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Cormo alumno estrella de Charles Xavier, nadie esta més entregado que Ciclope al suefio
de coexistencia pacifica del profesor. Armado con potentes rayos dpticos y grandes
dotes para la estrategia, Ciclope ejerce como lider de la Fatrulla-X en sus misiones.

Nuevo icono: Icono de Amplificacién (¥r)

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 afade a dicha carta un icono de Aumento adicional
por cada icono de Amplificacion que haya en juego.

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

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en tu mazo
una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Superhéroe que has esco-
gido debe corresponderse con uno de los personajes nombrados. Ademas, una
carta que tiene la palabra clave Equipo no puede jugarse a menos que estén en
juego los dos personajes nombrados (ya sea como Superhéroes o como Aliados).

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

Nueva palabra clave: 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 resol-
ver la activacion de ese Esbirro, se pone boca arriba esta carta de aumento y se apli-
can sus iconos de Aumento a las puntuaciones del Esbirro para esta activacion. Si
la carta de aumento posee una capacidad de aumento, se resuelven sus efectos. La
carta de aumento se descarta después de la activacion.

Nueva palabra clave: 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 Dafo.

Nueva palabra clave: Temporal
Una carta que posee la palabra clave Temporal debe descartarse del juego al final
de la ronda.

Preguntas frecuentes

P: ;Cémo funciona “Dotes de mando” en una partida con varios jugadores?

R: “Dotes de mando” hace que Ciclope resuelva su turno en primer lugar durante
la fase de los Jugadores, pero eso no lo convierte en el jugador inicial. Después de
que Ciclope haya resuelto su turno, la partida prosigue con el turno del jugador ini-
cial y continta en el sentido de las agujas del reloj. (Ciclope no resuelve 2 turnos.)

Ciclope puede lanzar un potente “Rayo 6ptico” por los ojos, pero su verda-
dero poder radica en su pericia tactica. Vincula “Aprovechar una debilidad”
a un enemigo para que sufra Dafio adicional con cada ataque. Usa “Dotes de
mando” para que siempre puedas jugar tus Mejoras TACTICA antes del turno de
tu comparfiero de equipo. Si te quedas sin Mejoras TACTICA, cambia a la iden-
tidad de tu Alter ego y utiliza su capacidad "“Entrenamiento constante” para

buscar una en tu mazo.

Con el aspecto Liderazgo, haz gala de un “Liderazgo eficaz” para pagar el
coste de un Aliado y potenciar sus atributos durante ese turno. Juega “Sala
de Peligro” para vincular “Entrenamiento en la Sala de Peligro” a un Aliado
PATRULLA-X después de que entre en juego para potenciarlo aiin mas. “Hora de
jugar” proporcionaré acciones adicionales a ese Aliado para sacar mejor par-
tido de sus puntuaciones aumentadas de INT y ATQ.
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PACK DE HEROE: FENIX. MK CREDITOS |

La poderosa telépata Jean Grey, una de los cinco integrantes de la Patrulla-X origi-
nal, fue escogida por la Fuerza Fénix como su avatar. Como Fénix, utiliza su telepatia
y su telequinesia para proteger a humanos y mutantes por igual.

Nuevo icono: Icono de Amplificacién (#)

El icono de Amplificacion 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.

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en tu mazo
una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Superhéroe que has esco-
gido debe corresponderse con uno de los personajes nombrados. Ademas, una
carta que tiene la palabra clave Equipo no puede jugarse a menos que estén en
juego los dos personajes nombrados (ya sea como Superhéroes o como Aliados).

Nueva palabra clave: 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 resol-
ver la activacién de ese Esbirro, se pone boca arriba esta carta de aumento y se apli-
can sus iconos de Aumento a las puntuaciones del Esbirro para esta activacion. Si
la carta de aumento posee una capacidad de aumento, se resuelven sus efectos. La
carta de aumento se descarta después de la activacion.

Nueva palabra clave: Permanente

Una carta que posee la palabra clave Permanente no puede ser derrotada, aban-
donar el juego ni quedarse con ninguna parte de su texto de reglas en blanco. Esta
regla no se aplica a las cartas que forman parte del mismo conjunto que la carta Per-
manente (ya sea un conjunto modular, de Superhéroe o de un escenario).

