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Como alumno estrella de Charles Xavier, nadie est més entregado que Ciclope al suefio
de coexistencia pacifica del profesor. Armado con potentes rayos dpticos y grandes
dotes para la estrategia, Ciclope gjerce como lider de la Patrulla-X en sus misiones.

Nuevo icono: Icono de Amplificacién (¥)

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 Amplificaciéon que haya en juego.

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

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en tu mazo
una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Superhéroe que has esco-
gido debe corresponderse con uno de los personajes nombrados. Ademas, una
carta que tiene la palabra clave Equipo no puede jugarse a menos que estén en
juego los dos personajes nombrados (ya sea como Superhéroes o como Aliados).

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

Nueva palabra clave: 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 resol-
ver la activacién de ese Esbirro, se pone boca arriba esta carta de aumento y se apli-
can sus iconos de Aumento a las puntuaciones 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.

Nueva palabra clave: 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.

Nueva palabra clave: Temporal
Una carta que posee la palabra clave Temporal debe descartarse del juego al final
de laronda.

Preguntas frecuentes

P: ;Cémo funciona “Dotes de mando” en una partida con varios jugadores?

R: "Dotes de mando” hace que Ciclope resuelva su turno en primer lugar durante
la fase de los Jugadores, pero eso no lo convierte en el jugador inicial. Después de
que Ciclope haya resuelto su turno, la partida prosigue con el turno del jugador ini-
cial y continda en el sentido de las agujas del reloj. (Ciclope no resuelve 2 turnos.)

Ciclope puede lanzar un potente “Rayo dptico” por los ojos, pero su verda-
dero poder radica en su pericia tactica. Vincula “Aprovechar una debilidad”
a un enemigo para que sufra Dafio adicional con cada ataque. Usa “Dotes de
mando” para que siempre puedas jugar tus Mejoras TACTICA antes del turno de
tu compafiero de equipo. Si te quedas sin Mejoras TACTICA, cambia a la iden-
tidad de tu Alter ego y utiliza su capacidad “Entrenamiento constante” para

buscar una en tu mazo.

Con el aspecto Liderazgo, haz gala de un “Liderazgo eficaz” para pagar el
coste de un Aliado y potenciar sus atributos durante ese turno. Juega “Sala
de Peligro” para vincular “Entrenamiento en la Sala de Peligro” a un Aliado
PATRULLA-X después de que entre en juego para potenciarlo ain mas. “Hora de
jugar” proporcionara acciones adicionales a ese Aliado para sacar mejor par-
tido de sus puntuaciones aumentadas de INT y ATQ.
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