
PACK DE HÉROE:PACK DE HÉROE:
MARIPOSA MENTALMARIPOSA MENTAL
Mariposa Mental es una poderosa telépata y una artista marcial consumada, capaz de 
penetrar en las mentes de sus enemigos usando sus cuchillos psiónicos o atravesar sus 
armaduras con sus afiladas katanas. Mariposa estableció unos lazos muy estrechos con sus 
camaradas mutantes durante su estancia en la Patrulla-X, y no dudará en arriesgar su vida 
para protegerlos como actual integrante de X-Force.
Nuevo tipo de carta: Plan secundario de jugador
Los Planes secundarios de jugador son un nuevo tipo de carta de Jugador. Durante tu 
turno, puedes jugar un Plan secundario de jugador desde tu mano pagando su coste 
en recursos, colocándolo junto al Plan principal y poniéndole encima tanta Amenaza 
como su puntuación de Amenaza inicial. Estando en juego, los Planes secundarios de 
jugador funcionan igual que los Planes secundarios del mazo de Encuentros, con la sal-
vedad de que son cartas de Jugador y están supeditadas al límite de planes secundarios 
de jugador. Este límite impide que haya en juego más de un Plan secundario de juga-
dor si había uno o dos jugadores al principio de la partida, o más de dos si al princi-
pio de la partida había tres o cuatro jugadores. Si en algún momento hubiera en juego 
más Planes secundarios de jugador que los permitidos por este límite, el jugador ini-
cial descarta Planes secundarios de jugador de su elección (enviándolos a las pilas de 
descartes de sus respectivos propietarios) hasta dejar de exceder el límite. Los Planes 
secundarios de jugador que se incluyen en este producto tienen la palabra clave Victo-
ria X, por lo que una vez derrotados han de colocarse en la zona de victoria.

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 escogido 
debe corresponderse con uno de los personajes nombrados. Además, 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 Daño.

Nueva palabra clave: Victoria X
Cuando una carta que posee la palabra clave Victoria X es derrotada, se coloca en la 
zona de victoria en vez de la pila de descartes de su propietario. Mientras se encuen-
tre en la zona de victoria, el valor de X indica cuántos puntos de victoria proporciona 
esa carta.
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MARIPOSA MENTAL / JUSTICIAMARIPOSA MENTAL / JUSTICIA
Mariposa Mental es sumamente hábil con las armas de filo, ya sean de natu-
raleza física o psíquica. Sus Mejoras de energía psiónica de doble cara le otor-
gan bonificaciones a la INT por una cara y al ATQ por la otra. Sus Eventos 
le brindan distintas capacidades en función de las armas de energía psiónica 
que tenga boca arriba en el momento en que se juegan, aportándole así 
una tremenda flexibilidad. Cuando utiliza sus Mejoras de energía psiónica 
para pagar el coste de sus Eventos (o de cualquier otra carta), puede dar la 
vuelta a esas Mejoras para dejar boca arriba la cara que más le convenga. 
Saber escoger el momento para dar la vuelta a sus Mejoras es crucial para 
obtener el máximo rendimiento de este personaje.

Las cartas de Justicia incluidas en este mazo se centran en confundir a los 
enemigos y beneficiarse de ello. Confúndelos con un “Golpe contundente” 
o un “Golpe a la cabeza”, luego inflígeles Daño adicional usando “Aletear 
como una mariposa”. La “Fuerza dirigida” aumenta el Daño de tus ata-
ques con palabras clave como Brutalidad y Penetrante. Usa “El poder de 
la mente” para cubrir el coste de la “Telepatía” cuando necesites eliminar 
más Amenaza de lo habitual.
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PACK DE HÉROE: ÁNGELPACK DE HÉROE: ÁNGEL
El Ángel fue miembro de la Patrulla-X hasta que el infame Apocalipsis lo transformó 
en el Arcángel de la Muerte. Con el tiempo consiguió liberarse del yugo del villano, 
pero a veces le cuesta reprimir la poderosa y despiadada identidad del Arcángel, 
cuya personalidad aún sigue oculta en su interior.
Cartas plegables
La carta de Superhéroe de Warren Worthington III es plegable y presenta tres “caras”. 
Una de ellas contiene la identidad de su Alter ego, otra es su identidad de Héroe como 
el Ángel, y en el reverso de la carta está su identidad de Héroe como el Arcángel. Para 
cambiar de identidad con una carta de tres caras se sigue el procedimiento habitual 
de cambio de identidad. Mientras esta carta de Superhéroe esté en juego (en cual-
quiera de sus identidades), no podrá entrar en juego ningún otro personaje que lleve 
por nombre Ángel/Arcángel o tenga el subtítulo Warren Worthington III.

