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CHAMPIONS

DAS KARTENSPIEL

,Notrufe ... in dunklen Gassen die Klamotten wechseln ...
ich sag's ja nur ungern, aber irgendwie fangt das langsam
an, SpaB zu machen.” -William Foster, Goliath

GSHIENEE——

MARVEL CHAMPIONS: DAS KARTENSPIEL ist ein
kooperatives Kartenspiel flr ein bis vier Spieler. lhr
schliipft in die Rolle der Marvel-Helden und erlebt ein
Abenteuer als diese Figur und ihr Alter Ego.

Dabei musst ihr zusammenarbeiten, um einen vom

Spiel kontrollierten Schurken zu besiegen, wéhrend der
Schurke versucht, seinen bdsen Plan zu vollenden.

Die Spielanleitung soll euch den Einstieg in die Welt von
MARVEL CHAMPIONS: DAS KARTENSPIEL erleichtern.
Verwendet sie zum Lernen der Spielregeln in euren
ersten Partien. Am besten nehmt ihr dazu das Einstiegs-
szenario und die vorgefertigten Decks, die unter ,Spiel-
aufbau” beschrieben werden.

Weiterfiihrende Themen wie zuséatzliche Regeln und
Spielbegriffe, die Interpretation von Kartentexten, das
Auflésen von Timing-Konflikten und den Aufbau der
Karten findet ihr im Referenzhandbuch. Neueinsteigern
empfehlen wir, das Spiel zunéchst nur mit dieser Spiel-
anleitung kennenzulernen. Sollten wahrend der Partie
Fragen aufkommen, kénnt ihr im Referenzhandbuch
nachschlagen.

EIN LIVING
CARD GAME

Mit diesem Grundspiel kénnt ihr finf Helden und
drei Szenarien spielen. Darlber hinaus ist MARVEL
CHAMPIONS: DAS KARTENSPIEL ein LiVing Card
Game® (LCG®). Das heiBt, ihr kénnt das Spiel durch
regelmaBig erscheinende Erweiterungen anpassen
und noch spannender machen.

Jeder Helden-Pack enthélt ein neues Helden-Starter-
deck, mit dem ihr direkt losspielen kénnt, und bietet
euch gleichzeitig zuséatzliche Mdoglichkeiten, eure
Spielerdecks anzupassen.

Neue Schurken und Abenteuer findet ihr in eigen-
standigen Szenario-Packsundin Story-Erweiterungen.
Anders als bei Sammelkartenspielen enthalt
jede LCG-Erweiterung das gleiche Spielmaterial.
Sie besteht nicht aus zufélligen Karten.




SPIECMATERIAL

Hier seht ihr Beispiele der verschiedenen Spiel-
komponenten, damit ihr sie auseinanderhalten kénnt.
Wenn ihr mehr Uber den Aufbau der einzelnen Karten
wissen wollt, schlagt im Referenzhandbuch nach.
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SPIECAUEBAU

Bevor ihr mit eurer ersten Partie beginnen kdnnt, sind ein paar Schritte nétig. Fihrt sie der Reihe nach durch.

Fiir die erste Partie empfehlen wir, allein oder zu zweit zu spielen und mit den Helden Spider-Man und Captain Marvel
gegen den Schurken Rhino anzutreten. Jeder Schritt enthélt Anweisungen zum Aufbau dieses speziellen Szenarios.

Die Decks von Spider-Man, Captain Marvel und Rhino sind im Grundspiel der Einfachheit halber vorsortiert. Nur die
Karten dieser drei Decks werden im Einfihrungsspiel verwendet.

Waihlt eure Helden. Jeder von euch wahlt eine
Identitatskarte und legt sie mit der Alter-Ego-Seite
nach oben vor sich aus.

NEHMT DIE IDENTITATSKARTE VON SPIDER-MAN/PETER
PARKER AUS SEINEM DECK UND (FALLS IHR ZU ZWEIT
QPIELT) DIE IDENTITATSKARTE VON CAPTAIN MARVEL/
CAROL DANVERS AUS IHREM DECK. LEGT BEIDE KARTEN
AUF IHRE ALTER-EGO-SEITE.

