Pack de escenarios

El pack de escenarios La conjura del embaucador es una expan-
sion para MARVEL CHAMPIONS: EL JUEGO DE CARTAS. Contiene
dos escenarios (La Encantadora y El Dios de las Mentiras), asi
como un encuentro modular exclusivo. Ademas, con el esce-
nario El Dios de las Mentiras se incluyen reglas para el nuevo
modo de Multijugador épico, en el que cualquier nimero de
jugadores podran enfrentarse simultdneamente a Loki, el Dios
de las Mentiras.

SIMBOLO DE LA EXPANSION

Las cartas que pertenecen a esta expansion pueden identifi-
carse por este simbolo que aparece a la izquierda de su cédigo
de producto.



"Localizar”: Cuando debas localizar una carta, has de buscarla
en todas las zonas donde pudiera encontrarse (zona de juego,
cartas apartadas, mazo de Jugador, pilas de descartes, mazo
de Encuentros, etc.). No se ha de buscar en la zona de victo-
ria, entre las cartas que se han retirado de la partida ni entre
las cartas de Encuentro que se han repartido boca abajo a los
jugadores. Tampoco debe buscarse en ninguna zona de juego
sin necesidad si se sabe dénde puede estar la carta buscada.

S1C
DESTACADAS

Complicacién X: Cuando entra en juego una carta que posee
la palabra clave Complicacién X, se coloca X de Amenaza sobre
esa carta.

Enlazada (nombre de carta): Las cartas que contienen la pala-
bra clave Enlazada no pueden incluirse en el mazo de Encuen-
tros ni en el mazo de ningun jugador. En vez de eso, han de
apartarse al principio de la partida si el mazo de Encuentros o
el mazo de un jugador incluye la carta especifica que pone en
juego la carta Enlazada (cuyo nombre aparece entre parénte-
sis tras la palabra clave). Las cartas Enlazadas no se cuentan de
cara al tamafio minimo o maximo de un mazo.

Nota: Este producto contiene cuatro cartas de Aliado enlaza-
das con Esbirros en el conjunto de encuentros Magia embauca-
dora. Cada carta de Aliado Enlazada debe apartarse a un lado
durante la preparacién de la partida si se va a jugar con el con-
junto de encuentros Magia embaucadora.



Firmeza: Un personaje que posee la palabra clave Firmeza no
puede quedar aturdido ni confundido.

Incitar X: Cuando se muestra una carta que posee la palabra
clave Incitar X, se coloca X de Amenaza sobre el Plan principal.

Patrulla: Mientras haya Esbirros con la palabra clave Patrulla
enfrentados a un jugador, éste no podra utilizar cartas que con-
trole para intervenir en el Plan principal.

Permanente: Una carta que posee la palabra clave Permanente
no puede ser derrotada, no puede abandonar el juego ni tam-
poco se puede tratar su enunciado de reglas como si estuviese
en blanco, a menos que sea por efecto de una capacidad de carta
del mismo conjunto (ya sea de Héroe, de escenario o modular).

Tesén: Un personaje que posee la palabra clave Teson puede
tener una carta de Estado “Aturdido” adicional y una carta de
Estado “Confundido” adicional. El personaje no estard atur-
dido a menos que tenga dos cartas de Estado “Aturdido”, y
no estara confundido a menos que tenga dos cartas de Estado
"Confundido”. Después de que la activacion de ese personaje
se sustituya por el efecto de una carta de Estado, se le quitan
todas las cartas de Estado de ese tipo.

Victoria X: Cuando una carta que posee la palabra clave Victo-
ria X es derrotada, se coloca en la zona de victoria en vez de la
pila de descartes de su propietario.

ZONA DE VICTORIA

La zona de victoria es una zona comun a todos los jugadores que
se encuentra fuera del juego. Las cartas que hay en la zona de
victoria estan sujetas a todas las reglas que se apliquen habitual-
mente a las cartas que estan en zonas situadas fuera del juego.

