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N e w  W o r l d  H y d r a2

CONTENIDO
	»�	 274 cartas en total, que constan de 98 cartas de Juga-

dor, 16 cartas de Líder, 158 cartas de Encuentro y 
2 cartas de referencia.

SÍM BOLO DE LA EXPANSIÓN
Las cartas que pertenecen a la expansión Civil War se identi-
fican mediante este símbolo:

“El pueblo ya no tolera que haya personas con superpoderes actuando al margen de la ley.  
Por eso se ha aprobado la Ley de Registro de Superhumanos.” —Iron Man
¡Bienvenido a Civil War, la expansión de escenarios personalizados para Marvel Champions: El juego de cartas! Esta expan-
sión contiene dos nuevos Héroes y cuatro escenarios pregenerados que permiten recrear una de las sagas más prominentes 
de Marvel. ¡Cada escenario pregenerado presenta a un emblemático Líder que ocupa el lugar del Villano, enfrentando así 
a los jugadores contra un miembro de los heroicos Vengadores!

Cartas de Líder

Esta expansión incluye cuatro escenarios prege-
nerados listos para empezar a jugar. Cada uno 
de ellos está protagonizado por un Líder: Iron 
Man, la Capitana Marvel, el Capitán América y 
Spiderwoman. Consulta las páginas 7-8 para 
saber más sobre los escenarios pregenerados.

Cartas de Superhéroe

Se incluyen dos mazos 
pregenerados para los 
nuevos Héroes: Tigra y 
Hulkling. En la página 

18 se detalla el contenido 
de estos mazos.

© MARVEL © 2025 FFG 59
 Bruno FrendaIRON MAN (1/14) / VIDA 12

 Iron Man recibe +1 PLA por cada 

Accesorio TECNOLOGÍA que tenga 

vinculado (hasta un máximo de +3 PLA).

Preparación: el equipo enemigo busca 

un Accesorio de Iron Man en el mazo  

de Encuentros y tu equipo lo muestra. 

VENGADOR

ATQ

PLA

LÍDER

iron man
I

11

11

© MARVEL © 2025 FFG 92 Bruno Frenda

CAPITANA MARVEL (1/14) / VIDA 14

Preparación: el equipo enemigo 
localiza Canalizar energía y la vincula a 
la Capitana Marvel.

Respuesta obligada: después de que 
la Capitana Marvel ataque y derrote 
a un personaje, coloca 1 contador de 
Energía sobre Canalizar energía.

AÉREO • VENGADOR

ATQ

PLA

LÍDER

capitana marvel I

22

11

© MARVEL © 2025 FFG 137
 Bruno Frenda

CAPITÁN AMÉRICA (1/14) / VIDA 14

Preparación: el equipo enemigo localiza el Escudo del Capi y lo vincula al Capitán América. 
Respuesta obligada: después de que el Escudo del Capi se vincule al Capitán América, dale una carta de Estado “Duro”.“Que sea legal no significa que sea lo correcto.”

VENGADOR

ATQ

PLA

LÍDER

capitán américa I

22

11

© MARVEL © 2025 FFG 168

 Joey Vazquez

SPIDERWOMAN (1/14) / VIDA 13

Preparación: el equipo enemigo localiza 

Sutileza y la vincula a Spiderwoman.
 Interrupción obligada: cuando 
Spiderwoman ataca, recibe +1 ATQ 

para este ataque por cada contador de 

Habilidad que haya sobre Sutileza. Quita 

todos los contadores de Habilidad que 

haya sobre Sutileza.

VENGADOR

ATQ

PLA

LÍDER

Spiderwoman
I

22

11

© MARVEL © 2025 FFG

 Joey Vazquez  

29A

HÉROE

INT

ATQ

DEF

TAMAÑO DE L A MANO 5 / VIDA 13

Forma predilecta — Respuesta obligada: 

después de que una Mejora CAMBIO DE FORMA 

entre en juego controlada por ti, descarta 

todas las demás Mejoras CAMBIO DE FORMA 

que controles y prepara a Hulkling.

“¡Esto es una pasada!”

VENGADOR • KREE • SKRULL

Hulkling

11

11

11

1A
© MARVEL © 2025 FFG

 Andrea Di Vito-Laura Villari 

INT

ATQ

DEF HÉROE

TAMAÑO DE L A MANO 5 / VIDA 10

Todo Esbirro que tenga vinculada una 

copia de Presa pierde Guardia.

De cacería — Respuesta: después de 

que empiece la fase de los Jugadores, 

roba 1 carta por cada Esbirro que esté 

enfrentado a ti (hasta un máximo de 3).

VENGADOR

TigrA

33

22

11
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3

RESUMEN DEL CONTENIDO
La trama de Civil War plantea un cisma en los Vengadores, 
obligándoles a escoger un bando como respuesta a la apro-
bación de la Ley de Registro de Superhumanos. Los miem-
bros de la resistencia pasan a la clandestinidad para opo-
nerse a lo que consideran una ley injusta, mientras que 
los partidarios del registro han accedido a trabajar para el 
gobierno dando caza a los héroes rebeldes.

Para recrear esta experiencia durante la partida, la expan-
sión Civil War consta de cartas de registro y cartas de 
resistencia que pueden utilizarse para diseñar escenarios 
personalizados.

Cada uno de estos bandos contiene lo siguiente:

2 Líderes
	»�	 A favor del registro: Iron Man y la Capitana Marvel.

	»�	 Al frente de la resistencia: Capitán América y 
Spiderwoman.

Cada Líder tiene 4 etapas y un conjunto de Encuentros exclu-
sivo formado por 10 cartas.

	»�	 Las etapas III y IV sustituyen a las etapas I y II en el 
modo Experto.

Además, cada Líder tiene asociadas 4 cartas de Jugador 
básicas.

	»�	 Estas cartas específicas de los Líderes sólo se usan 
para jugar en modo Competitivo.

8 Planes principales
	»�	 4 de etapa 1.

	»�	 4 de etapa 2.

8 conjuntos de Encuentros modulares
	»�	 Cada conjunto contiene exactamente 5 cartas.

	»�	 Cada conjunto incluye al menos 1 Esbirro, 1 Perfidia y 
1 Plan secundario.

1 conjunto de Encuentros Normal de JcJ
	»�	 Este conjunto sustituye el conjunto Normal cuando se 

juega en modo Competitivo.

ESCENARIOS 
PERSONALIZADOS
A diferencia de las anteriores expansiones de Marvel Cham-
pions: El juego de cartas, en Civil War no se incluyen cinco 
escenarios conectados entre sí mediante el formato de cam-
paña. En su lugar se plantean cuatro escenarios pregene-
rados y se proporcionan las reglas necesarias para diseñar 
escenarios personalizados. Puedes utilizar cualquiera de 
estos escenarios pregenerados, o bien tus propios diseños 
personalizados, para jugar una partida de Marvel Champions 
con el tradicional formato cooperativo, ¡pero también pue-
des intercambiar escenarios con un amigo para desafiaros 
mutuamente con el nuevo modo de juego Competitivo que 
se introduce en esta expansión!

