANDO, LLEVAD VUESTRO

EMBAUCADOR? EJERCITO A LA
TIERRA, APODERAOS

DE LA GEMA Y TRAEDLE
A LOKT LA CABEZA DE
SU HERMANO.

iy” TELA TRAIGO YO "N
J MISMO.LA GEMA DE
LA REALIDAD ESTA
\ DENTRO DE LA TORRE DE
(@ LOS VENGAPORES,
= EN LA TIERRA.

TORRE DE LOS VENGAPORES

PREFIERO JUGAR
PARA EL EQUIPO
GANADOR.

5 ADEMAS, MT
HERMANO ES UNO DE
LOS QUE CUSTODIAN LA
GEMA DPE LA
REALIDAD. Y LO




ESCENARIO N-° 2 -
DEFENDER LA TORRE

Fauces Negras no ha logrado hacerse con la Gema del
Poder, pero en un giro imprevisto de los acontecimientos,
el dios de las mentiras Loki se la ha servido a Thanos en
bandeja. El principe exiliado de Asgard también ha reve-
lado a Thanos que la Gema de la Realidad se encuentra
en la Tierra, concretamente en la Torre de los Vengado-
res. El titdn loco ha ordenado a Corvus Glaive y a Media-
noche Préxima, sus dos lugartenientes de mayor con-
fianza, que ataquen a los Vengadores y consigan la dltima
Gema del Infinito. Ahora los héroes mas poderosos de la
Tierra deben proteger la gema, y su propio hogar, de la
Orden Negra.

Mazo de Villano: Corvus Glaive (l), Corvus Glaive (ll),
Medianoche Préxima (I), Medianoche Préxima (11).

Quita Corvus Glaive (I) y Medianoche Préxima (I) para ana-
dir Corvus Glaive (lll) y Medianoche Préxima (l1l) si quieres
jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: Bajo asedio, Los ejércitos de
Thanos.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros Defen-
der la Torre, Ejércitos de Titan y Normal (el conjunto “Nor-
mal” se encuentra en la caja bésica de MarveL CHAMPIONS).

El conjunto “Ejércitos de Titdan” puede quitarse de este
escenario o afnadirse a otros escenarios utilizando las
reglas para disenar escenarios personalizados.

DOS PLANES PRINCIPALES

En este escenario hay dos cartas de Plan principal en
juego al mismo tiempo: la etapa 1By la etapa 2B. Ambos
Planes principales estan activos en cada ronda. Las cartas
de Encuentro que hacen referencia al Plan principal alu-
den a estas dos cartas de Plan principal. Cada Plan princi-
pal gana Amenaza durante el paso 1 de la fase del Villano,
y ambos se ven afectados por los iconos de Aceleracion y
Crisis que haya en juego.

Cuando se juegue una carta en la que se haga referen-
cia al Plan principal, el jugador que controle dicha carta
debera decidir a cuél de los dos Planes principales se apli-
card su efecto. Si una capacidad constante de una carta
de Jugador hace referencia al Plan principal, siempre se
aplicard a la carta de Plan que tenga vinculado el Acceso-
rio “Defensa tenaz”.

Los jugadores pueden intervenir contra cualquiera de los
Planes principales en sus respectivos turnos. Cuando un
jugador desee quitar Amenaza del Plan principal intervi-
niendo con un personaje o usando un efecto de carta,
primero ha de elegir de cuél de ellos se quitara esa Ame-
naza. Por ejemplo, si un jugador quisiera utilizar “jPor la
justicial” para quitar 3 de Amenaza del Plan principal, ten-
dria que elegir entre la etapa 1B o la 2B. Si optase por la
etapa 1B, se quitarian 3 fichas de Amenaza de esa etapay
ninguna de la etapa 2B (y viceversa).