Nueva palabra clave: Tesén

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
estard aturdido a menos que tenga dos cartas de Estado “Aturdido”, y no estara con-
fundido a menos que tenga dos cartas de Estado “Confundido”. Después de que la
activacion de ese personaje se sustituya por el efecto de una carta de Estado, se le
quitan todas las cartas de Estado de ese tipo.

Preguntas frecuentes

P: Sivinculo el “Control mental” a un Esbirro, ;qué pasa con los Accesorios que ese
Esbirro tenga vinculados?

R: Cuando se vincula “Control mental” a un Esbirro, éste conserva todos los Acce-
sorios que tuviera vinculados. Sin embargo, como ese Esbirro pierde el tipo de carta
Esbirroy gana el tipo de carta Aliado, todas las capacidades de esos Accesorios que
afecten a un Esbirro vinculado dejaran de aplicarse.

FENIX / JUSTICIA

Fénix empieza la partida con la Mejora “Fuerza Fénix” en juego con la cara
CONTENIDA boca arriba. Su “Vinculo psiénico” te permite gastar contadores de
Poder de esta carta para ayudarte a cubrir el coste de cartas potentes como
“Control mental”. jPero ten cuidado, porque cuando se gaste el dltimo con-
tador de Poder de la “Fuerza Fénix”, tendras que darle la vuelta para poner
boca arriba su cara DESATADA! Aunque esto otorgarda mayor contundencia a
ciertos Eventos como el “Ataque telequinético”, también podria hacer que su
Obligacién “Un fuego insaciable” provoque la aparicion de Fénix Oscura en
la partida.

Con el aspecto Justicia, apela a “Banshee” para que te ayude a intervenir con-
tra los Planes del Villano. Vinculale “Entrenado para la misién” para potenciar
su INT y su Vida. Juega “Pacificadores mutantes” y agota tus personajes para
quitar tanta Amenaza de diversos Planes como la suma de sus valores de INT.
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PACKDE'HEROE: LOBEZNO JM CREDITOS.

Dotado de un poderoso factor curativo y armado con garras de adaméntium que lo
cortan todo, Lobezno es el mejor en lo que hace. Aunque fue adiestrado como una
méquina de matar por el programa Arma X, Lobezno ha consagrado su vida a su
nueva familia, la Patrulla-X,

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como Lobezno,
incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como Lobezno, coge todas las cartas que
preceden a la carta de separacién y prepara la partida siguiendo las
instrucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el reverso de la carta de
separacion se ofrece un listado completo del contenido de este mazo a
modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacién pueden
utilizarse para disefiar mazos propios. Las reglas para la creacion de mazos
personalizados se explican en el Apéndice | de la Guia de referencia del juego.

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en
tu mazo una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Super-
héroe que has escogido debe corresponderse con uno de los personajes
nombrados. Ademas, una carta que tiene la palabra clave Equipo no
puede jugarse a menos que estén en juego los dos personajes nombrados
(ya sea como Superhéroes o como Aliados).

Nueva palabra clave: 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.

Nueva palabra clave: Permanente

Una carta que posee la palabra clave Permanente no puede ser derrotada,
abandonar el juego ni quedarse con ninguna parte de su texto de reglas
en blanco. Esta regla no se aplica a las cartas que forman parte del mismo
conjunto que la carta Permanente (ya sea un conjunto modular, de Super-
héroe o de un escenario).

Nueva palabra clave: Tesén

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

LOBEZNO / AGRESIVIDAD

Lobezno empieza la partida con las “Garras de Lobezno” en juego.
Utilizalas para jugar gratis un Evento de ATAQUE sufriendo tanto Dafo
como su coste. Si usas las “Garras de Lobezno” para jugar “Tirarse de
cabeza”, el ataque gana Brutalidad y Penetrante. El “Factor curativo”
de Lobezno le curard 2 de Dafio al comienzo de cada fase de los
Jugadores.

Con el aspecto Agresividad, juega la Mejora “Habilidad de
guerrero” y utiliza sus contadores de Guerrero para infligir
1 de Dafio adicional con Eventos de ATAQUE como “jFuera de
mi camino!”. Usa “Energia agresiva” para que ese ATAQUE inflija
1 de Dafio adicional (para un total de +2 al Dafio).
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PACK/DEHEROE: TORMENTA

Ororo era venerada como una diosa por su habilidad para controlar el clima, pero
dejo esa vida atrés cuando respondid la llamada de Charles Xavier. Ahora emplea sus
poderes para defender a los mutantes por todo el mundo como Tormenta, miembro
de la formidable Fatrulla-X.