3



ICONO DE “POR GRUPO (%)

El icono % se utiliza en el escenario El Dios de las Mentiras.
Durante este escenario, cada jugador se une a un grupo de
entre 1y 4 jugadores, y cada uno de estos grupos se asigna a

n “nodo” (para mas informacién, consulta las paginas 10y 13).
Si aparece el icono % en una carta que esté en la zona de par-
tida de un grupo, la cifra que acompafia al icono se multiplica
por el nimero de grupos que constituyen el nodo correspon-
diente. Si el icono % aparece en una carta que no se encuentra
en la zona de partida de ningun grupo concreto (por ejemplo,
sobre el Plan principal Mundos en colisién), entonces la cifra
que acompafia al icono se multiplica por el nimero total de
grupos que participan en la partida.

ENCUENTRO MODULCAR

El pack de escenarios La conjura del embaucador incluye el
conjunto modular “Magia embaucadora”, que altera dréstica-
mente cualquier escenario con el que se combine. Durante el
transcurso de un escenario en el que se utilice también este
conjunto, los jugadores se irdn encontrando con cuatro Esbi-
rros especiales (el Hombre Absorbente, Titania, Torbellino y
Zzzax) que han sido hechizados por los dioses embaucadores.

Aunque ninguno de estos Esbirros especiales es precisamente
un santo, no apoyan al Villano por voluntad propia, sino que
son victimas de un conjuro de control mental. Cuando uno de
estos Esbirros es derrotado, se rompe el hechizo hipnético que
pesa sobre él. El jugador que ha derrotado al Esbirro toma
la versién como Aliado de ese Esbirro que esté apartada y la
pone en juego bajo su control. El Esbirro es ahora un Aliado
dispuesto a luchar contra el Villano por haberle privado de su

voluntad.
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LA ENCANTADORA

LA HISTORIA"HASTA ' AHORA:

Loki, el taimado dios de las mentiras, tiene una propuesta para
Amora la Encantadora: si le ayuda a conquistar la Tierra y vengarse
de los héroes que en tantas ocasiones han frustrado sus planes en
el pasado, él le concedera un reino en Sudamérica para ella sola.

La Encantadora se presta con sumo gusto y acude a dos de sus
aliados, Ulik y Sindr, prometiéndoles a su vez sus propios domi-
nios cuando sea coronada reina. Con estos formidables aliados y
un pequeno contingente de guerreros sometidos a su voluntad
por medios mégicos, la Encantadora abre un portal a Sudamérica y
comienza a esclavizar lugarefios para engrosar sus filas.

Los héroes se apresuran a intervenir para poner fin a las maqui-
naciones monarquicas de la Encantadora, pero la astuta hechicera
asgardiana esté preparada. Concentrando su magia, la Encanta-
dora proyecta su hipndtica mirada sobre los héroes para sumirlos
en un profundo trance. La magia empleada para lanzar este conjuro
es increiblemente poderosa, y si los héroes no actian deprisa, les
espera un futuro de desesperacion.
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LA ENCANTADORA

NUEVAS REGLAS
ACCIONES OBLIGADAS

Algunas cartas de Accesorio tienen una capacidad aplicada
con el encabezado “Accién obligada”. Un jugador puede rea-
lizar una accién obligada en cualquier momento de la fase de
los Jugadores en el que normalmente pueda llevar a cabo una
accion, pero dicha fase no puede terminar hasta que se hayan
resuelto todas las acciones obligadas de todos los jugadores.
Si se descarta una carta que contiene una capacidad de accién
obligada, o si por algiin motivo no se puede pagar su coste (por
ejemplo, si la carta se agota y el coste de su capacidad obligada
requiere agotar la carta), entonces la accion no se podra realizar
y la fase de los Jugadores podré concluir con normalidad.

ACCESORIOSDEENCANTAMIENTO

Los Accesorios de ENCANTAMIENTO son cartas de Accesorio de
doble cara que los jugadores reciben durante la preparacion
de la partida. Todos los Accesorios de ENCANTAMIENTO tienen el
mismo anverso (Mirada hipnética), pero el reverso es siempre
distinto, con un nombre que empieza por “Trance” y una capa-
cidad exclusiva en cada carta. Los jugadores no pueden mirar
la cara de “Trance” de ningiin Accesorio de ENCANTAMIENTO
hasta que la capacidad de la Mirada hipnética requiera
darle la vuelta a la carta.

