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iUtiliza la cabeza, Electro! jCada uno, en solitario, casi le vencié!
Trabajando juntos, jcomo vamos a fallar?” —Kraven el Cazador

iBienvenido a Motivos siniestros! Esta expansion de campafia contiene cinco nuevos escenarios que narran cémo un sinies-
tro grupo de supervillanos trata de apoderarse de la ciudad de Nueva York mientras un pufiado de héroes lo arriesgan todo
con tal de detenerlos.

Cartas oe Vitano

Cada uno de los cinco escenarios incluidos en esta 2

expansion estd protagonizado por diabdlicos Villa- : Durers e el | Mo i
nos: el Hombre de Arena, Veneno, Mysterio, los Seis s ponganzz Rl
Siniestros y el Duende Veneno. En este cuaderno de

reglas se dedica una seccién propia a cada escenario.

CONTENIDO

» 265 cartas en total, que constan de 95 cartas de Ju-
gador, 18 cartas de Villano y 152 cartas de Encuentro.

SiMBOLO DE LA EXPANSION

Las cartas que pertenecen a la expansiéon Motivos siniestros
se identifican mediante este simbolo:

Cartas e SUPERHEROE

Se incluyen dos mazos
pregenerados para los
nuevos Héroes: Ghost-
Spider y Spiderman. En
la pagina 20 se detalla
el contenido de estos
mazos.
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PALABRAS CLAVE DESTACADAS

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

Complicacién X
Cuando se muestra una carta que posee la palabra clave
Complicaciéon 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 Superhéroes 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 pun-
tuaciones 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 par-
tida en juego.

Patrulla
Mientras haya Esbirros con la palabra clave Patrulla enfrenta-
dos a unjugador, éste no podra 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 Dafo.

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

Requisito (recursos) *

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

Teson

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

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

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

Elicono de Amplificacién incrementa el nimero de iconos de
Aumento que hay en las cartas de aumento. Cuando se pone
boca arriba una carta de aumento durante la activaciéon de un
enemigo, se afade a dicha carta un icono de Aumento adi-
cional por cada icono de Amplificacién 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 Motivos
siniestros en una sola experiencia épica donde el desenlace
de cada partida influye en el escenario siguiente. Para com-
pletar la campafia, los jugadores deben triunfar en los cinco
escenarios por orden numérico, empezando por el escenario
numero 1 (El Hombre de Arena) y terminando con el escena-
rio nimero 5 (El Duende Veneno).

Para iniciar una campafa, los jugadores comienzan esco-
giendo sus Héroes. Cada jugador deberd utilizar durante
toda la campafia la carta de Superhéroe que haya elegido,
pero entre escenarios podrad 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 preparaciéon 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 campafia”. Si los
jugadores han perdido, pueden volver a disponer el escenario
e intentarlo de nuevo sin ninguna penalizacién.

CARTAS PROHIBIDAS

Cuando se juega la campafia Motivos siniestros, los juga-
dores no pueden incluir en sus mazos ninguna de las cartas
siguientes a menos que una regla de la campana lo permita
expresamente:

» Veneno (Eddie Brock) (& 190)
» Traje simbionte (& 191)

Cuando se juega la campana Motivos siniestros, las car-
tas de los conjuntos de Encuentros modulares que se enu-
meran a continuacién no pueden incluirse en ningin esce-
nario a menos que una regla de la campafa lo permita
expresamente:

» Tecnologia de Osborn (& 147-152)
» Asalto siniestro (# 158-163)

CARTAS ESPECIFICAS DE LA CAMPANA

Durante una campafia, es posible que deban afadirse cartas
especificas a los mazos de Jugador y Encuentros. Estas car-
tas no pueden incluirse en ninglin mazo a menos que se vaya
a jugar la campafia Motivos siniestros.

Las cartas % 182-189 son cartas de Jugador especificas de
la campafia Motivos siniestros y pertenecen a una categoria
especial de construccion de mazos que se denomina “Cam-
pafa — Tecnologia de S.H.LLE.L.D.".

Meyoras o Tecnotogia oe S.H.I.E.L.D.

Las cartas & 176-180 son cartas de Encuentro especificas de
la campafia Motivos siniestros y pertenecen a un conjunto de
Encuentros modular que se denomina “Campafia — Servicios
comunitarios”. En las instrucciones de preparaciéon de cada
escenario se indicard si hubiera que afadir cartas de este
conjunto a dicho escenario.



