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"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

iBienvenido a Civil War, la expansién de escenarios personalizados para Marvel Champions: El juego de cartas! Esta expan-
sién contiene dos nuevos Héroes y cuatro escenarios pregenerados que permiten recrear una de las sagas mas prominentes
de Marvel. jCada escenario pregenerado presenta a un emblematico Lider que ocupa el lugar del Villano, enfrentando asi
a los jugadores contra un miembro de los heroicos Vengadores!

Cartas o€ Lioer

Esta expansion incluye cuatro escenarios prege-
nerados listos para empezar a jugar. Cada uno

de ellos estd protagonizado por un Lider: Iron  ooad
Man, la Capitana Marvel, el Capitdan América y éiii?ZQZ_{ﬁiif‘T”Z

Spiderwoman. Consulta las paginas 7-8 para un Accesorio de |
de Encuentros y.
saber mas sobre los escenarios pregenerados.

Respuesta oblifll] *
la Capitana Marlilll 2
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CONTENIDO

» 274 cartas en total, que constan de 98 cartas de Juga-
dor, 16 cartas de Lider, 158 cartas de Encuentro y
2 cartas de referencia.

SiMBOLO DE LA EXPANSION

Las cartas que pertenecen a la expansion Civil War se identi-
fican mediante este simbolo:

&

Cartas oe SuPERHEROE

Se incluyen dos mazos
pregenerados para los
nuevos Héroes: Tigra y

Hulkling. En la pagina

18 se detalla el contenido

de estos mazos.



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 si mediante el formato de cam-
pafna. En su lugar se plantean cuatro escenarios pregene-
rados y se proporcionan las reglas necesarias para disefar
escenarios personalizados. Puedes utilizar cualquiera de
estos escenarios pregenerados, o bien tus propios disefios
personalizados, para jugar una partida de Marvel Champions
con el tradicional formato cooperativo, jpero también pue-
des intercambiar escenarios con un amigo para desafiaros
mutuamente con el nuevo modo de juego Competitivo que
se introduce en esta expansion!

LIiDERES

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

VENGADOR

* |ron Man recibe +1 PLA por cada
Accesorio TECNOLOGIA que tenga
vinculado (hasta un méaximo de +3 PLA).

Preparacién: el equipo enemigo busca
un Accesorio de Iron Man en el mazo
de Encuentros y tu equipo lo muestra.
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RESUMEN DEL CONTENIDO

La trama de Civil War plantea un cisma en los Vengadores,
obligdndoles a escoger un bando como respuesta a la apro-
bacién 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-
sion Civil War consta de cartas de registro y cartas de
resistencia que pueden utilizarse para disefiar escenarios
personalizados.

Cada uno de estos bandos contiene lo siguiente:
2 Lideres
» A favor del registro: Iron Man y la Capitana Marvel.

» Al frente de la
Spiderwoman.

resistencia: Capitdn América y

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

» Las etapas Ill y IV sustituyen a las etapas | y Il en el
modo Experto.

Ademas, cada Lider tiene asociadas 4 cartas de Jugador
basicas.

» Estas cartas especificas de los Lideres sélo se usan
para jugar en modo Competitivo.

8 Planes principales
» 4 deetapa 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.




COMO CREAR UN ESCENARIO
PERSONALIZADO

La adaptacién 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 expansion Civil War lleva un poco mas lejos el disefio de
escenarios permitiendo a los jugadores mezclar y combinar
distintos Lideres con diferentes Planes principales y con-
juntos modulares para ofrecer una experiencia totalmente
personalizable.

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

o 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.

ReGisTRO ResISTENCIA

| +Spoerman _____

EsERR0
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VENGADOR + EITE

Cuando se muestre esta carta:
Spiderman ataca a todos los personajes |
que tengan vinculada una copia de
Enredado. Si no se realiza ningtin 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

a como carta de Encuentro boca abajo.

