
PACK DE HÉROE: MAG NETOPACK DE HÉROE: MAG NETO
Erik Lehnsherr renunció a su infame pasado como el peor enemigo de la Patrulla-X 
para perseguir el sueño de su amigo Xavier de alcanzar una coexistencia pacífica entre 
humanos y mutantes. ¡Ahora lucha del lado de los héroes como el poderoso Magneto!
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, colocándolo junto al Plan principal y poniéndole encima tanta 
Amenaza como su puntuación de Amenaza inicial. Estando en juego, los Planes 
secundarios de jugador funcionan igual que los Planes secundarios del mazo de 
Encuentros, con la salvedad de que son cartas de Jugador y están supeditadas al 
límite de planes secundarios de jugador. Este límite impide que haya en juego más 
de un Plan secundario de jugador si había uno o dos jugadores al principio de la 
partida, o más de dos si al principio de la partida había tres o cuatro jugadores. Si 
en algún momento hubiera en juego más Planes secundarios de jugador que los 
permitidos por este límite, el jugador inicial descarta Planes secundarios de juga-
dor de su elección (enviándolos a las pilas de descartes de sus respectivos pro-
pietarios) hasta dejar de exceder el límite. Los Planes secundarios de jugador que 
se incluyen en este producto tienen la palabra clave Victoria X, por lo que una vez 
derrotados han de colocarse en la zona de victoria.

Palabra clave: Enlazada (nombre de carta)
Las cartas que contienen la palabra clave Enlazada no pueden incluirse en el mazo 
de ningún jugador. En vez de eso, han de apartarse al principio de la partida si el 
mazo de un jugador incluye la carta específica que pone en juego estas cartas Enla-
zadas (y cuyo nombre aparece entre paréntesis tras la palabra clave Enlazada). Las 
cartas Enlazadas no se cuentan de cara al tamaño mínimo o máximo de un mazo.

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 
resolver la activación de ese Esbirro, se pone boca arriba esta carta de aumento, se 
resuelve su capacidad de aumento (si la tiene) y se aplican sus iconos de Aumento 
a los atributos del Esbirro para esta activación. La carta de aumento se descarta 
después de la activación.

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 perso-
naje no estará aturdido a menos que tenga dos cartas de Estado “Aturdido”, y no 
estará confundido a menos que tenga dos cartas de Estado “Confundido”. Des-
pués 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.

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 encuentre en la zona de victoria, el valor de X indica cuántos puntos de victoria 
proporciona esa carta.
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MAG NETO / LIDERAZGOMAG NETO / LIDERAZGO
Magneto tiene el poder de controlar el metal. Usa su capacidad “Atracción 
magnética” cada turno para robar una carta MAGNÉTICO de tu mazo. Juega la 
“Capa de Magneto” y la “Armadura de Magneto” para prepararlo y recibir 
una bonificación a sus atributos cada vez que resuelvas su capacidad espe-
cial. Vincula “Envoltura metálica” a un Esbirro para incapacitarlo; cuando 
llegue el momento oportuno, juega un “Proyectil magnético” para arrojar a 
ese Esbirro contra un enemigo, así le infligirás Daño y le aturdirás.

Con el aspecto de Liderazgo, convoca a tus Aliados más poderosos de 
la Patrulla-X como Cíclope, Fénix y Chico Omega. Todos poseen una 
capacidad que se aplica cuando entran en juego. ¡Después de usarlos 
para intervenir o atacar, juega “Sacrificio noble” y descártalos para curar a 
Magneto y ganar una carta de Estado “Duro”!
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