Durante el transcurso de la partida, puede ocurrir que se dé
la vuelta a una Mirada hipnética y quede boca arriba su cara
de "Trance”. Cuando se muestra una cara de “Trance” de esta
manera, se aplica con normalidad su capacidad “Cuando se
muestre esta carta”. 7



ESCENARIO N.2 2 -
EL DIOS DE LAS MENTIRAS

LA HISTORIA THASTA AHORA:

Mientras la Encantadora hace de las suyas en Sudamérica, Loki, el
dios asgardiano de las mentiras, aprovecha la coyuntura para invadir
Europa. Consciente de que un asalto frontal esté abocado al fracaso, el
embaucador se oculta en un lugar remoto desde donde conjura mdl-
tiples copias ilusorias que siembran el caos en diferentes sitios a fin de
mantener a los héroes demasiado ocupados para localizarlo. También
ha abierto un portal interdimensional que vomita una ingente oleada
de esbirros y villanos, enviando a Malekith, Mangog, Laufey, el lobo
Fenris y otros para causar estragos por todo el continente.

Cada vez que los héroes creen haber disipado una de las ilusiones
de Loki, aparece otra nueva que va siempre un paso por delante. Al
fin y al cabo, como dios de las historias y las mentiras, Loki siempre
tiene algun truco rastrero guardado en la manga.

Mientras la batalla continia y cada vez més aliados se unen a la
resistencia pertinaz contra los ambiciosos objetivos de Loki, los
héroes comprenden que el tnico modo de triunfar es mediante la
sinergia y la coordinacién. ;Podrén los héroes presentar un frente
unido contra el dios de las mentiras antes de que sea demasiado
tarde, o terminaran sucumbiendo a la conjura del embaucador?



ESCENARIO N.2 2 -
EL DIOS DE LAS MENTIRAS

NUEVAS REGLAS

El escenario El Dios de las Mentiras puede jugarse de dos
maneras distintas: con un solo grupo de 1-4 jugadores en el
modo de Un solo grupo, o con cualquier nimero de jugado-
res repartidos en grupos de 1-4 jugadores en el modo Multi-
jugador épico.

Aunque cada modo funciona de una manera similar, existe una
diferencia clave entre ambos:

» En el modo de Un solo grupo, un grupo de jugadores
se enfrenta a Loki, Dios de las Mentiras y a sus diversas
versiones (los AVATARES DE LOKI).

» En el modo Multijugador épico, multiples grupos com-
baten juntos a un solo Loki, Dios de las Mentiras al
tiempo que se enfrentan a sus propias versiones de los
AVATARES DE LOKI en la zona de partida individual de cada

grupo.
En las paginas 10-18 se proporcionan reglas especiales para

estos modos, y las paginas 19-21 contienen reglas adicionales 'y
aclaraciones para ambas versiones de este escenario.



ESCENARIO N.2 2 -
EL DIOS DE LAS MENTIRAS

UN SOLO GRUPO
PREPARACION DE LA PARTIDA

Para jugar al modo de Un solo grupo, sigue las instrucciones
de preparacién de una partida normal. Durante el paso “Resol-
ver la preparacién del escenario”, en primer lugar se resuelve
la capacidad de “Inicio” del Plan principal Mundos en colisién
(A), y luego se resuelve la capacidad de “Inicio” del Plan princi-
pal Maldad y alevosia (1A).

Aunque los jugadores no pueden interactuar con la carta de
Villano de Loki, Dios de las Mentiras ni con el Plan principal
Mundos en colisién, ambas cartas son importantes para las
condiciones de victoria y derrota del escenario. La carta de
Villano de Loki, Dios de las Mentiras, su medidor de Vida y la
carta de Plan principal Mundos en colisién deben situarse en
una zona de partida independiente, al alcance de todos los
jugadores. Estas cartas no se consideran presentes en ninguna
zona de partida, y sélo pueden verse afectadas por cartas que
aludan especificamente a sus nombres.