LÍDERES
Los Líderes son un nuevo tipo de carta introducido en esta 
expansión. Ocupan el lugar de los Villanos en los escena-
rios de Civil War, y funcionan exactamente igual que ellos. La 
única diferencia entre Líderes y Villanos es que los jugadores 
pueden colaborar con sus Líderes en el modo Competitivo. 
Las reglas y capacidades de cartas que afectan o interactúan 
con los Villanos se aplican del mismo modo a los Líderes.

© MARVEL © 2025 FFG 59 Bruno Frenda

IRON MAN (1/14) / VIDA 12

 Iron Man recibe +1 PLA por cada 
Accesorio TECNOLOGÍA que tenga 
vinculado (hasta un máximo de +3 PLA).

Preparación: el equipo enemigo busca 
un Accesorio de Iron Man en el mazo  
de Encuentros y tu equipo lo muestra. 

VENGADOR

ATQ

PLA

LÍDER

iron man I

11

11
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N e w  W o r l d  H y d r a444

CÓMO CREAR UN ESCENARIO 
PERSONALIZADO
La adaptación de escenarios constituye un aspecto funda-
mental de Marvel Champions. En las expansiones anterio-
res, cada escenario brindaba a los jugadores la posibilidad 
de intercambiar ciertos conjuntos modulares por otros dis-
tintos a fin de propiciar nuevas experiencias de juego. Sin 
embargo, los Villanos de cada escenario siempre tienen aso-
ciado el mismo mazo de Plan.

La expansión Civil War lleva un poco más lejos el diseño de 
escenarios permitiendo a los jugadores mezclar y combinar 
distintos Líderes con diferentes Planes principales y con-
juntos modulares para ofrecer una experiencia totalmente 
personalizable.

Para diseñar un escenario personalizado hay que seguir 
estos cuatro sencillos pasos:

1.	 Escoger un bando (registro o resistencia).

	»�	 Cuando se juega al modo Competitivo, cada equipo 
debe escoger un bando distinto.

	»�	 Cada equipo ha de usar colores distintos para identi-
ficar sus conjuntos modulares y sus Planes principales.

2.	 Elegir un Líder.

	»�	 Hay que elegir un Líder del bando escogido.

	»�	 Las opciones para el bando del registro son Iron 
Man o la Capitana Marvel.

	»�	 Las opciones para el bando de la resistencia son el 
Capitán América o Spiderwoman.

	»�	 Cada Líder tiene un conjunto de Encuentros propio de 
10 cartas que constituye la base de su mazo de Encuentros.

3.	 Crear el mazo de Encuentros del Líder escogido.

	»�	 Elige tres o cuatro conjuntos modulares del bando 
escogido (no pueden mezclarse los conjuntos del 
registro con los de la resistencia).

	»�	 Añade una copia del conjunto Normal.

	»�	 Usa el conjunto Normal de JcJ si vais a jugar al 
modo Competitivo.

	»�	 Mezcla estos conjuntos con el conjunto de Encuen-
tros del Líder escogido y barájalos para formar un solo 
mazo.

	»�	 ¡El mazo de Encuentros del Líder escogido ya está 
listo!

© MARVEL © 2025 FFG 137 Bruno Frenda

CAPITÁN AMÉRICA (1/14) / VIDA 14

Preparación: el equipo enemigo localiza 
el Escudo del Capi y lo vincula al Capitán 
América. 

Respuesta obligada: después de que 
el Escudo del Capi se vincule al Capitán 
América, dale una carta de Estado “Duro”.

“Que sea legal no significa que sea lo correcto.”

VENGADOR

ATQ

PLA

LÍDER

capitán américa I

22

11

© MARVEL © 2025 FFG 168 Joey Vazquez

SPIDERWOMAN (1/14) / VIDA 13

Preparación: el equipo enemigo localiza 
Sutileza y la vincula a Spiderwoman.

 Interrupción obligada: cuando 
Spiderwoman ataca, recibe +1 ATQ 
para este ataque por cada contador de 
Habilidad que haya sobre Sutileza. Quita 
todos los contadores de Habilidad que 
haya sobre Sutileza.

VENGADOR

ATQ

PLA

LÍDER

Spiderwoman I

22

11
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PERFIDIA

NUEVOS VENGADORES (4/5)

Cuando se muestre esta carta: resuelve 

las capacidades de “Aumento” de todos 

los Esbirros que haya en juego. Si no se 

resuelve ninguna capacidad de “Aumento” 

de este modo, esta carta gana Oleada.

 Aumento: resuelve la capacidad de 

“Aumento” de todos los Esbirros que 

estén enfrentados a ti.

lUchadoreS por la liBertad

© MARVEL © 2025 FFG 152

ESBIRRO

ATQ

PLA

NUEVOS VENGADORES (3/5)

Trabajo en equipo (VENGADOR).

Cuando se derrote esta carta: dale 

esta carta al Líder enemigo como 

carta de aumento boca abajo. 

 Aumento: dale al Líder enemigo 

una carta de Estado “Duro”. Si ya era 

Duro, esta carta gana .

VENGADOR • GIGANTE

goliAT



55

22

11

© MARVEL © 2025 FFG 151

ESBIRRO

ATQ

PLA

NUEVOS VENGADORES (2/5)

Trabajo en equipo (VENGADOR).

Cuando se derrote esta carta: dale 

esta carta al Líder enemigo como carta 

de aumento boca abajo. 

 Aumento: quedas aturdido. Si ya 

estabas aturdido, esta carta gana .

VENGADOR

Hércules



44

33

11

© MARVEL © 2025 FFG 150

ESBIRRO

ATQ

PLA

NUEVOS VENGADORES (1/5)

Trabajo en equipo (VENGADOR).

Cuando se derrote esta carta: dale 

esta carta al Líder enemigo como carta 

de aumento boca abajo. 

 Aumento: quedas confundido. Si ya 

estabas confundido, esta carta gana .

AÉREO • VENGADOR

HAlcón



33
22

22

© MARVEL © 2025 FFG 83

ESBIRRO

ATQ

PLA

MARIA HILL (1/5)

Represalia 2.

Cuando se muestre esta carta: el equipo 
enemigo busca una copia de Señuelo 
dotado de vida en el mazo y la pila de 
descartes de Encuentros y la vincula a  
Maria Hill.

“¡La misión de S.H.I.E.L.D. es proteger el mundo!”

