MARVEL

CHAMPIONS

JUEGO DE CARTAS -

APRENDE A JUGAR




CHAMPIONS

JUEGO DE CARTAS

«Llamadas de emergencia, correr a callejones y ponerse el
disfraz... siento decirlo, pero estoy empezando a disfrutar de
esto.»

—William Foster, alias Goliat

CDESCRIPCION/DEL JUEGO™ )

MARVEL CHAMPIONS: EL JUEGO DE CARTAS es un juego
cooperativo en el que pueden participar entre uno y cuatro
jugadores. Cada jugador asume el papel de un héroe del
Universo Marvel y juega la partida encarnando a ese perso-
naje y su identidad secreta.

Los jugadores deben unir sus fuerzas para derrotar a un villano
(controlado de forma automatica) y frustrar sus malignos planes.

Este cuaderno se ha redactado a modo de introduccién a
las reglas de MARVEL CHAMPIONS: EL JUEGO DE CARTAS. Su
propésito es servir como guia basica para que los jugadores
noveles aprendan las reglas mientras juegan. Se recomienda
que los nuevos jugadores se familiaricen con los fundamen-
tos del juego leyendo este cuaderno y jugando una partida
al escenario introductorio con los mazos de inicio especifica-
dos durante la preparacién de esta partida.

En la Guia de referencia se tratan conceptos mas avanza-
dos y reglas adicionales sobre terminologia, interpretacion
de textos de cartas y resolucién de conflictos entre efectos
simultdneos, ademas de desglosarse el contenido de cada
tipo de carta. Es preferible que los jugadores principiantes
aprendan a jugar utilizando este cuaderno introductorio, y
que consulten la Guia de referencia tinicamente para resol-
ver las dudas que surjan durante las partidas.

LIVING CARD GAME

Ademas de los cinco superhéroes y los tres escenarios
que pueden jugarse con el contenido de esta caja
bésica, MARVEL CHAMPIONS: EL JUEGO DE CARTAS es
un Living Card Game® (LCG®, juego de cartas vivo), lo
que significa que podras afadir variedad a tus partidas
personalizando y ampliando tus mazos con la publica-
cion de expansiones periddicas.

Cada expansién de héroe introduce un nuevo mazo

inicial de Héroe que puede jugarse directamente tal y
como viene en la caja, ademas de ofrecer opciones adi-
cionales para disefiar mazos propios.

También aparecerdn nuevos villanos y aventuras en
mazos de escenario individuales y cajas de expansion.

A diferencia de los juegos de cartas coleccionables, las
expansiones de este LCG presentan una distribucién fija
y no contienen cartas aleatorias.




CONTENIDO

En esta seccién se muestran algunos ejemplos de los com-
ponentes incluidos en la caja bésica para que puedas iden-
tificarlos facilmente. Los elementos de cada tipo de carta se
describen en la Guia de referencia.

343 CARTAS (199 CARTAS DE JUGADOR,
137 CARTAS DE ENCUENTRO Y 7 CARTAS DE REFERENCIA)

30 CARTAS DE ESTADO

©

62 FICHAS DE DANO

16 CONTADORES
GENERICOS

33 FICHAS DE AMENAZA

5 FICHAS DE ACELERACION 1 FICHA DE JUGADOR INICIAL

MONTAJE DEL MEDIDOR DE VIDA DE JUGADOR

1 MEDIDOR DE VIDA DE VILLANO

MONTAJE DEL MEDIDOR DE VIDA DE VILLANO

APRENDE A JUGAR




PREPARACION'DE/LA PARTIDA

En esta seccién se describe el procedimiento de preparacién de la partida introductoria.

Para esta primera partida se recomienda un maximo de dos jugadores que controlen a los héroes Spiderman y Capitana
Marvel contra el mazo de Villano del Rino. En cada paso del procedimiento se incluyen las instrucciones necesarias para la
preparacién de este escenario concreto.

Los mazos de Spiderman, la Capitana Marvel y el Rino se han precintado por separado en la caja basica para facilitar la prepa-
racién de esta partida introductoria. Durante la misma solamente se utilizaran las cartas de estos tres mazos.

Elegir Superhéroes. Cada jugador escoge una carta de
Superhéroe y se la pone delante con la identidad de su
Alter ego a la vista.

SACA LA CARTA DE SUPERHEROE DE SPIDERMAN/
PETER PARKER DE SU MAZ0; I HAY UN SEGUNDO
JUGADOR EN LA PARTIDA, SACA TAMBIEN LA CARTA DE
QUPERHEROE DE LA CAPITANA MARVEL/CAROL DANVERS
DE SU MAZ0. AMBAS CARTAS SE COLOCAN SOBRE LA
MESA CON LA CARA DEL ALTER EGO A LA VISTA.

Fijar la Vida inicial. Cada jugador ajusta su medidor
de Vida para que marque los puntos de Vida iniciales
de su personaje, indicados en la parte inferior de su
carta de Superhéroe.

EL MEDIDOR DE VIDA DE
SPIDERMAN SE SITUA
EN EL NUMERO 10, Y EL
MEDIDOR DE VIDA DE LA
CAPITANA MARVEL SE
QITUA EN EL NUMERO 12.

MEDIDOR DE VIDA
DEL JUGADOR

Elegir al jugador inicial. Los jugadores se
ponen de acuerdo para designar a uno de
ellos como jugador inicial y entregarle la
ficha de Jugador inicial.

Poner aparte las Obligaciones. Separa del
resto las cartas de Obligacion de los Héroes es-
cogidos por los jugadores. Estas cartas se utilizaran en
un momento posterior de la preparacion de la partida.

FICHA DE JUGADOR INICIAL

QACA LA CARTA “AVISO DE DESAHUCIO"
DEL MAZ0 DE SPIDERMAN Y PONLA
APARTE. SACA LA CARTA “EMERGENCIA
FAMILIAR" DEL MAZ0 DE LA CAPITANA
MARVEL Y PONLA APARTE.
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Barajar los mazos de los jugadores. Cada ju-
gador baraja su mazo y lo sitla junto a su carta
de Superhéroe.

EL MAZO0 DE SPIDERMAN E:STA FORMADO POR LAS RESTANTES
CARTAS DE QPIDERMA!I, ASI COMO POR LAS CARTAS DE JUSTICIA
(AMARILLAS) Y BASICAS (GRISES) DE SU MAZO DE INICIO.

EL MAZ0 DE LA CAPITANA MARVEL ESTA FORMADO POR
LAS RESTANTES CARTAS DE LA CAPITANA MARVEL,
AST COMO POR LAS CARTAS DE AGRESIVIDAD (R0OJAS)
Y BASICAS (GRISES) DE SU MAZ0 DE INICIO.

Apartar los conjuntos de Archienemigo. Separa del resto |
las cartas del Archienemigo de cada jugador y también las
cartas de Encuentro correspondientes a esos Archienemigos.
Las cartas de Archienemigo no estén en juego al principio de la
partida, pero durante el transcurso de la misma pueden ponerse
en juego cuando se apliquen ciertas capacidades de cartas.

SACA TODAS LAS CARTAS DE ARCHIENEMIGO DEL
MAZ0 DE SPIDERMAN Y PONLAS APARTE. SACA
TODAS LAS CARTAS DE ARCHIENEMIGO DEL MAZ0
OE LA CAPITANA MARVEL Y PONLAS APARTE.

Reunir las fichas y las cartas de

Estado. Se crea un suministro comdn

agrupando las fichas de Dafio, fichas
de Amenaza y contadores genéricos en
montones separados situados al alcance
de todos los jugadores. Las cartas de
Estado (Aturdido, Confundido y Duro)
también se amontonan por separado y
se colocan junto al suministro comdn
de fichas.

ASi QUEDA LA ZONA DE JUEGO DE UN S0LO JUGADOR TRAS
COMPLETAR EL PASO SEIS. EN LA PAGINA SIGUIENTE SE EXPLICA
COMO DISPONER LA ZONA DE JUEGO DEL VILLANO.




®
e Elegir al Villano. Se escoge un Villano y se colocan sus
mazos de Villano y de Plan cerca del centro de la superfi-
cie de juego. Estos mazos empiezan la partida en juego.

EN LA PARTIDA INTRODUCTORIA SE UTILIZA AL RINO COMO VILLANO;
LAS CARTAS “RiNO ()" ¥ “RINO (I1)" CONFORMAN SU MAZ0 DE
VILLANO. ESTAS CARTAS SE AMONTONAN DE MANERA CONSECUTIVA,
DE M0ODO QUE “RINO (I)” QUEDA ARRIBA Y “RINO (II)" DEBAJO.

EL MAZO DE PLAN PRINCIPAL PARA ESTE ESCENARIO CONSTA
DE UNA SOLA CARTA, “iALLANAMIENTO!". ESTA CARTA
QE PONE EN JUEGO CON LA CARA 1A A LA VISTA.

LA carTa “RiNo (1)" SE COLOCA
ENCIMA DE “RiNo (I1)".

Fijar la Vida del Villano. El medidor de Vida del Villano
se ajusta en una cifra igual al valor que aparece en la
parte inferior de la carta de Villano multiplicado por el
nimero de jugadores, tal y como indica el simbolo de
"por jugador” (&) que hay en la carta.