Nuevo tipo de carta: Plan secundario de jugador
Los Planes secundarios de jugador son un nuevo tipo de carta de Jugador. Durante tu 
turno, puedes jugar un Plan secundario de jugador desde tu mano pagando su coste 
en recursos, colocándolo junto al Plan principal y poniéndole encima tanta Amenaza 
como su puntuación de Amenaza inicial. Estando en juego, los Planes secundarios de 
jugador funcionan igual que los Planes secundarios del mazo de Encuentros, con la sal-
vedad de que son cartas de Jugador y están supeditadas al límite de planes secundarios 
de jugador. Este límite impide que haya en juego más de un Plan secundario de juga-
dor si había uno o dos jugadores al principio de la partida, o más de dos si al princi-
pio de la partida había tres o cuatro jugadores. Si en algún momento hubiera en juego 
más Planes secundarios de jugador que los permitidos por este límite, el jugador ini-
cial descarta Planes secundarios de jugador de su elección (enviándolos a las pilas de 
descartes de sus respectivos propietarios) hasta dejar de exceder el límite. Los Planes 
secundarios de jugador que se incluyen en este producto tienen la palabra clave Victo-
ria X, por lo que una vez derrotados han de colocarse en la zona de victoria.

Nueva palabra clave: Alianza
Cuando un jugador declara su intención de jugar una carta con Alianza, cualquier juga-
dor puede ayudarle a pagar sus costes.

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 nombrados. Además, 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 Daño.

Nueva palabra clave: Victoria X
Cuando una carta que posee la palabra clave Victoria X es derrotada, se coloca en la 
zona de victoria en vez de la pila de descartes de su propietario.
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PACK DE HÉROE: X-23PACK DE HÉROE: X-23
X-23 es un clon femenino del mutante Lobezno, de quien ha heredado las garras 
y el factor curativo. Tras los abusos sufridos en su infancia como cobaya de la 
Fundación, ahora se ha convertido en una defensora acérrima de niños inocentes, 
especialmente de su clon Gabby, a quien ha adoptado como hermanastra.
Nuevo tipo de carta: Plan secundario de jugador
Los Planes secundarios de jugador son un nuevo tipo de carta de Jugador. Durante tu 
turno, puedes jugar un Plan secundario de jugador desde tu mano pagando su coste 
en recursos, colocándolo junto al Plan principal y poniéndole encima tanta Amenaza 
como su puntuación de Amenaza inicial. Estando en juego, los Planes secundarios de 
jugador funcionan igual que los Planes secundarios del mazo de Encuentros, con la sal-
vedad de que son cartas de Jugador y están supeditadas al límite de planes secundarios 
de jugador. Este límite impide que haya en juego más de un Plan secundario de juga-
dor si había uno o dos jugadores al principio de la partida, o más de dos si al princi-
pio de la partida había tres o cuatro jugadores. Si en algún momento hubiera en juego 
más Planes secundarios de jugador que los permitidos por este límite, el jugador ini-
cial descarta Planes secundarios de jugador de su elección (enviándolos a las pilas de 
descartes de sus respectivos propietarios) hasta dejar de exceder el límite. Los Planes 
secundarios de jugador que se incluyen en este producto tienen la palabra clave Victo-
ria X, por lo que una vez derrotados han de colocarse en la zona de victoria.

Nueva palabra clave: Asalto
Cuando un personaje realiza una intervención básica contra un Plan que tiene la pala-
bra clave Asalto, ese personaje utiliza su ATQ en vez de su INT. Si se trata de un Aliado, 
después de esta intervención sufrirá el Daño derivado que figure bajo su puntuación 
de ATQ en vez de su INT.

Nueva palabra clave: Enlazada (nombre de carta)
Las cartas que contienen la palabra clave Enlazada no pueden incluirse en el mazo de 
ningún jugador. En vez de eso, han de apartarse al principio de la partida si el mazo de 
un jugador incluye la carta específica que pone en juego estas cartas Enlazadas (y cuyo 
nombre aparece entre paréntesis tras la palabra clave Enlazada). Las cartas Enlazadas 
no se cuentan de cara al tamaño mínimo o máximo de un mazo.