Por contra, el Villano AVATAR DE LOKI, su medidor de Vida y el
Plan principal Maldad y alevosia deben colocarse de manera
prominente en el centro de la superficie de juego, ya que son
el Villano y el Plan principal con los que podran interactuar los
jugadores siguiendo los procedimientos habituales.

NODOS GRUPALES

Algunas capacidades de cartas aluden a "un grupo de tu
nodo”. En el modo de Un solo grupo, el Gnico grupo que con-
forma tu nodo es tu propio grupo de 1-4 jugadores.
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ESCENARIO N.2 2 -
EL DIOS DELAS T MENTIRAS

MODO DE MULTIJUGADOR,EPICO

Para jugar al modo Multijugador épico, debe designarse una
persona como “organizador del evento” (ver “Organizador del
evento” en la pagina 14). A continuacién, se divide a los jugado-
res en grupos de entre 1y 4 jugadores (cada grupo necesitara una
copia del pack de escenarios La conjura del embaucador). Aun-
que se puede jugar con grupos desiguales, se recomienda que los
jugadores se dividan en grupos del modo mas equitativo posible.

PREPARACION DE LA PARTIDA

Uno de los grupos sitta su carta de Villano de Loki, Dios de las
Mentiras, el medidor de Vida de este Villano y el Plan principal
Mundos en colisién en una zona de partida neutral situada fuera
de la zona de partida de todos los demés grupos. El medidor de
Vida de Loki, Dios de las Mentiras se fija en 20&, teniendo en
cuenta que el icono & de su puntuacién inicial de Vida se aplica
al nimero total de jugadores de todos los grupos que participan
en la partida (en la seccion “"Organizador del evento”, pagina 14,
se ofrecen algunos consejos para llevar la cuenta de la Vida del
Villano). Todas las copias de Loki, Dios de las Mentiras y Mundos
en colision de los demas grupos se retiran de la partida.

Acto seguido, cada grupo dispone su propia zona de partida
(siguiendo las reglas de la Guia de referencia). En cada una de
estas zonas tiene que haber cuatro Villanos distintos con el
rasgo AVATAR DE LOKI, un medidor de Vida compartido por todos
los AVATARES DE LOKI de esa zona de partida, una copia del Plan
principal Maldad y alevosia y un mazo de Encuentros. Después,
cada grupo sigue las instrucciones de la carta Maldad y alevo-
sia (1A). 1



A la hora de elegir una dificultad para el escenario El Dios de
las Mentiras, cada grupo puede seleccionar la dificultad que
estimen adecuada; no tiene por qué ser la misma que escojan
los demas grupos que participan en la partida. Por ejemplo, un
grupo podria jugar en modo Experto aunque los demas jue-
guen en modo Normal.

JUGAR EN ZONAS DE PARTIDA
DISTINTAS

Cuando se juega el escenario El Dios de las Mentiras en modo
Multijugador épico, cada grupo de jugadores se encuentra en
su propia zona de partida. Salvo que se especifique claramente
lo contrario, las cartas y componentes que estan en una zona
de partida no pueden afectar a otras zonas de partida distintas.
Los jugadores no pueden atacar ni defender contra enemigos
situados en otras zonas de partida, como tampoco tienen per-
mitido seleccionar elementos de otras zonas de partida como
objetivos de sus capacidades y efectos.

Todos los grupos juegan la misma partida simultdneamente.
Esto implica la posibilidad de que algunos resuelvan sus rondas
mas deprisa que otros, pero no pasa nada: no hay necesidad de
esperar a que todos los grupos lleguen al mismo momento de
cada ronda antes de continuar.

Atencion: Debido a la naturaleza del juego simultaneo, es posi-
ble “trucar la partida” si un grupo se demora deliberadamente
a fin de evitar que se pierda la partida. Si bien esto no con-
lleva ninguna penalizacién, se recomienda encarecidamente
que todos los jugadores mantengan un ritmo de juego que les
resulte natural y cémodo. Cada uno es libre de decidir el suyo.
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NODOS GRUPALES

Un grupo es un conjunto de entre 1y 4 jugadores que colabo-
ran entre si para enfrentarse al Villano que esta en su zona de
partida. Un nodo es un conjunto de grupos que pueden ayu-
darse mutuamente usando determinadas capacidades de car-
tas para derrotar a Loki, Dios de las Mentiras. En un evento de
Multijugador épico, lo normal es que haya varios nodos en una
misma partida, colaborando para derrotar al dios asgardiano.

