


«Benutzt euren Kopf, meine Freunde. Jeder von uns hétte sie im Alleingang fast besiegt.
Gemeinsam kdnnen wir nicht versagen!” - Kraven der Jéger

Willkommen zur Erweiterung Sinister Motives! Diese Kampagnenerweiterung enthélt flinf neue Szenarien, die von

finsteren Machten erzdhlen, die versuchen, die Kontrolle Gber New York City zu erlangen ... und von den Helden,
die alles riskieren, um sie aufzuhalten.
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Jedes der finf neuen Szenarien in dieser
Erweiterung fihrt neue teuflische Schurken ein:
Sandman, Venom, Mysterio, die Sinister Six und
Venom Goblin. Jedes Szenario wird auf einer
eigenen Seite im Regelheft beschrieben.
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INHALT

» 265 Karten (95 Spielerkarten, 18 Schurkenkarten und
152 Begegnungskarten)

IDENTITATSKARTEN

Zwei neue Helden
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WICHTIGE SCHLUSSELWORTER

* Neue Schlisselwérter in dieser Erweiterung.

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

Bedingung (Ressourcen) *

Eine Karte mit dem Schlisselwort Bedingung kann nur
gespielt werden, wenn beim Bezahlen der Kosten dieser
Karte jede Ressource des angegebenen Typs aus-
gegeben wird.

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

Durchdringend

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

Gestahlt
Ein Charakter mit dem Schlisselwort Gestahlt kann nicht
betaubt oder verwirrt werden.

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

Patrouille

Solange Schergen mit dem Schlisselwort 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 fir 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 Schlisselwort 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.

Standhaft

Ein Charakter mit dem Schlisselwort Standhaft kann

1 zusatzliche Betdubt- und 1 zusatzliche Verwirrt-Status-
karte haben. Der Charakter ist nicht betaubt, bis er

2 Betdubt-Statuskarten hat, und ist nicht verwirrt, bis er
2 Verwirrt-Statuskarten hat. Nachdem die Aktivierung
des Charakters durch einen Statuskarteneffekt ersetzt
worden ist, entferne alle Statuskarten jenes Typs von
dem Charakter.

Teamwork

Das Schlisselwort Teamwork gibt zwei Charaktere an.
Um eine Karte mit dem Schlisselwort Teamwork in

ein Deck aufnehmen zu kénnen, muss die gewéhlte
Identitét mit einem der angegebenen Charaktere
Ubereinstimmen. Dariiber hinaus kann eine Karte mit
dem Schliisselwort Teamwork nicht gespielt werden,
bis beide der angegebenen Charaktere (Identitdt oder
Verbiindeter) im Spiel sind.

SIEGPUNKTESTAPEL

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

VERSTARKUNGSSYMBOL

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

1 zuséatzliches Boost-Symbol zu dieser Karte hinzu.

+



NEUER SPIELMODUS

Jedes Szenario in dieser Erweiterung kénnt ihr einzeln
als eigenstandiges Abenteuer oder als Teil einer
epischen Kampagne spielen.

KAMPAGNENMODUS

Der Kampagnenmodus kombiniert alle finf Szenarien der
Erweiterung Sinister Motives zu einem epischen Erlebnis.

Der Ausgang jeder Partie beeinflusst das nachste Szenario.

Wenn ihr die Kampagne erfolgreich abschlieBen wollt,
musst ihr alle finf Szenarien der Reihe nach gewinnen, von
Szenario #1 (Sandman) bis Szenario #5 (Venom Goblin).

Zu Beginn einer Kampagne wahlt ihr zunachst eure
Helden. Ihr misst die gewahlte Identitat fur die gesamte
Kampagne verwenden. |hr diirft aber zwischen zwei
Szenarien eure Aspekte andern 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 gemafB 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 zurilicksetzen und es erneut versuchen.

