CHAMPIONS

JUEGO DE CARTAS

Pack de escenarios

El pack de escenarios Sedicién sintezoide es una expansion
para Marvel Champions: El juego de cartas. Contiene dos esce-
narios que pueden jugarse por separado en el formato coo-
perativo habitual, o bien uno contra otro con el nuevo modo
Competitivo. Este pack incluye también ocho conjuntos de
Encuentros modulares que pueden utilizarse en cualquier
escenario.

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.
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NUEV.O TIPO DE CARTA: LIDER

Los Lideres son un nuevo tipo de carta incluido en esta expan-
sion. Ocupan el lugar de los Villanos en los escenarios de Sedli-
cién sintezoide, 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 interacttian con
los Villanos se aplican del mismo modo a los Lideres.

+La Vision

VENGADOR * 6AMMA AEREO + VENGADOR

Preparacién: el equipo enemigo
localiza una copia de Fuerza
sobrehumana y la vincula a Hulka.
Respuesta obligada: después de que
un Alter ego cambie a su identidad de
Héroe, inflige 1 de Dafio a ese Héroe.

HULKA (1/14) / VIDA 162
n

Preparacién: el equipo enemigo localiza
el Accesorio de identidad de masa de La
Visién y lo vincula a La Visién, con la cara
Denso boca arriba.

Respuesta obligada: después de resolver
el paso 1 de la fase del Villano, dale la
vuelta a la identidad de masa de La Vision.

LAVISION (1/14) / VIDA 142
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CONTENIDO

La trama de Civil War plantea un cisma en los Vengadores, obli-
gandoles a escoger un bando como respuesta a la aprobacion
de la Ley de Registro de Superhumanos. Los miembros de la
resistencia pasan a la clandestinidad para oponerse 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, los dos esce-
narios incluidos en Sedicién sintezoide enfrentan a dos bandos:
partidarios del registro y miembros de la resistencia.

Cada uno de estos bandos contiene lo siguiente:

1 Lider: Hulka a favor del registro y La Visién al frente de la
resistencia. Cada Lider tiene 4 etapas y un conjunto de Encuen-
tros exclusivo formado por 10 cartas. Las etapas lll y IV sus-
tituyen a las etapas | y Il en el modo Experto. Ademas, cada
Lider tiene asociadas 4 cartas de Jugador basicas. Estas car-
tas especificas de los Lideres sélo se usan para jugar en modo
Competitivo.

2 Planes principales: 1 de etapa 1y 1 de etapa 2.

4 conjuntos de Encuentros modulares: Cada conjunto con-
tiene 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 susti-
tuye el conjunto Normal cuando se juega en modo Competitivo.



MODOS DE JUEGO

La expansién Sedicién sintezoide plantea dos formas nuevas de
jugar a los escenarios incluidos: partidas cooperativas y parti-
das competitivas.

JUEGO COOPERATIVO

La expansién Sedicién sintezoide ofrece una experiencia de
juego cooperativa para grupos de 1-4 jugadores; sin embargo,
muchas de las cartas de Encuentro de este producto se idea-
ron para poner de manifiesto las nuevas y emocionantes posi-
bilidades que supone enfrentarse a un equipo rival en el modo
Competitivo. En consecuencia, algunos de los enunciados
de estas cartas requieren ciertas aclaraciones para el modo
Cooperativo.

Para jugar a un escenario de Sedicién sintezoide 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 ene-
migo”. 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 haria un adversa-
rio si la decision fuese suya.

» Las capacidades de cartas que mencionen a “tu Lider”
no pueden resolverse. Normalmente estas cartas ofre-
ceran un método de resolucién alternativo que debera
completarse en la medida de lo posible.