Antes de empezar una partida contra el escenario El Dios de
las Mentiras, el organizador del evento decide el tamafnio de
cada nodo e informa a los jugadores de los grupos que confor-
man cada nodo. Los nodos numerosos favorecen la interaccién
entre grupos, pero también requieren de mayor capacidad de
coordinacién y pueden llegar a ralentizar el ritmo de juego y
prolongar la partida. Con nodos mas pequefos sucede lo con-
trario: las partidas son mas répidas y requieren menos coordi-
nacién, pero también es menor la interaccién entre los distin-
tos grupos.

En dltima instancia, se recomienda que cada nodo contenga
como mucho de 12 a 16 jugadores, repartidos en 3 6 4 gru-
pos. Aunque se puede jugar con nodos que contengan distinto
numero de grupos, o con grupos desiguales, se recomienda
que los jugadores se dividan en grupos del modo mas equita-
tivo posible a fin de garantizar una experiencia de juego con-
sistente para todos.
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ORGANIZADOR DEL EVENTO

Si se juega con méas de un grupo, se recomienda que haya una
persona encargada de la organizacién del evento. El organiza-
dor del evento se encarga de contabilizar el Dafio sufrido por
el Villano Loki, Dios de las Mentiras y la Amenaza acumulada
sobre el Plan principal Mundos en colisién, asi como de recor-
dar a los grupos del tiempo que les queda para terminar la par-
tida (ver “Limite de tiempo” en la pagina 16).

Si es tuya la responsabilidad de organizar una partida de Mul-
tijugador épico con el escenario El Dios de las Mentiras, aqui
tienes algunos consejos para facilitarte la tarea:

» Utiliza medidores de Vida, una pizarra blanca o papel y
lépiz para anotar los cambios en la puntuacion de Vida
de Loki, Dios de las Mentiras y la cantidad de Amenaza
que hay sobre el Plan principal Mundos en colision.

» La Vida de Loki, Dios de las Mentiras solamente se
reduce cuando un grupo derrota a un Villano AVATAR DE
LOKI que esté en su zona de partida. Cuando esto ocu-
rre, el grupo ha de informarte de inmediato para que
modifiques la Vida del Villano de modo que todos los
jugadores sean conscientes del cambio.

» Informa con regularidad a los jugadores de la Vida res-
tante de Loki, Dios de las Mentiras y avisales cuando se
alcancen determinados valores (por ejemplo, la mitad o
una cuarta parte). jEn cuanto Loki, Dios de las Mentiras
sea derrotado, declara que los jugadores han ganado
la partida! (Consulta “Contabilizar el Dafo de Loki,
Dios de las Mentiras” en la pagina 20.)
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» La Amenaza que hay sobre Mundos en colisién sola-
mente aumenta cuando el Plan principal Maldad y
alevosia presente en la zona de partida de un grupo
alcanza su umbral de Amenaza, o cuando un jugador
de un grupo es derrotado. Cuando esto ocurre, el
grupo ha de informarte de inmediato para que modifi-
ques la Amenaza del Plan de modo que todos los juga-
dores sean conscientes del cambio.

» Informa con regularidad a los jugadores de la Amenaza
que hay sobre Mundos en colisién y avisales cuando se
alcancen determinados valores (por ejemplo, la mitad
o una cuarta parte). jEn cuanto Mundos en colision
alcance su umbral de Amenaza, declara que los juga-
dores estan a punto de perder la partida! (Consulta
“Contabilizar la Amenaza de Mundos en colisién” en
la pagina 21.)

» Cuando se juega con 12 jugadores o menos, cabe la
posibilidad de participar en el evento ademas de diri-
girlo. Uno de los grupos puede encargarse de conta-
bilizar la Vida restante de Loki, Dios de las Mentiras,
mientras que otro grupo se ocupa de la Amenaza acu-
mulada sobre Mundos en colisiéon y un tercer grupo
vigila que no se cumpla el limite de tiempo (ver “Limite
de tiempo” en la pagina 16). jLa clave estd en la
comunicacién!