PLANES SECUNDARIOS DE SERVICIOS COMUNITARIOS

MEDIDOR DE REPUTACION

La puntuacién de Reputacion de los héroes (como grupo) es
una variable nueva que se utiliza durante esta campana. El
medidor de la pagina 22 puede utilizarse para llevar la cuenta
de esta puntuacién. Una Reputacién elevada puede plantear
tantas ventajas como inconvenientes: aunque los ciudada-
nos agradeceran vuestros esfuerzos por protegerlos y otros
héroes podrian unirse a vuestra causa, al mismo tiempo los
villanos os verdn como una amenaza mayor y redoblaran sus
esfuerzos contra vosotros.

Al final de cada escenario, los jugadores deberan consul-
tar el recuadro “Condiciones” que hay debajo del medidor
para calcular la puntuacién total de Reputaciéon del grupo
de héroes. Por cada condicién de ese recuadro que se haya
cumplido, los jugadores han de tachar el nimero corres-
pondiente de casillas del medidor, empezando desde
arriba por la primera casilla que esté sin marcar y proce-
diendo hacia abajo.

Elige al azar una g
Osborn”. Anota su
la hoja de campana.

lnto “Campafia - Tec-
r 1 de ellas a su mazo
ke anota en su seccion
fa), y luego devuelve
modo no se cuentan
ste procedimiento se

Inicio: Coge todas |

Osborn” de la hoja de|

, cada jugador puede Inicio: Coloca 1& de

Conforme se vayan tachando casillas, se iran aplicando los
efectos asociados. Cada vez que se tache una casilla conec-
tada a un recuadro de texto blanco, debera resolverse de
inmediato el enunciado de dicho recuadro. Cada vez que se
tache una casilla conectada a un recuadro de texto rosa, las
instrucciones de Inicio descritas en dicho recuadro entraran
en vigor al comienzo de todos los escenarios restantes de la
campana (esto se recordara en las instrucciones de prepara-
cion de cada escenario).

Nota: Cabe la posibilidad de que la Reputacién supere el
limite del medidor si la puntuacién acumulada excede el
nimero de casillas disponibles. Aunque esto no acarrea nin-
guna bonificacién ni penalizacién, llevar la cuenta exacta
de la Reputacién permitird a los jugadores evaluar su rendi-
miento al finalizar la campafia. Con este fin, se han afadido
unas casillas mas pequefias debajo del medidor para anotar
el posible excedente de Reputacion.

HOJA DE CAMPANA

La hoja de campafia que hay en la pagina 23 de este cua-
derno de reglas se usa para dejar constancia de los progre-
sos realizados durante toda la campafia. Al final de cada
escenario, los jugadores deben anotar sus resultados intro-
duciendo los datos pertinentes en esta hoja.

Una vez finalizada la campana, la seccion “Reputacion final”
de esta hoja brinda a los jugadores la oportunidad de evaluar
su actuacién durante la campaiia. jCuanto mas alta sea su pun-
tuacién final, mas objetivos habran completado los jugadores
y més heroica habra sido su intervencion!

COPIAS PARA IMPRIMIR

Podéis descargar e imprimir versiones del medidor de Reputa-
cién y la hoja de campania en la pagina oficial del juego:

FantasyFlightGames.es




CAMPANA EN MODO EXPERTO

Para los jugadores que prefieran una experiencia de cam-
pafa mas desafiante, Motivos siniestros incluye todo lo nece-
sario para jugar una campafa en modo Experto.

» Algunas instrucciones de preparacién inicial y de vic-
toria van precedidas del encabezado Sélo en modo
Experto. Los jugadores deben ignorar estas instruc-
ciones a menos que estén jugando una campafa en
modo Experto.

DANOS PERSISTENTES

Cuando se juega una campafna de Motivos siniestros 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.

» Sila Vida restante de un jugador es superior a su pun-
tuacién basica de Vida, en vez de eso se anotard en la
hoja de campana su puntuacién 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 cogiendo cartas
del mazo de Encuentros y quedandoselas como cartas boca
abajo (esto se sefiala como segundo paso en recuadros de
Sélo en modo Experto).

ELIMINACION Y VICTORIA

Jugando una campafa en modo Experto, si un jugador es
derrotado durante un escenario que concluya con la victoria
de sus compaiieros, el jugador derrotado no participara en la
resolucion de las instrucciones de victoria de ese escenario.

No obstante, cuando se estén completando las instrucciones
de preparacién del siguiente escenario, el jugador derrotado
podra volver a incorporarse a la partida y restablecer la Vida
de su Superhéroe hasta su valor impreso cogiendo cartas
del mazo de Encuentros y quedandoselas como cartas boca
abajo (tal y como se ha descrito previamente).