ÉLITE • S.H.I.E.L.D.

mAriA Hill



44

22

22

© MARVEL © 2025 FFG 180

ESBIRRO

ATQ

PLA

SPIDERMAN (1/5)

Cuando se muestre esta carta: 
Spiderman ataca a todos los personajes 
que tengan vinculada una copia de 
Enredado. Si no se realiza ningún ataque 
de este modo, el equipo enemigo busca 
una copia de Enredado en el mazo y la 
pila de descartes de Encuentros, y te la 
da como carta de Encuentro boca abajo.

VENGADOR • ÉLITE

spidermAn



44

22

22

© MARVEL © 2025 FFG 85

PERFIDIA

MARIA HILL (4/5)

Cuando se muestre esta carta: 
coloca 2 de Amenaza sobre cada Plan. 
Si Maria Hill está en juego, esta carta 
gana Oleada.

 Aumento: si Maria Hill está en 
juego, esta carta gana .

“Ríndase, Capitán. ¡Ya no está al mando!” 
—Maria Hill

orden ejecUtiva


© MARVEL © 2025 FFG 182

PERFIDIA

SPIDERMAN (4/5)

Cuando se muestre esta carta: 
coloca 2 de Amenaza sobre el Plan 
principal. En el modo Competitivo, 
quita 2 de Amenaza del Plan principal 
de tu Líder.

“¡Abrid paso a vuestro amistoso vecino Spiderman!” 
—Spiderman

¡eSpectacUlar!



MC56_Rulebook_ES.indd   4MC56_Rulebook_ES.indd   4 04/04/2025   11:37:1104/04/2025   11:37:11



5

4.	 Crear el mazo de Plan del Líder escogido.

	»�	 Elige uno de los cuatro Planes principales de etapa 
1 disponibles para el bando escogido. Todas las eta-
pas 1 son iguales por la cara A, pero sus caras B son 
distintas.

	»�	 Elige uno de los cuatro Planes principales de etapa 
2 disponibles para el bando escogido. Todas las eta-
pas 2 son iguales por la cara A, pero sus caras B son 
distintas.

	»�	 Coloca la etapa 1 encima de la etapa 2.

	»�	 ¡El mazo de Plan del Líder escogido ya está listo!

CREACIÓN ALEATORIA DE ESCENARIOS
Si los jugadores prefieren la incertidumbre o pretenden sor-
prender a sus adversarios, existe un método aleatorio para 
diseñar escenarios: basta con seguir los pasos indicados 
para la creación de escenarios personalizados, pero dejando 
en manos del azar la elección de Líder, los 3-4 conjuntos 
modulares y las dos etapas del Plan principal. Si utilizas este 
método sin mirar los conjuntos modulares ni los Planes prin-
cipales, no sabrás qué cartas hay en el mazo de Encuentros 
ni qué enunciados te deparan los Planes principales. Esto 
añade un divertido toque de emoción cada vez que se mues-
tra una nueva carta, pues nunca sabes lo que te va a tocar.

M Á S OPCIONES DE 
PERSONALIZ ACIÓN
Los conjuntos modulares incluidos en esta expansión son 
totalmente compatibles con los demás productos de Mar-
vel Champions; del mismo modo, puedes usar los conjuntos 
de otros productos en los escenarios personalizados de Civil 
War que utilicen el modo Cooperativo. Sin embargo, los con-
juntos modulares que no pertenezcan al bando del registro 
o la resistencia no se pueden usar en los escenarios de Civil 
War que se jueguen en modo Competitivo.

© MARVEL © 2025 FFG Sebastián Guidobono ???

PL AN PRINCIPAL

RESISTENCIA (???)

Contenido: Líder escogido I y II 
(III y IV para jugar en modo Experto). 
Conjuntos de Encuentros del Líder 
escogido, Normal y 3–4 conjuntos 
modulares. 

Preparación: en el modo 
Competitivo, el equipo enemigo 
localiza el Plan secundario Escoger 
un bando y tu equipo lo muestra. 
En el modo Cooperativo, localiza el 
Plan secundario del Líder escogido 
y muéstralo. 

resisTenciA superHeroicA 11AA

© MARVEL © 2025 FFG Andrea Di Vito & Laura Villari ???

PL AN PRINCIPAL

RESISTENCIA (???)

El Capitán América y sus Vengadores se ven 

obligados a pasar a la clandestinidad para 

no ser arrestados por oponerse a la Ley de 

Registro. Cuando Iron Man y la Capitana 

Marvel empiezan a capturar a sus amigos 

superhumanos, los miembros de este grupo 

de resistencia deciden contraatacar.

AcTos de resisTenciA 22AA

© MARVEL © 2025 FFG Facundo Moyano 141

PL AN PRINCIPAL

RESISTENCIA (1/8)

Si hay más de 1 jugador en 
tu equipo, esta etapa gana 
Complicación 2.

Cuando se muestre esta 
carta: el equipo enemigo 
busca 1 Esbirros en el mazo 
de Encuentros y reparte uno 
a cada jugador de tu equipo 
como carta de Encuentro  
boca abajo.

oBtener apoyo

00

++11

11BB77

© MARVEL © 2025 FFG Denis MedriHR 201

PL AN PRINCIPAL

RESISTENCIA (6/8)

El objetivo de la resistencia consiste 

en frustrar los planes de S.H.I.E.L.D. 

hasta conseguir que se derogue la Ley de 

Registro de Superhumanos.

Respuesta obligada: después 
de que se coloque una carta de 
Estado sobre el Líder enemigo, 
coloca 1 de Amenaza sobre esta 
carta.

Si se completa esta etapa, los 
jugadores pierden la partida.

gUerra de gUerrillaS

00

++11

22BB99
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CÓ M O J U GAR A 
U N E S CE NAR I O 
PE R S O NALI ZAD O
¡Cuando hayas terminado de diseñar tu propio escenario 
personalizado, podrás jugar una partida de Marvel Cham-
pions! La expansión Civil War plantea dos formatos de juego: 
cooperativo y competitivo.

Atención: Los escenarios pregenerados descritos en las pági-
nas 7-8 pueden utilizarse en ambos modos de juego. Cada 
uno de estos escenarios se ha diseñado como introducción al 
juego cooperativo y al competitivo.

JUG AR UN ESCENARIO 
PERSONALIZ ADO EN MODO 
COOPER ATIVO (O EN SOLITARIO)
La expansión Civil War ofrece una experiencia de juego coo-
perativa para grupos de 1-4 jugadores. Sin embargo, muchas 
de las cartas de Encuentro de este producto se idearon para 
poner de manifiesto las nuevas y emocionantes posibilidades 
que supone enfrentarse a un equipo rival en el modo Competi-
tivo. En consecuencia, algunos de los enunciados de estas car-
tas requieren ciertas aclaraciones para el modo Cooperativo.

Para jugar a un escenario personalizado de Civil War en 
modo Cooperativo basta con seguir las reglas normales del 
juego, teniendo en cuenta las siguientes especificaciones:

	»�	 El Líder que está en juego se denomina “Líder 
enemigo”.