Nota: Este producto contiene cuatro cartas Enlazadas al Plan secundario de juga-
dor “Entrenamiento especializado” (  21), que forma parte del mazo pregenerado 
de X-23. Estas cuatro cartas vienen después de la carta de separación incluida en el 
mazo, y deben apartarse a un lado durante la preparación de la partida si se va a jugar 
con este mazo pregenerado.

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 Daño.

Nueva palabra clave: Victoria X
Cuando una carta que posee la palabra clave Victoria X es derrotada, se coloca en la 
zona de victoria en vez de la pila de descartes de su propietario.
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Marquez, John McLauchlan, Nathan Meehan, Philip Metcalf, Joshua Monk, Luke 
Muench, Paul Mulder, Adam Mustoe, Samir Nathwani, Jeff Northman, Michael 
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X-23 / AG RESIVIDADX-23 / AG RESIVIDAD
La eficacia de X-23 radica en su capacidad para prepararse después de sufrir 
Daños. Puede defender contra ataques del Villano y, si esto le provoca algún 
Daño, prepararse para volver a defender en caso de necesidad (y de no ser así, 
quedar disponible para atacar o intervenir en la fase de los Jugadores). Durante 
la fase de los Jugadores, puede encajar el Daño causado por las “Garras de 
X-23” para después llevar a cabo un ataque devastador. Su Aliado “Honey 
Tejón” le brinda una oportunidad más para prepararse y también se beneficia 
de una puntuación incrementada de ATQ; además, puede volver a la acción rápi-
damente gracias a la capacidad del Alter ego de X-23.

El aspecto de Agresividad te permite potenciar tu ATQ con “Ya me has 
cabreado” y recurrir a “El método directo” para usar este ATQ aumentado al 
intervenir en un Plan secundario. Sigue un “Entrenamiento especializado” para 
obtener una potente Mejora de tipo especialización que no podrías conseguir de 
ninguna otra manera.
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PACK DE HÉROE: MASACREPACK DE HÉROE: MASACRE
Masacre es un «héroe» mediocre que           causa  más problemas que  soluciona. Su 
constante cháchara y sus «chistes» malos son increíblemente       molestos  . Es un  
obseso de        las armas de fuego y las espadas, y se cree que           sabe artes marciales. 
Sabe que es un personaje de cómic, y por eso               siempre hace el ridículo. Se recupera 
de sus heridas  muy deprisa , por lo que resulta imposible deshacerse de él.
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. Además, 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).
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 Daño.
Preguntas frecuentes
P. ¿Cuentan las fichas de Aceleración como iconos de Aceleración (), y 
viceversa? 
R. No. Aunque las dos desempeñan una función similar, no son equivalentes.
P. ¿Qué significa la expresión “busca en tu colección” en el enunciado de la 
carta “Armado hasta los dientes” ( 9)?
R. Con “Armado hasta los dientes” puedes examinar todas las cartas que 
tengas del juego Marvel Champions en busca de una que contenga el rasgo 
ARMA y pertenezca a un aspecto cualquiera (lo cual no incluye las cartas de 
campaña ni las específicas de Superhéroes). La carta puede pertenecer a un 
aspecto distinto al que hayas escogido para tu mazo.
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PRUEBA S DE JUEGO
Andrew Brown, Paul Carlson, Dylan Chin, Simon Coleman, Patrick Collette, Benjamin Davan, 
Brian De Castro, Sean Dornan-Fish, Jeremy Fredin, Robbie Gemmell, Dallas Gonzalez, Kurt 
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MASACRE / WADE WILSONMASACRE / WADE WILSON
Mi mazo va tan sobradísimo que vas a barrer el suelo con 
cualquier Villano que se te ponga por delante, por muy 
chungo que sea. Soy como el conejito ése de las pilas: no 
hay quien me pare. ¡Así que no lo dudes, dame leña como si 
fuera una piñata! Utiliza “Máximo esfuerzo” para canjear 
Daño por Vida y distrae a los malos con un “¡Holi!” para 
eliminar Amenaza y darles en los morros con ella. Si mi 
Vida cae a números rojos, usa “Esta carta está que arde” 
para repartir estopa y luego visita el “Puesto de chimi-
changas” para celebrarlo con un buen papeo. “Romper la 
cuarta pared” te ayudará a pillar el Evento que necesites 
para cualquier situación y volver a la acción enseguida.
Mi aspecto es el Masacrismo, y viene petado de coleguitas 
de los MASACRE CORPS, que igual la lían parda con 
sus iconos, ¡pero no sufren Daño derivado! Y si esos iconos 
malos empiezan a acumularse, tranquiliza al personal con 
“Yo me encargo”. Pero si las cosas se salen de madre, no 
dudes en dejar vendidos a tus Aliados: ellos ya sabían a 
lo que venían. Cúrate esas heridas tan feas con “Factor 
curativo” y estarás sano como una manzana gracias a tu 
“Confianza”, “Autocontrol” e “Instinto de supervivencia”. 
¡Y cuando el Villano se crea que te tiene a su merced, 
suéltale un “Bombazo” para demostrarle quién manda!