DOS VILLANOS

En este escenario hay dos Villanos: Medianoche Préxima
y Corvus Glaive. Cada uno de ellos se asocia a uno de los
dos Planes principales; la etapa 1B es el Plan de Media-
noche Proxima, y la etapa 2B es el Plan de Corvus Glaive.
Cuando alguno de estos Villanos ejecute el Plan, las fichas
de Amenaza se colocaran Unicamente sobre el Plan que le
corresponda. Por ejemplo, cuando Medianoche Proxima
ejecuta el Plan, sélo se coloca Amenaza sobre |a etapa 1B.

Debido a la presencia de dos Villanos, es posible que
los jugadores no dispongan de suficientes medidores de
Vida para todos los Héroes y Villanos en partidas con cua-
tro jugadores. Si se diera el caso, pueden utilizarse papel
y lapiz, dados, fichas o cualquier otro accesorio en sustitu-
cion del dltimo medidor.



EL VILLANO ACTIVO

Ambos Villanos estan en juego al mismo tiempo, pero
sdlo uno de ellos es el Villano activo en cada ronda. El
Villano activo es el Unico que se activa durante el paso 2
de la fase del Villano. Se identifica mediante la carta de
Accesorio “Defensa tenaz”, que empieza la partida vin-
culada a la etapa 2B. El enunciado de esta carta dice asi:
“El Villano correspondiente al Plan vinculado es el Villano
activo”.

Las cartas de Encuentro que hacen referencia al Villano
sélo se aplican al Villano activo. Por ejemplo, la carta de
Perfidia “Mover ficha” dice que “el Villano ejecuta el Plan”.
Si Corvus Glaive es el Villano activo cuando se muestra
esta carta de Perfidia, entonces sélo Corvus Glaive eje-
cuta el Plan.

Cuando se juegue una carta o se use una capacidad que
haga referencia al Villano, el jugador debe decidir a cudl
de los dos se aplicaran sus efectos. Si una capacidad
constante de una carta de Jugador alude al Villano, su
efecto siempre se aplicara al Villano activo.

Cuando un jugador quiera atacar al Villano, primero ha
de elegir contra cudl de los dos piensa resolver su ata-
que. Por ejemplo, si el jugador pretende usar un “Gan-
cho” para infligir 5 de Dafio al Villano, debe escoger entre
Medianoche Préxima o Corvus Glaive. Si el jugador elige
a Medianoche Proxima, ésta sufre 5 puntos de Darfio y
Corvus Glaive no sufre ninguno (y viceversa).

LA TORRE DE LOS VENGADORES

En el escenario “"Defender la Torre”, los Héroes deben
proteger la Torre de los Vengadores del feroz ataque de
la Orden Negra. Esto se representa mediante una carta
de Entorno Unica de doble cara, llamada “Torre de los
Vengadores”, que los Villanos intentan destruir. Esta
“Torre de los Vengadores” empieza la partida en juego
con la cara de Fortaleza boca arriba. Si recibe suficiente
Dario, se le da la vuelta para poner boca arriba su cara de
Dafhado. Si la cara de Dafado también resulta destruida,
los jugadores pierden la partida.

El enunciado de la cara de Fortaleza de la carta de
Entorno “Torre de los Vengadores” dice asi: “La regla de
cartas Unicas no se aplica a la Torre de los Vengadores”.
Esta capacidad constante permite jugar la carta de Apoyo
“Torre de los Vengadores” y usar su capacidad mientras la
carta de Entorno del mismo nombre esté en juego con la
cara de Fortaleza boca arriba.

El enunciado de la cara de Daflado de la carta de Entorno
“Torre de los Vengadores” dice asi: “Cuando se muestre
esta carta: descarta del juego todas las demaés cartas de
Torre de los Vengadores”. Esta capacidad vuelve a instau-
rar la restriccion de las cartas Unicas al descartar del juego
todas las demas copias de la “Torre de los Vengadores”.

Cuando se inflige Dafio a la “Torre de los Vengadores”,
debe aplicarse a la carta de Entorno “Torre de los Venga-
dores”. Este Dafio no puede colocarse sobre la carta de
Apoyo “Torre de los Vengadores”.