	»�	 Toda regla o capacidad que mencione al “Villano” 
se refiere al Líder enemigo.

	»�	 Toda regla o capacidad que mencione el “equipo ene-
migo” se refiere a los jugadores.

	»�	 Estas capacidades deben resolverse imaginando lo 
que haría un adversario si la decisión fuese suya.

	»�	 Las capacidades de cartas que mencionen a “tu Líder” 
no pueden resolverse.

	»�	 Normalmente estas cartas ofrecerán un método de 
resolución alternativo que deberá completarse en la 
medida de lo posible.

JUG AR UN ESCENARIO 
PERSONALIZ ADO EN  
MODO COMPETITIVO
Una de las mayores virtudes de la creación de escenarios 
personalizados consiste en la posibilidad de compartirlos 
con tus amigos y de que ellos te sorprendan con los suyos. 
¡Si desconoces las cartas que forman parte de un mazo de 
Encuentros, cada vez que se vaya a mostrar una será un 
momento emocionante! El modo Competitivo introducido 
en esta expansión se diseñó en parte para que los jugadores 
pudiesen experimentar una y otra vez esta trepidante sensa-
ción de incertidumbre.

En una partida competitiva de Marvel Champions, dos 
equipos rivales se enfrentan para ver cuál de ellos consi-
gue derrotar primero al Líder del equipo enemigo. Una vez 
comenzada, una partida competitiva de Marvel Champions 
se juega igual que una normal, pero con un par de salveda-
des. Para saber cómo jugar al modo Competitivo, consulta 
la página 14.
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ESCENARIOS PREGENERADOS 
DEL BANDO DEL REGISTRO
La expansión Civil War trae dos escenarios pregenerados 
para el bando partidario del registro: Iron Man y la Capitana 
Marvel. Se puede usar cualquiera de los dos para empezar 
una partida cooperativa o competitiva nada más abrir la caja.

IRON M AN
El Hombre de Hierro quedó horrorizado al contemplar los daños 
causados por un grupo de héroes temerarios que pretendía emular 
a los Vengadores, así que decidió respaldar de manera incondicio-
nal el Acta de Registro de Superhumanos. Una vez que se aprobó 
el Acta y pasó a convertirse en Ley, Iron Man diseñó una prisión de 
tecnología punta ubicada en la Zona Negativa para encerrar a los 
héroes que se negaran a acatar la nueva ley.
Mazo de Líder: Iron Man (I), Iron Man (II).

Quita Iron Man (I) y (II), y añade Iron Man (III) y (IV), para jugar 
al modo Experto.

Mazo de Plan principal: Retirar el apoyo, Prisión en la Zona 
Negativa.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Iron Man, 
Poderosos Vengadores, La Iniciativa, Maria Hill, Reclutas peli-
grosos y Normal.

Los conjuntos “Maria Hill”, “Poderosos Vengadores”, “La 
Iniciativa” y “Reclutas peligrosos” pueden quitarse de este 
escenario o añadirse a otros escenarios utilizando las reglas 
para diseñar escenarios personalizados. El conjunto “Nor-
mal” se encuentra en la caja básica de Marvel Champions.

C APITANA M ARVEL
Como miembro de S.H.I.E.L.D. y líder de Alpha Flight, la Capitana 
Marvel es partidaria de la existencia de una cadena de mando. Con-
sidera que los superhéroes deberían recibir un entrenamiento ade-
cuado y operar como unidades de S.H.I.E.L.D., y está conforme con 
arrestar a todos los que se opongan a ello.
Mazo de Líder: Capitana Marvel (I), Capitana Marvel (II).

Quita Capitana Marvel (I) y (II), y añade Capitana Marvel (III) y 
(IV), para jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: Reclutas de S.H.I.E.L.D., Caza de 
héroes rebeldes.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de la Capi-
tana Marvel, Matacapas, Ley marcial, Héroes de Alquiler, 
Paladín y Normal.

Poderosos Vengadores, La Iniciativa, Maria Hill, Reclutas peli-
grosos y Normal.

Los conjuntos “Matacapas”, “Ley marcial”, “Héroes de Alqui-
ler” y “Paladín” pueden quitarse de este escenario o aña-
dirse a otros escenarios utilizando las reglas para diseñar 
escenarios personalizados. El conjunto “Normal” se encuen-
tra en la caja básica de Marvel Champions.
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N e w  W o r l d  H y d r a8

ESCENARIOS PREGENERADOS 
DEL BANDO DE LA 
RESISTENCIA
La expansión Civil War trae dos escenarios pregenerados para 
el bando de la resistencia: el Capitán América y Spiderwoman. 
Se puede usar cualquiera de los dos para empezar una partida 
cooperativa o competitiva nada más abrir la caja.

C APITÁN AMÉRIC A
Aunque su instrucción militar durante la Segunda Guerra Mun-
dial le preparó para seguir órdenes sin cuestionarlas, el Capitán 
América también fue testigo de lo que ocurre cuando un gobierno 
ostenta demasiada autoridad, así que se opuso a la Ley de Regis-
tro de Superhumanos y reunió un grupo de Vengadores renegados 
para luchar contra el crimen y volver a ganarse la confianza pública.
Mazo de Líder: Capitán América (I), Capitán América (II).

Quita Capitán América (I) y (II), y añade Capitán América (III) 
y (IV), para jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: Obtener apoyo, Vengadores 
Secretos.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros del Capitán 
América, Nuevos Vengadores, Vengadores Secretos, Namor, 
Atlantes y Normal.

Los conjuntos “Nuevos Vengadores”, “Vengadores Secre-
tos”, “Namor” y “Atlantes” pueden quitarse de este esce-
nario o añadirse a otros escenarios utilizando las reglas para 
diseñar escenarios personalizados. El conjunto “Normal” se 
encuentra en la caja básica de Marvel Champions.

SPIDERWOM AN
Durante su periodo como espía de S.H.I.E.L.D., Spiderwoman pre-
senció de primera mano todas las deficiencias de la organización 
de pacificación mundial. Ante la disyuntiva de volver a alistarse o 
ser arrestada, optó por pasar a la clandestinidad para ayudar a 
sus compañeros superheroicos a luchar por su libertad.
Mazo de Líder: Spiderwoman (I), Spiderwoman (II).

Quita Spiderwoman (I) y (II), y añade Spiderwoman (III) y (IV), 
para jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: Rebelión abierta, Protectores del 
barrio.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Spi-
derwoman, Spiderman, Defensores, Cocina del Infierno, 
Capa y Puñal, y Normal.

Los conjuntos “Defensores”, “Cocina del Infierno”, “Capa y 
Puñal” y “Spiderman” pueden quitarse de este escenario o 
añadirse a otros escenarios utilizando las reglas para diseñar 
escenarios personalizados. El conjunto “Normal” se encuen-
tra en la caja básica de Marvel Champions.