Y Masacrefigura resuelve nadie
graciososrepertorio de chistes ocurrentes

máquina con domina todas las

con un par detenerlo
es el más listo de todos

Lacayos de Masacre

se 
cree

el que manda de verdad: masacre

¡DALE LA VUELTA A ESTA HOJA PARA SABER 
MÁS SOBRE EL ASPECTO MASACRISMO!
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Masacre presenta:

Una producción de Masacre, S.A.



NUEVO ASPECTO: MASACRISMONUEVO ASPECTO: MASACRISMO
Masacre es una figura tan molesta  del universo Marvel que nos ha exigido 
(literalmente) un aspecto basado en su ego desmed . Así es como ha 
nacido el aspecto Masacrismo.

El Masacrismo es un aspecto, igual que Agresividad, Justicia, Liderazgo y 
Protección, que se puede utilizar para personalizar el mazo de cualquier 
Superhéroe. Representa las innumerables variantes de Masacre que 
existen a lo largo y ancho del multiverso. Masacre adopta tantas formas 
distintas que incluso existe un universo ahí fuera donde todos los héroes 
imaginables son una versión de Masacre, así que el Masacrismo puede 
utilizarse con cualquier Superhéroe de Marvel Champions.

CÓMO USAR EL ASPECTO MASACRISMO
El Masacrismo cuenta como aspecto a todos los efectos del juego. Se pue-
de personalizar el mazo de cualquier Superhéroe utilizando el Masacrismo 
como aspecto principal, siguiendo las reglas para la personalización de 
mazos que se describen en el Apéndice I de la Guía de referencia.

Traer Masacres del multiverso para que te ayuden en tu lucha es un plan 
muy arriesgad  . Al disponer una partida en la que por lo menos uno de los 
jugadores vaya a usar el aspecto Masacrismo, añade 1 copia de la carta de 
Perfidia “Crisis de Masacres infinitos” ( 37) al mazo de Encuentros antes 
de barajarlo. Pon aparte el resto del conjunto de Encuentros modular 
de Malsacre: se añadirá al mazo de Encuentros más adelante, cuando se 
muestre la carta “Crisis de Masacres infinitos”.

CARTAS EDITADAS
Masacre ha editado algunas cartas de la caja básica de Marvel Champions 
con rotulador y cinta adhesiva para hacerlas más poderosas y las ha incor-
porado al aspecto Masacrismo. Estas cartas deben jugarse usando sus 
enunciados originales      , así que    ignora las modificaciones de Masacre.

NUEVO TIPO DE CARTA: PLAN NUEVO TIPO DE CARTA: PLAN 
SECUNDARIO DE JUGADORSECUNDARIO DE JUGADOR
Los Planes secundarios de jugador son un nuevo tipo de carta de Ju-
gador. Durante tu turno, puedes jugar un Plan secundario de jugador 
desde tu mano pagando su coste en recursos, colocándolo junto al Plan 
principal y poniéndole encima tanta Amenaza como su puntuación de 
Amenaza inicial.

Estando en juego, los Planes secundarios de jugador funcionan igual que 
los Planes secundarios del mazo de Encuentros, con la salvedad de que 
son cartas de Jugador y están supeditadas al límite de planes secundarios 
de jugador. Este límite impide que haya en juego más de un Plan secun-
dario de jugador si había uno o dos jugadores al principio de la partida, o 
más de dos si al principio de la partida había tres o cuatro jugadores. Si en 
algún momento hubiera en juego más Planes secundarios de jugador que 
los permitidos por este límite, el jugador inicial descarta Planes secunda-
rios de jugador de su elección (enviándolos a las pilas de descartes de sus 
respectivos propietarios) hasta dejar de exceder el límite.

Los Planes secundarios de jugador que se incluyen en este producto 
tienen la palabra clave Victoria X, por lo que una vez derrotados han de 
colocarse en la zona de victoria.