AJUSTAR LA DIFICULTAD

Si los jugadores prefieren aumentar la dificultad de este
escenario, pueden colocar fichas de Dafio sobre la “Torre
de los Vengadores” durante la preparacion de la partida.
Este Dafio adicional representa la eficacia de la acome-
tida inicial de la Orden Negra contra el edificio. Los juga-
dores pueden acordar la cantidad de Dafio que se colo-
card; mas abajo se sugieren algunas cifras para distintos
niveles de dificultad.

» Modo Normal: Coloca 1& de Dafio.
» Modo Experto: Coloca 2& de Dafio.

» Modo Heroico: Coloca 3R de Dano.




ZONA DE JUEGO RECOMENDADA PARA DEFENDER LA TORRE

Mazo de
Encuentros

Negra enun ataque dircto contraa Torre
de los Vengadores.
Plan de Medianoche Préxima.
Interrupcion obligada: cuando
vaya a completarse esta etapa,
en vez de eso quita toda la
Amenaza que haya sobre esta
etapa. Luego inflige 68 de
Daro a la Torre de los
Vengadores.
FENDER LA TORRE 7/27) A

gihin s et €U

Permanente.

El Villano correspondiente al Plan
vinculado es el Villano activo.

Defensa
tenaz

Respuesta obligada: después
de que termine Ia fase de los
Jugadores, vincula esta carta al
otro Plan principal.

DEFENSA TENAZ

e

TROPA DE ASEDIO DE LA ORDEN NEGRA

‘ORDEN NEGRA
Respuesta obligada: después de que
Ia Tropa de asedio de la Orden Negra
se enfrente a ti elige entre infligir 1 de
Dafio a la Torre de los Vengadores o

bien infligir 2 de Dafio a tu Superhéroe

[
DEFENDER LA TORRE (14/21)

=
+ ToRRE DE LS VENGADORES

oAiiAD0
Cuando se muestre esta carta:
descarta del juego todas las demas

cartas de Torre de los Vengadores.

Respuesta obligada: después de que
se coloque Dafio sobre esta carta, si
hay al menos 9 de Dafo sobre ella,
los jugadores pierden la partida

DEFENDER LA TORRE

Medianoche
Proxima

Medianoche Préxima te ataque, elige
entre infligir 1 de Dafio a la Torre de los
Vengadores o bien que Medianoche
Préxima reciba +2 ATQ para este ataque,
Medianoche Préxima no puede ser
derrotada mientras a Corvus Glaive le
quede Vida.

DEFENDER LA TORRE (1

12

Torre de los
Vengadores

Pila de descartes
del mazo
de Encuentros

PLAN PRINCIPAL
Corvis Glve encabeza el ataque a1 ot
e sus tropas, enpleando su ngenio tictico
para ontrarrsstar s dafensas de los
Vongadores.
Plan de Corvus Glaive.

que haya sobre esta etapa. Lueg
dale a cada jugador 1 carta de
Encuentro boca abajo.

ORDEN NEGRA
# Respuesta obligada: después de que
Corvus Glaive realice un ataque no defendido,
descartala primera carta de la parte superior
del mazo de Encuentros — infiige 1 de Dafio a
Torre de los Vengadores por cada icono de.
Aumento (¥) que haya en esa carta.

Corvus Glaive no puede ser derrotado
mientras a Medianoche Préxima le quede
Vida, 3

DEFENDER LA TORRE (4/27) / VIDA 62




INSTRUCCIONES PARA
LA CAMPANA

PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Pon en juego el Plan secundario “Salvar el local de
shawarmas”.

» Si "Violacién de seguridad” estéd en la reserva de la
campafa, afiddela 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
campafa como Vida restante al final del escena-
rio anterior.

» Solo en modo Experto: Cada jugador puede
colocar 1 ficha de Aceleracién sobre uno de los
Planes principales para restablecer la Vida de su
Superhéroe a su valor impreso.

VICTORIA:

» Si el Plan secundario “Salvar el local de shawar-
mas” ha sido derrotado, se afade “Shawarma” a la
reserva de la campana.

» Si “Cisne Negro” NO estéa en la zona de victoria, se
afiade a la reserva de la campanfia.