(OPCIONAL) RESTRICCIONES A LA
PERSONALIZACION DE MAZOS

Una vez que un jugador haya comenzado una campafa en
modo Experto, ya no podra afadir, quitar ni cambiar las
cartas Basicas 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 podré anadir a su
mazo cartas especificas de la campafia siguiendo las reglas
de la misma.
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ESCENARIO N° 1 -
EL HOMBRE DE ARENA

Casi como si 0s estuviera esperando, el Hombre de Arena os
recibe con una descarga de fina tierra que se estrella contra los
edificios circundantes y convierte las calles en un mar de dunas.
Aungque los viandantes hacen lo posible por huir, la avalancha de
arena resulta ineludible y amenaza con sepultarios. jTenéis que
rescatar a los civiles!

Mazo de Villano: Hombre de Arena (l), Hombre de Arena (lI).

Quita Hombre de Arena (I) y ahade Hombre de Arena (lll)
para jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: Peatones indefensos (1A/1B).

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros del Hom-
bre de Arena, Caos en la ciudad, Con los pies en la tierra y
Normal.

El conjunto “Con los pies en la tierra” puede quitarse de este
escenario o afadirse a otros escenarios utilizando las reglas
para disefiar escenarios personalizados. El conjunto “Caos
en la ciudad” puede utilizarse en otros escenarios, pero es
imprescindible para jugar contra el Hombre de Arena. El
conjunto “Normal” se encuentra en la caja basica de Mar-
VEL CHAMPIONS.

INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Pon en juego la carta de Entorno Clamor popular
(B 174). Para el modo Normal se utiliza la cara mar-
cada como “80L0 EN MODO NORMAL”; para el modo Experto
se utiliza la cara marcada como “$0L0 EN MODO EXPERTO "

» Afade la carta de Perfidia Campafia de difamacion
(& 175) al mazo de Encuentros y baréjalo.

» Elige al azar 1 Plan secundario del conjunto “Cam-
pafa — Servicios comunitarios” (B 176-180). Afadelo
al mazo de Encuentros y baréjalo.

» Sélo en modo Experto: Coloca 2 contadores de
Arena adicionales sobre la carta de Entorno Calles
de la ciudad. Resuelve su capacidad “Acumulacién
de arena”.

VICTORIA:

En el medidor de Reputacién:

» Consulta la seccién “Condiciones” para calcular la
puntuacién total de Reputacién del grupo y tacha la
cantidad correspondiente de casillas (de arriba abajo,
empezando por la primera casilla que esté sin tachar).

En la hoja de campania:

» Si hay un Plan secundario del conjunto “Campafia —
Servicios comunitarios” (& 176-180) en la zona de vic-
toria, anota su nombre en la seccién “Servicios
comunitarios”.

» Sélo en modo Experto: La puntuacién de Vida res-
tante de cada Superhéroe debe anotarse en la hoja
de campania.
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ESCENARIO N° 2 - VENENO

{Uf, qué poquito ha faltado! Veneno se abalanza sobre vosotros,
cegado por la ira y vociferando algo sobre no volver a dejarse
capturar. Tratéis en vano de rechazar sus embates; vuestros
golpes sdlo consiguen enfurecerlo aiin més, y os acomete con tal
brutalidad que no tardaréis en veros abrumados por su ferocidad.

Pero desde lo alto del edificio de Oscorp diviséis un vigjo campanario
no muy lejos de all. 5i logréis que Veneno 0s siga (o cual no deberia
costaros muucho, teniendo en cuenta su estado actual) quiz4 podéis
usar contra él las vibraciones sonicas de la campana.

Mazo de Villano: Veneno (l), Veneno (ll).

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

Mazo de Plan principal: “iDejadnos en paz!” (1A/1B).

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Veneno,
Con los pies en la tierra, Fuerza simbiética y Normal.

El conjunto “Con los pies en la tierra” puede quitarse de este
escenario o afnadirse a otros escenarios utilizando las reglas
para disefar escenarios personalizados. El conjunto “Fuerza
simbidtica” puede utilizarse en otros escenarios, pero es
imprescindible para jugar contra Veneno. El conjunto “Nor-
mal” se encuentra en la caja basica de MARVEL CHAMPIONS.

CARTAS DE AUMENTO EN UN
SUPERHEROE

Durante el transcurso de este escenario puede ocurrir que
deban colocarse cartas de aumento sobre la carta de tu Super-
héroe. Cuando esto suceda, coge la primera carta del mazo de
Encuentros y colécala boca abajo sobre tu carta de Superhéroe
(pero sin mirarla). Esa carta de aumento permanecera sobre la
carta de tu Superhéroe hasta que una capacidad de carta (con-
cretamente, la Interrupcién obligada del Plan principal) te indi-
que que la traslades a Veneno durante una activacion.

INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Pon en juego la carta de Entorno Clamor popular (B¢ 174).

» Afade la carta de Perfidia Campafia de difamacion
(& 175) al mazo de Encuentros y barajalo.