COSTES POR JUGADOR  (COSTES POR JUGADOR  ())
En esta expansión se incluyen cartas de Jugador cuyo coste varía en 
función del número de jugadores; esto se indica mediante el icono  que 
acompaña al coste de la carta. Su coste total es igual a esa cifra multiplica-
da por el número de jugadores que empezaron el escenario.

Ejemplo: Wade juega la carta de Evento “Un descansito” ( 46), que tiene 
un coste de 3. Al principio del escenario había tres jugadores en la partida, 
por lo que Wade debe pagar 9 recursos para poder jugar “Un descansito”.

ICONO DE AMPLIFICACIÓN (ICONO DE AMPLIFICACIÓN ())
El icono de Amplificación incrementa el número de iconos de Aumento 
que hay en las cartas de aumento. Cuando se pone boca arriba una carta 
de aumento durante la activación de un enemigo, se añade a dicha carta 
un icono de Aumento adicional por cada icono de Amplificación que haya 
en juego.

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

Alianza
Cuando un jugador declara su intención de jugar una carta con Alianza, 
cualquier jugador puede ayudarle a pagar sus costes.

Victoria X
Cuando una carta que posee la palabra clave Victoria X es derrotada, 
se coloca en la zona de victoria en vez de la pila de descartes de su 
propietario.

PREGUNTAS FRECUENTESPREGUNTAS FRECUENTES
P. Si hay en juego múltiples iconos de un mismo tipo cuando juego “Yo 
me encargo” ( 21), ¿hay que resolver varias veces el efecto asociado a 
ese icono?
R. No, “Yo me encargo” sólo pide verificar si hay al menos uno de tales 
iconos en juego para determinar si el efecto asociado a dicho icono se 
resuelve o no.

P. ¿Y si no recuerdo si gané o perdí mi última partida de Marvel Champions 
cuando juego “Ponte las pilas” ( 28)? ¿O si es la primera vez que juego a 
Marvel Champions?
R. Si no te acuerdas de cómo terminó tu anterior partida de Marvel Cham-
pions, lo más seguro es que no la ganases, por lo que podrías beneficiarte 
del descuento ofrecido por “Ponte las pilas”. Si es la primera vez que 
juegas a Marvel Champions no pudiste ganar tu partida anterior, así que 
también te beneficias del descuento de “Ponte las pilas”.

P. ¿Qué pasa si descarto el mismo recurso que he mostrado al resolver 
“Piedra, papel, tijeras” ( 56)? ¿Los recursos Universales siempre “ganan”? 
R. No hay ningún recurso que se señale a sí mismo con una flecha, así 
que no añadirías a tu mano la carta descartada. Por el mismo motivo, los 
recursos Universales tampoco “ganan” a otros recursos Universales.

P. ¿Qué quiere decir que las fichas de Daño deban estar “formando una 
línea recta” en la carta “Tres en raya” ( 57)?
R. Tres fichas forman “una línea recta” cuando están todas en la misma fila, 
columna o diagonal.

P. ¿Cómo funciona el aspecto Masacrismo teniendo en cuenta los 
requisitos para la construcción de un mazo de Adam Warlock ( 31)? 
R. El aspecto Masacrismo constituye una quinta opción para personalizar 
el mazo de Adam Warlock. Puede usarse en sustitución de cualquiera de 
los otros cuatro aspectos para añadir variedad a su mazo. Del mismo mo-
do, cualquier otro héroe que permita incluir cartas de varios aspectos en 
su mazo puede elegir el aspecto Masacrismo como uno de tales aspectos.

molona

ideal

mejorados

dignas de él

incluye

vale.

ESTÁ BIEN, PUEDES USAR LAS EDICIONES DE MASACRE; PERO DEBES 
RESPETAR TODO LO QUE PONGA EL EDITOR EN RECUADROS COMO ÉSTE.

inspirado por su grandeza
Diferencias: 1) Hay un pájaro de más. 2) A la bomba le faltan los ojos. 3) El círculo 
de la bomba es de distinto color. 4) La bomba no tiene las líneas de movimiento.  
5) La chimichanga se ha cambiado por un taco. 6) Masacre tiene una tercera 
espada. 7) El bote de salsa picante que lleva Masacre en el cinturón. 8) La carne del 
taco es de distinto color. 9) La cartuchera del cinturón de Masacre es de distinto 
color. 10) ¿Qué haces mirando dibujos en vez de jugar a Marvel Champions?





¡busca las 7 diferencias!
¿cuántas diferencias puedes encontrar?