» Cuando se juega con mas de 12 jugadores, se reco-
mienda designar a alguien como organizador del evento
a fin de supervisar ambas puntuaciones y el limite de
tiempo. En eventos particularmente concurridos (mas
de 48 jugadores), puede resultar de ayuda contar con
mas de un organizador para que cada uno se encargue
de supervisar distintos aspectos de la partida.
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LiMITE DE TIEMPO

Cuando se juega una partida en el modo Multijugador épico,
los jugadores o el propio organizador del evento pueden impo-
ner un limite de tiempo para la partida. El limite de tiempo
habitual es de 180 minutos, pero puede reducirse o incremen-
tarse en funcién del nimero de jugadores participantes.

MANGOG Y PORTAL ENTRE DOS
MUNDOS

En el escenario del Dios de las Mentiras hay dos cartas (el
Esbirro Mangog y el Plan secundario Portal entre dos mun-
dos) cuyas capacidades permiten a todos los jugadores de un
mismo nodo interactuar con ellas.

Cuando Mangog o el Portal entre dos mundos entran en la
zona de juego de un grupo, se recomienda que éste informe
a todos los demds grupos de su nodo, asi como al organizador
del evento, quien puede anotar la Vida de Mangog o la Ame-
naza del Portal entre dos mundos de forma que ambas pun-
tuaciones estén a la vista de todos los grupos que conforman
ese nodo.
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ENTORNOS DE SINERGIA Y
COMUNICACION INTERGRUPAL

Los Entornos SINERGIA son cartas beneficiosas que se sittan en
la zona de partida de cada grupo. Durante la partida, las capa-
cidades de ciertas cartas de Encuentro permiten que los juga-
dores escojan un grupo de su nodo y depositen una cantidad
especifica de contadores de Sinergia sobre uno de los Entor-
nos SINERGIA de ese grupo.

La coordinacién es vital a la hora de escoger un grupo, por eso
es aconsejable que haya una comunicacién fluida entre grupos.
jCada carta de Entorno tiene un efecto distinto, y saber qué
grupo necesita ayuda puede cambiar las tornas de la partidal!

RESISTENCIA PERTINAZ

FuUERzA DOMINANTE

meran

18 contadores de Sinergia
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ESCENARIO N.2 2 -
EL DIOS DE LAS MENTIRAS

REGLAS PARATAMBOS MODOS

LOKI, DIOS DE LAS MENTIRAS Y
MUNDOS EN COLISION

El Villano Loki, Dios de las Mentiras y el Plan principal Mundos en
colisién se sitdian juntos en su propia zona de partida, que es inde-
pendiente a las zonas de partida de los jugadores. Por tanto, estas
cartas sélo pueden verse afectadas por capacidades y efectos de
juego desde otras zonas de partida si se alude especificamente
a ellas por su nombre. No se veran afectadas por ninguna capa-
cidad que aluda “al Villano” o “al Plan principal”, y tampoco se
pueden colocar fichas de Aceleracién sobre Mundos en colision.

CONTADORES DE RUPTURA

Algunas capacidades colocan contadores de Ruptura sobre
un Villano AVATAR DE LOKI. Estos efectos representan el esfuerzo
psionico que ha de realizar Loki en el transcurso de la batalla;
a medida que se frustran sus planes, el dios embaucador se ve
obligado a gastar cantidades mayores de energia mental para
mantener sus ilusiones.

Los contadores de Ruptura acumulados por un Villano AVATAR
DE LOKI permanecen sobre su carta hasta que ese Villano vaya a
ser derrotado y se le dé la vuelta a su carta (ver “Contabilizar el
Dafio de Loki, Dios de las Mentiras” en la pagina 20). Ademas,
si se intercambia un Villano AVATAR DE LOKI por otro, todos los
contadores de Ruptura que hubiese sobre el primero se trans-
fieren al segundo (ver “Intercambio de Avatares de Loki” en la

pagina 19). 18



ROMPER LA ILUSION

Cuando un Villano AVATAR DE LOKI vaya a ser derrotado y se le dé
la vuelta a su carta de llusion disipada, se indicaré a los juga-
dores que “rompan la ilusiéon” siguiendo el procedimiento que
se explica en la carta apartada Romper la ilusién. Este procedi-
miento debe seguir el orden indicado: cada paso debe resol-
verse por completo antes de proceder con el siguiente paso
de la secuencia, y todos ellos han de quedar resueltos antes
de pasar a la segunda frase del enunciado de la capacidad
“Cuando se muestre esta carta” de la llusién disipada.