Resolver la puesta en marcha del Plan. Se resuel-
ven las instrucciones precedidas del encabezado
“Preparacién” que haya en la carta del Plan principal.

MEDIDOR DE VIDA
DEL VILLANO

OF LEE EN VO0Z ALTA EL TEXTO INTRODUCTORIO DE
LA CARA 1A DE “iALLANAMIENTO!" Y SE LE DA
LA VUELTA PARA AVANZAR A LA ETAPA IB.

“RINO (1)" TIENE 14 DE VIDA POR CADA JUGADOR. EN UNA
PARTIDA DE UN S0LO JUGADOR, SU MEDIDOR DE VIDA TENDRIA QUE
MARCAR EL NOMERO 14. PARA UNA PARTIDA CON DOS JUGADORES,
EL MEDIDOR SE SITUA EN EL NUMERO 28.

Crear y barajar el mazo de Encuentros. Las cartas de
Obligacién que se apartaron durante el paso cuatro se
anaden al mazo de Encuentros del Villano antes de barajarlo.

EL MAZO DE ENCUENTROS DEL RINO
CONSTA DE TODAS LAS CARTAS
DEL RINO, TODAS LAS CARTAS DE
ENCUENTRO NORMALES Y TODAS
LAS CARTAS DEL CONJUNTO DE
ENCUENTROS “AMENAZA DE BOMBA".

1 SE VA A JUGAR CON SPIDERMAN, SE
ANADE LA CARTA DE OBLIGACION “AVISO DE
DESAHUCIO" AL MAZO DE ENCUENTROS. SI SE

VA A JUGAR CON LA CAPITANA MARVEL, SE
ANADE LA CARTA DE OBLIGACION “EMERGENCIA
FAMILIAR" AL MAZO DE ENCUENTROS. LAS
CARTAS DE ARCHIENEMIGO PERMANECERAN
APARTADAS HASTA QUE UNA CARTA DE
ENCUENTRO REQUIERA SU UTILIZACION.

APRENDE A JUGAR




Robar cartas. Cada jugador roba tantas cartas de
su mazo como corresponda al tamafio de su mano
(indicado en la esquina inferior izquierda de su carta de
Superhéroe).

Renovar la mano inicial. Cada jugador puede descartar
cualquier nimero de cartas de su mano y luego robar
las que necesite hasta alcanzar de nuevo el tamafio de su
mano. Las cartas descartadas de este modo no se devuelven
al mazo todavia.

RENOVAR LA MANO INICIAL BRINDA A LOS JUGADORES UNA OPORTUNIDAD
PARA MEJORARLA. SI UN JUGADOR ESTA CONFORME CON LAS CARTAS QUE HA
ROBADO, NO TIENE POR QUE RENOVAR SU MANO. PERO SI NO ESTA CONFORME
CON ALGUNA DE LAS CARTAS QUE HA ROBADO, PUEDE DESCARTAR ESAS
CARTAS CONCRETAS Y ROBAR OTRAS.

Resolver las capacidades de preparacién de |
personajes. Se resuelven las instrucciones precedi-
das del encabezado “Preparacién” que aparezcan
en las cartas de Superhéroe que estan en juego.

NO HAY INSTRUCCIONES DE PREPARACION
EN LAS CARTAS DE SPIDERMAN
Y LA CAPITANA MARVEL.

LA PARTIDA ESTA LISTA PARA EMPEZAR...

DESPLIEGUE INICIAL DE LAS ZONAS DE UN JUGADOR
Y DEL VILLANO AL PRINCIPIO DE LA PARTIDA.




EJEMPLO DE UNA ZONA DE JUEGO EN PLENA PARTIDA

PILA DE DESCARTES
DEL MAZ0 DE
ENCUENTROS

ZONA DE JUEGO
DEL VILLANO

y

MEDIDOR DE VIDA S
DEL VILLANO VILLANO

ZONA DE JUEGO
DE UN JUGADOR
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CONCEPTOS IMPORTANTES

En esta seccidn se tratan diversos conceptos fundamentales
que han de tenerse en cuenta al aprender a jugar y en las
partidas posteriores.

LA REGLA DORADA

Si el enunciado de una carta contradice directamente alguna
regla de este cuaderno, siempre tendré prioridad el texto de
la carta.

POR JUGADOR (2)

Cuando aparece el simbolo & junto a una cifra, ésta ha de
multiplicarse por el nimero de jugadores que han empezado
el escenario.

VICTORIA Y DERROTA

El Villano se representa mediante diversas cartas de Villano;
cada una de ellas tiene un nimero de etapa en la esquina
superior derecha.

ETAPA DEL
VitLano

Los jugadores derrotan al Villano en su etapa actual redu-
ciendo su Vida a 0, momento en que se avanza a su siguiente
etapa. Si los jugadores derrotan al Villano en su etapa final,
habran ganado la partida.

El Villano gana la partida si completa su Plan o si todos los
jugadores son eliminados. El Plan se completa si el Villano
acumula la cantidad de Amenaza especificada en la dltima
carta de su mazo de Plan principal. Un jugador es eliminado
si su Vida se reduce a 0.

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

PARA COMPLETAR ESTE PLAN, EL VILLANO DEBE
ACUMULAR SOBRE SU CARTA 7 DE AMENAZA POR
CADA JUGADOR. DADO QUE ES LA ULTIMA (Y UNICA)
CARTA DEL MAZ0 DE PLAN PRINCIPAL DEL RINO, ESTE
GANA LA PARTIDA SI CUMPLE ESTE REQUISITO,

PREPARAR Y AGOTAR

Las cartas entran en juego preparadas (colocadas en posicion
vertical). Para poder usar ciertos atributos y capacidades, las
cartas deben agotarse, lo que se representa girando la carta
90° hasta colocarla en posicién horizontal. Una carta agotada
no puede volver a agotarse a menos que se prepare primero.

GENIO » WAKANDA
Respuesta: después de que Shuri
entre en juego, busca una Mejora en
tu mazo y ahadela a tu mano. Baraja
tu mazo.
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PANTERA NEGRA 1.

CARTA PREPARADA CARTA AGOTADA

“EN ORDEN DE JUGADORES”

La expresién “en orden de jugadores” se usa para sefialar el
orden en que los jugadores han de resolver un procedimien-
to. Cuando se indique a los jugadores que hagan algo en
orden de jugadores, en primer lugar debera hacerlo el juga-
dor inicial, seguido por los demas jugadores, uno por uno, en
el sentido de las agujas del reloj alrededor de la mesa.




"DESCRIPCIO

Una partida de MARVEL CHAMPIONS: EL JUEGO DE CARTAS
transcurre a lo largo de una serie de rondas. Cada una de
estas rondas consta de una fase de los Jugadores y una fase
del Villano.

Durante la fase de los Jugadores, cada uno de ellos dispone
de un turno que se resuelve en orden de jugadores.

En su turno, un jugador puede jugar cartas de su mano,
atacar a enemigos, intervenir para frustrar los planes del
Villano y utilizar las cartas de Aliado, Apoyo y Mejora que
tenga en juego.

Cuando todos los jugadores hayan resuelto un turno, termi-
na la fase de los Jugadores y la partida contintia con la fase
del Villano.

Al principio de la fase del Villano, se coloca Amenaza sobre
el Plan principal. Acto seguido, el Villano se activa una vez
por cada jugador y puede atacar a éste o bien hacer pro-
gresos en su Plan. Después se muestran cartas del mazo
de Encuentros que afnadiran Esbirros, Perfidias, Planes se-
cundarios y Accesorios para ampliar las fuerzas del Villano y
hostigar a los Héroes.

Una vez completada la fase del Villano, la ficha de Jugador
inicial se cede al jugador de la izquierda y comienza una
nueva ronda.

La partida prosigue de este modo hasta que los jugadores
ganen en equipo o hasta que el Villano los derrote a todos.

Ny

N'DELJUEGO’ N SECUENCIADE LA RONDA

En esta seccién se describe el procedimiento para resolver
una ronda de juego, desglosado en las dos fases que la com-
ponen. Estas fases son, por orden:

1) Fase de los Jugadores

2) Fase del Villano

A continuacion se explican con detalle las reglas de cada una
de estas fases.

FASE DE LOS JUGADORES

Durante la fase de los Jugadores, cada uno de ellos dispo-
ne de un turno siguiendo el orden de jugadores hasta que
todos hayan resuelto su turno.

Cuando todos los jugadores hayan completado un turno,
roban las cartas que necesiten para reponer sus manos y
preparan todas sus cartas. Una vez hecho esto, la partida
prosigue con la fase del Villano.

TURNO DE JUGADOR

En su turno, un jugador puede realizar cualquiera de las op-
ciones siguientes en el orden que prefiera. Con excepcién
del cambio de identidad, cada una de estas opciones puede
realizarse tantas veces como se quiera, siempre y cuando el
jugador disponga de las cartas y recursos necesarios para
pagar sus costes.

En las paginas siguientes se describen con mayor detalle
todas las opciones que se enumeran aqui.

» Cambiar de identidad (de Héroe a Alter ego o viceversa).
Esta opcién solamente puede escogerse una vez en
cada turno.

» Jugar una carta de Aliado, Mejora o Apoyo desde la mano.

