MARIPOSA MENTAL

Mariposa Mental es una poderosa telépata y una artista marcial consumada, capaz de
penetrar en las mentes de sus enemigos usando sus cuchillos psionicos o atravesar sus
armaduiras con sus afiladas katanas, Mariposa establecio unos lazos muy estrechos con sus
camaradas mutantes durante su estancia en la Patrulla-X, y no dudaré en arriesgar su vida
para protegerlos como actual integrante de X-Force.

Nuevo tipo de carta: Plan secundario de jugador

Los Planes secundarios de jugador son un nuevo tipo de carta de Jugador. Durante tu
turno, puedes jugar un Plan secundario de jugador desde tu mano pagando su coste
en recursos, colocandolo junto al Plan principal y poniéndole encima tanta Amenaza
como su puntuacién de Amenaza inicial. Estando en juego, los Planes secundarios de
jugador funcionan igual que los Planes secundarios del mazo de Encuentros, con la sal-
vedad de que son cartas de Jugador y estan supeditadas al LIMITE DE PLANES SECUNDARIOS
DE JUGADOR. Este limite impide que haya en juego méas de un Plan secundario de juga-
dor si habfa uno o dos jugadores al principio de la partida, o mas de dos si al princi-
pio de la partida habia tres o cuatro jugadores. Si en algiin momento hubiera en juego
mas Planes secundarios de jugador que los permitidos por este limite, el jugador ini-
cial descarta Planes secundarios de jugador de su eleccién (enviandolos a las pilas de
descartes de sus respectivos propietarios) hasta dejar de exceder el limite. Los Planes
secundarios de jugador que se incluyen en este producto tienen la palabra clave Victo-
ria X, por lo que una vez derrotados han de colocarse en la zona de victoria.

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 escogido
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: 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.

Nueva palabra clave: 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. Mientras se encuen-
tre en la zona de victoria, el valor de X indica cuantos puntos de victoria proporciona
esa carta.

MARIPOSA MENTAL / JUSTICIA

Mariposa Mental es sumamente habil con las armas de filo, ya sean de natu-
raleza fisica o psiquica. Sus Mejoras de ENERGIA PSIONICA de doble cara le otor-
gan bonificaciones a la INT por una cara y al ATQ por la otra. Sus Eventos
le brindan distintas capacidades en funcién de las armas de ENERGIA PSIONICA
que tenga boca arriba en el momento en que se juegan, aportandole asi
una tremenda flexibilidad. Cuando utiliza sus Mejoras de ENERGIA PSIONICA
para pagar el coste de sus Eventos (o de cualquier otra carta), puede dar la
vuelta a esas Mejoras para dejar boca arriba la cara que mas le convenga.
Saber escoger el momento para dar la vuelta a sus Mejoras es crucial para
obtener el maximo rendimiento de este personaje.

Las cartas de Justicia incluidas en este mazo se centran en confundir a los
enemigos y beneficiarse de ello. Confindelos con un “Golpe contundente”
o un “Golpe a la cabeza”, luego infligeles Dafio adicional usando “Aletear
como una mariposa”. La “Fuerza dirigida” aumenta el Dafio de tus ata-
ques con palabras clave como Brutalidad y Penetrante. Usa “El poder de
la mente” para cubrir el coste de la “Telepatia” cuando necesites eliminar
mas Amenaza de lo habitual.
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© 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 espafiol por Asmodee Spain,
Zurbano 76, Planta 3, Puerta 1B, 28010 Madrid, Espafia y Asmodee Chile, Carlos Antinez 1934,
Providencia, Chile. Conserve esta informacion 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
esta pensado para personas menores de 12 afios.