» Si la “Torre de los Vengadores” tiene el rasgo
Dafiado, se anota en la hoja de campafa.

» Sélo en modo Experto: La puntuacién de Vida
restante de cada Superhéroe debe anotarse en la
hoja de campafia.

PALABRAS CLAVE DESTACADAS

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
Complicacién X, se coloca X de Amenaza sobre esa carta.

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
Incitar 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
activacién 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 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.
Inicio

Una carta que posee la palabra clave Inicio empieza la
partida en juego.

Penetrante

Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante des-
carta 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. 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 apliquen habitualmente a
las cartas que estan en zonas situadas fuera del juego.
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ESCENARIO N° 3 - THANOS

El ataque de la Orden Negra contra la Torre de los Ven-
gadores fue brutal, pero los Vengadores se mantuvieron
firmes en la defensa. Las tornas de la batalla se invirtie-
ron con la aparicién de los Guardianes de la Galaxia para
ayudar a levantar el cerco. Las fuerzas combinadas de los
Guardianes y los Vengadores bastaron para repeler al
ejército de Thanos. Pero aprovechando la confusién, el
titan loco utilizé la Gema del Espacio para materializarse
directamente en el interior de la Torre de los Vengado-
res. Una vez dentro, se hizo con la Gema de la Realidad
y volvié a teletransportarse a Santuario, su inmensa nave
espacial.

Con las seis Gemas del Infinito en su posesion, es sélo
cuestion de tiempo que Thanos aprenda a controlar el
poder del Guantelete del Infinito y siembre el caos en el
universo. jSélo tenéis una oportunidad para detenerlo
antes de que sea demasiado tarde!

Mazo de Villano: Thanos (), Thanos (ll).

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

Mazo de Plan principal: Las Gemas del Infinito, Equili-
brar la balanza.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Tha-
nos, Guantelete del Infinito, Orden Negra, Hijos de Tha-
nos y Normal (el conjunto “Normal” se encuentra en la
caja basica de MARVEL CHAMPIONS).

Los conjuntos “Hijos de Thanos” y “Orden Negra” pue-
den quitarse de este escenario o anadirse a otros esce-
narios utilizando las reglas para disefar escenarios per-
sonalizados. El conjunto “Guantelete del Infinito” puede
utilizarse en otros escenarios, pero es imprescindible para
jugar contra Thanos.

CONJUNTO DE ENCUENTROS
DEL GUANTELETE DEL
INFINITO

El Guantelete del Infinito es uno de los artefactos mas
poderosos del universo Marvel. Para representar este
poder Unico y sin precedentes, el Guantelete dispone de
su propio conjunto de Encuentros en MarveL CHAMPIONS:
EL JueGo DE carTas. Este conjunto modular especial puede
utilizarse en otros escenarios de MarveL CHAMPIONS
teniendo presentes las siguientes consideraciones.

Cuando se usa el conjunto de Encuentros “Guantelete del
Infinito” en un escenario, la carta de Accesorio “Guante-
lete del Infinito” se vincula al Villano durante la prepara-
cion de la partida. En caso de que haya varios Villanos (o
ninguno en absoluto) en juego al principio de la partida,
no podré utilizarse el conjunto de Encuentros “Guante-
lete del Infinito".

Después de vincular el “Guantelete del Infinito” al Villano,
baraja las seis cartas de Entorno 6EMA DEL INANITO y apar-
talas a un lado boca abajo. Este es el mazo de 6EMA DEL
INAINITO. El mazo de GEMA DEL INANITO tiene
su propia pila de descartes. Cuando se
descarte un Entorno que posea el rasgo
GEMA DEL INFINITO, se coloca en la pilw de
descartes del mazo de GEMA DEL INAINITO. Si en
algiin momento se acaban las cartas del mazo de
GEMA DEL INAINITO, se baraja su pila de descartes para
formar un nuevo mazo. Esto no conlleva ninguna
penalizacion.

