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,Oroot sagt, dass dieses seltsame Fflanzending nicht weifs, wo der Stein ist. Aber es weif,
dass wir nicht die Einzigen sind, die danach suchen.” - Rocket Raccoon

Willkommen zur Erweiterung The Galaxy’s Most Wanted! Diese Kampagnenerweiterung enthélt fiinf neue Szena-
rien, welche die Geschichte vom Kampf um den Machtstein erzéhlen, sowie zwei neue Helden, die mutig die Galaxie
beschitzen ... und nebenbei noch ein paar Units verdienen wollen, wenn man schon dabei ist.

SCHURKENKARTEN

Jedes der funf neuen Szenarien in dieser
Erweiterung fihrt einen neuen teuflischen
Schurken ein: Drang von der Bruderschaft der
Badoon, den Collector (in zwei verschiedenen
Szenarien), Nebula und Ronan den Anklager.
Jedes Szenario wird auf einer eigenen Seite im
Regelheft beschrieben.

IDENTITATSKARTEN

Zwei neue Helden
mit vorgefertigten
Decks: Groot und
Rocket Raccoon. lhre
Decklisten findet ihr
auf Seite 20.

EINBRUCH INS MUSEUM (1

INHALT

» 265 Karten (111 Spielerkarten, 14 Schurkenkarten
und 140 Begegnungskarten)

ERWEITERUNGSSYMBOL

Die Karten dieser Erweiterung kénnen an diesem Set-
Symbol erkannt werden:
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WICHTIGE SCHLUSSELWORTER

* Neue Schliisselwérter in dieser Erweiterung.

Anstacheln X
Sobald eine Karte mit dem Schliisselwort Anstacheln X auf-
gedeckt wird, platziere X Bedrohung auf dem Hauptplan.

Dauerhaft
Eine Karte mit dem Schlisselwort Dauerhaft kann das
Spiel nicht verlassen.

Durchdringend

Bei einem Angriff mit dem Schlisselwort Durchdringend
werden alle Z8h-Statuskarten, die das Ziel des Angriffs
hat, abgelegt, bevor Schaden zugefugt wird.

Fernkampf
Ein Angriff mit dem Schllsselwort Fernkampf ignoriert
das Schlusselwort Vergeltung.

Gestahlt *
Ein Charakter mit dem Schlisselwort gestéhlt kann nicht
betidubt oder verwirrt werden.

Hindernis X *
Sobald eine Karte mit dem Schliisselwort Hindernis X
aufgedeckt wird, platziere X Bedrohung auf der Karte.

Patrouille *

Solange Schergen mit dem Schliisselwort Patrouille mit
einem Spieler im Kampf sind, kann der Spieler keinen
Widerstand gegen den Hauptplan leisten.

Schurkisch *

Sobald ein Scherge mit dem Schlisselwort Schurkisch
aktiviert wird, gib ihm eine verdeckte Boost-Karte vom
Begegnungsdeck. Sobald du die Aktivierung des Scher-
gen abhandelst, drehe die Boost-Karte um und wende
ihre Boost-Symbole fiir diese Aktivierung auf die Werte
des Schergen an. Falls die Boost-Karte eine Boost-Fahig-
keit hat, handle deren Effekte ab. Lege die Boost-Karte
nach der Aktivierung ab.

Sieg X *

Sobald eine Karte mit dem Schliisselwort Sieg X besiegt
wird, lege sie auf den Siegpunktestapel statt auf den
Ablagestapel ihres Besitzers.

Spielaufbau
Eine Karte mit dem Schlisselwort Spielaufbau ist zu
Beginn der Partie im Spiel.

Teamwork

Das Schlisselwort Teamwork gibt zwei Charaktere an.
Um eine Karte mit dem Schlisselwort Teamwork in ein
Deck aufnehmen zu kénnen, muss die gewéhlte Identitat
mit einem der angegebenen Charaktere tberein-
stimmen. Dariber hinaus kann eine Karte mit dem
Schlisselwort Teamwork nicht gespielt werden, bis beide
angegebenen Charaktere (Held oder Verblindeter) im
Spiel sind.

SIEGPUNKTESTAPEL (NEU)

Der Siegpunktestapel ist ein Spielbereich auBerhalb des
Spiels, der von allen Spielern gemeinsam verwendet
wird. Karten im Siegpunktestapel folgen den Standard-
regeln fir Karten, die sich nicht im Spiel befinden.

VERSTARKUNGSSYMBOL (NEU)

Das Verstarkungssymbol erhéht die Anzahl der Boost-
Symbole auf Boost-Karten. Sobald eine Boost-Karte
wahrend der Aktivierung eines Gegners aufgedeckt
wird, zahle flr jedes Verstarkungssymbol im Spiel

1 zusatzliches Boost-Symbol zu dieser Karte hinzu.

+

NEUER SPIELMODUS

Jedes Szenario in dieser Erweiterung kdnnt ihr einzeln als
eigenstandiges Abenteuer oder zusammen mit den anderen
Szenarien als Teil einer epischen Kampagne spielen.




KAMPAGNENMODUS

Der Kampagnenmodus kombiniert alle fiinf Szenarien
der Erweiterung The Galaxy’s Most Wanted zu einem
epischen Erlebnis. Der Ausgang jeder Partie beeinflusst
das néchste Szenario. Wenn ihr die Kampagne erfolg-
reich abschlieBen wollt, misst ihr alle finf Szenarien der
Reihe nach gewinnen, von Szenario #1 (Bruderschaft der
Badoon) bis Szenario #5 (Ronan der Ankléger,).