» Usar el atributo bésico de Recuperacién del Alter ego
(si se ha adoptado esa identidad) o bien los atributos
basicos de Ataque o Intervencién del Héroe (si se ha
adoptado esa identidad).

Usar una carta de Aliado controlada por el jugador para
atacar a un enemigo o para intervenir contra un Plan.

Aplicar una capacidad de carta precedida por el en-
cabezado “Accién” en una carta que esté en juego
controlada por el jugador o en una carta de Evento que
se tenga en la mano. Si el encabezado de la capacidad
de accién contiene las palabras “Héroe” o “Alter ego”,
el jugador debera tener adoptada la identidad corres-
pondiente para poder aplicar esa capacidad.

» Pedir a otro jugador que aplique una capacidad de

“Accién” en una carta que esté en juego controlada
por ese jugador, o bien en una carta de Evento que
ese jugador tenga en la mano. A continuacion, ese
otro jugador decide si quiere aplicar esa capacidad
o no (los demés jugadores también pueden ofrecer-
se a utilizar una accién durante el turno del jugador
activo, si lo desean).



CAMBIAR DE IDENTIDAD

Para cambiar de Héroe a Alter ego, o bien de Alter ego a
Héroe, el jugador debe declarar su intencién y dar la vuelta
a su carta de Superhéroe para dejar su otra cara a la vista.
Cada jugador sélo puede cambiar de identidad una vez
por ronda y Ginicamente en su propio turno.

Cuando un jugador cambia de identidad, la posicién de
su personaje no varia (es decir, sigue estando preparado o
agotado). También conserva todas sus Mejoras, Accesorios
vinculados, fichas, Dafio y cartas de Estado.

JUGAR UNA CARTA

Para jugar una carta desde su mano, el jugador debe llevar a
cabo los siguientes pasos:

@ Depositar sobre la mesa la carta que quiere jugar.

€@ Pagar el coste de la carta (ver recuadro “Costes en
recursos”).

e Si la carta es un Aliado, Mejora o Apoyo, entra en juego
preparada en la zona de juego de ese jugador. Si se
trata de un Evento, se resuelven sus efectos y luego se
coloca en la pila de descartes de su propietario.

EGRA

ATA N
COSTE DE LA CARTA / ;

EL TIPO DE LA CARTA
(AL1AD0, MEJORA, APOYO 0 -
EVENTO) SE INDICA DEBAJO f ER——

DEL COSTE. Respuesta obligada: después de que

juegues a la Gata Negra, descarta las

2 primeras cartas de tu mazo. Afade  tu
mano todas las cartas con un recurso fe
impreso que hayas descartado de este modo.

"No soy una heroina, sino una ladrons"

LiMITE DE ALIADOS

Cada jugador puede tener un maximo de tres Aliados en
juego controlados por él.

Un jugador que ya controla tres Aliados puede jugar un
Aliado distinto, pero para ello debera descartar inmediata-
mente uno de sus otros Aliados.

USAR UN ATRIBUTO BASICO

Los atributos basicos que un jugador tiene a su disposicion
figuran en su carta de Superhéroe. En la cara del Héroe
se recogen los atributos bésicos Ataque, Intervencién y
Defensa, mientras que en la cara del Alter ego sélo apare-
ce el atributo basico Recuperacién. Para usar uno de estos
atributos basicos, el personaje debe haber adoptado la iden-
tidad que lo proporciona.

Para utilizar un atributo basico, el jugador ha de completar el
siguiente procedimiento:
@ Declarar el atributo que desea utilizar.

€@ Pagar el coste del atributo (esto se hace agotando al
Héroe o Alter ego).

€) Resolver el efecto del atributo, tal y como se describe en
la pagina siguiente.

COSTES EN RECURSOS

Los costes en recursos se pagan generando recursos.
Existen dos métodos para generar recursos. El prime-
ro consiste en descartar una carta de la mano, lo cual
genera tantos recursos como el nimero de iconos de
Recurso que aparezcan en esa carta. El segundo método
consiste en utilizar una carta que posea una capacidad
que tenga el encabezado “recurso”, lo cual genera el
recurso especificado por el enunciado de dicha capa-
cidad. Todos los recursos generados que excedan el
coste se pierden una vez pagado éste.

El tipo de recurso proporcionado por una carta se
muestra en su esquina inferior izquierda. Los iconos
que aparezcan ahi determinan la cantidad y el tipo de
recursos que se generan al descartar esa carta. Los tipos
de recursos del juego son los siguientes:

MENTAL &) Fisico @
g UNIVERSAL %

ENERGIA

Un recurso Universal puede utilizarse en sustitucion de
cualquier otro tipo de recurso (Mental, Fisico o Energia).

En circunstancias normales, cuando se juega una carta
desde la mano, puede utilizarse cualquier tipo de recur-
so (o combinacién de los mismos) para pagar su coste.
No obstante, muchas capacidadesy cartas de Encuentro
requieren el gasto de recursos de uno o varios tipos
especificos.

LA CARTA “BALANCEO
CON PATADA" TIENE UN
COSTE EN RECURSOS DE 3.

PODRIAS DESCARTAR DE
TU MANO “RASTREADOR
ARACNIDO" (1 RECURSO)
Y “GENI0” (2 RECURSOS)
PARA PAGAR EL COSTE
DE 3 RECURS0S.

OBJETO + TECNOLOGIA
Vincula esta carta a un Esbirro.

Interrupcién obligada: cuando el
Esbirro vinculado sea derrotado,
quita 3 de Amenaza de un Plan.

APRENDE A JUGAR




Recuperacion basica: El jugador agota su Alter ego y se
cura tanta Vida como su REC. La curacién afiade esa canti-
dad al medidor de Vida del jugador (pero sin superar nunca
su Vida maxima).

LA RECUPERACION
BASICA UTILIZA EL
VALOR DE REC.

o TN
SHLELD. » S0LDADO 1

Comandante — Accién: un jugador de
tu eleccién roba 1 carta. (Limite de una
B \c; por ronda)

Intervencién basica: El jugador agota su Héroe y retira tanta
Amenaza (ver més adelante) como su INT de un Plan de su
eleccién. Se puede intervenir contra cualquier Plan, a menos
que lo impida alguna capacidad de carta (por ejemplo, el
icono de Crisis).

Ataque basico: El jugador agota su Héroe e inflige tanto
Dafio (ver recuadro “Infligir Dafio”) como su ATQ a un ene-
migo valido. Todo enemigo que esté en juego (sea Villano o
Esbirro) se considera un objetivo valido a menos que lo evite
alguna capacidad de carta (por ejemplo, la palabra clave
Guardia).

Defensa basica: Este atributo sélo puede utilizarse cuando
un enemigo ataca a cualquiera de los Héroes. Cuando esto
ocurre, un jugador puede agotar su Héroe para evitar tanto
Dafo como su DEF. Un Héroe puede defenderse a si mismo o
a cualquier otro Héroe. El Héroe que estéa defendiendo sufre
todo el Dafio del ataque que sobrepase su DEF (reduciendo
su medidor de Vida en esa misma cantidad).

u + CAPITANA IVIARVEL b’

INTERVENCION
NS S
ATAQUE ﬂ

(ata)

VENGADOR - S0LDADO
Rediirigir energia — Accién: gasta
| un recurso #y cura 1 de Dao a la
Capitana Marvel — roba 1 carta
mite de una vez por ronda.)

DEFENSA
(DEF)

"Yo nunca me rindo*

TAMANO DE LA MANO 5 / VID)

INFLIGIR DANO

Muchas capacidades de cartas y ataques infligen Dafio.

El Dafio infligido a un Esbirro o Aliado se representa
colocando inmediatamente fichas de Dafio sobre su
carta. Cada punto de Dafo que haya sobre una carta
reduce en 1 su Vida. Si una carta llega a tener 0 de Vida
o menos, es derrotada y se coloca en la pila de descar-
tes de su propietario.

El Darfio infligido a un jugador o Villano se descuenta
inmediatamente de su medidor de Vida. Si el medidor
de Vida del Villano alcanza el 0, es derrotado en su
etapa actual y avanza a su siguiente etapa. Cuando el
Villano avanza a la siguiente etapa, su medidor de Vida
se sitGa en la cantidad indicada por esa nueva etapa. Si
un Villano es derrotado en su etapa final, los jugadores
ganan la partida. Si el medidor de Vida de un jugador
se reduce a 0, ese jugador es eliminado de la partida.

USAR UN ALIADO

Durante su turno, un jugador puede usar cualquier nimero
de Aliados que controle para atacar a un enemigo o para
intervenir contra un Plan.

Para utilizar un Aliado, el jugador ha de llevar a cabo los si-
guientes pasos:

0 Agotar el Aliado (si ya estaba agotado, no podra utilizar-
se de este modo).

€@ Declarar si pretende usar el Aliado para atacar a un ene-
migo o para intervenir contra un Plan.

€ Declarar el enemigo al que pretende atacar o el Plan
contra el que pretende intervenir. Se puede atacar a
cualquier enemigo, a menos que lo impida alguna ca-
pacidad de carta. Se puede intervenir contra cualquier
Plan, a menos que lo impida alguna capacidad de carta.