Cada Entorno GEMA DEL INFINITO posee un efecto
Especial Unico aplicado por el Guantelete del
Infinito cuando el Villano vinculado se activa. Si
no hay ningun Entorno 6EMA DEL INAINITO en juego
cuando el Villano se active, la capacidad del
Guantelete del Infinito hard que se ponga en
juego la primera carta de la parte superior del

mazo de GEMA DEL INANITO.



INSTRUCCIONES PARA
LA CAMPANA

PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Pon en juego el Plan secundario “Piratear los siste-
mas de Santuario”.

Si “Cosmo” estd en la reserva de la campanfia, ponlo
en juego controlado por el jugador inicial.

» Si “Violacion de seguridad” estd en la reserva
de la campana, ahadelo al mazo de Encuentros y
baréjalo.

Si “Shawarma” esta en la reserva de la campafia,
cada jugador afiade una copia de “Shawarma” a su
mazo y lo baraja.

Si “Cisne Negro” esté en la reserva de la campafia,
ponla en juego enfrentada al jugador inicial.

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

Sélo en modo Experto: Cada jugador puede
colocar 1 ficha de Aceleracién sobre el Plan prin-
cipal para restablecer la Vida de su Superhéroe a
su valor impreso.

Si la “Torre de los Vengadores” tenia el rasgo
Dafiado, se inflige 3 de Dafio a cada Superhéroe.

VICTORIA:

» Si "Protocolos de defensa” NO estéd en la zona de
victoria, se ahade “Calambrazo” a la reserva de la
campafa.

» Sise ha completado la etapa 1B de “Las Gemas del
Infinito”, se anota en la hoja de campafia.

» Solo en modo Experto: La puntuacién de Vida
restante de cada Superhéroe debe anotarse en la
hoja de campania.
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ESCENARIO N° 4 - HELA

iA pesar de tenerlo todo en contra, vencisteis a Thanos y
le arrebatasteis el Guantelete del Infinito! El poder com-
binado de los Guardianes de la Galaxia y los Vengadores
basté a duras penas para salvar al universo de la crueldad
del titan loco.

Los héroes respiran aliviados, pero aun tienen que deci-
dir qué hacer con el Guantelete. La tensién se palpa en el
ambiente mientras los superpoderosos camaradas discuten
sus opciones. Antes de que los dnimos se enciendan, el enig-
matico Adam Warlock se ofrece a custodiar el artefacto; su
conexioén unica con la Gema del Alma le convierte en el can-
didato ideal para guardarlo. Los Vengadores y los Guardianes
estan de acuerdo, y Warlock queda a cargo del Guantelete.

Aliviados por haber zanjado el asunto, los fatigados
héroes se dirigen al salén de fiestas para celebrar su vic-
toria. Cuando se han marchado, la estoica figura de Adam
Warlock se transmuta en el sonriente dios de las mentiras.
jLoki ha utilizado sus artes magicas para hacerse pasar
por Warlock y asi persuadir a los héroes para que le entre-
gasen el Guantelete del Infinito!

El embaucador utiliza el poder del Guantelete para llevar
a cabo la parte final de su plan: derrocar a Odin y usurpar
el trono de Asgard. El Padre de Todos ha sido exiliado a
Hel, donde padecera los crueles tormentos administrados
por Hela, diosa de la muerte. Sélo Heimdall, el leal vigia
de Asgard, ha conseguido escapar para revelar la traicién
de Loki a los Vengadores, a quienes advierte que unica-
mente Odin tiene el poder necesario para derrotar al tai-
mado dios. Heimdall insiste en que los héroes viajen a
Hel para rescatar al Padre de Todos de las garras de Hela.

Mazo de Villano: Hela (A).

Quita Hela (A) y anade Hela (B) para jugar al modo
Experto.

Mazo de Plan principal: El tormento de Odin.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Hela,
Legiones de Hel, Gigantes de hielo y Normal (el con-
junto “Normal” se encuentra en la caja basica de MARVEL
CHAMPIONS).

Los conjuntos “Legiones de Hel” y “Gigantes de hielo”
pueden quitarse de este escenario o anadirse a otros
escenarios utilizando las reglas para disenar escenarios
personalizados.