Zu Beginn einer Kampagne wahlt ihr zunéchst eure
Helden. Ihr musst die gewahlte Identitat fir die gesamte
Kampagne verwenden. lhr diirft aber zwischen zwei
Szenarien eure Aspekte dndern und eure Decks nach
den Regeln zum Deckbau (im Referenzhandbuch von
Marvel Champions: Das Kartenspiel) anpassen.

Um ein Szenario im Kampagnenmodus zu spielen, baut
das Szenario geméal den normalen Spielregeln auf.
Befolgt dann die Anweisungen zum Spielaufbau auf der
Seite des jeweiligen Szenarios in diesem Regelheft.

Ist die Partie beendet und ihr habt gewonnen,

befolgt die Szenario-Anweisungen unter ,Sieg” in der
angegebenen Reihenfolge. Habt ihr verloren, kénnt ihr
das Szenario zurlicksetzen und es erneut versuchen.

KAMPAGNENLOGBUCH

Im Kampagnenlogbuch auf den Seiten 22 und 23 dieses
Regelhefts dokumentiert ihr den Verlauf eurer Kampa-
gne. Am Ende jedes Szenarios haltet ihr das Ergebnis
fest, indem ihr die erforderlichen Informationen in das
Kampagnenlogbuch eintragt.

Ein ausdruckbares Exemplar des Kampagnenlogbuchs
findet ihr auf unserer Website unter:

www.asmodee.de/mvc

KAMPAGNENSPEZIFISCHE KARTEN

Wahrend einer Kampagne kénnen den Begegnungs- und
Spielerdecks kampagnenspezifische Karten hinzugefligt
werden. Diese Karten kénnen nur dann in ein Deck
aufgenommen werden, wenn die Spieler die Kampagne
The Galaxy’s Most Wanted spielen.

Die Karten 150-177 sind die kampagnenspezifischen
Spielerkarten der Kampagne The Galaxy’s Most Wanted.
Sie sind an der Beschriftung ,,Kampagne — Markt”

zu erkennen. Zwischen den einzelnen Szenarien der
Kampagne kénnen die Spieler ihre im Laufe der Kampa-
gne verdienten ,Units” ausgeben, um Karten vom Markt
zu kaufen. Die Regeln fur Units und wie ihr sie ausgeben
konnt, findet ihr auf der néchsten Seite.

MARKTKARTEN

Panzerung

Die Karten 178-187 sind kampagnenspezifische
Begegnungskarten in The Galaxy’s Most Wanted und
gehdren zu den modularen Begegnungssets ,Kampa-
gne — Herausforderung” und ,Badoon-Kopfgeldjager”.
Die Spielaufbau-Anweisungen fiir jedes Szenario kdnnen
die Spieler anweisen, Karten aus diesen Sets im Szenario
zu verwenden.

H KAMPAGNENSPEZIFISCHE - BEGEGNUNGSKARTEN




UNITS UND DER MARKT

Units sind die Wéhrung, die von den Guardians of the Galaxy
verwendet wird. Obwohl Geld nicht die einzige Motivation fiir die
Guardians ist, schadet es auch nicht, wenn bei ihren Abenteuern
nebenbei ein paar Units herausspringen. Gute Gelegenheiten
miissen genutzt werden!

Zwischen den Szenarien kdnnt ihr eure im Kampagnen-
logbuch notierten Units ausgeben, um Karten vom
Markt euren Decks hinzuzufligen. Karten, die auf diese
Weise gekauft werden kénnen, haben die Deckbau-
Klassifizierung , Kampagne — Markt” und den Text
,Unit-Kosten X" in ihrem Textfeld.

So fugst du deinem Deck eine Karte vom Markt hinzu:

0 Wahle eine Karte mit einem Unit-Kosten-Wert, der
nicht hdher sein darf als die Anzahl der notierten
Units in deinem Feld ,Ubrige Units” im Kampagnen-

logbuch.

» Wenn du z.B. 4 Units im Feld ,Ubrige Units”
notiert hast, kannst du eine Karte mit Unit-Kosten
von 1, 2, 3 oder 4 wahlen, aber du kannst keine
Karte mit Unit-Kosten von 5, 6 oder 7 wahlen.

Ziehe den Unit-Kosten-Wert dieser Karte von deinen
Units im Feld ,Ubrige Units” ab und flige diese
Karte dann deinem Deck hinzu.

» Wenn du z. B. eine Karte mit einem Unit-Kosten-
Wert von 3 wéahlst, musst du diesen Wert von den
4 Units in deinem Feld ,Ubrige Units” abziehen,
sodass 1 Unit lbrig bleibt.

e

Notiere den Titel dieser Karte in deiner Spieler-
Spalte im Bereich ,Marktkarten in Spielerdecks” des
Kampagnenlogbuchs.

e

Karten, die dem Deck eines Spielers auf diese Weise
hinzugefligt werden, verbleiben fir den Rest der
Kampagne im Deck des Spielers und werden nicht auf
die minimale oder maximale DeckgréBe angerechnet.

willst (solange du genitigend Units hast).

Wahrend einer Kampagne kénnen die Spieler als Gruppe
von jeder Marktkarte jeweils nur ein Exemplar verwenden.

Du darfst diesen Vorgang so oft wiederholen, wie du

EXPERTEN-KAMPAGNE

Falls ihr die Schwierigkeit der Kampagne The Galaxy’s
Most Wanted erhdhen mochtet, kdnnt ihr mit dem Material
dieser Erweiterung auch eine Experten-Kampagne spielen.

