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SPIELIDEE]

Bei Marvel United schliipfen 2 bis 4 Spieler in die Rolle
von Superhelden, die gemeinsam den Masterplan eines
Superschurken durchkreuzen.

Ihr erschafft eure eigene Geschichte, indem ihr die Karten
des Schurken zieht und eure eigenen Heldenkarten ausspielt,
um die finsteren Machenschaften des Schurken zu kontern.
Mit euren Karten konnt ihr eure Helden bewegen, Zivilisten
retten, Verbrecher besiegen, Bedrohungen beseitigen und
die besonderen Superkréfte eurer Helden einsetzen. Uberlegt
euch qut, was ihr ausspielt, denn eure Helden kdnnen ihre
Fahigkeiten kombinieren, um als perfektes Team zu agieren.

In der Zwischenzeit wird der Schurke die Stadt durchstreifen,
fleiBig an seinen Pldnen feilen, Chaos verbreiten, seine
Handlanger entsenden und die Helden angreifen. Erst wenn
die notwendigen Missionen abgeschlossen sind, kdnnen die
Helden den Schurken direkt angreifen und endgiiltig besiegen!
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SPIELMATERIALYS

CAPTAIN IRON BLACK CAPTAIN HULK
AMERICA MAN WiDow MARVEL
WASP ANT-MAN  RED SKULL ULTRON TASKMASTER

18 BEDROHUNGSKARTEN 3 HERAUSFORDERUNGSKARTEN

(6 FilR JEDEN SCHURKEN)
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EnzERHALE o

36 MASTERPLAN-KARTEN
(12 FUR JEDEN SCHURKEN)

8l HELDENKARTEN
(12 FUR JEDEN HELDEN)

1 SCHURKEN- 36 VERBRECHER-/ 6 BEDROHUNGS- § & UNVERWUNDBAR- 57 AKTIONSMARKER 35 LEBENS- 18 KRISEN-
FORTSCHRITTS- § ZIVILISTENMARKER MARKER KEITSMARKER (12x BEWEGUNG, MARKER MARKER
MARKER 12x ANGRIFF, 21 xHELDEN-

TAT UND 12x JOKER)
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Legt den Einsatzplan in die Mitte des Tisches und die 3 Missionskarten in B Wahlt zufdllig 6 Orte aus und legt sie im Kreis um den Einsatzplan herum. Belegt
\ beliebiger Reihenfolge auf die Kartenpldtze an der Unterseite. dann alle markierten Felder der Orte mit Zivilisten- bzw. Verbrechermarkern.

E Wahlt einen Schurken, gegen den ihr antreten wollt, und legt sein Schurken-
tableau auf den Platz an der Oberseite des Einsatzplans (fiir Einsteiger emp-
fehlen wir Red Skull). Das Schurkentableau gibt an, wie viele Lebenspunkte der

Schurke hat, abhdngig davon, wie viele Helden mitspielen. Legt entsprechend QRS
viele Lebensmarker auf das Schurkentableau. Wenn das Schurkentableau eine )
Leiste hat, legt den Schurken-Fortschrittsmarker auf Feld 0. G I

Wenn ihr einen (]

Jeder Held an Red Skulls Aufenthaltsort platzieren kiinnt,
erleidet | Schaden. Rickt 2 Felder 1 Feld auf der Sch
auf der Schreckensleiste vor.

2 3 4 5 6 7 8
M 12 13 14 15 16 17 18 ENDE DES ZUGES

Du darfst 1

von diesem Ort retten.

MARVEL
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Mischt die Bedrohungskarten des Schurken und legt je 1 Karte offen auf
die Kartenpldtze an der Unterseite der 6 Orte (sodass sie den ,,Ende des
Zuges"-Effekt verdecken). Legt daneben je 1 Bedrohungsmarker auf das
kleine quadratische Feld. Einige Bedrohungskarten stellen Handlanger dar,
finstere Gestalten im Dienst des Schurken. Auf diesen Karten ist angegeben,
wie viele Lebensmarker ihr auf sie legen miisst.