@ Resolver el ataque infligiendo la cantidad especificada
de Dafio al enemigo. Resolver la intervencién retirando
la cantidad especificada de Amenaza del Plan.

@ Infligir el Dafio derivado. Si el Aliado que ha atacado
tiene iconos de Dafio debajo de su valor de ATQ, se
le inflige la cantidad especificada de Dafio. Lo mismo
ocurre si el Aliado ha intervenido contra un Plan y tiene
iconos de Dafio debajo de su valor de INT.

+DAReDEVIL

AT MURDOCK

CuANDO DAREDEVIL
INTERVIENE, SUFRE
1 PUNTO DE DANO

DERIVADO.

DEFENSOR
Respuesta: después de que Daredevil
intervenga, inflige 1 de Dafio a un
enemigo

CUANDO DAREDEVIL
ATACA, SUFRE 1 PUNTO DE
DANO DERIVADO.

"Aveces creo que consigo més con los pufos que con
el bufete?

JUSTICIA

APRENDE A JUGAR



APLICAR UNA CAPACIDAD — ;
DE ACCION - JRLU

Las capacidades de accién son enunciados precedidos del A\ AL)F
encabezado “Accién”. Un jugador puede aplicar capacida-

des de cartas que controle y que estén en juego, de cartas Ademas de las capacidades de accion que grEele
de Evento jugadas desde la mano o de cartas de Encuentro g 20/ GIRIICEN CliEinis DR ORI 9 ©Is UL,
que posean una de tales capacidades. O e O R e e i OSIC SR DA CIC
Para aplicar una capacidad de accién, el jugador debe com- . i .. '.._' ) ... i i
pletar el siguiente procedimiento: T
SENG (K d apa dade ap ada 2 op Ona d
@ Declarar la capacidad de accion cuyo efecto pretende enos que en el encabezado del e ado se
aP|iC3I'~ a la palabra “obligado ada capacidad aplicada
€@ Pagar el coste de la capacidad; es decir, la parte de su PUE e e SR S DO Gl Ea ORS RE = = OF
enunciado que precede al efecto y se separa de éste S Al el ShlEas > shels
mediante una flecha (—). Para ello se generan recursos a capacidad de “re 0" puede arse cuando e
siguiendo el procedimiento descrito en el recuadro gador que la controle esté generando re os para
“Costes en recursos” (ver pagina 11). Los recursos ge- paga oste. A menos que se indique lo contrario
nerados deben coincidir con los que figuran como coste el jugador que controla la carta del re o debe ser e
de la capacidad. No todas las capacidades tienen un o que va a pagar el coste
coste asociado, y algunas pueden tener costes adiciona- e s L et
les, como por ejemplo “agota esta carta”, que también el o sl e condlicidn de aslicacicn e
han de pagarse. 0 & B A T o
e Resolver el efecto de la capacidad de accién. produzca aicha conaicio as capacidade pide
Una misma capacidad de accién puede aplicarse cualquier : i i _ :'.' : . _. . ._ i '_.' : i
nimero de veces en un turno, siempre y cuando se pague
el coste y su efecto pueda modificar el estado de la partida. 2 e P e S
pre que c pla la ondad O GIce. k) d O ae d
En el recuadro de la derecha se explican otros tipos de 7 H e Baoue L
capacidades. Drod R R RO s
z IR
CAPACIDADES DE HEROES Y ALTER EGOS : ; !; t
Si el encabezado de una capacidad contiene las palabras J 7
"Héroe" o "Alter ego”, o si en su enunciado se alude a una /

identidad especifica, el jugador deberé haber adoptado esa
identidad para poder utilizar o interactuar con la capacidad.

Si en el enunciado de una capacidad no se especifica ningu-
na identidad, la capacidad podra utilizarse sin importar qué
identidad haya adoptado el jugador.

CAPACIDADES DE ACCION EN
CARTAS DE ENCUENTRO

Algunas cartas de Encuentro poseen capacidades de accién
que los jugadores pueden utilizar mientras la carta en cues-
tién esté en juego. Durante su turno, un jugador puede pagar
el coste especificado en una carta de Encuentro con una de
tales capacidades para resolverla. No existe limite al nimero
de veces que esto puede hacerse en un mismo turno, siem-
pre y cuando el jugador pueda permitirse el coste.

——
EN SU TURNO, UN JUGADOR QUE HA 4 E=
ADOPTADO SU IDENTIDAD DE HEROE o
PUEDE PAGAR EL COSTE DE ESTA = =
CAPACIDAD DE “ACCION DE HEROE", -
APLICAR SU EFECTO Y DESCARTAR EL g =\ ;
“CUERNO DE MARFIL MEJORADO". ] e ; .
S | "
\ / :
EL COSTE DE ESTA g
ACCION DE HEROE ES DE -
3 RECURSO0S FigICOS. \




FIN DEL TURNO

Cuando un jugador termina de resolver todo lo que puede
o quiere hacer en su turno, debe anunciar que ya lo ha com-
pletado. El jugador que se sienta a su izquierda comienza
entonces su turno. Una vez que todos los jugadores hayan
completado un turno, se procede con la secuencia “Fin de la
fase de los Jugadores” que se describe a continuacion.

FIN DE LA FASE DE LOS
JUGADORES

Para finalizar la fase de los Jugadores deben llevarse a cabo
estos pasos:

@ Siguiendo el orden de jugadores, cada jugador puede
descartar cualquier nimero de cartas de su mano. Si
tiene mas cartas que las permitidas por el tamafio de su
mano (que se indica en la parte inferior de su carta de
Superhéroe), deberd descartar todas las que lo excedan.

e

Todos los jugadores roban cartas de sus mazos a la vez
hasta tener tantas cartas en la mano como las permitidas
por el tamafio de sus manos.

e Los jugadores preparan todas sus cartas simultaneamente.

Una vez completados estos pasos, |a fase de los Jugadores se
da por finalizada y la partida continta con la fase del Villano.

ﬁ + CAPITANA MI;\IEL M’

J B

=

S e i 0

SHLELD.  SOLDADO
[Comandante — Accién: un jugador de
tu eleccion roba 1 carta. (Limite de una
vez por ronda.)

VENGADOR + $0LDADO
Redirigir energia — Accién: gasta
un recurso # y cura 1 de Dario a la
Capitana Marvel — roba 1 carta
(Limite de una vez por ronda.)

1\ "Mi trabajo consiste en proteger la Tierra y a todos
los que viven en ella.”

|
“Yo nunca me rindo."

TAMANO.DE LA MANO 6 / VI TAMANO DE LA MANO 5 / VIDA 12

TAMANO DE
LA MANO

FASE DEL VILLANO

iDurante la fase del Villano, los enemigos contraatacan!
El Villano se activa, sus Esbirros atacan y entran en juego
nuevas cartas de Encuentro que plantean mas retos para los
Héroes en forma de amenazas y enemigos adicionales.

Para resolver la fase del Villano, los jugadores han de com-
pletar este procedimiento. En las paginas siguientes se des-
criben estos pasos con mas detalle.

Se coloca Amenaza sobre el Plan principal.

El Villano se activa una vez por cada jugador, junto con
todos los Esbirros que correspondan.

Se reparte una carta de Encuentro a cada jugador.

Se muestran las cartas de Encuentro repartidas.

000 06

Se cede la ficha de Jugador inicial y se da por finalizada
la ronda.

EL MAZO DE
PLAN PRINCIPAL

El mazo de Plan principal representa el principal obje-
tivo del Villano. Si éste logra completar la Gltima etapa
de su mazo de Plan principal, habra ganado la partida.
Hay Villanos con mazo de Plan principal compuestos por
una sola etapa.

Algunos Planes comienzan la partida con fichas de
Amenaza encima de su carta. La cantidad de Amenaza
que ha de colocarse sobre un Plan cuando entra en
juego (o si empieza la partida ya en juego) se indica en
la parte inferior de su carta.

Cuando una carta o regla estipula que un Villano o ene-
migo ejecuta el Plan, se coloca encima del Plan principal
tanta Amenaza como el valor de PLA de ese enemigo.

Cada Plan principal tiene un umbral de Amenaza (la
cifra que aparece en la esquina superior izquierda) que
indica la cantidad de Amenaza necesaria para avanzar a
la siguiente etapa de ese Plan. La Amenaza acumulada
se comprueba de manera constante; en el momento en

que la Amenaza depositada sobre una carta de Plan
principal sea igual o superior a su umbral de Amenaza,
se pasa a la siguiente etapa del mazo de Plan principal
(toda la Amenaza acumulada durante la etapa anterior
se descarta y se devuelve al suministro comin de fichas).

Si se alcanza el umbral de Amenaza de la ultima
etapa del mazo de Plan principal, los jugadores pier-
den inmediatamente la partida.

FICHAS DE AMENAZA

AMENAZA
INICIAL

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

UMBRAL DE
AMENAZA

APRENDE A JUGAR



PASO UNO - COLOCACION
DE AMENAZA

La cantidad de Amenaza indicada en la casilla de Aceleracién
del Plan principal se deposita encima de su carta. Sihay Planes
secundarios en juego que tengan iconos de Aceleracion (ver
pagina 16), estos iconos modifican la cantidad de Amenaza
que se coloca en este momento.

f 1 jALLANAMIENTO!
St pLan PRINCIPAL

EIRino pretende derribar los muros
del cor rgamento
de vibrénium. Tenéis que detenerlo!