Represalia 2.
Cuando se muestre esta carta: ol equipo
enemigo busca una copia de Sefuelo

Gorado de ida enclmazoylapila o
d de Encuentros y la vincula

de SHIELD,es proteger el mundol”

MARIA HILL(1/5)
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Cuando se muestre esta carta:

coloca 2 de Amenaza sobre cada Plan. Cuando se muestre esta carta:

coloca 2 de Amenaza sobre el Plan
principal. En el modo Competitivo,
quita 2 de Amenaza del Plan principal
detu Lider

i Maria Hill esta en jusgo, esta carta
gana Oleada

* Aumento: st Maria Hill esté en
Juego, esta carta gana YYY. Mbridpasoa eesroamitossvcio Spidenant”
Ridase Capiti. Y o el mandor ~pierman

WARIA HILL(4/5) SHIDERMAN (4/5)

€@ Elegirun Lider.
» Hay que elegir un Lider 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
Capitdn América o Spiderwoman.

» Cada Lider tiene un conjunto de Encuentros propio de
10 cartas que constituye la base de sumazo de Encuentros.

R

VENGADOR
Preparaci: ol eaipo cnenigo locaza
udo del Capi y lo vincula al Capi

VENsADOR
Proparacén: o cauipo cnamigo ocazs
Sutleza y d

'Inlermp

Spiderwoman ataca, recibe +1 ATQ

par e taque porca dor
Habilided que

s s cotatone 4 ool o
haya sobre Sutileza.

del Capi
ca, dale una carta de Estado |

e 522 o cormectar”

€ Crear el mazo de Encuentros del Lider escogido.

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

» Afade 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 Lider escogido y baréjalos para formar un solo
mazo.

» iEl mazo de Encuentros del Lider
listo!

escogido ya esta




Crear el mazo de Plan del Lider 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.

» iEl mazo de Plan del Lider escogido ya esta listo!

74 Osrenerppoo il
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RESISTENCIA SUPERHEROICA 1A

Si hay més de 1 jugador en
tu equipo, esta etapa gana
Complicacién 22.

Cuando se muestre esta
carta: el equipo enemigo
busca 18 Esbirros en el mazo

como carta de Encuentro

by baca abajo.

} Y GUERRA DE GUERRILLAS 28

e
ACTOS DE RESISTENCIA
P PRNCAL -

N PRINCIPA

Respuesta obligada: después

Si se complota esta etapa, los
jugadores pierden la partida

CREACION ALEATORIA DE ESCENARIOS

Si los jugadores prefieren la incertidumbre o pretenden sor-
prender a sus adversarios, existe un método aleatorio para
disefiar escenarios: basta con seguir los pasos indicados
para la creacién de escenarios personalizados, pero dejando
en manos del azar la elecciéon de Lider, 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 sabras qué cartas hay en el mazo de Encuentros
ni qué enunciados te deparan los Planes principales. Esto
afade un divertido toque de emocién cada vez que se mues-
tra una nueva carta, pues nunca sabes lo que te va a tocar.

MAS OPCIONES DE
PERSONALIZACION

Los conjuntos modulares incluidos en esta expansién son
totalmente compatibles con los demés 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.




COMO JUGAR A
UN ESCENARIO
PERSONALIZADO

iCuando hayas terminado de disefar tu propio escenario
personalizado, podrés jugar una partida de Marvel Cham-
pions! La expansién Civil War plantea dos formatos de juego:
cooperativo y competitivo.

Atencién: Los escenarios pregenerados descritos en las pagi-
nas 7-8 pueden utilizarse en ambos modos de juego. Cada
uno de estos escenarios se ha disefiado como introduccién al
juego cooperativo y al competitivo.

JUGAR UN ESCENARIO
PERSONALIZADO EN MODO
COOPERATIVO (O EN SOLITARIO)

La expansion 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 Lider que estd en juego se denomina “Lider
enemigo”.

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

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

» Estas capacidades deben resolverse imaginando lo
que harfa un adversario si la decision fuese suya.