Jeder Held an diesem
Ort erleidet 2 Schaden.
Ein beliebiger Held kann
2 Krisenmarker nehmen, um
diesen Effekt zu verhindern.

Beispiel: Crossbones kommt immer mit 6 Lebensmarkern ins Spiel.

E Sortiert alle iibrigen Marker und haltet sie als Vorrat griffbereit.

n Mischt die 12 Masterplan-Karten des Schurken und legt sie als verdeckten
Stapel neben einen beliebigen Ort. Stellt dann die Spielfigur des Schurken
auf diesen Ort.

ydl Jeder sucht sich einen Helden aus und stellt dessen Spielfigur auf den Ort
gegeniiber dem Schurken. Dann mischt jeder seine 12 Heldenkarten und legt
sie als verdeckten Stapel vor sich.

Jeder zieht 3 Karten von seinem Stapel und nimmt sie auf die Hand. Jetzt
kénnt ihr mit dem ersten Schurken-Spielzug beginnen!

WICHTIG: Lest die Texte des Schurkentableaus und der 6 Bedrohungskarten
fiir alle laut vor, damit jeder Bescheid weif, womit ihr es in dieser Partie zu
tun habt.

GEWINNENJSJVERLIEREN)Z

Die HELDEN GEWINNEN, wenn sie den Schurken besiegen. Ihr kénnt dem
Schurken erst dann Schaden zufiigen, wenn ihr mindestens 2 der 3 ausliegenden
Missionen abgeschlossen habt.

Die HELDEN VERLIEREN, wenn es dem Schurken gelingt, seinen Masterplan zu
vollenden. Dies geschieht, wenn irgendeine dieser Bedingungen erfiillt ist:

e Der Schurke schlieft sein finsteres Komplott ab. Dieses steht auf seinem
Schurkentableau (sofern er iiberhaupt eines hat).

 Der Schurke muss eine Masterplan-Karte ziehen, aber sein Stapel ist leer.

e Ein Held beginnt seinen Zug und hat keine Karten mehr, weder auf der Hand
noch in seinem Stapel.

N

N

SCHURKEN;SPIELZUGHZ

Jedes Spiel beginnt mit einem Schurken-Spielzug. Zieht die oberste Karte vom
Masterplan-Stapel und legt sie offen auf den Tisch. Dies ist der Beginn eurer
Geschichte. Die Geschichte ist wie ein Comic, dessen Panels die Masterplan- und
Heldenkarten sind, die ihr im Laufe des Spiels aufdecken und ausspielen werdet.

Jede aufgedeckte Masterplan-Karte enthdlt verschiedene Effekte, die nach-
einander von oben nach unten ausgefiihrt werden miissen.

Bewegt den Schurken im Uhrzeigersinn (sofern nicht anders
angegeben) um so viele Orte, wie in der Mitte des Bewegungs-
symbols angegeben.

Wenn am Zielort des Schurken eine Bedrohungskarte mit <@)-Symbol liegt, fiihrt
ihr sofort den Effekt der Bedrohungskarte aus. Dies gilt auch, wenn der Schurke
an seinem Ausgangsort stehen geblieben ist.

eatfernt ale [ und
Ort, Rickt fur jeden 2
| Feld auf der Sehres

Beispiel: Red Skull bewegt sich um 2 Orte im Uhrzeigersinn und [0st den @ =
Effekt der Bedrohungskarte an seinem Zielort aus.

MARVE
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BAM!-EFFEKT AKTIVIEREN VERBRECHER/ZIVILISTEN HINZUFUGEN

Aktiviert alle s -Effekte auf dem Schurkentableau und Weitere Verbrecher und Zivilisten tauchen
den Bedrohungskarten. Diese Effekte werden euren Helden in der Umgebung des Schurken auf. Legt
das Leben schwer machen und ihnen héufig Schaden so viele Verbrecher- bzw. Zivilistenmarker
zufiigen (siehe Heldenschaden auf Seite 10). aus, wie auf der Karte abgebildet sind. Der

mittlere Kasten in der Abbildung stellt den

Aufenthaltsort des Schurken dar. Die anderen beiden sind die benachbarten Orte.
Geht im Uhrzeigersinn vor und legt an jeden Ort zuerst alle abgebildeten Ver-
brecher und dann alle abgebildeten Zivilisten. Wenn ein Ort nicht geniigend freie
Felder hat, ist er iiberfiillt. Auf dem Schurkentableau steht, was dann passiert.