» Vor einigen Anweisungen zum Spielaufbau und Sieg
steht Nur Experten-Kampagne. Diese Anweisungen
gelten nur in einer Experten-Kampagne.

BLEIBENDER SCHADEN

Wahrend einer Experten-Kampagne von The Galaxy’s
Most Wanted muss jeder Spieler seine verbleibenden
Lebenspunkte im Kampagnenlogbuch notieren, nachdem
ihr ein Szenario gewonnen habt. Dies legt die Start-
Lebenspunkte jedes Spielers fiir das néchste Szenario fest.

» Falls die verbleibenden Lebenspunkte eines Spielers
hoher sind als seine Basis-Lebenspunkte, tragt statt-
dessen seine Basis-Lebenspunkte im Kampagnen-
logbuch ein.

Die Spielaufbau-Anweisungen der letzten vier Szenarien
bieten den Spielern die Méglichkeit, die vollen Lebens-
punkte ihrer Identitat wiederherzustellen, indem sie
Units von ihrem jeweiligen Feld ,Ubrige Units” im
Kampagnenlogbuch abziehen.

AUSSCHEIDEN UND SIEG

Falls ein Spieler in einem Szenario einer Experten-Kam-
pagne besiegt wird, das seine Mitspieler anschlieBend
gewinnen, nimmt der besiegte Spieler an keinem der
unter ,Sieg” aufgefiihrten Schritte fir dieses Szenario
teil. Er kann sich jedoch seinen Mitspielern im nachsten
Szenario wieder anschlieBen und seine Identitat bis zu
seinem aufgedruckten Lebenspunktewert heilen.

EINSCHRANKUNGEN BEI DER DECK-
ANPASSUNG

Sobald ein Spieler eine Experten-Kampagne beginnt,
kann er fiir den Rest der Kampagne (gemé&fB den Regeln
fur die Deckanpassung) keine Aspekt- und/oder Basis-
karten in sein Deck aufnehmen, aus seinem Deck ent-
fernen oder verandern. Allerdings kann er seinem Deck
gemal den Kampagnenregeln kampagnenspezifische
Karten hinzufligen.
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SZENARIO #1 - BRUDER-
SCHAFT DER BADOON

Die Bruderschaft der Badoon hat einen Uberraschungsangriff
auf die Erde gestartet! Zusammen mit den anderen Guardians of
the Galaxy eilt ihr der Erde zu Hilfe und verbiindet euch mit den
méchtigen Avengers, um die Badoon zuriickzuschlagen. Doch der
Anfiihrer der Bruderschaft der Badoon, Drang, ist ein geschickter
Taktiker. Er verfiigt (iber eine Flotte méchtiger Schiffe und eine
liberwéiltigende Anzahl von Soldaten. Das wird kein leichter Kampf.

Schurkendeck: Drang (l), Drang (ll)

Entfernt fiir den Expertenmodus Drang (I) und fligt
Drang (Ill) hinzu.

Hauptplandeck: Invasion der Erde, Schiitzt den Planeten

Begegnungsdeck: Die Sets Bruderschaft der Badoon,
Badoon-Trupp, Schiffskommando sowie das Standard-Set.
(Das Standard-Set ist im Marvel Champions-Grundspiel
enthalten.)

lhr kénnt das modulare Set Badoon-Trupp aus diesem
Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufiigen,
wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Jeder Spieler notiert seine Identitdt im Kampagnen-
logbuch auf den Seiten 22 und 23 dieses Regelhefts.
(Wéhrend einer Kampagne kénnen Spieler ihre
Identitat nicht wechseln.)

» Deckt den Nebenplan Badoon-Blitzangriff (% 178A)
auf (verwendet die Riickseite fiir den Experten-
modus).

Mischt den Schergen Badoon-Kopfgeldjager (¥ 183)
in das Begegnungsdeck.

Nur Experten-Kampagne: In Spielerreihenfolge
muss jeder Spieler Karten vom Begegnungsdeck
ablegen, bis er einen Schergen ablegt, und den
Schergen mit sich im Kampf ins Spiel bringen.

SIEG:
Im Kampagnenlogbuch:

» Notiert Units im jeweiligen Feld ,Ubrige Units” des
Spielers:

» Notiert fir jeden Spieler 1 Unit.

» Notiert fiir jeden Spieler die Anzahl von Units (bis
zu einem Maximum von 3), die den Siegwerten
auf den Begegnungskarten im Siegpunktestapel
entspricht.

» Notiert fiir jeden Spieler 1 Unit, falls keine Scher-
gen im Spiel sind.

» Notiert fir jeden Spieler 1 Unit, falls der Haupt-
plan Abschnitt 1B (Invasion der Erde) ist.

» Falls Badoon-Kopfgeldjéger im Siegpunktestapel
ist, kreuzt im Bereich ,Kopfgeldjager besiegt?” das
K&stchen neben ,Szenario #1 — Bruderschaft der
Badoon” an.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die verblei-
benden Lebenspunkte eurer Identitdten im
Kampagnenlogbuch.
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SZENARIO #2 -
EINBRUCH INS MUSEUM

Obwohl die Badoon sich als starke Gegner erwiesen hatten, konnte
das koordinierte Biindnis aus Avengers und Guardians Prangs
Offensive stoppen. Nun, da die Schlacht vorbei ist, kann Gamora mit
ein paar ... sehr iiberzeugenden ... Verhdrtechniken Drang wichtige
Informationen dariiber entlocken, warum die Badoon die Erde
angegriffen haben.