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

CASILLA DE
ACELERACION

PASO DOS - ACTIVACIONES
DE VILLANO Y ESBIRROS

El Villano se activa una vez contra cada jugador (siguiendo
el orden de jugadores). Después de que se active el Villano
contra un jugador, también se activan todos los Esbirros que
estén enfrentados a ese jugador.

Estas activaciones se resuelven de distintas maneras en
funcién de la identidad que haya adoptado el personaje
del jugador. Si ha adoptado la identidad de su Alter ego, el
Villano o Esbirro ejecuta el Plan. Si el personaje ha adoptado
su identidad de Héroe, el Villano o Esbirro ataca.

Cuando el Villano completa su activacién contra un jugador,
se activa contra el préximo (siguiendo el orden de jugado-
res). Este procedimiento se repite hasta que el Villano se
haya activado contra todos los jugadores.

Consejo estratégico: La identidad adoptada por tu perso-
naje (Héroe o Alter ego) influye mucho en el comportamien-
to del Villano durante cada ronda. Si es imperativo evitar que
el Villano ejecute el Plan, procura que tu personaje adopte
su identidad de Héroe para oponerse a él. Por otro lado, si
estds en malas condiciones y temes que un ataque resulte
demasiado peligroso, quiza sea aconsejable adoptar la iden-
tidad de tu Alter ego para recuperar Vida y recobrar fuerzas.
Pero recuerda: jen tu identidad de Alter ego no estaréds en
posicién de impedir que el Villano ponga en préactica sus
malvados planes! Hallar el equilibrio éptimo entre tu Héroe
y tu Alter ego es una de las claves para convertirte en un
maestro de Marvel Champions.

ALTER EGO: LOS ENEMIGOS EJECUTAN EL PLAN

Si el personaje del jugador ha adoptado la identidad de su
Alter ego, el Villano y todos los Esbirros que estén enfrenta-
dos a ese jugador ejecutan el Plan. Para resolver esta activa-
cién, debe completarse el siguiente procedimiento:

@ Se entrega al Villano una carta boca abajo del mazo
de Encuentros. Esta carta servird como aumento y
potenciara el atributo del Villano durante la presente
activacion.

€@ Sepone boca arriba la carta de aumento. Por cada icono
de Aumento que aparezca en la esquina inferior derecha
de la carta, el Villano recibe un +1 a su PLA para la pre-
sente activacion.

lconos be
AUMENTO

-

ARMA
Vincula esta carta al Rino.
Accién de Héroe: gasta
recursos @@e — descarta
esta carta

RINO (8/21)

ICONO DE ESTRELLA

Si aparece un icono de Estrella en el espacio destinado
a los iconos de Aumento, esa Estrella no aplica un +1 al
PLA. Este icono sefala la presencia de una capacidad
en el enunciado de la carta, marcada también con una
Estrella, que ha de resolverse después de poner boca
arriba la carta.

La carta de aumento se descarta al final de este paso.

€ Se coloca sobre el Plan principal tanta Amenaza como el
valor modificado de PLA del Villano (para ello se utilizan
fichas de Amenaza que sumen la cantidad necesaria).

Q Si hay algun Esbirro enfrentado al jugador que esta re-
solviendo esta activacién, esos Esbirros ejecutan el Plan
de uno en uno. Por cada Esbirro que ejecute el Plan, se
coloca sobre el Plan principal tanta Amenaza como su
valor de PLA. Para los Esbirros que ejecutan el Plan no
se roban cartas de aumento.

VALOR DE PLA

+ CoNMOCIONADOR

BRUTO « CRIMINAL CRIMINAL
Dureza. (Este personaje entra en juego Cuando se muestre esta carta:
| con una carta de Estado “Duro”) inflige 1 de Dafio a cada Héroe.
Cuando se muestre esta carta: | "Sequro que verme aqui supone toda una conmocion
aturde a todos los Héroes. [pera t1*

1T te lo has buscadol”

RINO (3/21) / VIDA 162
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HEROE: LOS ENEMIGOS ATACAN

Si el personaje del jugador ha adoptado su identidad de
Héroe, el Villano y todos los Esbirros que estén enfrentados
a ese jugador atacan. Para resolver esta activacién, debe
completarse el siguiente procedimiento:

@ Se entrega al Villano una carta boca abajo del mazo
de Encuentros. Esta carta servird como aumento y
potenciara el atributo del Villano durante la presente
activacion.

€@ El jugador atacado decide si quiere defenderse contra
el ataque. Para defenderse, el jugador debe elegir entre
agotar su Héroe o bien agotar un Aliado que controle.

Si el jugador atacado no se defiende, cualquier otro ju-
gador puede defenderlo del ataque agotando su Héroe
o un Aliado que controle.

€ Sepone bocaarriba la carta de aumento. Por cada icono
de Aumento que aparezca en la esquina inferior derecha
de la carta, el Villano recibe un +1 a su ATQ para la pre-
sente activacion.

Si aparece un icono de Estrella en el espacio destinado
a los iconos de Aumento, esa Estrella no aplica un +1 al
ATQ. Este icono sefiala la presencia de una capacidad
en el enunciado de la carta, marcada también con una
Estrella, que ha de resolverse después de poner boca
arriba la carta.

La carta de aumento se descarta al final de este paso.

@ se inflige tanto Dafio como el valor modificado de ATQ
del Villano, teniendo en cuenta lo siguiente:

» Si un Héroe esta defendiendo contra el ataque, se
resta su DEF del Dafio infligido. Todo el Dafio sobrante
se inflige a ese Héroe.

» Si un Aliado esta defendiendo contra el ataque, todo
el Dafio causado se inflige a ese Aliado.

» Si no hay ningin personaje defendiendo contra el
ataque, todo el Dafio causado se inflige al Héroe que
esta resolviendo la presente activacion.

e Si hay Esbirros enfrentados al jugador que esté resol-
viendo esta activacion, esos Esbirros atacan al jugador
de uno en uno. El ataque de cada Esbirro se resuelve
con el mismo procedimiento descrito en los pasos dos
y cuatro, pero solamente se utiliza el ATQ del Esbirro
para determinar el Dafio infligido. Para los Esbirros que
atacan no se roban cartas de aumento.

VALOR DE ATQ

+ CoNMOCIONADOR

VILLAND
e

BRUTO « CRIMINAL CRIMINAL
Dureza. (Este personaje entra en juego Cuando se muestre esta carta:
. conuna carta de Estado “Duro”.) inflige 1 de Dafio a cada Héroe.
Cuando se muestre esta carta: | “Sequro que verme aqui supone toda una conmocién
aturde a todos los Héroes [ara t1

T te lo has buscadol"
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PASO TRES - REPARTIR
CARTAS DE ENCUENTRO

Se reparte una carta del mazo de Encuentros boca abajo a
cada jugador, siguiendo el orden de jugadores.

PASO CUATRO - MOSTRAR
CARTAS DE ENCUENTRO

Todas las cartas de Encuentro repartidas en el paso anterior
se muestran y se resuelven de una en una, siguiendo el orden
de jugadores.

Al mostrarse una carta de Encuentro, debe resolverse en
funcién de su tipo:

Esbirro — Cuando se muestra un Esbirro, entra en juego
enfrentado al jugador que ha mostrado su carta. El Esbirro
se coloca frente a la carta de Superhéroe del jugador para
sefalar que esta enfrentado a él.

Perfidia — Cuando se muestra una Perfidia, se resuelve su
efecto y luego se deposita en la pila de descartes del mazo
de Encuentros.

Accesorio — Cuando se muestra un Accesorio, entra en
juego vinculado al Villano.

Plan secundario — Cuando se muestra un Plan secundario
del mazo de Encuentros, entra en juego colocado junto al
Plan principal.

Los Planes secundarios entran en juego con una cierta can-
tidad de Amenaza encima. Se puede quitar esta Amenaza
cuando los Héroes o Aliados utilizan su atributo basico de
Intervencién, o bien usando capacidades de cartas. Si se
quita toda la Amenaza que haya sobre un Plan secundario,
éste se descarta y se deposita en la pila de descartes del
mazo de Encuentros.

Ex

AMENAZA
INICIAL
<

ARRAMBLAR CON TODO

PLAN SECUNDARIO

E1Rino esté arramblando con todo
Io que pilla.

Cuando se muestre esta
carta: coloca 18 de Amenaza
adicional sobre esta carta.

9

(icono de Riesgo: reparte +1 carta
de Encuentro durante la fase del
Villano.)

ICONOS DE UN PLAN SECUNDARIO

Si un Plan secundario presenta el icono
de Crisis, debe ser derrotado para
poder quitar fichas de Amenaza del Plan
principal.

e

Por cada Plan secundario que haya en CrIgIS
juego con el icono de Aceleracion, se

coloca 1 de Amenaza adicional sobre el

Plan principal durante el paso uno de la ﬁ
fase del Villano. —
Por cada Plan secundario que haya en ACELERACION
juego con el icono de Riesgo, se reparte

una carta de Encuentro adicional duran-

te el paso tres de la fase del Villano. Estas +J
cartas adicionales se reparten siguiendo

el orden de jugadores (es decir, la primera

se reparte al jugador inicial, la segunda al RIESCO

segundo jugador, y asi sucesivamente).