12 3 4 5 6 7 8 91
N 12 13 141516 17 18 19 M

Beispiel: Am ersten Ort im Uhrzeigersinn erscheint ein Verbrecher (1), dann ein
Zivilist (2). AnschliePend erscheint ein Verbrecher an Red Skulls Aufenthaltsort
(3). Nun erscheint am letzten Ort im Uhrzeigersinn ein Verbrecher (4). Eigentlich
miisste dort auch ein Zivilist erscheinen (5), aber da es kein freies Feld mehr
gibt, wird der ,, Uberfiillter Ort“-Effekt des Schurken ein Mal ausgeldst (6).

= SPEZIALEFFEKT

HYDORA-AUFSTAND Wenn auf der Masterplan-Karte ein Spezial-

Riickt fiir jeden Krisenmarker, . h . -
den die Helden haben, 1 Feld auf effekt beschrieben ist, fiihrt diesen zuletzt

der Schreckensleiste vor. aus (falls maglich).

V
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3. AKTIONEN AUSFIHREN

Schau dir nun die Symbole im unteren Bereich deiner gerade ausgespielten Helden-
karte und die Symbole im unteren Bereich der davor liegenden Heldenkarte in der
Geschichte an (auch wenn sie durch eine Masterplan-Karte getrennt sind): Jedes
dieser Symbole steht fiir eine Aktion, die du in deinem Zug ausfiihren kannst. Dabei
ist es egal, in welcher Reihenfolge die Symbole auf der Karte auftauchen. Da der
Startspieler die erste Heldenkarte in die Geschichte legt, kann er nicht von einer
anderen Heldenkarte profitieren. Denke daran, dass du nur von den Symbolen im
unteren Bereich der Karte des anderen Helden profitierst, nicht aber von deren
Spezialfahigkeiten oder Zusatzsymbolen im oberen Bereich.

@ CAPTAIN AMERICA

%

f

\\‘,_"

HELDEN;SPIELZUG)Z

Sobald ihr die Masterplan-Karte vollstandig abgehandelt habt, ist es Zeit fiir die
Helden zu handeln!

Beispiel 1: Captain America spielt eine Karte aus. Zusammen mit den Sym-
bolen von Black Widows Karte kann er in diesem Zug 1 Angriff, 2 Bewegungen
und 1 Heldentat ausfiihren. Die Reihenfolge legt er selbst fest.

Entscheidet gemeinsam, welcher Held beginnen soll. Die anderen folgen reihum
im Uhrzeigersinn.

Wer am Zug ist, fiihrt die folgenden Schritte der Reihe nach aus:

KARTE ZIEHEN

KARTE AUSSPIELEN
AKTIONEN AUSFUHREN
. ORTSEFFEKT

1. KARTE ZIEHEN

Ziehe die oberste Karte deines Heldenstapels und nimm sie auf die Hand. Wenn
dein Held kampfunfahig war, ziehst du 4 Karten (siehe ,, Kampfunféhig” auf Seite 10).

HINWEIS: Es gibt kein Handkartenlimit. Wenn dein Stapel leer ist, ziehst du ein-
fach keine Karten mehr.