Wie sich herausstellt, hat Taneleer Tivan - besser bekannt als

der Collector - von dem Realitétsstein auf der Erde gehort. Da

er bereits im Besitz des Machtsteins ist und seine Sammiung
sténdig erweitern mochte, heuerte er die Badoon an, um den Stein
von der Erde zu stehlen. Ihr beschliefst, dass es besser ist, wenn
der Collector gar keine Steine hat, und macht euch auf den Weg zu
seinem Museum.

Schurkendeck: Collector (I), Collector (Il)

Entfernt fiir den Expertenmodus Collector (I) und fiigt
Collector (Ill) hinzu.

Hauptplandeck: Die GroBe Sammlung

Begegnungsdeck: Die Sets Einbruch ins Museum,
Galaktische Artefakte, Menagerie-Medley sowie das
Standard-Set.

lhr kénnt das modulare Set Menagerie-Medley aus diesem
Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufiigen,
wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.

DIE SAMMLUNG

Im Laufe des Szenarios , Einbruch ins Museum” kénnen
Karten zur ,Sammlung” hinzugefligt werden. Die Sammlung
ist ein Spielbereich auBerhalb des Spiels, der von allen
Spielern geteilt wird und spezifisch fir dieses Szenario ist.
Fir Karten in der Sammlung gelten die Standardregeln fur
nicht im Spiel befindliche Karten.

Achtet darauf, dass die Sammlung fiir jeden Spieler gut sicht-
bar und erreichbar ist, da jeder Spieler wéhrend des Szenarios
moglicherweise mehrmals mit ihr interagieren muss.

KAMPAGNENANWEISUNGEN

SPIELAUFBAU:

» Deckt den Nebenplan Galerie der Pracht (¥ 179A) auf
(verwendet die Rickseite fir den Expertenmodus).

» Mischt den Schergen Badoon-Kopfgeldjager (% 183)
in das Begegnungsdeck. Falls sich im Bereich
.Kopfgeldjédger besiegt?” im Kampagnenlogbuch
mindestens 1 Kreuz befindet, mischt auch den Verrat
Auf der Jagd (¥ 184) (aus dem modularen Set
Badoon-Kopfgeldjager) in das Begegnungsdeck.

Nur Experten-Kampagne: Stellt eure Lebens-
punkte auf die verbleibenden Lebenspunktewerte
ein, die ihr nach dem vorherigen Szenario im
Kampagnenlogbuch notiert habt.

Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler darf

1 Unit von seinem jeweiligen Feld ,Ubrige Units” im
Kampagnenlogbuch abziehen, um seine Identitét bis
zu ihrem aufgedruckten Lebenspunktewert zu heilen.

Nur Experten-Kampagne: In Spielerreihenfolge
muss jeder Spieler 1 Karte von seiner Hand wahlen
und sie offen in die Sammlung legen.

SIEG:

Im Kampagnenlogbuch:
» Notiert Units im jeweiligen Feld ,Ubrige Units” des

Spielers (addiert diese zu den Units, dlie ihr bereits habt):

» Notiert fir jeden Spieler 1 Unit.

» Notiert fiir jeden Spieler eine Anzahl von Units (bis zu
einem Maximum von 3), die den Siegwerten auf den
Begegnungskarten im Siegpunktestapel entspricht.

» Notiert fir jeden Spieler 1 Unit, falls 1& oder
weniger Karten in der Sammlung sind.

» Notiert fiir jeden Spieler 1 Unit, falls keine
Bedrohung auf dem Hauptplan liegt.

» Notiert den Titel jeder Spielerkarte in der Sammlung
unter ,Karten in der Sammlung”.

» Falls Badoon-Kopfgeldjager im Siegpunktestapel ist,
kreuzt im Bereich ,Kopfgeldjager besiegt?” das Kast-
chen neben ,Szenario #2 - Einbruch ins Museum” an.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die verblei-
benden Lebenspunkte eurer Identitaten im
Kampagnenlogbuch.




WAR ES TEIL
PEINES PLANS,
GEFANGEN GENOMMEN
ZU WERDEN, QUILL?

IHR SEID GEKOMMEN,
UM ETWAS VON MIR
ZU STEHLEN, ABER ENPET
ALS TEIL MEINER SAMMLLUNG. A
WIE ERFREULICH!
IHR MUSST WISSEN,
PER STEIN ...

LORP, PER

=, MACHTSTEIN WURDE
: GESTOHLEN! Al

WER HAT PEN
STROM GEKAPPT?
SCHALTET IHN
WIEPER EIN!

SEHT IHR?
ALLES LAUFT
GENAU NACH J

< 7 PURES GLICK &
N, ST KEIN PLAN, |

BlIS WIR MIT
PEM MACHTSTEIN
ENTKOMMEN
KONNEN, JA.




SZENARIO #3 -
FLUCHT AUS DEM MUSEUM

Also ... es lief nicht gerade wie geplant. Die gute Nachricht: Ihr
konntet in das Museum einbrechen und den Collector liberlisten. Ihr
wisst auch, dass der Machtstein hier war. Die schlechte Nachricht:
Nachdem ihr ankamt, ging ein Alarm los, wodurch der Collector
personlich auf euch aufmerksam wurde. Als ihr den Collector schon
fast besiegt hattet, setzte er seine gottgleiche Elder-Magie ein
und machte euch zu einem Teil seiner Sammiung. Auferdem scheint
Jemand anderes den Machtstein bereits gestohlen zu haben.