EXPRESIONES UTILIZADAS
“Localizar”
Cuando debas localizar una carta, has de buscarla en todas las 
zonas donde pudiera encontrarse (zona de juego, cartas apar-
tadas, mazo de Jugador, pilas de descartes, mazo de Encuen-
tros, etc.). No se ha de buscar en la zona de victoria, entre las 
cartas que se han retirado de la partida ni entre las cartas de 
Encuentro que se hayan repartido boca abajo a los jugadores. 
Tampoco debe buscarse en ninguna zona de juego sin necesi-
dad si se sabe dónde puede estar la carta buscada.
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Estado “Confundido”. Después 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.

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 especi-
ficado, todo Esbirro que posea la palabra clave Trabajo en 
equipo con ese mismo rasgo se activa contra el jugador al 
que se esté enfrentando.

Ejemplo: Julia está enfrentada a Spiderman cuando Emilio mues-
tra y se enfrenta al Halcón, quien posee la palabra clave Trabajo en 
equipo (vengador). Como Spiderman también tiene la palabra clave 
Trabajo en equipo (vengador), el Halcón se activará contra Emilio.w

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.

ZONA DE VICTORIA
La zona de victoria es una zona común a todos los jugadores 
que se encuentra fuera del juego. Las cartas que hay en la 
zona de victoria están sujetas a todas las reglas que se apli-
quen habitualmente a las cartas que están en zonas situadas 
fuera del juego.

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.

CARTAS DE ENCUENTRO CON 
REVERSOS ALTERNATIVOS
Este producto contiene una variante del reverso 
habitual de las cartas de Encuentro para que los 
jugadores puedan diferenciarlas de otras cartas 
del mismo tipo, ya que las reglas de estas cartas 
impiden que entren en un mazo, una pila de des-
cartes o la mano de un jugador.

PALABRAS CLAVE 
DESTACADAS
A distancia
Un ataque provisto de la palabra clave A distancia ignora la 
palabra clave Represalia.

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

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

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 las puntuaciones del 
Esbirro para esta activación. La carta de aumento se des-
carta después de la activación.

Inicio
Una carta que posee la palabra clave Inicio empieza la par-
tida en juego.

Patrulla
Mientras haya Esbirros con la palabra clave Patrulla enfren-
tados a un jugador, éste no podrá usar cartas que controle 
para intervenir en el Plan principal.

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.

Permanente
Una carta que posee la palabra clave Permanente no puede ser 
derrotada, no puede abandonar el juego ni tampoco 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).

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 personaje no estará atur-
dido a menos que tenga dos cartas de Estado “Aturdido”, 
y no estará confundido a menos que tenga dos cartas de 
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N e w  W o r l d  H y d r a14

MODO COMPETITIVO
¡Para los jugadores que prefieran poner a prueba su des-
treza contra un adversario vivo, la expansión Civil War ofrece 
reglas para un nuevo y emocionante modo Competitivo! 
Este modo puede jugarse uno contra uno (un jugador con el 
bando del registro contra un jugador de la resistencia) o bien 
dos contra dos (dos jugadores con el bando del registro con-
tra dos jugadores de la resistencia).

PREPARACIÓN DE PARTIDAS 
COMPETITIVAS
Para preparar una partida competitiva de Marvel Champions, 
sigue estas instrucciones:

1.	 Cada equipo diseña su propio mazo de Encuentros 
siguiendo las reglas de creación de escenarios persona-
lizados (página 4).

	»�	 Cada equipo debe escoger un bando distinto.

	»�	 Los jugadores no pueden usar ningún Superhéroe 
cuyo nombre coincida con el Líder de su bando. Pro-
cura escoger un Líder que no sea el mismo perso-
naje que quieres controlar.

	»�	 El conjunto Normal debe sustituirse por el conjunto 
Normal de JcJ para jugar al modo Competitivo.

2.	 Los miembros de cada equipo deben sentarse en un 
mismo extremo de la mesa, frente a los miembros del 
equipo enemigo.

3.	 Cada equipo localiza las cartas de Jugador básicas del 
Líder que han escogido y las ponen aparte.

	»�	 Los jugadores que pertenecen al equipo de ese 
Líder podrán obtener estas cartas durante el trans-
curso de la partida (ver página 16).

4.	 Los equipos intercambian escenarios de forma que cada 
equipo tenga delante el Líder, el mazo de Plan y el mazo 
de Encuentros que ha preparado el equipo enemigo.

	»�	 Cada equipo debe aportar exactamente 1 escena-
rio a la partida, sin importar el número de jugadores 
que conformen cada equipo.

5.	 Se completan el resto de los preparativos habituales 
para una partida normal.
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Mazo de Encuentros

Mazo de Encuentros

Mazo de Plan

Mazo de Plan

Escoger un bando

Escoger un bando

Héroe del jugador 
de la resistencia 1

Héroe del jugador 
del registro 1

Héroe del jugador 
de la resistencia 2

Héroe del jugador 
del registro 2

Mazo del jugador  
de la resistencia 2

Mazo del jugador 
del registro 2

Mazo del jugador  
de la resistencia 1

Mazo del jugador 
del registro 1

Zona de juego 
del jugador de 
la resistencia 1

Zona de juego 
del jugador del 

registro 1

Zona de juego 
del jugador de 

la resistencia 2

Zona de juego 
del jugador del 

registro 2

© MARVEL © 2025 FFG Joey Vazquez  29A

HÉROE

INT

ATQ

DEF

TAMAÑO DE L A MANO 5 / VIDA 13

Forma predilecta — Respuesta obligada: 
después de que una Mejora CAMBIO DE FORMA 
entre en juego controlada por ti, descarta 
todas las demás Mejoras CAMBIO DE FORMA 
que controles y prepara a Hulkling.

“¡Esto es una pasada!”

VENGADOR • KREE • SKRULL

Hulkling

11

11

11

1A © MARVEL © 2025 FFG  Andrea Di Vito-Laura Villari 

INT

ATQ

DEF

HÉROE

TAMAÑO DE LA MANO 5 / VIDA 10

Todo Esbirro que tenga vinculada una 
copia de Presa pierde Guardia.

De cacería — Respuesta: después de 
que empiece la fase de los Jugadores, 
roba 1 carta por cada Esbirro que esté 
enfrentado a ti (hasta un máximo de 3).

VENGADOR

TigrA

33

22

11

© MARVEL © 2019 FFG 1A

HÉROE

ATQ

DEF

INT

TAMAÑO DE LA MANO 5 / VIDA 10

VENGADOR

Sentido arácnido — Interrupción: 
cuando el Villano inicie un ataque 
contra ti, roba 1 carta.
“¡Sólo soy vuestro amistoso vecino Spiderman!”

spiDerMan

3

2

1

     © MARVEL © 2019 FFG  10A

ATQ

DEF

HÉROE

INT

TAMAÑO DE LA MANO 5 / VIDA 12

VENGADOR • SOLDADO

Redirigir energía — Acción: gasta 
un recurso  y cura 1 de Daño a la 
Capitana Marvel → roba 1 carta. 
(Límite de una vez por ronda.)
“Yo nunca me rindo.”