Bwn =

z_ K ARTE A"SSF'ELEN Beispiel 2: Captain Marvel spielt eine Karte aus. Neben ihren 2 Heldentaten
kann sie auch die Bewegung von Iron Mans Karte ausfiihren. Die Spezial-

Wahle eine Heldenkarte von deiner Hand und lege sie ans Ende der Geschichte, fahigheit von Iron Mans Karte steht ihr jedoch nicht zur Verfiigung

rechts neben die Karte, die zuletzt angelegt wurde. Zur Erinnerung: Die
Geschichte ist die Kartenreihe, in der alle ausgespielten Heldenkarten und auf-
gedeckten Masterplan-Karten wie Panels in einem Comic nebeneinander liegen.

\ﬁ
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Fiir jedes Symbol, das dir zur Verfiigung steht, darfst du die passende Aktion ein
Mal ausfiihren. Die Reihenfolge bestimmst du selbst:

Bewegung ;

Bewege deinen Helden in beliebiger Richtung an einen benachbarten Ort.

Angriff m

Fiige einem Gegner deiner Wahl am Aufenthaltsort deines Helden 1 Schadens-
punkt zu.

e Wenn du einen Verbrecher angreifst, wird er durch den einen Schadenspunkt
besiegt (es sei denn, eine Bedrohungskarte an seinem Aufenthaltsort sagt
etwas anderes aus). Unter ,,Verbrecher besiegen” auf Seite 9 erfahrt ihr, was
mit besiegten Verbrechern zu tun ist.

e Wenn du einen Handlanger auf einer Bedrohungskarte angreifst, entfernst
du fiir jeden zugefiigten Schaden einen Lebensmarker von der Karte. Unter
.Bedrohungen beseitigen” auf Seite 9 erfahrt ihr, was mit besiegten Hand-
langern zu tun ist.

* Den Schurken kannst du nur dann angreifen, wenn ihr bereits zwei Missionen
abgeschlossen habt. Entferne fiir jeden zugefiigten Schaden einen Lebens-
marker vom Schurkentableau. Unter ,Missionen abschliefen” auf Seite 10
erfahrt ihr, wie ihr den Schurken besiegen kdnnt.

Heldentat ﬁ

Entscheide dich fiir eine der folgenden zwei Optionen:

* Rette einen Zivilisten am Aufenthaltsort deines Helden. Unter ,Zivilisten
retten” auf Seite 9 erfahrt ihr, was mit geretteten Zivilisten zu tun ist.

* Lege einen Heldentat-Marker auf ein freies Feld der Bedrohungskarte
am Aufenthaltsort deines Helden, um diese Bedrohung nach und nach zu
beseitigen. Unter ,,Bedrohungen beseitigen” auf Seite 9 erfahrt ihr, was mit
beseitigten Bedrohungen zu tun ist.

Jdoker
Damit kannst du entweder eine E ﬂ oder S}-Aktion ausfiihren.

Spezialeffekt

In jedem Heldenstapel gibt es einige Karten mit einem
Spezialeffekt, der in einem Textkasten iiber den nor-
malen Aktionssymbolen beschrieben wird. Du kannst
diesen Effekt vor oder nach einer anderen Aktion
anwenden. Denke daran, du darfst nur deine eigenen

Spezialeffekte nutzen, nicht die eines anderen Helden. ([ WGHTECH-KAmBFANALYSE

Verteile 2 a-MurkEr aus dem
Vorrat an beliebig viele Helden.

MARVEL

Aktionsmarker -.“

Wenn du Aktionsmarker hast (Bewegung, Angriff, Heldentat oder Joker), kannst
du sie jetzt ausgeben, um die entsprechende Aktion auszufiihren. Immer wenn
du einen Aktionsmarker bekommst, darfst du diesen behalten und in einem
beliebigen zukiinftigen Zug ausgeben.

4. ORTSEFFEKT

Wenn an dem Ort, an dem du deinen Zug beendest, keine Bedrohungskarte liegt,
darfst du den ,,Ende des Zuges“-Effekt unten auf der Ortskarte ausfiihren. Du
kannst maximal einen Ortseffekt pro Zug nutzen.