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

» Normalmente estas cartas ofreceran un método de
resolucién alternativo que deberd completarse en la
medida de lo posible.

JUGAR UN ESCENARIO
PERSONALIZADO EN
MODO COMPETITIVO

Una de las mayores virtudes de la creacién de escenarios
personalizados consiste en la posibilidad de compartirlos
con tus amigos y de que ellos te sorprendan con los suyos.
iSi desconoces las cartas que forman parte de un mazo de
Encuentros, cada vez que se vaya a mostrar una serd un
momento emocionante! El modo Competitivo introducido
en esta expansion se disefié en parte para que los jugadores
pudiesen experimentar una y otra vez esta trepidante sensa-
ciéon de incertidumbre.

En una partida competitiva de Marvel Champions, dos
equipos rivales se enfrentan para ver cudl de ellos consi-
gue derrotar primero al Lider 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 cémo jugar al modo Competitivo, consulta
la pagina 14.



ESCENARIOS PREGENERADOS
DEL BANDO DEL REGISTRO

La expansion 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 més abrir la caja.

IRON MAN

El Hombre de Hierro queds horrorizado al contemplar los dafios
causados por un grupo de héroes temerarios que pretendia emular
a los Vengadores, asi que decidid respaldar de manera incondicio-
nal el Acta de Registro de Superhumanos, Una vez que se aprobo
el Acta y pasd a convertirse en Ley, Iron Man disefid una prision de
tecnologia punta ubicada en la Zona Negativa para encerrar a los
héroes que se negaran a acatar la nueva ley.

Mazo de Lider: Iron Man (I), Iron Man (ll).

Quita Iron Man (1) y (ll), y anade Iron Man (lll) y (IV), para jugar
al modo Experto.

Mazo de Plan principal: Retirar el apoyo, Prisién 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 afadirse a otros escenarios utilizando las reglas
para disefiar escenarios personalizados. El conjunto “Nor-
mal” se encuentra en la caja bésica de MARVEL CHAMPIONS.
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CAPITANA MARVEL

Como miembro de S.H.LE.L.D. y lider de Alpha Flight, la Capitan
Marvel es partidaria de la existencia de una cadena de mando. Con-
sidera que los superhéroes deberian recibir un entrenamiento ade-
cuado y operar cotmo unidades de 5.H..E.L.D, y esta conforme con
arrestar a todos los que se opongan a ello.

Mazo de Lider: Capitana Marvel (I), Capitana Marvel (ll).

Quita Capitana Marvel () y (Il), y afiade Capitana Marvel (Ill) y
(IV), para jugar al modo Experto.

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

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

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

Los conjuntos “Matacapas”, “Ley marcial”, “"Héroes de Alqui-
ler” y “Paladin” pueden quitarse de este escenario o afa-
dirse a otros escenarios utilizando las reglas para disefar
escenarios personalizados. El conjunto “Normal” se encuen-
tra en la caja basica de MARVEL CHAMPIONS.




ESCENARIOS PREGENERADOS
DEL BANDO DE LA
RESISTENCIA

La expansion Civil War trae dos escenarios pregenerados para
el bando de la resistencia: el Capitan América y Spiderwoman.
Se puede usar cualquiera de los dos para empezar una partida
cooperativa o competitiva nada més abrir la caja.

CAPITAN AMERICA

Aunque su instruccion militar durante la Segunda Guerra Mun-
dial le prepard para sequir drdenes sin cuestionarias, el Capitan
América también fue testigo de lo que ocurre cuando un gobierno
ostenta demasiada autoridad, asi que se opuso a la Ley de Regis-
tro de Superhumanos y reunid un grupo de Vengadores renegados
para luchar contra el crimen y volver a ganarse la confianza piiblica.

Mazo de Lider: Capitan América (I), Capitdn América (lI).