Capitana Marvel

1

2

2

Líder enemigo

Líder enemigo

© MARVEL © 2025 FFG 59 Bruno Frenda

IRON MAN (1/14) / VIDA 12

 Iron Man recibe +1 PLA por cada 
Accesorio TECNOLOGÍA que tenga 
vinculado (hasta un máximo de +3 PLA).

Preparación: el equipo enemigo busca 
un Accesorio de Iron Man en el mazo  
de Encuentros y tu equipo lo muestra. 

VENGADOR

ATQ

PLA

LÍDER

iron man I

11

11

© MARVEL © 2025 FFG137  Bruno Frenda

CAPITÁN AMÉRICA (1/14) / VIDA 14

Preparación: el equipo enemigo localiza 
el Escudo del Capi y lo vincula al Capitán 
América. 

Respuesta obligada: después de que 
el Escudo del Capi se vincule al Capitán 
América, dale una carta de Estado “Duro”.

“Que sea legal no significa que sea lo correcto.”

VENGADOR

ATQ

PLA

LÍDER

capitán américaI

22

11

© MARVEL © 2025 FFG Allie Preswick 63

PL AN PRINCIPAL

REGISTRO (4/8)

“La sociedad no tolerará a los 

superhéroes que actúen al margen  

de la ley.” — Hulka

Si hay más de 1 jugador en 
tu equipo, esta etapa gana 
Complicación 2.

Interrupción obligada: cuando 
un jugador muestre una carta de 
Perfidia, coloca 1 de Amenaza 
sobre esta carta. (Límite de una  
vez por fase y jugador.)

reTirAr el Apoyo

00

++11

11BB77

© MARVEL © 2025 FFG  Facundo Moyano 141

PLAN PRINCIPAL

RESISTENCIA (1/8)

Si hay más de 1 jugador en 
tu equipo, esta etapa gana 
Complicación 2.

Cuando se muestre esta 
carta: el equipo enemigo 
busca 1 Esbirros en el mazo 
de Encuentros y reparte uno 
a cada jugador de tu equipo 
como carta de Encuentro  
boca abajo.

oBtener apoyo

00

++11

11BB 77

© MARVEL © 2025 FFG Denis MedriHR 128A

PL AN SECUNDARIO

NORMAL JCJ (5/5)

Permanente.

El Líder enemigo no puede sufrir 
más de 2 de Daño de cada ataque.

Respuesta obligada: después 
de que se quite la última ficha 
de Amenaza de esta carta, el 
equipo enemigo busca 1 cartas 
de Encuentro entre las 5 primeras 
cartas del mazo de Encuentros y 
reparte una a cada jugador como 
carta de Encuentro boca abajo.  

Dale la vuelta a esta carta.

eScoger Un Bando

44

© MARVEL © 2025 FFG  Denis MedriHR 206A

PLAN SECUNDARIO

NORMAL JCJ (5/5)

Permanente.

El Líder enemigo no puede sufrir 
más de 2 de Daño de cada ataque.

Respuesta obligada: después 
de que se quite la última ficha 
de Amenaza de esta carta, el 
equipo enemigo busca 1 cartas 
de Encuentro entre las 5 primeras 
cartas del mazo de Encuentros y 
reparte una a cada jugador como 
carta de Encuentro boca abajo.  

Dale la vuelta a esta carta.

eScoger Un Bando

44

Zona de partida 
del bando del 

registro

Zona de partida 
del bando de la 

resistencia

Ficha de  
jugador inicial

Ficha de  
jugador inicial
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CÓMO JUGAR UNA PARTIDA 
COMPETITIVA
Para jugar una partida competitiva de Marvel Champions es 
preciso implementar estas reglas además de las habituales.

El equipo partidario del registro actúa primero en cada 
ronda. En una partida de 2 contra 2, cada equipo tiene su 
propia ficha de jugador inicial que se cede al finalizar su 
fase del Villano. Si no tenéis suficientes fichas o medidores, 
podéis usar monedas, lápiz y papel, etc.

Cada ronda se desarrolla de la siguiente manera:

	»�	 El equipo del registro resuelve la totalidad de su fase 
de los Jugadores, incluyendo preparar sus cartas y 
reponer sus manos.

	»�	 El equipo de la resistencia resuelve la totalidad de su 
fase de los Jugadores, incluyendo preparar sus cartas 
y reponer sus manos.

	»�	 El equipo del registro resuelve la totalidad de su fase 
del Villano.

	»�	 El equipo de la resistencia resuelve la totalidad de su 
fase del Villano.

Durante las fases de Jugadores y Villano de tus adversarios, tu 
bando permanece inactivo y debe observar sus jugadas para 
asegurarse de que no omitan ningún efecto de juego relevante.

C ARTA S ÚNIC A S Y OTR A S 
C APACIDADES
Las capacidades de las cartas que están en el lado de la 
mesa correspondiente a tu bando ignoran completamente 
las cartas que están en el otro extremo de la mesa (a menos 
que aludan a ellas de manera específica).

La regla de las cartas únicas solamente se aplica a tus car-
tas de Jugador y a las de tu compañero de equipo. Las car-
tas enemigas únicas no afectan en modo alguno a las cartas 
amigas únicas.

	»�	 Sigue estando prohibido usar un Héroe que se llame 
igual que el Líder escogido para el bando propio.

	»�	 Por ejemplo, si el equipo de registro escoge a Iron 
Man como su Líder, ningún jugador que pertenezca 
al bando del registro podrá usar a Iron Man como 
Héroe durante esa partida.

Las cartas de Encuentro del conjunto de un Líder que aluden a 
dicho Líder usando su nombre solamente se referirán a ese Líder 
Y NO a las versiones de ese personaje como Héroe o Aliado.

	»�	 Por ejemplo, una carta del conjunto de Encuentros 
del Capitán América que diga “Vincula esta carta al 
Capitán América” sólo se refiere a su versión como 
Líder, Y NO a las versiones del Capitán América como 
Héroe o Aliado.

Las capacidades que mencionen al “Líder enemigo” se 
refieren al Líder contra el que estás combatiendo.

Las capacidades que mencionen al “equipo enemigo” se 
refieren a los jugadores del equipo contra el que juegas.

Las capacidades que mencionen a un “enemigo” o “enemi-
gos” se refieren al Líder contra el que estás combatiendo y 
también a todos los Esbirros que estén en tu lado de la mesa.

	»�	 Estas capacidades NO se refieren a los Aliados y 
Superhéroes de tus adversarios.