Ein eher durchwachsenes Ergebnis. Fositiv ist dagegen, dass wer
auch immer den Machtstein entwenden konnte, zur Ablenkung die
Stromversorgung des Museums unterbrochen hat. Das gibt euch
die Gelegenheit, aus eurem Geféngnis zu fliehen. Vielleicht, nur
vielleicht, kdnnt ihr die Gunst der Stunde nutzen und aus dem
Museum entkommen, bevor der Collector merkt, was los ist.

Schurkendeck: Collector (A1)

Entfernt fiir den Expertenmodus Collector (A1) und fiigt
Collector (B1) hinzu.

Hauptplandeck: Die verschwundene Milano, Im Museum
verirrt, Die groBBe Flucht

Begegnungsdeck: Die Sets Flucht aus dem Museum, Galak-
tische Artefakte, Menagerie-Medley, Schiffskommando
sowie das Standard-Set.

lhr kénnt das modulare Set Menagerie-Medley aus diesem
Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufiigen,
wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.

UNENDLICHE LEBENSPUNKTE

In diesem Szenario hat der Schurke unendlich viele Lebens-
punkte (o). Ein Charakter mit unendlich vielen Lebens-
punkten kann nicht besiegt werden, indem er Schaden
nimmt. Allerdings kann diesem Charakter dennoch durch
Angriffe und Kartenféhigkeiten Schaden zugefiigt werden.

KAMPAGNENANWEISUNGEN

SPIELAUFBAU:

» Deckt den Nebenplan ,Es gibt kein Entkommen” % 180A)
auf (verwendet die Riickseite fiir den Expertenmodus).

Jeder Spieler muss sein Deck, seinen Ablagestapel

und seine Hand nach jeder seiner Karten durchsuchen,

die unter ,Karten in der Sammlung” im Kampagnen-

logbuch notiert sind, und diese Karten aus dem Spiel

entfernen. Dann zieht jeder Spieler Karten bis zu

seinem Handlimit.

Mischt den Schergen Badoon-Kopfgeldjager (¥ 183) in

das Begegnungsdeck. Falls dann die Anzahl der Kreuze

im Bereich , Kopfgeldjéger besiegt?” im Kampagnen-

logbuch gleich oder gréBer ist als:

» (1) Mischt den Verrat Auf der Jagd (¥ 184) in das
Begegnungsdeck.

» (2) Mischt den Verrat Eiskalt erwischt (¥ 185) in das
Begegnungsdeck.

Nur Experten-Kampagne: Stellt eure Lebenspunkte
auf die verbleibenden Lebenspunktewerte ein, die
ihr nach dem vorherigen Szenario im Kampagnen-
logbuch notiert habt.

Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler darf

1 Unit von seinem jeweiligen Feld ,,Ubrige Units” im
Kampagnenlogbuch abziehen, um seine Identitat bis zu
ihrem aufgedruckten Lebenspunktewert zu heilen.

Nur Experten-Kampagne: In Spielerreihenfolge muss

jeder Spieler Karten vom Begegnungsdeck ablegen, bis
er einen Anhang ablegt, und dann jene Karte aufdecken.

SIEG:

Im Kampagnenlogbuch:
» Notiert Units im jeweiligen Feld ,Ubrige Units” des

Spielers (addiert diese zu den Units, die ihr bereits habt):

» Notiert fiir jeden Spieler 1 Unit.

» Notiert fir jeden Spieler eine Anzahl von Units (bis zu
einem Maximum von 3), die den Siegwerten auf den
Begegnungskarten im Siegpunktestapel entspricht.

» Notiert fur jeden Spieler 1 Unit fir je 2 Nebenplane aus
dem Set ,Galaktische Artefakte” im Siegpunkestapel.

Notiert den Titel jedes ,Galaktische Artefakte”-Nebenplans

im Siegpunkestapel.

Falls Badoon-Kopfgeldjager im Siegpunkestapel ist, kreuzt

im Bereich ,Kopfgeldjager besiegt?” das Kastchen neben

.Szenario #3 - Flucht aus dem Museum” an.

Nur Experten-Kampagne: Notiert die verbleibenden
Lebenspunkte eurer Identitdten im Kampagnenlogbuch.
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SZENARIO #4 - NEBULA

Als ihr aus der Reichweite des Museums seid, registrieren die
Sensoren der Milano ein weiteres, sich schnell entfernendes
Schiff in eurer Néhe. Das muss der Dieb sein, der den Machtstein
gestohlen hat! Ihr fahrt die Hyper-Triebwerke hoch und nehmt die
Verfolgung auf. Als inr euch néhert, stellt ihr fest, dass inr Nebula
hinterherjagt, der Tochter von Thanos und Gamoras geliebter
Schwester.

Es wéire wohl das Beste, wenn auch Nebula nicht im Besitz des
Machtsteins wére.

Schurkendeck: Nebula (l), Nebula (II)

Entfernt fiir den Expertenmodus Nebula (I) und fiigt
Nebula (1ll) hinzu.

Hauptplandeck: Die Kunst des Ausweichens, Warp-
Antrieb aktiviert

Begegnungsdeck: Die Sets Nebula, Machtstein, Schiffs-
kommando, Weltraumpiraten sowie das Standard-Set.

lhr kénnt das modulare Set Weltraumpiraten aus diesem
Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien hinzu-
fligen, wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung
verwendet.

KAMPAGNENANWEISUNGEN

SPIELAUFBAU:

» Deckt den Nebenplan Guerilla-Taktik (#181A) auf
(verwendet die Riickseite fiir den Expertenmodus).

