
¡Una nave alienígena se estrella en 
el centro de la ciudad!

Inte�ctuar (Pila de Escombros): �nza 2 dados. Si cualq�e� de 

los dados es un c, ese personaje recoge el Núcleo de Energía 

Kree (�curso) y re�� todas las �chas de Pila de Escombros del 

campo de batalla.

Inte�ctuar (Núcleo de Energía Kree): �coge el Núcleo.

El personaje portador del Núcleo no puede realizar más de una 

acción de mo�miento por turno. Cuando un personaje term�e 

su ac��ción portando el Núcleo, sufre 1 d si no realizó un 

ataque du�nte esa ac��ción.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 3 Pilas de 

Escombros (Obje�vo de 

Oportunidad) como se 

muest� en el mapa C.

Cada jugador gana 2 PV 

si un personaje que 

controle está portando 

el Núcleo du�nte la 

Fase de L�pieza.
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�s personajes añaden un dado a sus ��das de 

ataque por cada Mar�llo Celes�al que porten. 

Cuando un personaje juegue una carta de 

Tác�ca, debe pagar 1 p adicional por cada 

Mar�llo Celes�al que porte.

Inte�ctuar (Mar�llo Celes�al): �coge un 

Mar�llo Celes�al.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 4 Mar�llos 

Celes�ales (�cursos) 

como se muest� en el 

mapa D.

Cada jugador gana 1 PV 

por cada Mar�llo que 

porte un personaje que 

controle du�nte la Fase 

de L�pieza.
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Hierbas mís�cas de Wakanda: 

¿�alidad o Ficción?

Inte�ctuar (Hierba): �coge tu Hierba.

El personaje portador de la Hierba no puede realizar más 

de una acción de mo�miento por turno, añade 1 dado a sus 

��das de ataque k, y �ene el superpoder i Inmunidad 

(�len�zado, Tambalearse).

�s Hierbas más alejadas del borde del tablero de un 

jugador y los �cipientes más cercanos del borde del 

tablero de un jugador son sus Hierbas y �cipientes.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 2 Hierbas (�cursos) 

en los puntos cent�les del 

mapa A. Coloca 2 

�cipientes (Obje�vo de 

Oportunidad) en los otros 2 

puntos.

Cada jugador gana 4 PV si 

un personaje aliado está 

portando su Hierba 

mient�s captu� su 

�cipiente du�nte la Fase 

de L�pieza.
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¡El pánico atenaza a la ciudad mient�s 
los esfuerzos pa� e�cuarla con�núan!

Du�nte su ac��ción, un personaje portando a un 

Ciudadano puede e�cuarlo gastando 6 p. El 

controlador de ese personaje �mediatamente gana 2 

PV y re�� al Ciudadano que lle�ba ese personaje de 

la par�da.

Inte�ctuar (Ciudadano): �coge a un Ciudadano.

Un personaje no puede portar a más de un Ciudadano.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 4 Ciudadanos 

(Ci�les) como se �dica 

en el mapa B.

Cada jugador gana 1 PV 

por cada Ciudadano que 

porte un personaje que 

controle du�nte la Fase 

de L�pieza.
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Skrulls ��lt�dos en la cumbre 
mundial.

� Velocidad del personaje portador del Agente Skrull 

se con�erte en q.

Inte�ctuar (Agente Skrull): �coge al Agente Skrull.

Inte�ctuar (Señuelo): �nza 2 dados. Si cualq�e� de 

los dados es un c, ese personaje recoge al Agente 

Skrull (Ci�l) y re�� todas las �chas de Señuelo del 

campo de batalla.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 3 Señuelos 

(Ci�les) como se 

muest� en el mapa C.

Cada jugador gana 2 PV 

si un personaje que 

controle está portando al 

Agente Skrull du�nte la 

Fase de L�pieza.
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Arácni-�fectados ��den 
Manhattan

Du�nte la , empezando por el jugador con la  Fase de Poder

p�o�dad, los jugador lanzan un dado por cada personaje 

que controlen que porte un Infectado. Si el resultado es un 

c, w o h, ese personaje a�nza q antes de lanzar por el 

sig�ente personaje. El adversa�o resuelve ese a�nce.

Inte�ctuar (Infectado por A�cni-�rus): �coge un 

Infectado. Un personaje no puede portar más de un 

Infectado.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 5 Infectados por 

A�cni-�rus (Ci�les) 

como se muest� en el 

mapa F.

Cada jugador gana 1 PV 

por cada Infectado que 

porte un personaje que 

controle du�nte la Fase 

de L�pieza.

17
EXTRACCIÓN

� con�enda por el Cubo con�núa.

Du�nte la , cada personaje sufre 1  Fase de Poder

d por cada F�gmento del Cubo Cósmico que 

porten. �s personajes ganan p igual al d 

suf�do de esta forma.

Inte�ctuar (F�gmento del Cubo Cósmico): 

�coge un F�gmento del Cubo Cósmico.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 5 F�gmentos del 

Cubo Cósmico 

(�cursos) como se 

muest� en el mapa F.

Cada jugador gana 1 PV 

por cada F�gmento que 

porte un personaje que 

controle du�nte la Fase 

de L�pieza.
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Encont�da la Fórmula Montesi.

Un personaje no puede portar más de un 

G�mo�o. Un personaje que porte un G�mo�o 

puede u�lizar el sig�ente ataque una vez por 

ronda:

Inte�ctuar (G�mo�o): �coge un G�mo�o.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 3 G�mo�os 

(�cursos) como se 

muest� en el mapa E.

Cada jugador gana 1 PV 

por cada G�mo�o que 

porte un personaje que 

controle du�nte la Fase 

de L�pieza.
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�S�B�Z�P���D�­�T�N�J�D�P �� ���C��

Extremistas mutantes hacen obje�vo 
a senadores de Estados Unidos.

Inte�ctuar (Senador): �coge al Senador.

� Velocidad del personaje portador del Senador se 

con�erte en q y lanza un dados menos en sus ��das 

de defensa y esq��.

Inte�ctuar (Piso F�nco): Voltea la �cha de Piso 

F�nco. Si está �cío, re�� la �cha del juego. Si 

muest� a un Senador (Ci�l), este personaje recoge al 

Senador (Ci�l)-

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca de forma 

aleato�a 3 Pisos 

F�ncos (Obje�vo de 

oportunidad) como se 

muest� en el mapa C.

Cada jugador gana 2 PV 

si un personaje que 

controle está portando al 

Senador du�nte la Fase 

de L�pieza.
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