» Elige al azar 1 Plan secundario del conjunto “Campafia
— Servicios comunitarios” (& 176-180) cuyo nombre no
esté ya anotado en la seccién “Servicios comunitarios”
de la hoja de camparia. Ahade ese Plan secundario al
mazo de Encuentros y baréjalo.

» Completa todas las instrucciones marcadas como “Ini-
cio” que estén a la izquierda del medidor de Reputa-
cion y conectadas con una casilla tachada, de arriba
abajo. Repite este procedimiento con las instrucciones
de “Inicio” correspondientes que estén a la derecha
del medidor.

» Solo 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 escenario
anterior.

» Sélo en modo Experto: Cada jugador puede coger
1 carta de Encuentro y quedérsela como carta boca
abajo para restablecer la Vida de su Superhéroe a su
valor impreso.

» Sélo en modo Experto: Coloca 1 carta de aumento
boca abajo sobre cada carta de Superhéroe.

VICTORIA:
En el medidor de Reputacion:
» Consulta la seccién “Condiciones” para calcular la
puntuacién total de Reputacion del grupo y tacha la
cantidad correspondiente de casillas.

En la hoja de campafa:

» Si hay un Plan secundario del conjunto “Campafa —
Servicios comunitarios” (B 176-180) en la zona de vic-
toria, anota su nombre en la seccién “Servicios
comunitarios”.

» Sélo en modo Experto: La puntuacién de Vida res-
tante de cada Superhéroe debe anotarse en la hoja
de campana.
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ESCENARIO N° 3 - MYSTERIO

En el interior del edificio de Oscorp, un laberinto de espejos y
fobias ilusorias entorpece vuestro avance, confundiendo vuestros
sentidos y obligandoos a abriros paso luchando a través de una
interminable horda de alucinaciones. Las ilusiones comienzan a
distorsionar vuestra percepcion de la realidad, desdibujando la
barrera que separa vuestra mente racional y consciente de un
torrente subliminal de vuestros temores més arraigados.

Mazo de Villano: Mysterio (1), Mysterio (I1).

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

Mazo de Plan principal: Laberinto de espejos (1A/1B), Los
limites de la realidad (2A/2B).

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Mysterio,
Pesadilla personal, Susurros paranoides y Normal.

El conjunto “Susurros paranoides” puede quitarse de este
escenario o anadirse a otros escenarios utilizando las reglas
para disefar escenarios personalizados. El conjunto “Pesadilla
personal” puede utilizarse en otros escenarios, pero es impres-
cindible para jugar contra Mysterio. El conjunto “Normal” se
encuentra en la caja basica de MARVEL CHAMPIONS.

CARTAS DE ENCUENTRO EN UN
MAZO DE JUGADOR

Durante el transcurso de este escenario, posiblemente
deban tomarse cartas del mazo de Encuentros para afiadirlas
a un mazo, mano o pila de descartes de un jugador. Como
ocurre con las cartas de Jugador, las cartas de Encuentro que
se afiaden a un mazo deben afnadirse boca abajo (incluso
aunque puedan distinguirse por el reverso), y las cartas de
Encuentro que se afladen a una pila de descartes deben afia-
dirse boca arriba.

Una vez finalizado el escenario, debes quitar todas las cartas
de Encuentro que haya en tu mazo, mano y pila de descartes.

INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Pon en juego la carta de Aliado Veneno (% 190), con-
trolada por el jugador inicial.

» Pon en juego la carta de Entorno Clamor popular (& 174).

» Anade al mazo de Encuentros la carta de Perfidia Cam-
pana de difamacién (8 175) y la carta de Accesorio No hay
traicion sin castigo (B 181). Baraja el mazo de Encuentros.

» Elige al azar 1 Plan secundario del conjunto “Campafia
— Servicios comunitarios” (& 176-180) cuyo nombre no
esté ya anotado en la seccién “Servicios comunitarios”
de la hoja de campafia. Aflade ese Plan secundario al
mazo de Encuentros y baréjalo.

» Completa todas las instrucciones marcadas como “Ini-
cio” que estén a la izquierda del medidor de Reputacién
y conectadas con una casilla tachada, de arriba abajo. Re-
pite este procedimiento con las instrucciones de “Inicio”
correspondientes que estén a la derecha del medidor.

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

» Sélo en modo Experto: Cada jugador puede coger
2 cartas de Encuentro y quedarselas como cartas
boca abajo para restablecer la Vida de su Superhé-
roe a su valor impreso.

» Sélo en modo Experto: Siguiendo el orden de juga-
dores, cada jugador debe coger las 2 primeras car-
tas del mazo de Encuentros y afadirlas a su mazo
(barajandolo después).