Si un jugador tiene que mostrar varias cartas de Encuentro, 
debe mostrarlas en el mismo orden en que se recibieron. 
Esto permite a los jugadores planificar combinaciones con 
distintas cartas de Encuentro.

CUANDO EL LÍDER ENEMIGO ATAC A 
A TU LÍDER
Algunas capacidades de cartas hacen que el Líder enemigo 
ataque al tuyo. Estos ataques ignoran la palabra clave Guar-
dia, y ningún jugador puede declarar defensores contra 
ellos.

Para resolver un ataque del Líder enemigo contra tu Líder, 
sigue estos pasos:

1.	 Dale al Líder atacante una carta de aumento boca abajo 
tomada de su mazo de Encuentros.

2.	 El jugador inicial del equipo del Líder defensor pone 
boca arriba esa carta y resuelve sus efectos.

3.	 La carta de aumento del Líder atacante se coloca en la 
pila de descartes de su mazo de Encuentros.

4.	 El Líder atacante inflige tanto Daño como su puntua-
ción total de ATQ al Líder defensor.

MC56_Rulebook_ES.indd   16MC56_Rulebook_ES.indd   16 04/04/2025   11:37:3204/04/2025   11:37:32



17

porque el Líder enemigo ha completado su Plan o porque 
todos sus Héroes han sido derrotados, entonces ambos 
equipos pierden la partida.

Si el equipo del registro derrota primero al Líder enemigo, la 
partida prosigue hasta el final de la próxima fase del equipo 
de la resistencia. Si el equipo de la resistencia también logra 
derrotar al Líder enemigo, la partida termina en tablas.

Si el equipo del registro derrota al Líder enemigo durante su 
fase de los Jugadores, el Líder de la resistencia no aban-
dona el juego inmediatamente, sino que permanece sobre 
la mesa hasta el final de la próxima fase del equipo de la 
resistencia para que los miembros de este equipo puedan 
seleccionarlo como objetivo de los efectos de sus cartas.

CRITERIOS DE DESEMPATE
Si la partida termina en tablas, los jugadores pueden recurrir 
a estos métodos para declarar al vencedor:

1.	 El equipo cuyo mazo de Plan enemigo no haya superado 
la etapa 1B.

2.	 El equipo que tenga menos Esbirros y Planes secunda-
rios en su zona de partida.

3.	 El equipo que tenga menos Amenaza sobre el Plan prin-
cipal que hay en su zona de partida.

4.	 El equipo cuyos Superhéroes sumen más Vida restante.

5.	 El equipo cuyo Líder tenga menos Accesorios vincula-
dos en su zona de partida.

C ARTA S BÁ SIC A S ESPECÍFIC A S  
DE LOS LÍDERES
Cada Líder dispone de 4 cartas de Jugador básicas. Estas 
cartas deben apartarse durante el paso 3 de la preparación 
de una partida competitiva (página 14). Los jugadores obtie-
nen 2 de estas cartas al derrotar el Plan secundario “Escoger 
un bando” que está en su zona de partida.

Cuando un jugador obtiene 2 de las cartas básicas de su 
Líder, dichas cartas pasan a formar parte de su mazo durante 
el resto de la partida.

CÓMO GANAR UNA PARTIDA 
COMPETITIVA
Existen tres maneras de determinar al equipo vencedor:

	»�	 El primer equipo que derrote al Líder enemigo gana 
la partida.

	»�	 El primer equipo cuyo Líder complete su Plan principal 
2B gana la partida.

	»�	 El primer equipo cuyo Líder derrote a todos los Super-
héroes de sus adversarios gana la partida.

La partida no concluye hasta que ambos bandos hayan 
tenido ocasión de jugar el mismo número de fases.

Si el equipo del registro es el primero en perder la partida 
porque el Líder enemigo ha completado su Plan o porque 
todos sus Héroes han sido derrotados, la partida prosigue 
hasta el final de la próxima fase del equipo de la resisten-
cia. Si el equipo de la resistencia también pierde la partida 

¡El conflicto entre los partidarios ¡El conflicto entre los partidarios 
del registro y los miembros de la del registro y los miembros de la 

resistencia continúa en el pack de resistencia continúa en el pack de 
escenarios Sedición Sintezoide!escenarios Sedición Sintezoide!
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MAZOS DE INICIO
Estos mazos de inicio, con sus correspondientes introduccio-
nes a los personajes, se han diseñado para los jugadores que 
prefieran empezar a jugar cuanto antes sin detenerse a crear 
sus propios mazos.

HULKLING / PROTECCIÓNHULKLING / PROTECCIÓN
Hulkling posee la fortaleza física de los kree y las habi-
lidades metamórficas de los skrulls. Juega una Mejora 
cambio de forma para preparar a Hulkling y modificar sus 
atributos básicos. Juega un Evento, como por ejemplo 
“Defensa acorazada”, para activar la Respuesta de su 
Mejora cambio de forma. ¡Propina un “Golpe de cambiafor-
mas” para infligir 5 de Daño a un enemigo, preparar tu 
Mejora cambio de forma y volver a resolver su capacidad!

Hulkling utiliza sus increíbles poderes para defen-
der a los demás como Vengador. A fin de representar 
su altruismo, tiene asociado el aspecto de Protección. 
Potencia tu DEF y tu Vida mediante una “Preparación 
defensiva”, y luego defiende contra un ataque con 
“Aguantaría todo el día” para no tener que agotarte. 
¡Paga a un enemigo atacante “Con la misma moneda” 
para infligirle Daño de Represalia y luego remata con 
una estocada de “Excelsior”!

Cartas de Hulkling: Wiccan, Casa de los Altman, Forma 
alada, Forma colosal, Forma blindada, Forma imitada, 
Fisiología alienígena, Golpe de cambiaformas (×3), 
Defensa acorazada (×2), Suplantación de identidad (×2), 
Cambiaformas

Cartas de Protección: Patriota, Hermano Vudú, Base 
secreta, La Enfermera de Noche, Excelsior, Preparación 
defensiva (×3), “Aguantaría todo el día” (×3), Provoca-
ción (×3), Arremetida (×3), Con la misma moneda (×3), 
Preservación

Cartas Básicas: Iron Lad, Evaluar la situación (×3)

Conjunto de Archienemigo: Superskrull, Asunto de los 
skrulls, Poderes fantásticos, ¡Te vienes conmigo! (×2)

Obligación: Un origen complicado

TIG RA / AG RESIVIDADTIG RA / AG RESIVIDAD
Tigra posee la fuerza y los sentidos de un felino. 
Juega “Presa” para poner en juego un Esbirro y atur-
dirlo, luego roba una carta adicional al comienzo de tu 
próximo turno usando la capacidad especial de Tigra, 
De cacería. Usa tus “Reflejos felinos” para mantener a 
un Esbirro enfrentado a ti mientras eludes sus ataques. 
Cuando llegue el momento de derrotar a tus enemigos, 
haz uso de tus “Garras y dientes” para infligir 4 de Daño 
a dos de ellos, reduciendo el coste para jugar esta carta 
en 1 por cada Esbirro que esté enfrentado a ti.