VIDA INFINITA

En este escenario, el Villano tiene una puntuacion de Vida
infinita (e0). Un personaje con Vida infinita no puede ser
derrotado sufriendo Dafio. Sin embargo, alin es posible
infligir Dafio a ese personaje mediante ataques y capaci-
dades de cartas.

EL PERIPLO A TRAVES DE HEL

Hela es la diosa asgardiana de la muerte, y por tanto es
casi imposible vencerla. Sin la ayuda de Odin, el Padre de
Todos de Asgard, los héroes no tendrian ninguna espe-
ranza de derrotar a la reina de Hel. Por desgracia para
ellos, Odin empieza la partida Cautivo y vinculado al Plan
principal. Si los jugadores pretenden vencer a Hela, pri-
mero habran de rescatar a Odin.

La formidable tenacidad de Hela se representa en el
juego mediante una Unica carta de Villano de doble cara.
Su personaje empieza la partida con la cara de Mistico
boca arriba. Cuando Hela vaya a ser derrotada, los juga-
dores deben resolver la Interrupcién obligada de la
etapa 1B, “El tormento de Odin”, que dice asi: “cuando
Hela vaya a ser derrotada, si Odin esta vinculado a este
Plan, en vez de eso descarta todos los Accesorios vincula-
dos a Hela y dale la vuelta para poner boca arriba su cara
de Herido". La transicién de Hela de personaje
Mistico a personaje Herido (y viceversa)
se resuelve del mismo modo que si
se avanzara a la siguiente etapa del
Villano: se restablece su Vida, y se
le dejan vinculadas todas las car-
tas de Estado que tenga.

Si los jugadores controlan al Aliado “Odin"
cuando Hela es derrotada, han ganado
la partida.



INSTRUCCIONES PARA
LA CAMPANA

PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Pon en juego el Plan secundario “En busca de las
piedras de las nornas”.

» Anade la carta de Perfidia “Convocado de entre los
muertos” al mazo de Encuentros y bargjalo.

» Si “Shawarma” estad en la reserva de la campafia,
cada jugador afade una copia de “Shawarma” a su
mazo y lo baraja.

» Si "Calambrazo” esté en la reserva de la campaiia,
cada jugador afiade una copia de “Calambrazo” a
su mazo y lo baraja.

» Si se completd la etapa 1B de “Las Gemas del Infi-
nito”, cada jugador descarta la mitad superior de
su mazo.

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

Sélo en modo Experto: Cada jugador puede
colocar 1 ficha de Aceleracién sobre el Plan prin-
cipal para restablecer la Vida de su Superhéroe a
- su valor impreso.

VICTORIA:

» Si se ha derrotado el Plan secundario “En busca de
las piedras de las nornas”, se afiade “Piedra de las
- nornas” a la reserva de la campafia.

Si “Recuperar la armadura de Odin” esté en la zona
.-de victoria, se afiade “Odin” a la reserva de la
campana.

6lo en modo Experto: La puntuacién de Vida
restante de cada Superhéroe debe anotarse en la
oja de campania.
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ESCENARIO N° 5 - LOKI

Los héroes han derrotado a Hela y rescatado a Odin de
las mazmorras de Hel, pero Loki aun se sienta en el trono
de Asgard con el Guantelete del Infinito. Heimdall puede
llevaros hasta el Reino Dorado, y el Padre de Todos puede
otorgaros cierto grado de proteccién contra la magia de
Loki, pero la responsabilidad de derrotar al dios embau-
cador y poner a salvo las Gemas del Infinito recae sobre
vosotros.

Mazo de Villano: Loki (cinco versiones distintas).
Mazo de Plan principal: Alabado sea el rey Loki.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Loki,
Guantelete del Infinito, Encantadora, Gigantes de hielo
y Normal (el conjunto “Normal” se encuentra en la caja
bésica de MarveL CHAMPIONS).

