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Anna Marie se escapó de su casa siendo adolescente tras manifestarse su mutación como 
una capacidad incontrolable de absorber los poderes y recuerdos de las personas a las que 
tocaba. El profesor X le ofreció una plaza en su instituto para enseñarle a controlar su poder. 
Ahora combate por la justicia como Pícara, miembro integrante de la Patrulla-X.
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 escogido debe corresponderse con uno de los personajes nombra-
dos. 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 Super-
héroes 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 Encuen-
tros. Al resolver la activación de ese Esbirro, se pone boca arriba esta carta de 
aumento y se aplican 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: Trabajo en equipo (RASGO)
Después de que un Esbirro con la palabra clave Trabajo en equipo entre en 
juego y se enfrente a un jugador, si hay en juego al menos otro Esbirro que 
comparta el rasgo especificado, todo Esbirro que posea la palabra clave Tra-
bajo en equipo con ese mismo rasgo se activa contra el jugador al que se esté 
enfrentando.

Aclaraciones a las reglas
P: ¿Cómo se resuelve la expresión “localiza la carta Contacto físico”?
R: Cuando debas localizar una carta, has de buscarla en todas las zonas de 
juego donde pudiera encontrarse (zona de juego, cartas apartadas, mazo de 
Jugador, pilas de descartes, mazo de Encuentros, etc.).

Preguntas frecuentes
P: Si tomo el control de un Esbirro con la capacidad de “Karma”, ¿qué ocu-
rre con los Accesorios que tenga vinculados ese Esbirro?
R: Cuando tomas el control de un Esbirro con la capacidad de “Karma”, éste 
conserva todos los Accesorios 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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PÍCARA / PROTECCIÓNPÍCARA / PROTECCIÓN
Pícara empieza la partida con su Mejora “Contacto físico” apartada a un 
lado. Utiliza su capacidad “Tocar la piel” o el Evento “Transferencia de 
energía” para vincular el “Contacto físico” a un personaje (sea amigo o 
enemigo). Juega “Temperamento sureño” o “Al estilo de Pícara” mien-
tras tengas “Contacto físico” vinculado a otro personaje para disponer de 
efectos más potentes. ¡Incluso puedes vincular “Contacto físico” a otro 
Héroe y utilizar “Robo de superpoder” para jugar un Evento de las cartas 
específicas de ese Héroe!
Con el aspecto Protección, dispones de la Mejora “Habilidad de judo” 
para potenciar tu DEF. Combínala con “¡No será hoy!” para no sufrir Daño 
y quitar Amenaza de un Plan. Paga el coste de ese Evento de DEFENSA 
usando “Energía defensiva” para robar 1 carta.

© 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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