S.H.L.E.L.D.-HELICARRIER

Beispiel: Captain Marvel beendet ihren Zug auf dem Helicarrier. Da es
dort keine Bedrohung gibt, die den , Ende des Zuges“-Effekt verdecken
wiirde, beschlieft sie, den Effekt zu nutzen und sich an einen anderen Ort
zu bewegen. Den Effekt ihres neuen Aufenthaltsortes kann sie allerdings
nicht mehr ausfiihren.
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Sobald du alle Schritte deines Zuges abgeschlossen hast, kommt der Nachste im
Uhrzeigersinn an die Reihe und fiihrt seinen Zug aus. Nach jeder DRITTEN Helden-
karte in der Geschichte kommt der Schurke an die Reihe. Zieht eine neue Master-
plan-Karte vom Stapel, legt sie ans Ende der Geschichte an und fiihrt sie aus (siehe
Schurken-Spielzug auf Seite 5). Anschliefend ist der ndchste Held an der Reihe.

UNTER DRUCK

Spielt auf diese Weise weiter, bis ihr eure erste Mission abgeschlossen habt (siehe
Missionen abschliefen* auf Seite 10). Wenn das passiert, gerat der Schurke unter
Druck und kommt von nun an nach jeder ZWEITEN Heldenkarte an die Reihe. Spielt
weiter, bis ihr den Schurken besiegt habt oder der Schurke seinen Masterplan voll-
endet (siehe ,,Gewinnen & Verlieren" auf Seite 5).

IMISSIONENpZ

Missionen sind wichtige Schritte auf eurem Weg zum Sieg. Es gibt immer 3 Missionen,
die ihr in Angriff nehmen konnt. lhr konnt sie in beliebiger Reihenfolge abschliefen.

Zivilisten retten

Es gibt immer Zivilisten, die gerettet werden miis-

sen. Werden es zu viele, kommt es zu Uberfiillungen,

was einen Effekt des Schurken ausldst (siehe ,Verbrecher/Zivi-
listen hinzufiigen" auf Seite 6). Wenn du einen Zivilisten rettest
(siehe ,,Heldentat" auf Seite 8), nimm seinen Marker und lege
ihn auf ein freies Feld der Missionskarte ,,Zivilisten retten”. Ist
das nicht maglich, wird er zuriick in den Vorrat gelegt.

Es besteht immer die Gefahr, dass Verbrecher die .
Kontrolle iiber einen Ort iibernehmen. Werden es

zu viele, kommt es zu Uberfiillungen, was einen Effekt des
Schurken auslost (siehe ,Verbrecher/Zivilisten hinzufiigen” auf
Seite 6). Wenn du einen Verbrecher besiegst (siehe ,,Angriff"
auf Seite 8), nimm seinen Marker und lege ihn auf ein freies Feld

der Missionskarte ,Verbrecher besiegen”. Ist das nicht mog-
lich, wird er zuriick in den Vorrat gelegt.

Verbrecher besiegen

Wichtig: Wird ein Zivilisten- oder Verbrechermarker durch einen Effekt ,,ent-
fernt* , kommt er zuriick in den Vorrat - nicht auf eine Missionskarte!

N

Bedrohungen beseitigen

Bedrohungskarten verdecken nicht nur die ,,Ende

des Zuges"-Effekte der Orte, sondern haben auch
verschiedenste Effekte. Manche gelten dauerhaft an einem Ort
oder im gesamten Spiel, andere werden durch das BAM! einer
Masterplan-Karte ausgeldst (siehe ,,BAM!-Effekt aktivieren

auf Seite 6), wieder andere treten in Kraft, wenn der Schurke
anwesend ist (siehe ,, Schurken bewegen™ auf Seite 5).

Es gibt zwei Arten von Bedrohungen, die ihr auf unterschiedliche Weise beseitigt:

Handlanger: Um eine solche Bedrohung zu
beseitigen, miisst ihr den Handlanger besiegen. Dies
tut ihr, indem ihr alle seine Lebensmarker entfernt
(siehe ,, Angriff” auf Seite 8).

Jeder Held an diesem
Ort erleidet | Schaden.
Ein beliebiger Held kann
1 Krisenmarker nehmen, um
diesen Effekt zu verhindern.