Los conjuntos “Encantadora” y “Gigantes de hielo” pue-
den quitarse de este escenario o anadirse a otros esce-
narios utilizando las reglas para disenar escenarios per-
sonalizados. El conjunto “Guantelete del Infinito” puede
utilizarse en otros escenarios, pero es imprescindible para
jugar contra Loki.

EL DIOS DE LAS MENTIRAS

Loki es el dios asgardiano de las mentiras. Para represen-
tar los poderes sortilegos de esta embustera deidad, Loki
carece de las habituales etapas de Villano. En su lugar, tiene
cinco cartas de Villano distintas, todas ellas de etapa I. Al
preparar una partida con este escenario, elige al azar una
carta de Villano de Loki, muéstrala y ponla en juego. Aparta
las otras cuatro versiones de Loki a un lado, fuera del juego.
Cuando los jugadores derroten a Loki, en vez de mostrar la
siguiente etapa del Villano, debe mostrarse una de las ver-
siones apartadas de Loki (elegida al azar).

COMO INTERCAMBIAR A LOKI

Cuando un efecto de carta indique a los jugadores “inter-
cambia a Loki por uno de los Villanos Loki apartados (ele-
gido al azar)”, deben sustituir la carta de Loki que esté
en juego por una de las restantes versiones de Loki que

estén apartadas. Esto no hace que Loki abandone el
juego, entre en juego ni sea mostrado. Todas las cartas
de Accesorio y Estado que tuviera la version anterior de
Loki se transfieren a la nueva versién. La carta de Loki que
ha sido sustituida se coloca junto con las demas versiones
apartadas.

GANAR LA PARTIDA Y
AJUSTAR LA DIFICULTAD

Para ganar la partida, los jugadores deben derrotar a un
cierto nimero de versiones del Villano Loki. Cada versién
posee la palabra clave Victoria 1 para indicar que debe
anadirse a la zona de victoria al ser derrotada. La derrota
de Loki aplica la Interrupcién obligada de la etapa 1B,
que dice asi: “cuando Loki sea derrotado, se avanza a uno
de los Villanos Loki apartados (elegido al azar)”. Cuando
entra en juego una nueva version de Loki, se le transfieren
todos los Accesorios, Estados, contadores y fichas que
tuviera la version anterior de Loki.

La condicién de victoria de este escenario aparece resal-
tada en negrita en la etapa 1B: “Si el nGmero de Lokis
que hay en la zona de victoria es igual a la condicion
de victoria, los jugadores ganan la partida”. Antes
de empezar la partida, los jugadores deben acordar el
numero de versiones distintas de Loki que habran de
derrotar. A continuacién, se sugieren algunas cifras para
distintos niveles de dificultad.

Modo Principiante — Una version de Loki.
Modo Normal — Dos versiones de Loki.
Modo Experto - Tres versiones de Loki.

Modo Heroico — Cuatro versiones de Loki.

ACLARACION A LAS REGLAS

P. Cuando la carta de Villano “Loki” se intercambia por
otra que tiene la palabra clave Firmeza, jqué ocurre con
las cartas de Estado “Aturdido” o “Confundido” que
tuviera su version anterior?

R. Cuando Loki gana la palabra clave Firmeza, se descar-
tan todas las cartas de Estado “Aturdido” o “Confundido”
que tenga.



INSTRUCCIONES PARA
LA CAMPANA

PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Pon en juego el Plan secundario “Abrir las

mazmorras”.

» Anade la carta de Perfidia “Convocado de entre los
muertos” al mazo de Encuentros y bardjalo.

» Si “Shawarma” estad en la reserva de la campafia,
cada jugador aflade una copia de “Shawarma” a su
mazo y lo baraja.

» Si “Calambrazo” esté en la reserva de la campafia,
cada jugador afiade una copia de “Calambrazo” a
su mazo y lo baraja.

» Si se completé la etapa 1B de “Las Gemas del Infi-
nito”, cada jugador descarta la mitad superior de
su mazo.

» Si “Piedra de las nornas” estad en la reserva de la
campafia, cada jugador pone en juego una copia
de la Mejora “Piedra de las nornas” con su cara de
Inicio boca arriba.