APRENDE A JUGAR



“CUANDO SE MUESTRE ESTA CARTA"

Si se muestra una carta de Encuentro con una capacidad
cuyo enunciado comienza con el encabezado “Cuando se
muestre esta carta”, dicha capacidad ha de resolverse in-
mediatamente después de que la carta entre en juego. En el
caso de las cartas de Perfidia, que no entran en juego, pri-
mero se resuelve la capacidad con el encabezado “Cuando
se muestre esta carta” y luego se deposita la carta en la
pila de descartes del mazo de Encuentros.

“CUANDO SE DERROTE ESTA CARTA"

Algunos Esbirros y Planes secundarios poseen capacidades
cuyos enunciados comienzan con el encabezado “Cuando
se derrote esta carta”. Estas capacidades se aplican cuando
un jugador derrota al Esbirro, etapa de Villano o etapa de
Plan en el que aparecen.

IDENTIDADES DE HEROE Y ALTER EGO

A menudo, el modo de resolver una carta de Encuentro
depende de la identidad adoptada por el personaje del ju-
gador que la ha mostrado (ya sea Héroe o Alter ego). Si una
carta de Encuentro mostrada posee una capacidad especifi-
ca de "Héroe" o bien de "Alter ego”, dicha capacidad sélo
se resolverd si el personaje del jugador que ha mostrado la
carta ha adoptado la identidad correspondiente.

PLANES SECUNDARIOS DE ARCHIENEMIGOS

Si una carta indica a un jugador que ponga en juego un
Plan secundario de un Archienemigo, se coloca en la zona
de juego el Plan secundario del Archienemigo asociado al
Héroe del jugador que ha robado la carta, y luego se pone en
juego el Esbirro Archienemigo enfrentado a ese jugador. Las
demés cartas de Encuentro asociadas a ese Archienemigo se
depositan en la pila de descartes del mazo de Encuentros.

A continuacién se enumeran los Archienemigos asociados a
cada Héroe, junto con sus correspondientes cartas y Planes
secundarios:

Spiderman: Buitre, Ladrén alado, Los planes del Buitre,
Picado arrollador (x2).

Capitana Marvel: Yon-Rogg, El psicomagnetrén,
Manipulador kree (x2), La traicién de Yon-Rogg.

Iron Man: Latigazo, Sobrecarga inminente, Azote de
electrolatigo (x2), Descarga electromagnética.

Hulka: Titania, Reto personal, Mejora genética, La
furia de Titania (x2).

Pantera Negra: Killmonger, Usurpar el trono,
Hierba con forma de corazén, Combate ritual (x2).

OBLIGACIONES

Durante la preparaciéon de la partida, cada ju-
gador debe afiadir la carta de Obligacién de
su personaje al mazo de Encuentros y luego
barajar éste.

Si se muestra una Obligacién del mazo de
Encuentros, debe entregarse inmediatamen- e
te al jugador que controla al personaje indi-
cado por esa Obligacién. Ese jugador ha de
seguir las instrucciones descritas en la carta
de Obligacién para resolverla.

PASO CINCO - CEDER LA
FICHA DE JUGADOR INICIAL
Y FINALIZAR LA RONDA

El jugador activo entrega la ficha de Jugador inicial al juga-
dor que se sienta a su izquierda. La ronda toca a su fin y se
comienza una nueva fase de los Jugadores.

La partida contintia de este modo, alternando entre la fase
de los Jugadores y la fase del Villano, hasta que los jugado-
res ganen la partida o sean derrotados por el Villano.

Y AHORA QUE?

Ya conoces los fundamentos de las reglas de MARVEL
CHAMPIONS: EL JUEGO DE CARTAS.

Una vez terminada la partida introductoria, podéis jugar de
nuevo el escenario del Rino con diferentes mazos de inicio
protagonizados por otros Héroes. En la pagina 20 se ofrece
un listado de las cartas que componen estos mazos. Cuando
os hayais familiarizados con estos mazos pregenerados, ani-
maos a disefiar vuestros propios mazos siguiendo las instruc-
ciones de la pagina 22.

Tras zurrar al Rino unas cuantas veces, podéis poner a prueba
vuestras habilidades contra Klaw y mas tarde contra Ultrén,
dos adversarios que aumentan gradualmente la dificultad del
juego. Las listas de cartas para crear los mazos de Encuentros
de estos adversarios estan en la pagina 23.

A medida que profundicéis en el mundo de MARVEL
CHAMPIONS: EL JUEGO DE CARTAS, es inevitable que os
surjan dudas sobre el juego; no olvidéis consultar la Guia de
referencia para resolverlas.




LAS CARTAS

Esta seccién contiene un breve resumen de los numerosos
tipos de cartas incluidas en esta caja basica.

CARTAS DE SUPERHEROE

Hay cinco cartas de Superhéroe en la caja
basica. Cada una de ellas presenta un Héroe
por una cara y su Alter ego por la otra.

CARTAS ESPECIFICAS

Cada Superhéroe tiene asociado un con-
junto de cartas especificas que han de
anadirse al mazo de un jugador siempre
que controla ese Superhéroe.

CARTAS DE 0BLIGACION

Todo Superhéroe tiene también asigna-
da una carta de Obligacién que se afiade
al mazo de Encuentros siempre que un
jugador controla ese Superhéroe.

CONJUNTOS DE ARCHIENEMIGO

Cada Superhéroe tiene su propio conjunto
de Archienemigo; estas cartas deben po-
nerse aparte durante la preparacién de la
partida siempre que un jugador controla
ese Superhéroe. Durante el transcurso de
la partida, ciertos efectos pueden hacer que
aparezca el Archienemigo de un Héroe para
causarle problemas.

ﬁl CARTAS DE ASPECTO I>

Existen cuatro aspectos en el juego: Agresividad, Justicia, Liderazgo
y Proteccién. Un jugador puede incluir cartas de uno de estos cuatro
aspectos en su mazo cada vez que juega una partida.

CARTAS BASICAS

Ademas de las cartas asociadas espe-
cificamente a cada Superhéroe y de
las cartas del aspecto escogido por el
jugador, estas cartas Bésicas también
pueden incluirse en el mazo de cual-
quier jugador.




CARTAS DE VILLANO

La caja basica del juego contiene tres escena-
rios, y cada uno de ellos estad protagonizado
por un Villano distinto. Cada Villano se repre-
senta mediante un mazo compuesto por una o
varias etapas consecutivas.

CARTAS DE PLAN PRINCIPAL CONJUNTOS DE ENCUENTROS FIJOS

Cada Villano tiene asociadas una o varias cartas de Cada Villano tiene también asignado un conjunto de
Plan principal que representan el objetivo del Villano Encuentros fijo que constituye la base del mazo de
en ese escenario. Encuentros cada vez que se juega su escenario.

CONJUNTOS DE ENCUENTROS
NORMALES Y PARA EXPERTOS

El conjunto de Encuentros normales se utiliza en
todos los escenarios. El conjunto de Encuentros del
modo Experto se afiade a un escenario (ademas del
normal) para aumentar el nivel de dificultad.

CONJUNTOS DE ENCUENTROS MODULARES

La caja basica del juego contiene
cinco conjuntos de Encuentros modu-
lares que pueden utilizarse de forma
indistinta en diversos escenarios para
afiadir variedad a las partidas.

APRENDE A JUGAR




MAZOS DEINICIO

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.

Los mazos de inicio de Hulka e Iron Man no pueden jugarse
a la vez con el contenido de una sola caja basica, puesto que
ambos necesitan las cartas del aspecto Agresividad. Si dos
jugadores desean controlar a estos Héroes en una misma
partida, se recomienda sustituir las cartas de Agresividad
de la lista de Hulka por las cartas de Justicia de la lista de
Spiderman.

El mazo de la Capitana Marvel descrito en esta seccion es
diferente al que se utiliza para la partida introductoria.

PANTERA NEGRA /
PROTECCION

Pantera Negra recibe su poder de la tecnologia suma-
mente avanzada de Wakanda. Sus Mejoras de Pantera
Negra le permiten destrozar enemigos y Planes por
igual, aunque reunir las piezas necesarias puede resul-
tar un tanto peliagudo. Antes de que T'Challa juegue
su primer turno, puede emplear su capacidad Prevision
para poner en juego cuanto antes una de sus Mejoras
de Pantera Negra; mas adelante, “La Ciudad Dorada”
y “Shuri” le ayudarén a localizar otras Mejoras. Una vez
que tengas suficientes Mejoras de Pantera Negra en
juego, usa “jWakanda por siempre!” para activar las ca-
pacidades marcadas como “Especial:” de tus Mejoras
de Pantera Negra en el orden que prefieras; la Gltima
de estas Mejoras que actives de este modo gozara de
una potente ventaja.

El aspecto Proteccién saca el maximo partido a la
Represalia de Pantera Negra, pudiendo asi defenderse
contra ataques enemigos al tiempo que les inflige Dafo.
Usa “Vibranium” para mitigar el elevado gasto que su-
ponen dos poderosos Aliados, “Luke Cage” y la "Viuda
Negra”. El "Equipo médico” funciona de maravilla con
un “Traje de vibranium” si quieres que Pantera Negra
aguante mas tiempo en combate.