VICTORIA:
En el medidor de Reputacion:

» Consulta la seccién “Condiciones” para calcular la
puntuacién total de Reputacién del grupo y tacha la
cantidad correspondiente de casillas.

En la hoja de campafia:

» Si hay un Plan secundario del conjunto “Campafia —
Servicios comunitarios” (B 176-180) en la zona de
victoria, anota su nombre en la seccién “Servicios
comunitarios”.

» Cuenta el nimero total de cartas de ILUSIGN que haya en
los mazos de los jugadores y anota esa cifra en la sec-
cién “Pesadilla viviente”.

» Sélo en modo Experto: La puntuacién de Vida res-
tante de cada Superhéroe debe anotarse en la hoja
de campanfia.







ESCENARIO N° 4 -
LOS SEIS SINIESTROS

Mysterio desaparece con un estallido de hurmo, y entonces advertis
que 05 ha conducido hasta un silo subterréneo. El silencio reinante
no tarda en romperse con una estrepitosa cacofonia cuando los
Seis Siniestros emergen de entre las sombras y os atacan.

Mazo de Villano: Doctor Octopus (I), Electro (I), Duende (I),
Kraven el Cazador (1), Escorpién (1), Buitre (1).

Mazo de Plan principal: Sincronizacién siniestra (1A/1B),
Zurra siniestra (2A/2B).

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Los Seis
Siniestros, Tacticas de guerrilla y Normal.

EL CONTADOR DE VILLANO ACTIVO

En este escenario puede haber més de un Villano en juego.
Sin embargo, sélo uno de ellos puede tener asignado el con-
tador de Villano activo (un contador genérico), que se coloca
sobre un Villano al comienzo del escenario y posteriormente
se trasladara de un Villano a otro por efecto de las capacida-
des de ciertas cartas.

El contador de Villano activo determina cuél de ellos se con-
sidera activo en el momento actual. Este Villano sera el tnico
que se activara durante el paso 2 de la fase del Villano. Las
cartas de Encuentro que aluden al Villano, sin ningtin califica-
tivo concreto, sélo se aplican al Villano activo. Los efectos de
cartas que especifiquen un Villano que cumpla una condicién
determinada (por ejemplo, “el Villano que tenga la puntua-
cién mas alta dentro del orden de activacién” o “el Villano
que tenga mas Vida restante”) se aplicaran al Villano espe-
cificado, sin importar cuél sea actualmente el Villano activo.

Después de que el Villano activo sea derrotado, el contador
de Villano activo se traslada al siguiente Villano en el orden
de activacién. Si no hay ningtn otro Villano en juego, el con-
tador se aparta a un lado.

ORDEN DE ACTIVACION

Todos los Villanos de este escenario tienen el texto “Orden
de activacién X". Este enunciado sirve para determinar el
orden en que se activan los Villanos.

Cuando haya que trasladar el contador de Villano activo al
siguiente Villano en el orden de activacién, se quita el conta-
dor del Villano que lo tiene actualmente y se traslada al Villano
que ocupe el siguiente puesto dentro del orden de activacién
(en sentido ascendente). Si el actual Villano activo ya ocupa el
puesto mas alto disponible dentro del orden de activacién, el
contador se traslada al Villano que ocupe el puesto mas bajo
dentro del orden de activacion para asi reiniciar el ciclo.

INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Pon en juego la carta de Aliado Veneno (% 190), con-
trolada por el jugador inicial.

» Pon en juego la carta de Entorno Clamor popular (& 174).

» Anade al mazo de Encuentros la carta de Perfidia Cam-
pana de difamacién (8 175) y la carta de Accesorio No hay
traicién sin castigo (%5 181). Baraja el mazo de Encuentros.

» Elige al azar 1 Plan secundario del conjunto “Campafia
— Servicios comunitarios” (& 176-180) cuyo nombre no
esté ya anotado en la seccién “Servicios comunitarios”
de la hoja de camparia. Afade ese Plan secundario al
mazo de Encuentros y bardjalo.

» Coloca tanta Amenaza sobre el Plan secundario La luz
al final del tinel como el nimero anotado en la seccién
“Pesadilla viviente” de la hoja de campania.

» Completa todas las instrucciones marcadas como “Inicio”
que estén a la izquierda del medidor de Reputacién y
conectadas con una casilla tachada, de arriba abajo. Repite
este procedimiento con las instrucciones de “Inicio”
correspondientes que estén a la derecha del medidor.

» Sélo en modo Experto: La Vida de cada jugador ha de
fijarse en el valor que se anot6 en la hoja de campaiia
como Vida restante al final del escenario anterior.

» Sélo en modo Experto: Cada jugador puede coger
2 cartas de Encuentro y quedarselas como cartas
boca abajo para restablecer la Vida de su Superhé-
roe a su valor impreso.