Stellt eure Lebenspunkte ein. Stellt euren Lebens-
punktezahler auf den Anfangswert an Lebenspunkten
ein, der unten auf eurer Identitatskarte angegeben ist.

STELLT SPIDER-MANS
LEBENSPUNKTEZAHLER
AUF 10 EIN. STELLT
CAPTAIN MARVELS
LEBENSPUNKTEZAHLER

AUF 12 EIN. | SPIELER-LEBENS-

PUNKTEZAHLER

Wahlt den Startspieler. Wahlt
gemeinsam den Startspieler aus. Dieser

Spieler erhéalt den Startspielermarker und
: legt ihn vor sich aus.

Legt eure Verpflichtungen beiseite.

Nehmt die Verpflichtungskarten eurer

gespielten Helden und legt sie beiseite.
Diese Karten werden spater wahrend des Spielauf-
baus bendtigt.

STARTSPIELERMARKER

RAUMUNGSBESCHEID

NEHMT DIE KARTE ,,RAUMUNGSBESCHEID"
AUS DEM SPIDER-MAN-DECK UND LEGT SIE
BEISEITE. NEHMT DIE KARTE ,,FAMILIARER
NOTFALL" AUS DEM CAPTAIN-MARVEL-DECK
UND LEGT SIE BEISEITE.
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feind jedes gespielten Helden und die zugehdrigen mischt sein Spielerdeck und legt es in die
Begegnungskarten und legt sie beiseite. Néhe seiner Identitatskarte.
(Die Erzfeindkarten sind zu Beginn des Spiels nicht im
Spiel, kdnnen aber wahrend des Spiels durch andere
Kartenféhigkeiten ins Spiel gebracht werden.)

Legt die Erzfeind-Sets beiseite. Nehmt den Erz- 6 Mischt eure Spielerdecks. Jeder von euch

DAS SPIDER-MAN-DECK BESTEHT AUS DEN VERBLEIBENDEN
SPIDER-MAN-KARTEN SOWIE DEN GERECHTIGKEITS=
KARTEN (GELB) UND BASISKARTEN (6RAU).

NEHMT DEN ERZFEIND VON SPIDER-MAN UND ALLE DAS CAPTAIN-MARVEL-DECK BESTEHT AUS DEN
ZUGEHORIGEN ERZFEINDKARTEN AUS DEM SPIDER-MAN- VERBLEIBENDEN CAPTAIN-MARVEL-KARTEN SOWIE DEN
DECK UND LEGT SIE BEISEITE. NEHMT DEN ERZFEIND VON AGGRESSIONSKARTEN (ROT) UND BASISKARTEN (6RAU)

CAPTAIN MARVEL UND ALLE ZUGEHORIGEN ERZFEINDKARTEN
AUS DEM CAPTAIN-MARVEL-DECK UND LEGT SIE BEISEITE. JEDES DECK HAT EINE
- TITELKARTE, AUF DEREN

RUCKSEITE DIE DECKLISTE
STEHT. MISCHT DIESE KARTE
NICHT IN DAS DECK.

DIE KARTEN EINES
SETS HABEN DIE
GLEICHE KENN-

ZEICHNUNG.

Legt die Marker und Statuskarten
bereit. Bildet einen Vorrat an Schadens-
markern, Bedrohungsmarkern und Uni-
versalmarkern in Reichweite aller Spieler.

Sortiert die Betdubt-, Verwirrt- und Zah-
Statuskarten zu getrennten Stapeln und
legt sie in die Nahe dieses Vorrats.

£0 SOLLTE DER AUFBAU NACH SCHRITT 6 FUR EINEN SPIELER AUSSEHEN.
FAHRT AUF DER NACHSTEN SEITE MIT DEM AUFBAU FiiR DEN SCHURKEN FORT.





























