JUEGO COMPETITIVO

La trama de la expansion Civil War enfrenta a héroes con-
tra héroes en un conflicto causado por la Ley de Registro de
Superhumanos. Para que los jugadores disfruten de esta histo-
ria como es debido, los dos escenarios incluidos en esta expan-
sién pueden jugarse uno contra uno (un jugador con el bando
del registro contra un jugador de la resistencia) o bien dos con-
tra dos (dos jugadores con el bando del registro contra dos
jugadores de la resistencia).

Para saber cémo jugar a los escenarios de Sedicidn sintezoide
en modo Competitivo, consulta la pagina 9.




ESCENARIOS PREGENERADOS

La expansion Sedicién sintezoide contiene dos escenarios pre-
generados que pueden empezar a jugarse nada mas abrir la
caja. Lo que sigue es una introduccion a los dos escenarios del
registro y la resistencia.

HULKA

Ademés de pertenecer a los Vengadores desde hace tiempo, Jennifer Walters
también ejerce la abogacia en el estado de Nueva York y cree firmemente en el
cumplimiento de la ley. Cuando se propuso el Acta de Registro de Superhumanos,
apoyd la mocion; y tras aprobarse como ley, lucha como Hulka para asegurarse de
que se aplica.

Mazo de Lider: Hulka (I), Hulka (11).

Quita Hulka (1) y (Il), y anade Hulka (Ill) y (IV), para jugar al modo
Experto.

Mazo de Plan principal: Imponer la ley, Poderosos Vengadores.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de Hulka,
OFerativo de S.H.LLE.L.D., Thunderbolts, Supervisor, Dio mor-
tal y Normal.

Los conjuntos “Operativo de S.H.L.E.L.D.”, “Thunderbolts”,
“Supervisor” y “Dio mortal” pueden quitarse de este esce-
nario o afiadirse a otros escenarios utilizando las reglas para
disefar escenarios personalizados. El conjunto “Normal” se
encuentra en la caja bésica de MARVEL CHAMPIONS.



LA VISION

Creado por Ultron como el organismo artificial definitivo, la Vision se rebeld contra
U creador y se unié a los Vengadores. Libre del control de Ultrén, la Vision rechaza
someterse a la autoridad de S.H.1.E.L.D. bajo la nueva Ley de Registro, y en su
lugar ha decidido apoyar al incipiente movimiento de resistencia que lucha por

su autonomia.

Mazo de Lider: La Vision (1), La Vision (11).

Quita La Visién (1) y (Il), y anade La Vision (Il) y (IV), para jugar
al modo Experto.

Mazo de Plan principal: Proteger las identidades secretas,
Divulgar los abusos.

Mazo de Encuentros: Conjuntos de Encuentros de La Visién,
Jovenes Vengadores, Gemelos escarlata, Caballero Luna,
Guardia Real y Normal.

Los conjuntos “Jévenes Vengadores”, “Gemelos escarlata”,
“Caballero Luna” y “Guardia Real” pueden quitarse de este
escenario o afadirse a otros escenarios utilizando las reglas
para disefar escenarios personalizados. El conjunto “Normal”
se encuentra en la caja basica de MARVEL CHAMPIONS.




ICONO DE AMPLIEICACION. (+7)

El icono de Amplificaciéon (¥#) incrementa el nimero de ico-
nos 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 Amplificacion que haya en juego.

PALABRAS CLAVE DESTACADAS

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

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.

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 activacion
de ese Esbirro, se pone boca arriba esta carta de aumento, se
resuelve su capacidad de aumento (si la tiene) y se aplican sus ico-
nos de Aumento a las puntuaciones del Esbirro para esta activa-
cién. La carta de aumento se descarta después de la activacion.

Patrulla: Mientras haya Esbirros con la palabra clave Patrulla
enfrentados a un jugador, éste no podra intervenir en el Plan
principal.

Penetrante: Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante
descarta todas las cartas de Estado “Duro” que posea el obje-
tivo 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 tam-
poco se puede tratar su enunciado de reglas como si estuviese
en blanco.
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MODO COMPETITIVO

iPara los jugadores que prefieran poner a prueba su destreza
contra un adversario vivo, la expansion Sedicién sintezoide
ofrece reglas para un nuevo y emocionante modo Competitivo!
Este modo puede jugarse uno contra uno o bien dos contra dos.

