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PANTERA NEGRAPANTERA NEGRA
Como la princesa de Wakanda, Shuri ayudaba a su hermano el rey T’Challa con su 
brillante intelecto y su talento para la invención. Cuando T’Challa resultó herido de 
gravedad, Shuri asumió el título de Pantera Negra para convertirse en la protectora 
de Wakanda.
Expresión utilizada: Meter debajo
Cuando el enunciado de una capacidad requiera meter una carta debajo de otra 
carta, la primera ha de dejarse boca arriba y deslizarse bajo la segunda. La carta 
metida debajo no está en juego. Cuando una carta abandona el juego, todas las car-
tas que tenga metidas debajo se descartan.

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.

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: 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).

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 des-
pués de la activación.

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 Daño.

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.

Tipo de carta: Plan secundario de jugador
Los Planes secundarios de jugador son un 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 secun-
darios 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 juga-
dor inicial descarta Planes secundarios de jugador de su elección (enviándolos a las 
pilas de descartes de sus respectivos propietarios) 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.
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PANTERA NEG RA / JUSTICIAPANTERA NEG RA / JUSTICIA
El estilo de juego de Shuri se centra en sus cuatro Mejoras pantera negra. Uti-
liza la capacidad Inventora de su identidad de Alter ego para asegurarte de 
tener todas las Mejoras que necesitas, y luego cambia a tu identidad de Héroe 
para utilizar la capacidad y los Eventos de Pantera Negra a fin de aplicar sus 
capacidades con el encabezado “Especial”. Todas sus Mejoras pueden des-
cartarse al usarlas para obtener importantes beneficios, y con “Aja-Adanna” 
podrás devolverlas a tu mazo para que Shuri pueda obtenerlas otra vez.

Con el aspecto de Justicia, “Infiltración” te sirve para eliminar mucha Amenaza 
con un bajo coste. Guía a tantos Esbirros como puedas hacia la “Redención” 
mediante una “Muestra de empatía”, o enciérralos en “La Balsa”. Tus Aliados 
Básicos dora milaje se potencian mutuamente con sus capacidades “Espe-
cial”, y con el Apoyo “Las Dora Milaje” los mantendrás en la lucha.
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