Quita Capitan América (I) y (ll), y afiade Capitan América (Ill)
y (IV), para jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: Obtener apoyo, Vengadores
Secretos.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros del Capitan
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 anadirse a otros escenarios utilizando las reglas para
disefnar escenarios personalizados. El conjunto “Normal” se
encuentra en la caja basica de MARVEL CHAMPIONS.

SPIDERWOMAN

Durante su periodo como espia de S.H.|.E.L.D, Spiderwoman pre-
sencio de primera mano todas las deficiencias de la organizacion
de pacificacion mundial, Ante la disyuntiva de volver a alistarse o
ser arrestads, opto por pasar a la clandestinidad para ayudar a
sus compafieros superheroicos a luchar por su libertad.

Mazo de Lider: Spiderwoman (I), Spiderwoman (Il).

Quita Spiderwoman (1) y (Il), y anade Spiderwoman (lll) y (IV),
para jugar al modo Experto.

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

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

nou u u

Los conjuntos “Defensores”, “Cocina del Infierno”, “Capa y
Pural” y “Spiderman” pueden quitarse de este escenario o
anadirse a otros escenarios utilizando las reglas para disefiar
escenarios personalizados. El conjunto “Normal” se encuen-
tra en la caja basica 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 dénde puede estar la carta buscada.




PALABRAS CLAVE
DESTACADAS

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

Complicacién X
Cuando entra en juego una carta que posee la palabra clave
Complicacién 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
activaciéon 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 activaciéon. La carta de aumento se des-
carta después de la activacion.

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 podré 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 Dafio.

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).

Teson

Un personaje que posee la palabra clave Tesén puede tener
una carta de Estado “Aturdido” adicional y una carta de
Estado “Confundido” adicional. El personaje no estara atur-
dido a menos que tenga dos cartas de Estado “Aturdido”,
y no estarad confundido a menos que tenga dos cartas de

Estado “Confundido”. Después de que la activacién 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 (RAS60)

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 esta enfrentada a Spiderman cuando Emilio mues-
tra y se enfrenta al Halcén, quien posee la palabra clave Trabajo en
equipo (VEN6APOR). Como Spiderman también tiene la palabra clave
Trabajo en equipo (VEN6ADOR), el Halcon se activara 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 comun a todos los jugadores
que se encuentra fuera del juego. Las cartas que hay en la
zona de victoria estéan sujetas a todas las reglas que se apli-
quen habitualmente a las cartas que estén en zonas situadas
fuera del juego.

ICONO DE AMPLIFICACION (31)

El icono de Amplificacién incrementa el nimero de iconos de
Aumento que hay en las cartas de aumento. Cuando se pone
boca arriba una carta de aumento durante la activacién de
un enemigo, se afiade a dicha carta un icono de Aumento
adicional por cada icono de Amplificacién 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.




iNO ME CREO QUE

PRETENDAN HACERME
TRABAJAR PARA

$.H.L.E.L.D. OTRA VEZ!
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MALO COBRAR LINA
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NO TIENE
GRACIA, TONY.
ESA LEY ES
INTUSTA.

NO ME ESTOY
RIENDO, STEVE.
YO LA APOYO.
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SH.IELD. EN LA BASE SECRETA
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ENTRO DE DETENCION EN
LA ZONA NEGATIVA. NADIE
) ENTRA NI SALE SIN PASAR LOCALIZADO
POR UN PORTAL LA ENTRADA
VIGILADO. - SRR\ A LA PRISION 42, f



DENTRO DE LA PRISION 42.

ALGO VA MAL.
SABEN QUE

LO CONVERTISTE Tl
CUANDO EMPEZASTE A

RINDETE, N
il (7 CAZAR HEROES EN NOMBRE |5

CONVIERTAS ESTO

DE S.H.L.E.L.D., TONY.
EN LINA PELEA.

MUY BIEN, CAPITAN
AMERICA. QUEPAS
PETENIPO.







MODO COMPETITIVO

iPara los jugadores que prefieran poner a prueba su des-
treza contra un adversario vivo, la expansién 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).