» Si “Odin” esta en la reserva de la campafia, se pone
en juego a “Odin” con su cara de Rey boca arriba.

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

» S6lo en modo Experto: Cada jugador puede
colocar 1 ficha de Aceleracién sobre el Plan prin-
cipal para restablecer la Vida de su Superhéroe a
su valor impreso.

» Solo en modo Experto: Si los jugadores pierden
esta partida, Loki reinaré sobre todo el universo y
habran perdido la campafia.

VICTORIA:

» jLoki ha sido derrotado y los jugadores han ganado
la campafial Pasa la pagina para leer la conclusién
de esta trepidante aventura.

CAMPANAENMODO EXPERTO

Para los jugadores que prefieran una experiencia de cam-
pafia mas desafiante, La sombra del titan loco incluye todo
lo necesario para jugar una campafia en modo Experto.

DANOS PERSISTENTES

Cuando se juega una campana de La sombra del titan
loco en modo Experto, cada jugador debe anotar en la
hoja de campana su Vida restante después de ganar cada
partida. Esta puntuacién determinara la Vida inicial del
jugador en el siguiente escenario. Si la Vida restante de
un jugador es superior a su puntuacién basica de Vida, en
vez de eso se anotard en la hoja de campana su puntua-
cién basica de Vida.

En las instrucciones de preparacién de cada escenario se
ofrece a los jugadores la posibilidad de restablecer la Vida
de sus Superhéroes hasta su valor impreso colocando una
ficha de Aceleracién sobre el Plan principal.

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 incorpo-
rarse al siguiente escenario colocando una ficha de Acele-
racién sobre el Plan principal para restablecer la Vida de
su Superhéroe hasta su valor impreso.




iARROJADLO A LA
MAZMORRA! Y GUARDAD
EL GUANTELETE DEL
INFINITO EN LA
CAMARA ACORAZADA.

JAMAS VOLVERA A
ATRIBULAR LOS
NUEVE REINOS.

VENID,

AMIGOS MIOs.

iCELEBRAREMOS
UN FESTIN
EN VUESTRO
HONOR!

COMO RECOMPENSA
POR VUESTROS SERVICIOS,
OPZIN HA ORDENADO QUE SE
O$ PROPORCIONE ACCESO A
LA CAMARA DEL TESORO
DE ASGARD.

TOMAD _  \g
CUANTO PODAIS
ACARREAR.

iMds libaciones

( para mis camaradas,

los héroes de ME GUSTA
M?dgard! 4 TU ESPADA

GRACIAS,
MI SERORA.

CONTADME OTRA VEZ
COMO CERCENASTEIS
EL GUANTELETE DEL
INFINITO DEL BRAZO
DE THANOS.

iQUE ME
FLARKEN, GROOT!
iPOR FIN VAMOS A
COBRAR!
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Superhéroe
del jugador 1

Vida restante

Lescenario ]

Fauces Negras

Marca esta casilla
si se ha anadido
Cosmo a lareserva
de la campana.

Marca esta casilla
si se ha afnadido
Violacion de
seguridad a la
reservade la
campana.

Superhéroe
del jugador 2

Vida restante

(Escenario 2

Defender la Torre

a

&
&

Marca esta casilla
si se ha afnadido
Shawarmaa la
reserva de la
campanfa.

Marca esta casilla
si se ha anadido
Cisne Negro a
lareservadela
campana.

Marca esta casilla
sila Torre de los
Vengadores tiene el
rasgo Danado.

Superhéroe
del jugador 3

Vida restante

[escenario 3 ]

Thanos

Marca esta casilla
si se ha anadido
Calambrazo a
lareservadela
campana.

Marca esta casilla

D si se ha completado
Las Gemas del
Infinito 1B.

| Datos 0 LOS JUGADORES I

Superhéroe
del jugador 4

Vida restante

ESCENARIO §

Hela

&

Marca esta casilla
si se ha anadido
Piedra de las
nornas a lareserva
de la campana.

Marca esta casilla
si se ha afadido
Odin a lareserva
de la campafia.
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