VICTORIA:
En el medidor de Reputacién:

» Consulta la seccién “Condiciones” para calcular la
puntuacién total de Reputacién del grupo y tacha la
cantidad correspondiente de casillas.

En la hoja de campafa:

» Sihay un Plan secundario del conjunto “Campana — Ser-
vicios comunitarios” (# 176-180) en la zona de victoria,
anota su nombre en la seccidn “Servicios comunitarios”.

» Anota en la seccién “Los Unicos en pie” los nombres
de todos los Villanos que estén en juego.

» 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° 5 -
EL DUENDE VENENO

Utilizando un dispositivo que ha completado durante vuestra
ordalia en el interior del edificio de Oscorp, Norman Osborn ha
logrado doblegar por fin al simbionte Veneno y ambos se han
fusionado en un solo ser. Ahora este triunvirato terrorifico
sobrevuela el cielo de Nueva York, arrojando viscosos trozos de
simbionte sobre los desprevenidos transelintes con el fin de crear
el ejército que hasta ahora le habia sido denegado.

Mazo de Villano: Duende Veneno (l), Duende Veneno (lI).

Quita Duende Veneno (I) y afiade Duende Veneno (lll) para
jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: El cielo de Nueva York (A), Lower Man-
hattan (B), Midtown Manhattan (C), Upper Manhattan (D).

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros del Duende
Veneno, Fuerza simbidtica, Artilugios de duende y Normal.

El conjunto “Artilugios de duende” puede quitarse de este
escenario o anadirse a otros escenarios utilizando las reglas para
disefar escenarios personalizados. El conjunto “Fuerza simbié-
tica” puede utilizarse en otros escenarios, pero es imprescindi-
ble para jugar contra el Duende Veneno. El conjunto “Normal”
se encuentra en la caja basica de MARVEL CHAMPIONS.

ELCONTADORDEPLANEADOR

Al principio de este escenario hay tres Planes principales en
juego. Sin embargo, sélo uno de ellos puede tener asignado el
contador de Planeador (un contador genérico), que se coloca
sobre la carta de Midtown Manhattan al comienzo del escena-
rio y se trasladaré a otros Planes principales por efecto de las
capacidades de ciertas cartas.

Cuando una activacién enemiga, capacidad de carta o icono de
Aceleracion (@) requiera colocar Amenaza sobre el Plan principal,
estas fichas han de colocarse sobre el Plan que tenga asignado
el contador de Planeador. Ademés, cuando haya que colocar una
ficha de Aceleraciéon sobre el Plan principal, deberé colocarse
sobre el Plan que tenga asignado el contador de Planeador.

Toda carta de Encuentro que aluda al Plan principal, sin ningtin
calificativo concreto, se referira al Plan principal que tenga asig-
nado el contador de Planeador. Toda carta de Encuentro que
aluda a un Plan principal que cumpla una condicién determinada
(por ejemplo, “el Plan principal que tenga menos Amenaza”) se
referiré al Plan especificado, sin importar cuél de ellos tenga asig-
nado el contador de Planeador.

Durante el paso 1 de la fase del Villano se colocaran fichas de
Amenaza sobre cada Plan principal en funcién de sus propios
valores de Aceleracién, sin tener en cuenta los valores de Acele-
racién de los otros Planes principales. De igual modo, cada ficha
de Aceleracién sélo anadird Amenaza adicional al Plan principal
sobre el que se encuentre. Cuando se complete un Plan prin-
cipal, dale la vuelta para dejar su cara de Entorno boca arriba.

INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA
PREPARACION DE LA PARTIDA:

» Pon en juego la carta de Entorno Clamor popular (B¢ 174).

» AfRade al mazo de Encuentros la carta de Perfidia Cam-
pafia de difamacién (& 175) y bardjalo.

» Busca en el conjunto de Encuentros “Ataque siniestro”
(& 158-163) todos los Esbirros cuyo nombre figure en
la seccién “Los Unicos en pie” de la hoja de campana.
Afiade esos Esbirros al mazo de Encuentros y baréajalo.

» Completa todas las instrucciones marcadas como “Inicio”
que estén a la izquierda del medidor de Reputacién y
conectadas con una casilla tachada, de arriba abajo. Repite
este procedimiento con las instrucciones de “Inicio”
correspondientes que estén a la derecha del medidor.

» Sélo 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 coger
3 cartas de Encuentro y quedarselas como cartas
boca abajo para restablecer la Vida de su Superhé-
roe a su valor impreso.

