
PACK DE HÉROE: FÉNIXPACK DE HÉROE: FÉNIX
La poderosa telépata Jean Grey, una de los cinco integrantes de la Patrulla-X origi-
nal, fue escogida por la Fuerza Fénix como su avatar. Como Fénix, utiliza su telepatía 
y su telequinesia para proteger a humanos y mutantes por igual.
Nuevo icono: Icono de Amplificación ()
El icono de Amplificación incrementa el número de iconos de Aumento que hay en 
las cartas de aumento. Cuando se pone boca arriba una carta de aumento durante 
la activación de un enemigo, se añade a dicha carta un icono de Aumento adicional 
por cada icono de Amplificación que haya en juego.

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. Además, 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: 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 activación 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 activación. Si 
la carta de aumento posee una capacidad de aumento, se resuelven sus efectos. La 
carta de aumento se descarta después de la activación.

Nueva palabra clave: Permanente
Una carta que posee la palabra clave Permanente no puede ser derrotada, aban-
donar el juego ni quedarse con ninguna parte de su texto de reglas en blanco. Esta 
regla no se aplica a las cartas que forman parte del mismo conjunto que la carta Per-
manente (ya sea un conjunto modular, de Superhéroe o de un escenario).

Nueva palabra clave: Tesón
Un personaje que posee la palabra clave Tesón puede tener una carta de Estado 
“Aturdido” adicional y una carta de Estado “Confundido” adicional. El personaje no 
estará aturdido a menos que tenga dos cartas de Estado “Aturdido”, y no estará con-
fundido a menos que tenga dos cartas de Estado “Confundido”. Después de que la 
activación de ese personaje se sustituya por el efecto de una carta de Estado, se le 
quitan todas las cartas de Estado de ese tipo.

Preguntas frecuentes
P: Si vinculo el “Control mental” a un Esbirro, ¿qué pasa con los Accesorios que ese 
Esbirro tenga vinculados?
R: Cuando se vincula “Control mental” a un Esbirro, éste conserva todos los Acce-
sorios que tuviera vinculados. Sin embargo, como ese Esbirro pierde el tipo de carta 
Esbirro y gana el tipo de carta Aliado, todas las capacidades de esos Accesorios que 
afecten a un Esbirro vinculado dejarán de aplicarse.
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FÉNIX / JUSTICIAFÉNIX / JUSTICIA
Fénix empieza la partida con la Mejora “Fuerza Fénix” en juego con la cara 
CONTENIDA boca arriba. Su “Vínculo psiónico” te permite gastar contadores de 
Poder de esta carta para ayudarte a cubrir el coste de cartas potentes como 
“Control mental”. ¡Pero ten cuidado, porque cuando se gaste el último con-
tador de Poder de la “Fuerza Fénix”, tendrás que darle la vuelta para poner 
boca arriba su cara DESATADA! Aunque esto otorgará mayor contundencia a 
ciertos Eventos como el “Ataque telequinético”, también podría hacer que su 
Obligación “Un fuego insaciable” provoque la aparición de Fénix Oscura en 
la partida.

Con el aspecto Justicia, apela a “Banshee” para que te ayude a intervenir con-
tra los Planes del Villano. Vincúlale “Entrenado para la misión” para potenciar 
su INT y su Vida. Juega “Pacificadores mutantes” y agota tus personajes para 
quitar tanta Amenaza de diversos Planes como la suma de sus valores de INT. © MARVEL. Fantasy Flight Games, el logotipo de FFG, Living Card Game, LCG y el logotipo de LCG son 

marcas registradas de Fantasy Flight Games. Distribuido en español por Asmodee Spain, Petróleo 24, 
28918 Leganés, Madrid, España y Asmodee Chile, Román Díaz 110, Providencia, Santiago, Chile. Conserve 
esta información para su referencia. Los componentes de la caja pueden variar de los mostrados. Fabricado 
en China. Este producto no es un juguete. Su uso no está pensado para personas menores de 12 años.
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