Además de sus superpoderes, Tigra es una lucha-
dora feroz. Para ilustrar su destreza en combate, tiene 
asociado el aspecto Agresividad. Vincula “Fuego de 
supresión” a un Esbirro y luego derrótalo directamente 
con un “Golpe de gracia” para curarte 2 de Daño. ¡O 
emplea tu “Preparación agresiva” para incrementar tu 
puntuación de ATQ y luego asesta un “Golpe salvaje” 
para efectuar un ataque básico que inflija 9 de Daño!

Cartas de Tigra: Caballero Luna, Comisaría del dis-
trito, Amuleto de la Cabeza de Gato, Zarpas afiladas 
(×2), Reflejos felinos (×2), Presa (×3), Garras y dientes 
(×3), Sentidos felinos (×2)

Cartas de Agresividad: Dos Pistolas Kid, Spidergirl, 
Cobertura aérea (×3), Preparación agresiva (×3), Fuego 
de supresión (×3), “¡Os reviento!” (×3), Golpe de gracia 
(×3), Golpe salvaje (×3), Audacia

Cartas Básicas: Chaqueta Amarilla, Energía, Genio, 
Fuerza

Conjunto de Archienemigo: El Encapuchado, Bajos 
fondos, Capa del Encapuchado, Madame Máscara, 
Puzzle

Obligación: Demasiado implicada
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MARVEL
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Turner, Brian Vassalo, Rollin Wonnell y Scott Woodward

© MARVEL. Fantasy Flight Games. Fantasy Flight Games, el logotipo de FFG, Living Card Game, LCG y el logotipo de LCG son ® Fantasy Flight 
Games. Las oficinas de Fantasy Flight Games están situadas en 1995 West County Road B2, Roseville, Minnesota, 55113, EE. UU., y su teléfono de 
contacto es el 651-639-1905. Los componentes reales pueden diferir de los mostrados. Distribuido en español por Asmodee Spain, Zurbano 76, Planta 
3, Puerta 1B, 28010 Madrid, España y Asmodee Chile, Carlos Antúnez 1934, 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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PREGUNTAS FRECUENTES
P. ¿Qué ocurre en el modo Competitivo si el Líder ene-
migo se llama igual que mi Superhéroe o un Aliado?
R. No importa que el Líder enemigo o un Esbirro tengan el 
mismo nombre que un personaje que tú controlas. En el modo 
Competitivo, la regla de cartas únicas solamente se aplica a 
los personajes amigos. Esto incluye a tu Líder, pero NO los 
Esbirros que estén en el mazo de Encuentros de tu Líder.
P. ¿Tenemos que elegir mi adversario y yo el mismo 
número de conjuntos modulares para nuestros mazos de 
Encuentros?
R. No. Cada equipo diseña su escenario por separado e 
independientemente del equipo rival.
P. ¿Qué ocurre si muestro la etapa II del Líder enemigo 
durante la fase del Villano?
R. La capacidad con el encabezado “Cuando se muestre 
esta carta” de la etapa II del Líder debe resolverse repar-
tiendo una carta de Encuentro boca abajo a cada jugador de 
tu equipo. Su Líder no podrá sufrir más Daño hasta el final de 
la fase del Villano.
P. ¿Debo barajar la Obligación de mi Superhéroe junto 
con el resto del mazo de Encuentros en una partida al 
modo Competitivo?
R. Sí. Las Obligaciones han de barajarse igualmente junto 
con el resto del mazo de Encuentros durante la preparación 
de una partida en modo Competitivo.
P. Si un Líder ataca a la versión de Líder de la Capitana 
Marvel (#92), ¿debe activarse la Respuesta obligada de 
“Canalizar energía” (#98)?
R. Sí, y de hecho esto puede hacer que la Capitana Marvel 
ataque a ese Líder.
P. ¿Qué le pasa a un Esbirro que tiene vinculado el Acce-
sorio “Alistado” (#80) cuando es derrotado en el modo 
Competitivo?
R. Ese Esbirro se coloca en la pila de descartes de su mazo 
de Encuentros original, y lo mismo ocurre con el Accesorio 
“Alistado”.
P. ¿Qué le pasa al “Escudo del Capi” (#143) si el Superhé-
roe al que está vinculado resulta derrotado?
R. El “Escudo del Capi” se vincula al Capitán América Líder. 
Cuando se desvincula un Accesorio que tiene la palabra 
clave Permanente, debe resolverse el enunciado “Vincula 
esta carta” de dicho Accesorio.

GUÍA DE REFERENCIA DEL 
MODO COM PETITIVO
ESTRUCTUR A DE L A RONDA
El equipo a favor del registro actúa primero en cada ronda.
El equipo a favor del registro resuelve la totalidad de su fase 
de los Jugadores. Luego el equipo de la resistencia resuelve 
la totalidad de su fase de los Jugadores.
El equipo a favor del registro resuelve la totalidad de su fase 
del Villano. Luego el equipo de la resistencia resuelve la 
totalidad de su fase del Villano.

REGL A S DEL MODO COMPETITIVO
Las cartas que están en la zona de partida de tus adversarios 
no están en juego en tu zona de partida, y sus capacidades 
no afectan de ninguna manera a tu bando a menos que alu-
dan específicamente a algo que está presente en tu zona.
Toda capacidad que mencione al “Villano” o al “Líder ene-
migo” se aplica al Líder que está en tu zona de partida.
Toda capacidad que mencione a “tu Líder” se aplica al Líder 
que está en la zona de partida de tus adversarios.
Toda capacidad que mencione a “los jugadores/cada 
jugador/por jugador” se aplica únicamente a los jugadores 
de tu equipo.
Toda capacidad que mencione al “equipo enemigo” se aplica 
a los jugadores del equipo contra el que estás jugando.
Cuando el Líder enemigo ataque a tu Líder, el jugador inicial 
de tu equipo le da una carta de aumento al Líder enemigo y 
resuelve el ataque.

CÓMO G ANAR L A PARTIDA
Gana la partida el primer equipo que logre derrotar al Líder 
enemigo. Si el equipo que está a favor del registro lo con-
sigue primero, el equipo de la resistencia tiene hasta el final 
de su próxima fase para alcanzar un empate.
A falta de lo anterior, gana la partida el equipo cuyo Líder 
complete primero su Plan principal 2B O BIEN derrote a 
todos los Superhéroes de sus adversarios. Si el Líder de la 
resistencia lo consigue primero, el equipo de la resistencia 
debe jugar su próxima fase antes de que la partida pueda 
darse por concluida.
En ambos casos, la partida no concluye hasta que ambos ban-
dos hayan tenido ocasión de jugar el mismo número de fases.
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