Cartas de Pantera Negra: Dagas de energia, Garras de
pantera, Ingenio tactico, La Ciudad Dorada, Sabiduria
ancestral, Shuri, Traje de vibranium, Vibranium (x3),
iWakanda por siempre! (x5).

Cartas de Proteccién: Chaleco blindado (x2),
Contragolpe (x2), El poder de la proteccién (x2), Equipo
médico (x2), Indémito (x2), Luke Cage, jPoneos detras
de mil (x2), Viuda Negra.

Cartas Basicas: Emergencia, Energia, Fuerza, Genio,
Helitransporte, Mansion de los Vengadores, Nick Furia,
Péajaro Burlén, Primeros auxilios, Pufietazo demoledor,
Tenacidad.

Conjunto de Archienemigo: Killmonger, Usurpar el
trono, Hierba con forma de corazén, Combate ritual (x2).

Obligacién: Asuntos de estado.

Aungue Tony Stark carece de superpoderes, ha emplea-
do su extraordinario intelecto para disefar la armadura
Mark V, representada en el juego mediante diversas
Mejoras de Tecnologia. Pasa unos turnos como Tony
Stark para robar cartas y completar la armadura Mark V,
luego conviértete en Iron Man cuando puedas disponer
de una mano de mayor tamafio. Una vez adoptada la
identidad de Iron Man, utiliza sus “Botas propulsoras”
para ganar el rasgo Aéreo que potenciara tu habilidad
para asestar un contundente “Pufietazo supersoéni-
co”, reconoce el terreno usando el “Casco Mark V" o
derriba del cielo a tus enemigos con tus “Guanteletes
potenciados”.

Aprovecha el aspecto Agresividad para incrementar la
potencia ofensiva de Iron Man con el “Entrenamiento
de combate”, y luego lanza una serie de ataques con el
“Reactor ARK". Y si Iron Man se encuentra en inferiori-
dad, abrete paso a través de Esbirros grandes y peque-
fios utilizando “Asalto implacable”, “Tigra” y “Maquina
de Guerra”.

Cartas de Iron Man: Armadura Mark V, Botas propul-
soras (x2), Casco Mark V, Guanteletes potenciados (x2),
Maquina de Guerra, Pepper Potts, Pufietazo superso-
nico (x2), Rayo repulsor (x3), Reactor ARK, Torre Stark.

Cartas de Agresividad: A por ellos (x2), Asalto
implacable (x2), El poder de la agresividad (x2),
Entrenamiento de combate (x2), Gancho (x2), Hulk,
Tigra, Unidad tactica (x2).

Cartas Basicas: Emergencia, Energia, Fuerza, Genio,
Helitransporte, Mansién de los Vengadores, Nick Furia,
Péajaro Burlén, Primeros auxilios, Puretazo demoledor,
Tenacidad.

Conjunto de Archienemigo: Latigazo, Sobrecarga
inminente, Azote de electrolatigo (x2), Descarga
electromagnética.

Obligacién: Problemas de negocios.



CAPITANA MARVEL /
LIDERAZGO

La Capitana Marvel se centra en la superioridad aérea
y el aprovechamiento de recursos de Energia. “Vuelo
césmico” le proporciona el rasgo Aéreo, que le permite
incrementar la bonificacién a la Defensa del “Casco de la
Capitana Marvel” asi como la flexibilidad de “Evitar una
crisis”. Usa recursos de Energia para robar cartas con el
“Rayo foténico” y su capacidad especial Redirigir ener-
gia, o acumula contadores sobre “Canalizar energia”
para infligir dafios devastadores.

Con el aspecto Liderazgo puedes llamar a “Ojo de
Halcén”, “Maria Hill” y “Visiéon” como refuerzos para la
Capitana Marvel y “Spiderwoman”; luego potencia los
atributos de Ataque e Intervencién de los personajes
que estan bajo su mando valiéndote de “Inspiracién” y
“Liderar en vanguardia”.

Cartas de la Capitana Marvel: Absorcién de energia
(x2), Base orbital de Alpha Flight, Canalizar energia (x2),
Casco de la Capitana Marvel, Evitar una crisis (x3), Rayo
foténico (x3), Spiderwoman, Vuelo césmico (x2).

Cartas de Liderazgo: El poder del liderazgo (x2),
El Triskelion, Hacer la llamada (x2), Inspiracién (x2),
Liderar en vanguardia (x2), Maria Hill, Ojo de Halcén,
Preparacion (x2), Vision.

Cartas Basicas: Emergencia, Energia, Fuerza, Genio,
Helitransporte, Mansién de los Vengadores, Nick Furia,
Péajaro Burlén, Primeros auxilios, Pufietazo demoledor,
Tenacidad.

Conjunto de Archienemigo: Yon-Rogg, El psicomagne-
trén, Manipulador kree (x2), La traicién de Yon-Rogg.

Obligacién: Emergencia familiar.

HULKA / AGRESIVIDAD
Hulka

SPIDERMAN / JUSTICIA

Los atributos de Spiderman lo convierten en un Héroe
versatil, capaz de responder a casi todo lo que le lance el
Villano. Su elevada puntuacion de Defensa, la “Voltereta
hacia atréds” y el “Sentido ardcnido mejorado” hacen
que resulte dificil golpearle. Si el Villano consigue pillar-
te desprevenido, adopta la identidad de Peter Parker y
acude a “Tia May” para que cure tus heridas. Y si quie-
res acabar por todo lo alto, ahorra para un “Balanceo
con patada” que cause un montén de Dano al Villano!

Gracias al aspecto Justicia, Spiderman puede ejercer un
control aiin mayor sobre las acciones del Villano. “jPor la
justicial” y “Equipo de vigilancia” contrarrestan la acu-
mulacién de Amenaza, mientras que la “Sala de interro-
gatorios” se combina a la perfeccién con un “Rastreador
aracnido”. Y cuando la situaciéon pinte mal, usa “Una
gran responsabilidad” para ganar algo de tiempo.

Cartas de Spiderman: Balanceo con patada (x3),
Envuelto en telarafa (x2), Gata Negra, Lanzarredes (x2),
Rastreador aracnido (x2), Sentido aracnido mejorado
(x2), Tia May, Voltereta hacia atras (x2).

Cartas de Justicia: Daredevil, El poder de la justicia
(x2), Equipo de vigilancia (x2), Intuicién heroica (x2),
Jessica Jones, jPor la justicial (x2), Sala de interrogato-
rios (x2), Una gran responsabilidad (x2).

Cartas Basicas: Emergencia, Energia, Fuerza, Genio,
Helitransporte, Mansién de los Vengadores, Nick Furia,
Péjaro Burlén, Primeros auxilios, Pufietazo demoledor,
Tenacidad.

Conjunto de Archienemigo: Buitre, Ladrén alado, Los
planes del Buitre, Picado arrollador (x2).

Obligacién: Aviso de desahucio
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La caja basica de MARVEL CHAMPIONS: EL JUEGO DE CARTAS
se ha disefiado para ofrecer un amplio abanico de opciones.
Después de jugar varias partidas con los mazos de inicio
pregenerados, puede que los jugadores quieran idear sus
propias estrategias creando mazos adaptados a sus prefe-
rencias particulares.

¢POR QUé CREAR UN MAZO
PERSONALIZADO?

El disefio de mazos es un proceso mediante el cual un ju-
gador puede personalizar su mazo con estrategias e ideas
originales. De este modo se disfruta el juego desde una
nueva perspectiva; en vez de adaptarse a la estrategia im-
puesta por un mazo de inicio, cada jugador puede crear un
mazo propio mas adecuado a su estilo personal. Cuando
los jugadores disefan mazos originales, no sélo participan
en el juego; estdn cambiando activamente el modo en que

se juega.

PRIMEROS PASOS

Para muchos jugadores que carecen de experiencia en
juegos de cartas personalizables, el disefio de mazos puede
amedrentar un poco. No te compliques la vida y empieza
con poca cosa, haciendo pequefias modificaciones en los
mazos de inicio sugeridos en las paginas anteriores. Prueba a
jugar con otros Superhéroes y con diferentes aspectos para
entender cémo afectan al estilo del mazo.

Si experimentas con varias combinaciones distintas de
Superhéroes y aspectos, quizé encuentres alguna con la que
disfrutes especialmente. Continlia jugando con ese mazo y
es posible que se te ocurran nuevas ideas para adaptarlo a
tu estilo de juego. Llegado este punto, ya estaras listo para
implementar las reglas completas de crea-

cion de mazos, que se describen en la

siguiente seccion.

DISENO DE MAZOS DE
JUGADOR PERSONALIZADOS

A continuacién se explican las reglas necesarias para disefiar
mazos de Jugador personalizados en MARVEL CHAMPIONS:
EL JUEGO DE CARTAS.

» Debe incluirse exactamente una carta de Superhéroe
(Héroe/Alter ego).

» El mazo de un jugador debe contener un minimo
de 40 cartas y un maximo de 50 cartas. La carta de
Superhéroe no se cuenta como parte del mazo.

» El mazo de un jugador debe contener todas las cartas
que se asocian al Superhéroe escogido. Debe afiadirse
al mazo la cantidad exacta de cartas que pertenezcan a
su conjunto.