» Mischt jeden Nebenplan aus dem Set ,Galaktische
Artefakte”, den ihr im Kampagnenlogbuch unter
.Galaktische-Artefakte-Nebenplane im Siegpunkte-
stapel” notiert habt, in das Begegnungsdeck. Fiihrt
fir jeden nachfolgend genannten Nebenplan, den
ihr auf diese Weise ins Deck mischt, Folgendes
durch:

» Ei des Monarchen von Hujahdrian: Platziert
1 Ausweichmarker auf Nebulas Schiff.

» Magische Teekanne: Teilt dem Startspieler 1 ver-
deckte Begegnungskarte zu.

» Stein der Weisen: Gebt Nebula 1 verdeckte
Boost-Karte.

» Kristallkugel: Gebt Nebula eine Z&h-Statuskarte.

» Mischt den Schergen Badoon-Kopfgeldjager (% 183)
in das Begegnungsdeck. Falls dann die Anzahl der
Kreuze im Bereich ,Kopfgeldjager besiegt?” im
Kampagnenlogbuch gleich oder gréBer ist als:

» (1) Mischt den Verrat Auf der Jagd (¥ 184)
in das Begegnungsdeck.

» (2) Mischt den Verrat Eiskalt erwischt (% 185)
in das Begegnungsdeck.

» (3) Mischt den Schergen Kopfgeldjager-
Komplize (¥ 186) in das Begegnungsdeck.

» Nur Experten-Kampagne: Stellt eure Lebens-
punkte auf die verbleibenden Lebenspunktewerte
ein, die ihr nach dem vorherigen Szenario im
Kampagnenlogbuch notiert habt.

» Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler darf
1 Unit von seinem jeweiligen Feld ,,Ubrige Units” im
Kampagnenlogbuch abziehen, um seine Identitat bis
zu ihrem aufgedruckten Lebenspunktewert zu heilen.

» Nur Experten-Kampagne: Legt Karten vom
Begegnungsdeck ab, bis ein t echnik-Anhang
abgelegt wird. Hangt dann jene Karte an Nebula an.



SteG:
Im Kampagnenlogbuch:

» Notiert Units im jeweiligen Feld ,Ubrige Units” des
Spielers (addiert diese zu den Units, die ihr bereits
habt):

» Notiert flr jeden Spieler 1 Unit.

» Notiert flir jeden Spieler eine Anzahl von Units (bis
zu einem Maximum von 3), die den Siegwerten
auf den Begegnungskarten im Siegpunktestapel
entspricht.

» Notiert flir jeden Spieler 1 Unit, falls 1 oder
weniger Ausweichmarker auf der

Umgebung Nebulas Schiff liegen. i_
» Notiert flr jeden Spieler 1 Unit, falls

der Hauptplan Abschnitt 1B (Die Kunst

des Ausweichens) ist.

» Falls Badoon-Kopfgeldjéger im Siegpunktestapel ist,
kreuzt im Bereich ,Kopfgeldjager besiegt?” das
Kastchen neben ,Szenario #4 — Nebula” an.

» Falls der Machtstein an eine Identitat angehangt
ist, notiert den Namen der Identitat unter
.Kontrolle des Machtsteins”.

» Notiert die Anzahl der Ausweichmarker auf
Nebulas Schiff unter , Ausweichmarker”.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die verblei-
benden Lebenspunkte eurer Identitdten im
Kampagnenlogbuch.
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SZENARIO #5 -
RONAN DER ANKLAGER

Mit einem Seufzer der Erleichterung lehnt ihr euch in euren Sitzen
zuriick und nehmt Kurs auf Knowhere. Ihr habt den Machtstein und
ibr habt Nebula. Nach einer kurzen Diskussion mit den anderen

Guardians beschliefst ifr, dass es das Beste ist, beide den
Behdrden zu iibergeben ... weil es natiirlich das Richtige ist.

Die ausgesetzte Belohnung mag ebenfalls ein Anreiz sein.

Doch gerade als Knowhere in Sicht kommt, taucht plétzlich ein

riesiges Kriegsschiff der Kree aus dem Hyperraum auf und geht
auf Abfangkurs. Es ist Ronan der Ankléger! Er sendet eine kurze
Nachricht iiber euer Kommunikationsrelais - irgendwas mit ,ich

klage euch an"? Ja, das wiirde zu ihm passen.

Dann greift er euch an.

Schurkendeck: Ronan der Ankléger (I), Ronan der
Anklager ()

Entfernt fiir den Expertenmodus Ronan der Ankléger (1)

und fiigt Ronan der Ankléager (ll) hinzu.

Hauptplandeck: Auf Abfangkurs, , Ich nehme mir, was

mir gehort”
Begegnungsdeck: Die Sets Ronan der Ankléger,

Kree-Kémpfer, Machtstein, Schiffskommando sowie das

Standard-Set.

lhr kénnt das modulare Set Kree-Kdmpfer aus diesem Sze-
nario entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufiigen,
wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Optional: Deckt den Nebenplan Uberlegenheit der

Kree (¥ 182A) auf (verwendet die Riickseite fiir den
Expertenmodus).

» Falls ihr im Kampagnenlogbuch unter , Kontrolle des

Machtsteins” die |dentitét eines Spielers notiert
habt, durchsucht das Begegnungsdeck und den
Ablagestapel nach einem Exemplar des Verrats

JIch klage euch an!” (¥ 116). Dann teilt dem Spieler
die Karte als eine verdeckte Begegnungskarte zu.