» Sélo en modo Experto: Coloca 1& de Amenaza adi-
cional sobre cada Plan principal.
» Solo en modo Experto: iSi los jugadores pierden

esta partida, el Duende Veneno se apoderara de
Nueva York y habran perdido la campafal

VICTORIA:

» jHabéis completado la campafia con éxito!
Opcional:
» Consulta la seccién “Condiciones” para calcular la
puntuacién total de Reputacién del grupo y tacha la
cantidad correspondiente de casillas.

» Anota el nimero de casillas tachadas del medidor
de Reputacion en la secciéon “Reputacion final” de la
hoja de campana. jCuanto mayor sea esta cifra, mas
heroico habra sido vuestro triunfo!
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MAZOS DE INICIO

Sus propios mazos.

La agilidad sobrehumana y los sentidos aracnidos de
Ghost-Spider le permiten reaccionar en un abrir y cerrar
de ojos ante casi cualquier situacion. Con sus Reflejos
vertiginosos es capaz de prepararse la primera vez que
utilice un Evento con una capacidad de Interrupcién o
Respuesta, pudiendo asi efectuar acrobacias sorpren-
dentes como apartarse dando una voltereta para esqui-
var el ataque de un enemigo, propinar una “Patada
fantasma” a ese mismo enemigo (o a otro distinto) y vol-
ver a prepararse para repetir la jugada. Procura que su
padre “George Stacy” entre en juego lo antes posible
para redondear los explosivos turnos de Ghost-Spider,
o usa su “Billete al multiverso” para reiniciar su turno
por completo.

Con el aspecto de Proteccién, emplea una “Maniobra
enganosa” contra el Villano para quitar Amenaza del
Plan principal y obligarle a atacarte, apartate dando un
“Salto con giro” y apela a tus Aliados GUERRER0 ARANA para
que te ayuden en la lucha.

Cartas de Ghost-Spider: Patada fantasma (x3), Conse-
jos paternos, Voltereta espectral (x3), Pirueta y pune-
tazo (x2), Ataduras de red (x2), George Stacy, Billete al
multiverso, Pulsera lanzarredes (x2).

Cartas de Proteccién: Seda, Spiderman (Miles Morales),
Spider-UK, Maniobra enganosa (x3), Salto con giro (x3),
Devolver el favor (x3), Lo que no me mata (x3).

Cartas Bdsicas: Spiderman (Hobie Brown), Multiverso
aracnido, Amor juvenil, Energia, Genio, Fuerza, La Red
de la Vida y el Destino, Plan B (x3).

Obligacién: Padre preocupado.

Conjunto de Archienemigo: Investigacion sobre rege-
neracién, Lagarto, Inyecciéon experimental, A sangre
fria (x2).

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

SPIDERMAN / JUSTICIA

Spiderman tiene dos capacidades muy potentes por
méritos propios, el Rayo de veneno y el Camuflaje arac-
nido, que solamente pueden resolverse utilizando cartas
concretas de su conjunto exclusivo. “Llegar columpian-
dose” permite a Miles marcarse una heroicidad; vuélvete
invisible con Camuflaje aracnido para hacerlo sin trabas,
o bien lanza una “Descarga de telarafia” a un enemigo
y utiliza un Rayo de veneno contra otro para darle una
buena sacudida eléctrica. Asume la identidad del Alter
ego de Spiderman, Miles Morales, para recuperar sus car-
tas distintivas y devolverlas a tu mazo, y no olvides recu-
rrir a “Ganke Lee”, el mejor amigo de Miles, o quizé a su
padre, “Jefferson Davis”, para que te cubran las espaldas.

Con el aspecto de Justicia, procurate la ayuda de
“Monica Chang” y su “Equipo de vigilancia”, solicita
una “Intervencién de S.H.I.LE.L.D.” cuando necesites su
apoyo o aprovecha la amplia red de “Logistica interna-
cional” de S.H.L.LE.L.D. para ir dos pasos por delante del
Villano.

Cartas de Spiderman: Acrobacia aracnida (x2), Doble
vida (x2), Llegar columpiandose (x2), Descarga de tela-
rana (x3), Ganke Lee, Jefferson Davis, Poder interior,
Mecanismo de defensa, Lanzarredes (x2).

Cartas de Justicia: Monica Chang, Spiderwoman, Inter-
vencién de S.H.I.LE.L.D. (x3), Logistica internacional (x3),
Agente sobre el terreno (x3), Equipo de vigilancia (x2).

Cartas Baésicas: Agente 13, Dum Dum Dugan,
Ghost-Spider, Spiderman (Peter Parker), Amor juvenil,
Energia, Genio, Fuerza, Enlace con el Gobierno (x3),
Destructor aéreo.

Obligacién: Secretos guardados.

Conjunto de Archienemigo: El rastro de la presa, Mero-
deador, Garras afiladas, Hacer picadillo (x2).