» Se puede seleccionar exactamente un aspecto (Justicia,
Agresividad, Proteccién o Liderazgo) para personalizar
el mazo. A partir de aqui, el resto del mazo se disefia
usando cartas Bésicas y cartas que pertenezcan exclu-
sivamente al aspecto escogido. No pueden afadirse al
mazo mas de tres copias (con el mismo nombre) de cada
carta que no sea Unica. No puede afiadirse al mazo mas
de una copia (con el mismo nombre) de cada carta Unica.

» Deben respetarse todos los requisitos para la creacién
de mazos que se estipulen en la carta de Superhéroe
escogida.

AMPLIAR LA CAJA BASICA

Ademas de explorar las distintas opciones de personaliza-
cion que ofrece el contenido de esta caja basica, dispones de
expansiones que abren un nuevo abanico de posibilidades
adicionales. Proximamente se publicardn expansiones con
mas Héroes como el Capitdn América, Ms. Marvel y Thor, y
muchos de los aspectos y cartas Bésicas que se incluirdn en
estas expansiones podran utilizarse para afadir variedad a
los mazos personalizados. jConsiguelas todas
y disefa el mazo definitivo con todos tus

superhéroes favoritos!




Esta seccién contiene listas de mazos para jugar los escena-
rios incluidos en la caja basica, asi como pautas generales
para afadir variedad a dichos escenarios.

RINO
Mazo de Villano: Rino (1), Rino (1l).
Quita Rino (l) y anade Rino (Ill) para jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: jAllanamiento!

Conjuntode EncuentrosdelRino: “jSoy duro!” (x2), Arramblar
con todo, Conmocionador, Control de multitudes, Cuerno
de marfil mejorado, Dificil de tumbar (x2), Embestida (x2),
Estampida (x3), Hombre de Arena, Mercenario de Hydra (x2),
Piel blindada del Rino.

Conjunto de Encuentros normales: Agresién (x2), Con la
guardia baja, Mover ficha (x2), Todos a una, Una sombra
del pasado.

Conjunto de Encuentros “Amenaza de bomba” (modular,
dificultad 1): Amenaza de bomba, Terrorista de Hydra (x2),
Explosidn, Falsa alarma (x2).

El conjunto de Encuentros “Amenaza de bomba” puede
quitarse de este escenario o afadirse a otros escenarios si
se utilizan las reglas para disefiar escenarios personalizados.

KLAW
Mazo de Villano: Klaw (1), Klaw (ll).
Quita Klaw (I) y anade Klaw (lll) para jugar al modo Experto.

Mazo de Plan principal: Distribucién clandestina, Reunién
secreta.

Conjunto de Encuentros de Klaw: Cuerpo de sonido sélido,
Estallido sénico (x2), Fabrica de armamento ilegal, Guardia
acorazado (x3), Klaw “el inmortal”, La venganza de Klaw (x2),
Manipulacién del sonido (x2), Red de defensa, Traficante de
armas (x2), Transformador sénico.

Conjunto de Encuentros normales: Agresion (x2), Con la
guardia baja, Mover ficha (x2), Todos a una, Una sombra del
pasado.

Conjunto de Encuentros “Sefiores del Mal” (modular,
dificultad 2): Los Seriores del Mal, Hombre Radiactivo,
Torbellino, Tiburdn Tigre, Fundidor, Sefiores del caos (x2).
El conjunto de Encuentros “Sefiores del Mal” puede quitarse
de este escenario o afiadirse a otros escenarios si se utilizan
las reglas para disefiar escenarios personalizados.

MODO EXPERTO

El “/modo Experto” estd ideado para jugadores vetera-
nos que prefieran enfrentarse a un reto superior. Para
jugar a esta modalidad, utiliza las etapas de los Villanos

que se indican en la descripcién del escenario y afiade el
conjunto de Encuentros del modo Experto:

Conjunto de Encuentros del modo Experto: Agota-
miento, Bajo fuego intenso, Plan maestro.

ULTRON
Mazo de Villano: Ultrén (1), Ultrén (11).

Quita Ultrén () y anade Ultrén (lll) para jugar al modo
Experto.

Mazo de Plan principal: Ataque al NORAD, La Capucha
Carmesi, Cuenta atrés para el olvido.

Conjunto de Encuentros de Ultrén: Dron avanzado de
Ultrén (x3), Drones de Ultrén, Drones mejorados (x2), Eficacia
androide (x3), Ejército robdtico (x2), Fabrica de drones, IA in-
vasiva, La célera de Ultrén (x2), La Directriz Ultrén, Secuencia
de reparacién (x2), Transmisor de programa.

Conjunto de Encuentros normales: Agresién (x2), Con la
guardia baja, Mover ficha (x2), Todos a una, Una sombra del
pasado.

Conjunto de Encuentros “Civiles en peligro” (modular,
dificultad 3): Armadura de vibranium, Civiles en peligro,
Descarga fulminante (x2), Rayos de fuerza.

El conjunto de Encuentros “Civiles en peligro” puede qui-
tarse de este escenario o afadirse a otros escenarios si se
utilizan las reglas para disefiar escenarios personalizados.

DISENO DE ESCENARIOS
PERSONALIZADOS

En las primeras partidas que se jueguen con un escenario es
preferible utilizar |a lista de cartas recomendada.

Si més adelante quieres anadir variedad y jugar con mazos
mas imprevisibles, dispones de diversos conjuntos de
Encuentros modulares que puedes afadir (o quitar) a cada
escenario.

Cada conjunto modular tiene asignado un nivel de dificultad
que indica de manera aproximada el impacto que puede
ejercer sobre un escenario. Por norma general, los conjuntos
con un nivel de dificultad elevado afiaden més complejidad
al escenario.

Para obtener el maximo partido al disefiar un escenario per-
sonalizado, retira el conjunto modular de la lista recomenda-
da y sustitdyelo por otro conjunto de Encuentros modular. Si
quieres disfrutar de una experiencia alin més impredecible,
puedes experimentar con varios conjuntos modulares a la
vez, pero ten en cuenta que esto reducird la consistencia del
mazo de Encuentros.

Al afiadir un conjunto modular, los jugadores pueden optar
por escoger el conjunto al que desean enfrentarse, o bien
elegir uno al azar de entre todos los conjuntos modula-
res disponibles y barajarlo junto con el resto del mazo de
Encuentros sin mirar cuél es (jde este modo la sorpresa sera
mayusculal).

Ademés de los conjuntos modulares incluidos en las listas
anteriores (“Amenaza de bomba” en el escenario del Rino,
“Sefores del Mal” en el escenario de Klaw y “Civiles en pe-
ligro” en el escenario de Ultrén), en esta caja basica se han
incluido otros dos conjuntos modulares:

Conjunto de Encuentros “Legiones de Hydra” (modular,
dificultad 4): Legiones de Hydra (x2), Madame Hydra,
Soldado de Hydra (x3).

Conjunto de Encuentros “La Silla del Juicio Final”
(modular, dificultad 5): La Silla del Juicio Final (x2), MODOK,
Mejoras biomecanicas (x3).
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ABREVIATURAS

ATQ - Ataque PLA - Plan

DEF — Defensa INT - Intervencién
REC - Recuperacion

OLEADA

Si un jugador muestra una carta de Encuentro en la que apa-
rece la palabra clave Oleada durante el paso cuatro de la
fase del Villano, ese jugador debe robar y mostrar una carta
adicional del mazo de Encuentros inmediatamente después
de resolver la carta original.

CARTAS DE ESTADO

Aturdido - Si un Héroe o Aliado aturdido intenta atacar o
utilizar una capacidad de ataque, en vez de eso se descarta
su carta de Aturdido. Si el intento de ataque causaria que
el personaje quedase agotado, deberé agotarse igualmente
para descartar la carta.

Si un Villano aturdido va a atacar, en vez de eso se descarta
su carta de Aturdido.

Confundido - Si un Héroe o Aliado confundido intenta inter-
venir o utilizar una capacidad de Intervencién, en vez de eso
se descarta su carta de Confundido. Si el intento de inter-
vencién causaria que el personaje quedase agotado, debera
agotarse igualmente para descartar la carta.

Si un Villano confundido va a ejecutar el Plan, en vez de eso
se descarta su carta de Confundido.

Duro - Si un personaje que tiene asignada una carta de Duro
va a sufrir cualquier cantidad de Dafio, en vez de eso se evita
todo ese Darfio y se descarta su carta de Duro.

ICONOS
LAS CIFRAS ESTE ICONO SITUADO EN EL ENUNCIADO DE
SENALADAS CON A LA IZQUIERDA DEL UNA CARTA, ESTA
ESTE SiMBOLO NOMBRE DE UNA FLECHA SEPARA EL
SE MULTIPLICAN CARTA INDICA QUE ESA COSTE DEL EFECTO.
POR EL NUMERO CARTA ES UNICA.
DE JUGADORES.
ICONOS DE LOS PLANES SECUNDARIOS
(VER PAGINA 16)
RIESGO ACELERACION CriISIS
ICONOS DE RECURSOS
MENTAL (%e) Fisico (e) ENERGIA (,£)  UNIVERSAL (%)
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