El mazo de Clima

El poder mutante de Tormenta le permite controlar el clima. Para repre-
sentar esta increible capacidad, Tormenta empieza cada partida con un
“mazo de CLIMA" especial de cuatro cartas ademés de su propio mazo.

Para crear el mazo de ClLIMA de Tormenta, baraja sus cuatro cartas de Apoyo
de cumA (“Cielo despejado”, “Huracan”, “Tormenta eléctrica” y “Ventisca”).
Luego sitlia el mazo de CLIMA boca abajo junto a tu carta de Superhéroe.

La capacidad de Preparacién de Tormenta requiere que elijas uno de los
Apoyos del mazo de CLIMA y lo pongas en juego. Cada una de estas car-
tas tiene una capacidad constante que afecta a todos los personajes que
estén en juego (tanto amigos como enemigos), asi que tenlo en cuenta a la
hora de escoger cuél vas a jugar.

Cada Apoyo de CLIMA posee también la palabra clave Permanente, que
impide que abandone el juego. No obstante, Tormenta puede canjear la
carta de CLIMA que haya en juego por otra distinta del mazo de CLIMA utili-
zando su capacidad Control del clima o la carta de Evento “Diosa de los
elementos”.

Nuevo icono: Icono de Amplificacién (¥)

Elicono de Amplificacién incrementa el niimero 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.

Nueva palabra clave: Firmeza
Un personaje que posee la palabra clave Firmeza no puede quedar atur-
dido ni confundido.

Nueva palabra clave: 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.

Nueva palabra clave: Permanente

Una carta que posee la palabra clave Permanente no puede ser derrotada,
abandonar el juego ni quedarse con ninguna parte de su texto de reglas
en blanco. Esta regla no se aplica a las cartas que forman parte del mismo
conjunto que la carta Permanente (ya sea un conjunto modular, de Super-
héroe o de un escenario).

TORMENTA / LIDERAZGO

Tormenta empieza la partida con un Apoyo CLIMA en juego de cua-
tro posibles. Invoca una “Tormenta eléctrica” para aumentar el ATQ
de todos los personajes, y luego juega una “Descarga eléctrica” para
infligir Dafio adicional a un enemigo. Utiliza la capacidad “Control
del clima” para intercambiar tu Apoyo de CLIMA por un “Huracan” a
fin de quitar Amenaza de un Plan y ganar Represalia 1 antes de que
empiece la fase del Villano.

Con el aspecto Liderazgo, juega “jA mi, mi Patrulla-X!" para poner en
juego Aliados poderosos como “Kaos”. Luego usa la capacidad de
“Utopia” para preparar un personaje PATRULLA-X. Refuerza tu equipo
alin mas jugando la carta de Apoyo “La imposible Patrulla-X".

CARTAS
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PACK/DE HEROE: GAMBITO

Remy LeBeau se crid en los sordidos bajos fondos de Nueva Orleans como miembro
del Gremio de Ladrones, pero dejo atrés su vida criminal para unirse a la Patrulla=X,
Ahora utiliza su poder mutante para cargar objetos con energia explosiva en su lucha
contra el mal como el héroe Gambito.

Este pack de Héroe contiene todo lo necesario para jugar como Gambito,
incluido un mazo pregenerado.

Para jugar tu primera partida como Gambito, coge todas las cartas que
preceden a la carta de separacion y prepara la partida siguiendo las ins-
trucciones del cuaderno Aprende a jugar. En el reverso de la carta de
separacion se ofrece un listado completo del contenido de este mazo a
modo de referencia.

Las restantes cartas que van después de la carta de separacion pueden utili-
zarse para disefiar mazos propios. Las reglas para la creacién de mazos per-
sonalizados se explican en el Apéndice | de la Guia de referencia del juego.

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

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en
tu mazo una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Super-
héroe que has escogido debe corresponderse con uno de los persona-
jes nombrados. Ademas, una carta que tiene la palabra clave Equipo no
puede jugarse a menos que estén en juego los dos personajes nombrados
(ya sea como Superhéroes o como Aliados).

Nueva palabra clave: 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 activacién de ese Esbirro, se pone boca arriba
esta carta de aumento y se aplican sus iconos de Aumento a las puntua-
ciones del Esbirro para esta activacion. Si la carta de aumento posee una
capacidad de aumento, se resuelven sus efectos. La carta de aumento se
descarta después de la activacion.