Sonstige: Alle anderen Bedrohungen beseitigt ihr,
indem ihr 3 Heldentat-Marker auf die entsprechenden
Felder legt (siehe , Heldentat" auf Seite 8). Bei manchen
Bedrohungen sind auf den Feldern andere Aktions-
symbole abgebildet. Gebt eine entsprechende Aktion
aus, um einen Marker auf sie zu legen.

An diesem Ort hennhgl ihr je 2 Schaden,
um einen (B zu hzslegen

Sobald eine Bedrohung beseitigt wurde, entfernt ihr die Bedrohungskarte und
legt alle Marker darauf zuriick in den Vorrat. Ab jetzt hat die Bedrohung keinen
Effekt mehr und der ,,Ende des Zuges"-Effekt des Ortes steht euch zur Verfiigung.
Nehmt den Bedrohungsmarker von der Ortskarte und legt ihn auf ein freies Feld
der Missionskarte ,,Bedrohungen beseitigen”. Ist das nicht mdglich, wird er zuriick
in den Vorrat gelegt.

ENDE DES ZUGES
Du darfst |

von diesem Ort retten.

Hinweis: Auch nachdem ihr die entsprechenden Missionen abgeschlossen habt,
konnt ihr weiter Zivilisten retten, Verbrecher besiegen und Bedrohungen
beseitigen. Spielfortschritte erzielt ihr dadurch zwar nicht, aber es kann euch
trotzdem helfen, eine Uberfiillung zu vermeiden oder Ortseffekte freizuschalten.
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Missionen abschlieBen

Denkt daran, dass ihr die Missionen in beliebiger Reihenfolge abschliefen kdonnt.
Sobald alle Felder einer Missionskarte belegt sind, ist die Mission abgeschlossen!
Entfernt die Karte aus dem Spiel und legt alle Marker darauf zuriick in den Vorrat.

Verschiebt ggf. die verbleibenden Missionen nach rechts, sodass die linken
Kartenpldtze zuerst frei werden. Sobald ein Missionskartenplatz frei wird, ist der
dariiber stehende Effekt aktiv.

Der Schurke handelt nach Der Schurke kann ab Jeder Held zight |
__ jeder zweiten Heldenkarte. D > jetzt Schaden erleiden. D> > sofort | Karte.
- w

HELDENSCHADEN)

Helden erleiden in der Regel Schaden, wenn ein BAM!-Effekt dazu fiihrt, dass sie
vom Schurken oder seinen Handlangern angegriffen werden. Fiir jeden Schaden,
den ein Held erleidet, muss er 1 Handkarte unter seinen Stapel legen.

KAMPFUNFAHIG

Wenn du deine letzte Handkarte ablegst, wird dein Held danach sofort kampfun-
fahig. Lege deine Heldenfigur auf die Seite, um anzuzeigen, dass sie von allen

[
w Jg;g:mg:mn" Spieleffekten, sowohl den negativen als auch den positiven, ignoriert werden
muss. Aktiviert dann sofort den BAM!-Effekt auf dem Schurkentableau (dies kann

m dazu fiihren, dass ein anderer Held kampfunfdhig wird, wodurch eine Ketten-

reaktion ausgeldst wird). Zu Beginn deines nachsten Zuges wird deine Helden-
figur wieder aufgestellt. Zudem ziehst du im Schritt ,, Karte ziehen" dann 4 Karten
von deinem Stapel auf die Hand.