PREPARACION DE PARTIDAS
COMPETITIVAS

Para preparar una partida competitiva de Marvel Champions,
sigue estas instrucciones:

@ Cada equipo disefia su propio mazo de Encuentros
siguiendo las reglas de creacién de escenarios persona-
lizados (pagina 4).

» Cada equipo debe escoger un bando distinto.

» Los jugadores no pueden usar ningln Superhéroe
cuyo nombre coincida con el Lider de su bando. Pro-
cura escoger un Lider 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.

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

€) Cada equipo localiza las cartas de Jugador basicas del
Lider que han escogido y las ponen aparte.

» Los jugadores que pertenecen al equipo de ese
Lider podran obtener estas cartas durante el trans-
curso de la partida (ver pagina 16).

@ Los equipos intercambian escenarios de forma que cada
equipo tenga delante el Lider, 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 nimero de jugadores
que conformen cada equipo.

© Se completan el resto de los preparativos habituales
para una partida normal.
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COMO JUGAR UNA PARTIDA
COMPETITIVA

Para jugar una partida competitiva de Marvel Champions es
preciso implementar estas reglas ademas de las habituales.

El equipo partidario del registro actéa 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, lapiz 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 ningun efecto de juego relevante.

CARTAS UNICAS Y OTRAS
CAPACIDADES

Las capacidades de las cartas que estan en el lado de la
mesa correspondiente a tu bando ignoran completamente
las cartas que estan en el otro extremo de la mesa (a menos
que aludan a ellas de manera especifica).

La regla de las cartas Unicas solamente se aplica a tus car-
tas de Jugadory a las de tu compafiero de equipo. Las car-
tas enemigas Unicas no afectan en modo alguno a las cartas
amigas Unicas.

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

» Por ejemplo, si el equipo de registro escoge a lron
Man como su Lider, ningtn jugador que pertenezca
al bando del registro podra usar a Iron Man como
Héroe durante esa partida.

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

» Por ejemplo, una carta del conjunto de Encuentros
del Capitan América que diga “Vincula esta carta al
Capitan América” sélo se refiere a su version como
Lider, Y NO a las versiones del Capitdn América como
Héroe o Aliado.

Las capacidades que mencionen al “Lider enemigo” se
refieren al Lider contra el que estés combatiendo.
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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 Lider contra el que estds 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 LIDER ENEMIGO ATACA
A TU LIDER

Algunas capacidades de cartas hacen que el Lider enemigo
ataque al tuyo. Estos ataques ignoran la palabra clave Guar-
dia, y ningun jugador puede declarar defensores contra
ellos.

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

(1.

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

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

La carta de aumento del Lider atacante se coloca en la
pila de descartes de su mazo de Encuentros.
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El Lider atacante inflige tanto Dafio como su puntua-
cion total de ATQ al Lider defensor.



CARTAS BASICAS ESPECIFICAS
DE LOS LIDERES

Cada Lider dispone de 4 cartas de Jugador bésicas. Estas
cartas deben apartarse durante el paso 3 de la preparacién
de una partida competitiva (pagina 14). Los jugadores obtie-
nen 2 de estas cartas al derrotar el Plan secundario “Escoger
un bando” que estd en su zona de partida.

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

COMO GANAR UNA PARTIDA
COMPETITIVA

Existen tres maneras de determinar al equipo vencedor:

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

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

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

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

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

Si el equipo del registro derrota al Lider enemigo durante su
fase de los Jugadores, el Lider de la resistencia no aban-
dona el juego inmediatamente, sino que permanece sobre
la mesa hasta el final de la préxima 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.