INTERCAMBIO DE AVATARES
DE LOKI

Cuando el efecto de una carta requiera que los jugadores
“intercambien un Villano AVATAR DE LOKI por un Villano AVATAR DE
LOKI aleatorio que esté apartado”, deben sustituir el Villano AVA-
TAR DE LOKI que esta en juego por una de las versiones del Villano
AVATAR DE LOKI que tengan apartadas. Esto no hace que ningln
Villano AVATAR DE LOKI abandone el juego, entre en juego ni se
muestre. Todo Dafo acumulado (en el medidor de Vida del
Villano), Accesorio, carta de Estado, contador y ficha que haya
sobre el Villano AVATAR DE LOKI debe transferirse a la nueva ver-
sién del Villano AVATAR DE LOKI por la cual se ha intercambiado. El
Villano AVATAR DE LOKI que ha sido intercambiado debe ponerse
aparte junto con las demas versiones apartadas del Villano.
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CONTABILIZAR EL DANO DE LOKI,
DIOS DE LAS MENTIRAS

Los jugadores sdlo tienen una manera de infligir Dafio a Loki,
Dios de las Mentiras: intentando derrotar al Villano AVATAR DE
LOKI que estd en su zona de partida.

Cuando un Villano AVATAR DE LOKI vaya a ser derrotado, se colo-
can 5& contadores de Ruptura sobre ese Villano AVATAR DE LOKI;
luego se le da la vuelta para poner boca arriba su cara de llu-
sién disipada y los jugadores “rompen la ilusién” siguiendo las
instrucciones de la carta apartada Romper la ilusion. El primero
de estos pasos consiste en quitar todos los contadores de Rup-
tura que haya sobre la llusién disipada que estd en juego, y
luego infligir tanto Dafio a Loki, Dios de las Mentiras como el
nimero de contadores de Ruptura que se hayan quitado de
este modo. Cuando ocurre esto en la zona de partida de un
grupo, es responsabilidad de los jugadores de ese grupo noti-
ficar inmediatamente al organizador del evento de la cantidad
de Dafio que se inflige a Loki, Dios de las Mentiras.

Si la puntuacion indicada por el medidor de Vida de Loki, Dios
de las Mentiras alcanza los 10& puntos de Vida restante (con-
tando los jugadores de todos los grupos y nodos), la capacidad
de Loki, Dios de las Mentiras hace que se dé la vuelta a su carta,
en cuyo caso el organizador del evento debe avisar a los juga-
dores de todos los grupos. Cada grupo debe cesar toda activi-
dad en su zona de partida, pudiendo concluir todas las accio-
nes y capacidades que se estuvieran resolviendo actualmente.
A continuacion, se aplica la capacidad “Cuando se muestre
esta carta” de Loki, Dios de las Mentiras, que afecta a todos
los grupos de manera simultanea. Cuando un grupo haya com-
pletado la resolucién de la capacidad “Cuando se muestre
esta carta” en su zona de partida, podra reanudarse la activi-
dad de juego en esa zona de partida.
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CONTABILIZAR LA AMENAZA DE
MUNDOS EN COLISION

Existen dos maneras de colocar Amenaza sobre el Plan prin-
cipal Mundos en colisién; (1) cuando se alcanza el umbral de
Amenaza de un Plan principal Maldad y alevosia que esté en la
zona de partida de un grupo, aplicdndose con ello su interrup-
cion obligada, y (2) cuando un Superhéroe es derrotado, apli-
candose asi la segunda interrupcién obligada del Plan principal
Maldad y alevosia en la zona de partida de su grupo. Cada vez
que ocurra una de estas dos cosas en la zona de partida de un
grupo, los jugadores tienen la responsabilidad de avisar inme-
diatamente al organizador del evento de la cantidad de Ame-
naza que ha de colocarse sobre Mundos en colision.