ACLARACION A LAS REGLAS

Las cartas especificas de un Superhéroe, las cartas de Obli-
gacién y las que pertenecen a un conjunto de Archienemigo
solo pueden utilizarse junto con un Superhéroe concreto si
dichas cartas tienen un icono de conjunto en comudn con ese
Superhéroe.



SPIDERMAN (MILES MORALES)

P. ;Puedo usar cartas del conjunto de Spiderman (Miles
Morales) cuando juegue con Spiderman (Peter Parker) y
viceversa?

R. No. Las cartas asociadas a un Superhéroe (tanto sus cartas
exclusivas como sus cartas de Obligacién y las del conjunto de
su Archienemigo) solamente pueden utilizarse con el Super-
héroe que tenga el mismo icono de conjunto.

ESCENARIO N° 2 - VENENO

P. Si se colocan mas de 32 contadores de Campanada
sobre el Campanario a consecuencia de un ataque, ;se
considera entonces que dicho ataque ha infligido Dafio
sobrante?

R. No. La capacidad del Campanario permite al jugador colo-
car contadores de Campanada sobre su carta en vez de infli-
gir Dafio a Veneno, lo que en la practica supone convertir
Dafio en contadores de Campanada. Por tanto, al no haberse
infligido Dafio al Campanario, no pueden aplicarse los efec-
tos asociados al Dafio sobrante.

ESCENARIO N° 3 - MYSTERIO

P. Cuando se afiade una carta de Encuentro a mi mazo,
¢tengo que cambiar la funda de esa carta para que no se
distinga de las demas cartas del mazo?

R. No, las cartas de Encuentro que se afiaden a los mazos
de los jugadores se mezclan sin mas. El reverso de estas
cartas tampoco ha de considerarse informacién secreta,
de modo que los jugadores pueden saber si la carta que
van a robar de su mazo es de Encuentro (y prepararse en
consecuencia).

P. Si robo varias cartas, jcuando recibo las cartas de
Encuentro que he robado?

R. Si has de robar mdltiples cartas a consecuencia de un
efecto de juego o capacidad de carta, todas ellas se roban
simultdneamente. A continuacién, debes ir cogiéndolas y
quedandotelas de una en una como cartas de Encuentro
boca abajo (en el orden que prefieras).

ESCENARIO N° 4 - LOS SEIS SINIESTROS

P. Si se evita la activacién del Villano que tiene asignado
el contador de Villano activo (por ejemplo, mediante una
carta de Estado “Aturdido” o “Confundido”), shay que
trasladar el contador de Villano activo?

R. No. Si el Villano activo no pudiera activarse, la capacidad
de dicho Villano que provoca el traslado del contador de
Villano activo no llegaria a resolverse (puesto que se aplica
después de la activacién del Villano), de modo que el conta-
dor de Villano activo se quedaria donde esta.

P. ;Hay que trasladar el contador de Villano activo cuando
solamente haya un Villano en juego?

R. Si sélo hay en juego un Villano, el contador de Villano
activo no podré trasladarse a otro Villano, por lo tanto se
quedaré donde esta.

P. ;(Alguna sugerencia para facilitar la contabilizacion de
la Vida restante de cada Villano?

R. Como los Villanos de este escenario suelen entrar y salir
del juego con frecuencia, se recomienda que los jugadores
utilicen fichas de Dafio o dados para llevar la cuenta de sus
puntuaciones de Vida restante. Los jugadores son libres de
emplear el método que mejor les parezca.

ESCENARIO N° 5 - EL DUENDE VENENO

P. ;Los jugadores sélo pueden quitar Amenaza del Plan
que tenga asignado el contador de Planeador?

R. No. Las cartas de Jugador que aludan especificamente al
Plan principal podrén utilizarse para quitar Amenaza de cual-
quier Plan principal.

P. Supongamos que hay varios Planes principales con la
misma cantidad de Amenaza. ;Cuél de ellos se considera-
ria "el Plan que tenga mas Amenaza” o “el Plan que tenga
menos Amenaza”?

R. Siempre que el objetivo de una carta de Encuentro sea
una carta especifica y haya varias que cumplan esta condi-
cién, el jugador inicial debera elegir entre las opciones vali-
das disponibles.

P. ;Cémo se resuelven la palabra clave Patrulla y el icono
de Crisis cuando hay tres Planes principales?

R. La palabra clave Patrulla impide que el jugador enfrentado
intervenga contra “el Plan principal”, mientras que el icono de
Crisis evita que los jugadores quiten Amenaza “del Plan prin-
cipal”. En ambos casos, y seglin las reglas del contador de Pla-
neador, todo efecto que aluda al Plan principal se referira tni-
camente al Plan que tenga asignado el contador de Planeador.
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