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

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

El equipo cuyos Superhéroes sumen més Vida restante.
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El equipo cuyo Lider tenga menos Accesorios vincula-
dos en su zona de partida.
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MAZOS DE INICIO

Estos mazos de inicio, con sus correspondientes introduccio-
nes a los personajes, se han disefiado para los jugadores que
prefieran empezar a jugar cuanto antes sin detenerse a crear
sus propios mazos.
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PREGUNTAS FRECUENTES

P. ;Qué ocurre en el modo Competitivo si el Lider ene-
migo se llama igual que mi Superhéroe o un Aliado?

R. No importa que el Lider enemigo o un Esbirro tengan el
mismo nombre que un personaje que tu controlas. En el modo
Competitivo, la regla de cartas Unicas solamente se aplica a
los personajes amigos. Esto incluye a tu Lider, pero NO los
Esbirros que estén en el mazo de Encuentros de tu Lider.

P. ;Tenemos que elegir mi adversario y yo el mismo
numero de conjuntos modulares para nuestros mazos de
Encuentros?

R. No. Cada equipo disefia su escenario por separado e
independientemente del equipo rival.

P. ;{Qué ocurre si muestro la etapa Il del Lider enemigo
durante la fase del Villano?

R. La capacidad con el encabezado “Cuando se muestre
esta carta” de la etapa Il del Lider debe resolverse repar-
tiendo una carta de Encuentro boca abajo a cada jugador de
tu equipo. Su Lider no podré sufrir mas Dafio hasta el final de
la fase del Villano.

P. ;Debo barajar la Obligacién de mi Superhéroe junto
con el resto del mazo de Encuentros en una partida al
modo Competitivo?

R. Si. Las Obligaciones han de barajarse igualmente junto
con el resto del mazo de Encuentros durante la preparacién
de una partida en modo Competitivo.

P. Si un Lider ataca a la versién de Lider de la Capitana
Marvel (#92), ;debe activarse la Respuesta obligada de
"Canalizar energia” (#98)?

R. Si, y de hecho esto puede hacer que la Capitana Marvel
ataque a ese Lider.

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 esta vinculado resulta derrotado?

R. El “Escudo del Capi” se vincula al Capitan América Lider.
Cuando se desvincula un Accesorio que tiene la palabra
clave Permanente, debe resolverse el enunciado “Vincula
esta carta” de dicho Accesorio.

GUIA DE REFERENCIA DEL
MODO COMPETITIVO

ESTRUCTURA DE LA RONDA

El equipo a favor del registro acttia 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.

REGLAS DEL MODO COMPETITIVO

Las cartas que estan en la zona de partida de tus adversarios
no estan en juego en tu zona de partida, y sus capacidades
no afectan de ninguna manera a tu bando a menos que alu-
dan especificamente a algo que esté presente en tu zona.
Toda capacidad que mencione al “Villano” o al “Lider ene-
migo” se aplica al Lider que esta en tu zona de partida.
Toda capacidad que mencione a “tu Lider” se aplica al Lider
que esté en la zona de partida de tus adversarios.

Toda capacidad que mencione a “los jugadores/cada
jugador/por jugador” se aplica Gnicamente a los jugadores
de tu equipo.

Toda capacidad que mencione al “equipo enemigo” se aplica
a los jugadores del equipo contra el que estés jugando.
Cuando el Lider enemigo ataque a tu Lider, el jugador inicial
de tu equipo le da una carta de aumento al Lider enemigo y
resuelve el ataque.

COMO GANAR LA PARTIDA

Gana la partida el primer equipo que logre derrotar al Lider
enemigo. Si el equipo que estd a favor del registro lo con-
sigue primero, el equipo de la resistencia tiene hasta el final
de su préxima fase para alcanzar un empate.

A falta de lo anterior, gana la partida el equipo cuyo Lider
complete primero su Plan principal 2B O BIEN derrote a
todos los Superhéroes de sus adversarios. Si el Lider de la
resistencia lo consigue primero, el equipo de la resistencia
debe jugar su préxima fase antes de que la partida pueda
darse por concluida.

En ambos casos, la partida no concluye hasta que ambos ban-
dos hayan tenido ocasion de jugar el mismo nimero de fases.