Hinweis: Du wirst auch kampfunfdhig, wenn du deine letzte Handkarte aus-
spielst. Allerdings darfst du deinen Zug noch zu Ende spielen, bevor du tatsédch-
lich kampfunféhig wirst.

y y Al \
| IRT | /

Auf Wunsch konnt ihr einer Partie Herausforderungen hinzufiigen, um den

* Sobald die erste Mission abgeschlossen ist, gerat der Schurke unter Druck  Schwierigkeitsqrad zu erhdhen und dem Spiel eine neue Wendung zu geben.

und spielt ab sofort nach jeder zweiten Heldenkarte eine Masterplan-Karte  ynten seht ihr die 3 Herausforderungen, die in diesem Set enthalten sind. Spatere

(statt wie bisher nach jeder dritten). Erweiterungen kdnnen neue Herausforderungen enthalten, die ihr nach Belieben

« Sobald die zweite Mission abgeschlossen ist, kinnen die Helden dem hinzufiigen und kombinieren kdnnt. Die Herausforderungskarten helfen euch bei

Schurken direkt Schaden zufiigen (siehe ,,Angriff* auf Seite 8). Sind alle der Auswahl und erinnern euch wdhrend des Spiels an die gewdhlten Heraus-
Lebensmarker vom Schurkentableau entfernt, ist der Schurke besiegt und  forderungen.

die Helden gewinnen das Spiel! MODERATE HERAUSFORDERUNG: Jeder entfernt die /Bf77-Karte aus seinem
* Die dritte Mission miisst ihr nicht zwingend abschlieBen. Wenn ihr es trotz-  Heldenstapel.
dem tut, zieht jeder Held sofort 1 Karte von seinem Stapel auf die Hand. . . : :
:(I;g::;;;EIRAUSFORDERUNG. Jeder entfernt die Karte aus seinem |

HELDENHAFTE HERAUSFORDERUNG: Jeder entfernt die /B[ - sowie die

-Karte aus seinem Heldenstapel. » /
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UNVERWUNDBAR: Wenn eine Heldenkarte besagt, dass der Held
bis zu seinem ndchsten Zug keinen Schaden erleiden kann, legt als
Erinnerung einen Unverwundbarkeitsmarker neben die Heldenfigur
und entfernt ihn zu Beginn seines nachsten Zuges.

KRISEN: Krisenmarker werden von bestimmten Schurken verwendet
und stellen ihre bdsen Machenschaften dar. Verwendet sie einfach
wie in den Texten auf den Karten und Schurkentableaus beschrieben.
Sie sagen euch, wie die Krisenmarker ins Spiel kommen und welche
negativen Auswirkungen sie haben.

BEI GLEICHSTAND: Wenn bei den Bedingungen eines Ereignisses oder Effekts
Gleichstand herrscht, liegt die Entscheidung bei euch.

UNBEGRENZTE MARKER: Der Vorrat an Markern gilt als unbegrenzt. Wenn aus
irgendeinem Grund ein bestimmter Marker ausgeht, kdnnt ihr einen beliebigen
Gegenstand als Ersatz verwenden.

SEHIICECL D SO0, MODUSHA

Du kannst Marvel United auch allein spielen. Im Solo-Modus agierst du als
S.H.LLE.L.D. und koordinierst die Anstrengungen mehrerer Helden. Im Solo-Modus
gelten die gleichen Regeln wie im normalen Spiel, mit den folgenden Ausnahmen:

SONDERREGELN FOR DEN SPIELAUFBAU

e Wahle 3 Helden und mische ihre Stapel zusammen, um deinen Heldenstapel
zu bilden. Die verschiedenen Kartenriickseiten haben keinen Einfluss auf das
Spiel (du kannst diese Information aber zu deinem Vorteil nutzen).

e Wenn du Herausforderungen hinzufiigen mochtest, musst du darauf achten,
dass diese auch fiir den Solo-Modus geeignet sind. Oben rechts auf den Kar-
ten steht, fiir welche Spieleranzahlen sie geeignet sind.

e Ziehe wahrend des Spielaufbaus 5 statt 3 Karten auf die Hand.

SONDERREGELN FIIR DAS SPIEL

e Die Zugreihenfolge bleibt gleich, abgesehen davon, dass du jeden Helden-
Spielzug spielst.