Nueva palabra clave: 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.

GAMBITO / JUSTICIA

La estrategia de Gambito consiste en gastar contadores de Carga
para incrementar la cantidad de Dafio infligida por tus Eventos de
ATAQUE. Usa la capacidad "Cargar el naipe” de Gambito y su Recurso
“Aceleracion molecular” para ponerle contadores de Carga encima.
Luego aplica la capacidad “Arrojar el naipe” cuando juegues una
“Escalera real” para incrementar el Dafio de ese ataque todas las

veces que se inflija. Si hay demasiada Amenaza sobre el Plan princi-
pal, adopta la identidad de tu Alter ego y utiliza su “Encanto criollo” o
la capacidad “Ladrén extraordinario” de Remy LeBeau para quitarla.

Con el aspecto Justicia, usa “Allanamiento de morada” para eliminar
Amenaza con |a identidad de tu Alter ego. jPaga el coste del Evento
de INTERVENCION con “Pasion por la justicia” y utiliza la Mejora “Habi-
lidad de intrusién” para quitar hasta 2 de Amenaza adicional!
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CHAMPIONS
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PACK'DE'HEROE: PICARA_JR CREDITOS™ — =1

Anna Marie se escapd de su casa siendo adolescente tras manifestarse su mutacion como
una capacidad incontrolable de absorber los poderes y recuerdos de las personas a las que
tocaba. El profesor X le ofrecid una plaza en su instituto para ensefiarle a controlar su poder.
Ahora combate por a justicia como Ficara, miembro integrante de la Patrulla-X.

Nueva palabra clave: Equipo

La palabra clave Equipo siempre nombra a dos personajes. Para incluir en tu
mazo una carta que posee la palabra clave Equipo, la carta de Superhéroe
que has escogido debe corresponderse con uno de los personajes nombra-
dos. Ademas, una carta que tiene la palabra clave Equipo no puede jugarse a
menos que estén en juego los dos personajes nombrados (ya sea como Super-
héroes o como Aliados).

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

Nueva palabra clave: 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 Encuen-
tros. Al resolver la activacion de ese Esbirro, se pone boca arriba esta carta de
aumento y se aplican sus iconos de Aumento a las puntuaciones del Esbirro
para esta activacion. Si la carta de aumento posee una capacidad de aumento,
se resuelven sus efectos. La carta de aumento se descarta después de la
activacion.

Nueva palabra clave: 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 especificado, todo Esbirro que posea la palabra clave Tra-
bajo en equipo con ese mismo rasgo se activa contra el jugador al que se esté
enfrentando.

Aclaraciones a las reglas

P: ;Cémo se resuelve la expresién “localiza la carta Contacto fisico”?

R: Cuando debas localizar una carta, has de buscarla en todas las zonas de
juego donde pudiera encontrarse (zona de juego, cartas apartadas, mazo de
Jugador, pilas de descartes, mazo de Encuentros, etc.).

Preguntas frecuentes

P: Si tomo el control de un Esbirro con la capacidad de “Karma”, ;qué ocu-
rre con los Accesorios que tenga vinculados ese Esbirro?

R: Cuando tomas el control de un Esbirro con la capacidad de “Karma”, éste
conserva todos los Accesorios que tuviera vinculados. Sin embargo, como ese
Esbirro pierde el tipo de carta Esbirro y gana el tipo de carta Aliado, todas las
capacidades de esos Accesorios que afecten a un Esbirro vinculado dejaran
de aplicarse.

Picara empieza la partida con su Mejora “Contacto fisico” apartada a un
lado. Utiliza su capacidad “Tocar la piel” o el Evento “Transferencia de
energia” para vincular el “Contacto fisico” a un personaje (sea amigo o
enemigo). Juega “"Temperamento surefio” o “Al estilo de Picara” mien-
tras tengas “Contacto fisico” vinculado a otro personaje para disponer de

efectos més potentes. jIncluso puedes vincular “Contacto fisico” a otro
Héroe y utilizar “Robo de superpoder” para jugar un Evento de las cartas
especificas de ese Héroel

Con el aspecto Proteccién, dispones de la Mejora “Habilidad de judo”
para potenciar tu DEF. Combinala con “ijNo sera hoy!” para no sufrir Dafio
y quitar Amenaza de un Plan. Paga el coste de ese Evento de DEFENSA
usando “Energia defensiva” para robar 1 carta.
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