El umbral de Amenaza del Plan principal Mundos en colisién es
de 2% (contando el nimero de grupos de todos los nodos). Sila
Amenaza acumulada sobre el Plan principal Mundos en colision
alcanza suumbral de Amenaza, el organizador del evento debe
informar a los jugadores de todos los grupos. Cada grupo que
esté en plena fase del Villano debe finalizar todas las capacida-
des que se estén resolviendo actualmente y cesar toda activi-
dad de juego; cada grupo que esté en plena fase de los Juga-
dores puede concluir esa fase con normalidad.

iSi Loki, Dios de las Mentiras es derrotado antes de que conclu-
yan todas las fases de los Jugadores de todos los grupos, todos
los grupos de jugadores ganan la partida! Pero si Loki, Dios de
las Mentiras permanece invicto cuando hayan concluido todas
las fases de los Jugadores de todos los grupos, entonces todos
los jugadores de todos los grupos pierden la partida.
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PREGUNTAS FRECUENTES

ESCENARIO DELAENCANTADORA

P. Cuando la Encantadora avanza a su siguiente etapa y
pone en juego “Futuro de desesperacion” al resolver su
capacidad “Cuando se muestre esta carta”, ;cuanta Ame-
naza tendra encima "“Futuro de desesperacion”?

R. Ademas de poner en juego “Futuro de desesperacion”, la
capacidad "Cuando se muestre esta carta” de la Encantadora
también coloca Amenaza adicional sobre ese Plan secundario.
En el modo Normal se colocan 3& de Amenaza adicional (lo que
hace un total de 5& sobre Futuro de desesperacion), mientras
que en el modo Experto serian 4& de Amenaza adicional (para
un total de 6& de Amenaza sobre Futuro de desesperacién).

P. Si mi Superhéroe tiene vinculado un Accesorio TENTACION,
¢debo usar su accién obligada incluso aunque su efecto no
me beneficie?

R. Si. Aun cuando no puedas beneficiarte del efecto de un
Accesorio TENTACION en cada ronda, sigues teniendo que apli-
car su "Accién obligada” si esta vinculado a tu Superhéroe.
Esto significa que, en algunas rondas, la Unica consecuencia
del efecto serd colocar 1 contador de Embrujo sobre el ENCAN-
TAMIENTO que haya en tu zona de juego.

P. ;Qué ocurre si la carta de Perfidia “Descarga arcana”
hace que la Encantadora inicie un ataque contra mi cuando
mi Superhéroe tiene adoptada la identidad de su Alter ego?

R. Aunque no es habitual, puede ocurrir que se produzca un
ataque contra la identidad del Alter ego de un Superhéroe. Si
la Descarga arcana inicia un ataque contra ti mientras tu Super-
héroe tiene adoptada la identidad de su Alter ego, debe apli-
carse el procedimiento habitual para resolver dicho ataque.
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ESCENARIO DEL DIOS DE LAS
MENTIRAS

P. Cuando se le da la vuelta a un Villano AVATAR DE LOKI para
convertirlo en una llusion disipada, ¢quién resuelve su
enunciado?

R. El jugador inicial. Si una carta de Encuentro requiere que se
resuelva el enunciado de una capacidad de carta, se ejecute
una funcién del juego o se tome una decisién, pero no especi-
fica qué jugador debe hacerlo, la responsabilidad recae siem-
pre sobre el jugador inicial.

P. ;Qué ocurre si el efecto del segundo punto de la carta de
Perfidia “Historias y mentiras” hace que un Villano AVATAR DE
LOKI inicie un ataque contra mi cuando mi Superhéroe tiene
adoptada la identidad de su Alter ego?

R. Aunque no es habitual, puede ocurrir que se produzca un
ataque contra la identidad del Alter ego de un Superhéroe.
Si “Historias y mentiras” inicia un ataque contra ti mientras tu
Superhéroe tiene adoptada la identidad de su Alter ego, debe
aplicarse el procedimiento habitual para resolver dicho ataque.
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