* In jedem deiner Spielziige darfst du 1 Karte eines beliebigen Helden von der
Hand ausspielen, auch wenn es sich um denselben Helden handelt wie im
letzten Zug. Wie gewohnt profitierst du auch von den Symbolen der zuvor aus-
gespielten Heldenkarte (jedoch nicht von deren Spezialeffekt, selbst wenn es
sich um denselben Helden handelt).

e Der Held, dessen Karte du ausgespielt hast, gilt in diesem Zug als aktiver Held.
Ein ,,du” in Karteneffekten bezieht sich immer auf den aktiven Helden.

* Aktionsmarker und Handkarten gehdren keinem einzelnen Helden, sondern dir.
o Jeder Effekt, der sich auf ,,einen anderen Spieler* bezieht, bezieht sich auf ,,dich".
\ * Wenn du kampfunfahig wirst, verlierst du sofort das Spiel.
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SPIELABLAUF

1 Schurken-Spielzug, dann 3 Helden-Spielziige im Uhrzeigersinn. Spielt reihum
weiter, bis die erste Mission abgeschlossen ist. Ab dann 1 Schurken-Spielzug nach
je 2 Helden-Spielziigen.

SCHURKEN-SPIELZUG

1. Deckt 1 Masterplan-Karte auf und legt sie an die Geschichte an.
2. Fiihrt die Effekte der Reihe nach, von oben nach unten aus.
Bewegt den Schurken um so viele Orte im Uhrzeigersinn.
@ Fiihrt an seinem Zielort den @)-Effekt aus.

@ Aktiviert die BAM!-Effekte auf dem Schurkentableau und den
Bedrohungskarten.

e Legt die abgebildeten & und LY an die Orte rund um den Schurken.

* Handelt alle Spezialeffekte auf der Karte ab.

HELDEN-SPIELZUG

1. Karte ziehen: Von deinem Stapel auf deine Hand.
2. Karte ausspielen: Lege sie an die Geschichte an.

3. Aktionen ausfiihren: Dir stehen alle Symbole im unteren Bereich deiner
Karte und im unteren Bereich der vorangehenden Heldenkarte zur Ver-
fiigung. Die Reihenfolge bleibt dir iiberlassen. Es gibt folgende Aktionen:

ﬁ Bewege deinen Helden an einen benachbarten Ort.

Fiige einem Gegner an deinem Aufenthaltsort 1 Schaden zu:
* Besiege 1Verbrecher oder
o entferne 1 Lebensmarker von einem Handlanger oder

¢ entferne 1 Lebensmarker des Schurken (falls 2 Missionen
abgeschlossen sind).

Rette 1 Zivilisten oder lege 1 Heldentat-Marker auf die
Bedrohungskarte an deinem Aufenthaltsort (bei 3 Markern ist die
Bedrohung beseitigt).

Fiihre eine beliebige Aktion aus.

* Fiihre alle Spezialeffekte auf deiner ausgespielten Karte aus.

* Gib beliebig viele Aktionsmarker aus, um die entsprechende Aktion
auszufiihren.

4. Ortseffekt: Falls an deinem Aufenthaltsort der ,,Ende des Zuges"-Effekt
sichtbar ist, darfst du ihn ausfiihren.

AN

HELDENSCHADEN

Lege fiir jeden Schadenspunkt, den du erleidest, 1 Handkarte unter deinen Stapel.

Wenn du deine letzte Handkarte ablegst, bist du danach kampfunfdhig. Lege deine
Heldenfigur auf die Seite und aktiviere den @II—Eﬁekt des Schurken.

Zu Beginn deines ndchsten Zuges stehst du wieder auf und ziehst 4 Karten.

GEWINNEN & VERLIEREN

Die Helden gewinnen, wenn sie alle Lebensmarker vom Schurken entfernen
(dazu miissen sie zuerst 2 Missionen abschliefen).
Die Helden verlieren, wenn:
e der Schurke das finstere Komplott auf seinem Schurkentableau abschliept.
e der Schurke eine Masterplan-Karte ziehen muss, aber sein Stapel leer ist.

e ein Held seinen Zug beginnt und keine Karten mehr hat, weder auf der Hand
noch in seinem Stapel.