PREPARACION DEPARTIDAS COMPETITIVAS

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

o Cada equipo escoge un Lider (Hulka o La Vision).

» Los jugadores no pueden usar ningin Superhéroe
cuyo nombre coincida con el Lider de su bando. Pro-
cura escoger un Lider que no sea el mismo Héroe que
quieres controlar.

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

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

e Cada equipo localiza las cartas de Jugador béasicas del
Lider que han escogido y las ponen aparte.

» Losjugadores que pertenecen al equipo de ese Lider
odran obtener estas cartas durante el transcurso de
a partida (ver pagina 15).

e 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.

» El equipo del registro lucharad contra La Vision, y el
equipo de la resistencia lucharé contra Hulka.

e Se completan el resto de los preparativos habituales para
una partida normal. 9
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COMO JUGAR UNA PARTIDA
COMPETITIVA

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

El equipo partidario del registro actta 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 ningln 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 estén en el otro extremo de la mesa (a menos que aludan a
ellas de manera especifica).
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La regla de las cartas Unicas solamente se aplica a tus cartas
de Jugadory a las de tu compafiero de equipo. Las cartas ene-
migas 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 Hulka
como su Lider, ningin jugador que pertenezca al
bando del registro podra usar a Hulka como Héroe
durante esa partida.

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

» Por ejemplo, una carta del conjunto de Encuentros de
La Visién que diga “Vincula esta carta a La Visién” sélo
se refiere a su versiéon como Lider, Y NO a las versiones
de La Vision como Héroe o Aliado.

Las capacidades que mencionen al “Lider enemigo” se refieren
al Lider contra el que estas combatiendo.

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

Las capacidades que mencionen a un “enemigo” o “enemigos”
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 Super-
héroes 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.
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CUANDO EL LIDER ENEMIGO ATACAATU
LiDER

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

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

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.

El Lider atacante inflige tanto Dafio como su puntuacién
total de ATQ al Lider defensor.
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CARTAS BASICAS ESPECIFICAS DE LOS
LIDERES

Cada Lider dispone de 4 cartas de Jugador basicas. Estas car-
tas deben apartarse durante el paso 3 de la preparacion de una
partida competitiva. Los jugadores obtienen 2 de estas cartas
al derrotar el Plan secundario “Escoger un bando” que esta 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.

(8

N

ENFADAME

Lider La Vision ataca al Lider
enemigo. Si el Accesorio de identidad de masa
de La Visién es

Vincula esta carta a tu Lider Hulka.

Respuesta obligada: después de
que un Héroe o Lider ataque a la
Hulka vinculada, ésta ataca a ese
personaje. Luego descarta esta

carta.

* Denso, La Vision recibe +1 ATQ para
este ataque y ademis este ataque gana
Penetrante.

« Intangible, dale la vuelta para convertirlo
en Denso antes de resolver este ataque.




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 por-
que 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 resistencia. Si el equipo
de la resistencia también pierde la partida porque el Lider ene-
migo 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 abandona
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.
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CRITERIOS DE DESEMPATE

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

90 0 0 @

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

El equipo que tenga menos Esbirros y Planes secundarios
en su zona de partida.

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

El equipo cuyos Superhéroes sumen mas Vida restante.

El equipo cuyo Lider tenga menos Accesorios vinculados
en su zona de partida.




PREGUNTAS FRECUENTES

P. ;Qué ocurre en el modo Competitivo si el Lider enemigo
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 td 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 Esbi-
rros que estén en el mazo de Encuentros de tu Lider.

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 repartiendo una
carta de Encuentro boca abajo a cada jugador de tu equipo.
Su Lider no podréa 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 preparacion de una
partida en modo Competitivo.
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