» Durchsucht das Begegnungsdeck und den Ablage-

stapel nach einem Exemplar des Nebenplans
Zangenmandver (¥ 112) und deckt ihn auf. Platziert
X& zusétzliche Bedrohung auf Zangenmanover. X ist
3 minus der notierten Zahl unter ,, Ausweichmarker”

im Kampagnenlogbuch. (Falls ihr zum Beispiel 2 Aus-

weichmarker im Kampagnenlogbuch notiert habt,
ist X gleich 1, da 3 minus 2 gleich 1 ist.)

» Mischt den Schergen Badoon-Kopfgeldjager (% 183)

in das Begegnungsdeck. Falls dann die Anzahl der

Kreuze im Bereich ,Kopfgeldjdger besiegt?” im

Kampagnenlogbuch gleich oder gréBer ist als:

» (1) Mischt den Verrat Auf der Jagd (¥ 184)
in das Begegnungsdeck.

» (2) Mischt den Verrat Eiskalt erwischt (¥ 185)
in das Begegnungsdeck.

» (3) Mischt den Schergen Kopfgeldjager-
Komplize (¥ 186) in das Begegnungsdeck.

» (4) Mischt den Nebenplan Auslieferung der
Zielperson (¥ 187) in das Begegnungsdeck.

» Nur Experten-Kampagne: Stellt eure Lebens-

punkte auf die verbleibenden Lebenspunktewerte
ein, die ihr nach dem vorherigen Szenario im
Kampagnenlogbuch notiert habt.

» Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler darf

1 Unit von seinem jeweiligen Feld ,Ubrige Units” im
Kampagnenlogbuch abziehen, um seine Identitat bis
zu ihrem aufgedruckten Lebenspunktewert zu heilen.

» Nur Experten-Kampagne: Platziert zusatzlich

18 Bedrohung auf dem Hauptplan.

» Nur Experten-Kampagne: Falls ihr diese Partie

verliert, erlangt Ronan der Anklager den Macht-
stein und ihr verliert die gesamte Kampagne.

SIEG:

» Ronan der Anklager ist besiegt und ihr gewinnt die

Kampagne! Lest auf der néchsten Seite, wie die
Geschichte ausgeht.
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STARTERDECKS

Diese Kurzbeschreibungen der vorgefertigten Starter-
decks sind fiir Spieler gedacht, die sofort losspielen
wollen, ohne erst ein eigenes Deck bauen zu missen.

GROOT / SCHUTZ

Groot ist ein Flora Colossus vom Planeten X. Seine
einzigartige Physiologie erlaubt es ihm, Ranken und
Aste aus sich selbst heraus sprieen zu lassen. Dieser
Prozess wird durch Wachstumsmarker dargestellt.
Diese schiitzen Groot, wahrend sie gleichzeitig seine
Spezial-Upgrades verstarken und Groot vielseitiger
machen. Bleibe langere Zeit in der Heldengestalt, um
geféhrliche gegnerische Angriffe abzuwehren, oder
wechsle haufig zwischen Alter-Ego- und Helden-
gestalt, um Groot gigantisch wachsen zu lassen.

Dank des Schutzaspekts kannst du mit Schwer zu
ignorieren Bedrohung vom teuflischen Plan des
Schurken entfernen. Verwende Fit fir den Kampf,
wenn du in Héchstform bist, um Feinde zu besiegen,
und bleibe Unerschrocken, indem du auf Angriffe mit
Vergeltung reagierst.

Groot-Karten: Aufbliihen (x2), Fruchtbarer Boden, ,Ich
bin Groot” (x2), ,,ICH. BIN. GROOT!" (x2), Peitschende
Ranken, Rankenschild, Rankenstacheln, Umschlingende
Ranken, ,Wir sind Groot”, Wurzelstampfer (x3)

Schutzkarten: Fit fir den Kampf (x3), Kraft des
Schutzes (x2), Starhawk, Schwer zu ignorieren (x3),
Unbezwingbar (x2), Unerschrocken (x3), Verzweifelte
Verteidigung (x3)

Basiskarten: Energie, Flora und Fauna, Genialitat,
Rocket Raccoon, Schnelle Fokussierung (x3), Starke
Verpflichtung: Verwelken

Erzfeind-Set: Furnax, Die Flammen anfachen (x3),
Flammendes Inferno

Rocket Raccoon ist ein kybernetisch verbesserter,
supergenialer Waschbar mit einem Handchen fiir tak-
tische Kriegsfiihrung. Er ist ein Meister im Plindern
von Teilen und im Basteln hochgeféhrlicher Waffen.
Je mehr Waffen Rocket Raccoon im Spiel hat, desto
tédlicher wird er. Mit seinen praktischen Batterie-
packs kann Rocket seine Waffen immer wieder mit
frischer Energie versorgen und mit Nachladen ist er
bereit, maximales Chaos anzurichten. Und wenn eine
von Rockets Waffen mal leer sein sollte oder er eine
Waffe findet, die fir die Mission besser geeignet ist,
wechsle in seine Alter-Ego-Gestalt, um eine Waffe
gegen etwas GroBeres und Besseres einzutauschen.

Mit dem Aggressionsaspekt bist du stets Auf der
Suche nach Arger. Puste Gegner mit einer machtigen
Handkanone weg und mit extra viel tberschissigem
Schaden kannst du Es zu Ende bringen.

Rocket-Raccoon-Karten: Batteriepack (x2),
Bergungsgut (x2), Ich hab ‘nen Plan (x2), Kyber-
netisches Skelett, Nachladen (x2), Partikelkanone,
Rockets Diisenstiefel, Rockets Pistole (x2), Rockets
Raketenwerfer, Schadenfreude

Aggressionskarten: Auf der Suche nach Arger (x3),
Bug, Es zu Ende bringen (x3), Handkanone (x3), Ins
Getlimmel stirzen (x3), Unerbittlicher Angriff (x2),
Verfolgt sie! (x2)

Basiskarten: Boost-Stiefel (x3), Energie, Flora und
Fauna, Genialitat, Groot, Starke

Verpflichtung: Krise auf Halfworld

Erzfeind-Set: Blackjack O’Hare, Blackjacks Bazooka,
Planeteninvasion (x2), Vendetta




REGELKLARSTELLUNGEN

F: Kann ich eine Verbiindetenkarte spielen, die einen
Namen mit einem Helden gemeinsam hat, der bereits
im Spiel ist (kann ich z. B. den Verbiindeten Groot
spielen, wihrend mein Freund den Helden Groot
spielt)?

A: Nein. Die Spieler dirfen als Gruppe nur ein Exemplar
jeder einzigartigen Karte (nach Name) im Spiel haben.

F: Wie funktioniert Groots Fahigkeit Flora Colossus,
wenn er mehr Schaden nimmt, als er Wachstums-
marker hat?

A: Groots Féhigkeit Flora Colossus versucht, so viel
Schaden zu verhindern, wie sie kann. Wenn Groot also z.B.
3 Wachstumsmarker hat, aber 5 Schaden nimmt, werden

3 Wachstumsmarker von Groot entfernt, was 3 Schaden
verhindert. Die verbleibenden 2 Schaden werden dann
Groots Lebenspunkten zugefiigt.

F: Falls Groot eine Z&h-Statuskarte hat und Schaden
nimmt, werden dann Wachstumsmarker von ihm
entfernt?

A: Nein. Da die Fahigkeiten von Statuskarten Vorrang vor
allen anderen Kartenféhigkeiten haben, die zeitlich mit
ihnen im Konflikt stehen, verhindert die Zah-Statuskarte
den Schaden, bevor Groots Fahigkeit Flora Colossus
ausgeldst wird.

F: Falls der letzte Ladungsmarker von einem der
Upgrades von Rocket Raccoon entfernt wird, wird
dieses Upgrade dann abgelegt?

A: Nein. Sobald den Upgrades von Rocket Raccoon die
Ladungsmarker ausgehen, bleiben sie im Spiel. Dies
liegt daran, dass die Upgrades von Rocket Raccoon nicht
das Schlusselwort ,,Anwendungen X" haben. Dieses
Schlisselwort ist es némlich, das Karten ablegt, denen
die Marker ausgegangen sind.

F: Falls Rocket Raccoon den Verrat Schatten der Ver-
gangenheit aufdeckt, wird das Verstarkungssymbol
des Nebenplans Vendetta auf den Erstschlag-Angriff
von Blackjack O’'Hare angewendet?

A: Nein. Jeder Satz auf Schatten der Vergangenheit
wird nacheinander abgehandelt, was bedeutet, dass der
Erstschlag-Angriff von Blackjack O’Hare erfolgt, bevor
Vendetta ins Spiel kommt.

F: Collectors Fahigkeit fiir Szenario #2 (Einbruch ins
Museum) besagt: ,Sobald eine Karte aus dem Spiel
auf einen Ablagestapel gelegt werden wiirde ..."” Auf
welche Kartentypen trifft dies zu?

A: Dies gilt fir alle Kartentypen, die ins Spiel kommen.
Bei Begegnungskarten sind dies Anhénge, Umgebungen,
Schergen, Verpflichtungen und Nebenpléne. Fiir Spieler-
karten sind dies Verbiindete, Vorteile und Upgrades.

F: Falls in Szenario #2 (Einbruch ins Museum) eine
Karte beiseitegelegt, aus dem Spiel entfernt, aus
dem Spiel in ein Deck gemischt oder aus dem Spiel
auf die Hand eines Spielers genommen wird, wird
dann die ,,Erzwungene Unterbrechung”-Fahigkeit des
Collectors ausgeldst?

A: Nein. Collectors , Erzwungene Unterbrechung”-Fahig-
keit wird nur ausgel6st, falls eine Karte ausdrticklich

aus dem Spiel auf einen Ablagestapel gelegt werden
wirde. Falls eine Karte aus dem Spiel in eine andere
Spielzone als einen Ablagestapel verschoben wird, wird
die Fahigkeit des Collectors nicht ausgel6st. Falls eine
Karte aus einer nicht im Spiel befindlichen Zone in einen
Ablagestapel verschoben wird (z. B. wenn eine Karte

von der Hand eines Spielers oder vom Begegnungsdeck
abgelegt wird), wird die Fahigkeit des Collectors eben-
falls nicht ausgelost.

F: Im modularen Set Schiffskommando geben die
Verratskarten Toter Winkel (¥ 145), Hiillenbruch (¥ 146)
und Energieabfall (¥ 147) dem Spieler die Méglichkeit,
die Milano zu erschépfen. Kann der Spieler diese Option
auch wiahlen, falls er die Milano nicht kontrolliert?

A: Ja. Da es sich bei diesem Effekt um eine Option
handelt, die dem Spieler ausdriicklich zur Wahl gestellt
wird, kann dieser Spieler die Milano auch dann
erschépfen, wenn er sie nicht kontrolliert.

F: Was passiert, wenn ein betdubter oder verwirrter
Charakter das Schliisselwort Gestahlt erhalt?

A: Da das Schlisselwort Gestéhlt verhindert, dass sich
ein Charakter in einem betdubten oder verwirrten
Zustand befindet, werden von einem Charakter, der
Gestahlt erhalt, sofort alle Betaubt- und Verwirrt-Status-
karten entfernt.
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