VERBOTENE KARTEN

Beim Spielen der Kampagne Sinister Motives dirfen
die Spieler die folgenden Karten nicht in ihr Spielerdeck
aufnehmen, es sei denn, eine Kampagnenregel besagt
etwas anderes:

» Venom (Eddie Brock) (& 190)

» Symbiotischer Anzug (& 191)

Beim Spielen der Kampagne von Sinister Motives diirfen
Karten aus den folgenden modularen Begegnungssets
nicht in einem Szenario verwendet werden, es sei denn,
eine Kampagnenregel besagt etwas anderes:

» Osborn-Tech (& 147-152)

» Sinistrer Angriff (& 158-163)

KAMPAGNENSPEZIFISCHE KARTEN

Wéhrend einer Kampagne kénnen Begegnungsdecks
und Spielerdecks kampagnenspezifische Karten hinzu-
gefiugt werden. Diese Karten kénnen nur dann in ein
Deck aufgenommen werden, wenn die Spieler die
Kampagne Sinister Motives spielen.

Die Karten B 182-189 sind die kampagnenspezifischen
Spielerkarten der Kampagne Sinister Motives. Sie sind

an der Beschriftung ,Kampagne — S.H.l.E.L.D.-Tech” zu
erkennen.

Enige oer 8.H.1.E.L.D.-Tecu-UrgrAnes

PropuLsorR-HanbscHuH

Die Karten & 176-180 sind kampagnenspezifische
Begegnungskarten in Sinister Motives und gehéren zum
modularen Begegnungsset ,Kampagne — Alltagshilfe”.
Die Spielaufbau-Anweisungen fiir jedes Szenario kénnen
die Spieler anweisen, Karten aus diesem Set im Szenario
zu verwenden.

— Die Nesenpuine Aug oem ALLtAcsHiLFe-SET
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RUFLEISTE

Der Ruf der Helden (als Gruppe) ist ein neuer Wert,
der in dieser Kampagne zum Einsatz kommt. Er wird in
der Leiste auf Seite 22 festgehalten. Ein besserer Ruf
kann ein Segen und ein Fluch sein. Die Biirger werden
eure BemuUhungen, sie zu beschitzen, vielleicht mehr
zu schatzen wissen und andere Helden werden sich
eurer Sache anschlieBen. Doch dafir werden euch die
Schurken als gréBere Bedrohung ansehen und ihre
Bemihungen gegen euch verstarken.

Am Ende jedes Szenarios werdet ihr angewiesen, mit Hilfe
des Felds ,Besondere Leistungen” unter der Rufleiste
den Rufwert eurer Gruppe zu ermitteln indem ihr fir jede
erfillte Leistung die entsprechende Anzahl Kreise auf

der Leiste ankreuzt, beginnend mit dem obersten nicht
angekreuzten Kreis.

E.L.D.-Tech"-Upgrades
den Rest der Kampagne

Wahlt 1zufalligen ,Osbor
Feld ,Osborn-Tech" des K3

Karte in seinem Feld
tdieanderen zurtick
bn werden nicht auf
ang fur jeden Spieler. L

Spielaufbau: Mischt jede K
Kampagnenlogbuchs noti

elaufbaus darf jeder

Spielaufbau: Platziert 12 |

Wenn ihr Kreise ankreuzt, werden alle damit verbundenen
Rufeffekte aktiviert. Immer wenn ihr einen Kreis ankreuzt,
der mit einem weiBen Kastchen verbunden ist, handelt
sofort die Effekte dieses Kastchens ab. Immer wenn

ein Kreis angekreuzt wird, der mit einem rosa Késtchen
verbunden ist, werden die Spielaufbau-Anweisungen in
diesem Kastchen zu Beginn jedes weiteren Szenarios in
der Kampagne ausgel6st (die Anweisungen zum Spielauf-
bau jedes Szenarios werden euch daran erinnern).

Hinweis: lhr konnt die Rufleiste Uberschreiten, indem ihr
mehr Ruf ansammelt, als die Leiste zuldsst. Dafir gibt es
keine Belohnung oder Strafe. Zusatzlich angesammelter
Ruf ist fir den ,finalen Rufwert” am Ende der Kampagne
wichtig. Kreuzt dafir die kleineren Kreise unterhalb des

letzten groBen Kreises an.

KAMPAGNENLOGBUCH

Im Kampagnenlogbuch auf Seite 23 dieses Regelhefts
dokumentiert ihr den Verlauf eurer Kampagne.

Am Ende jedes Szenarios haltet ihr das Ergebnis fest,
indem ihr die erforderlichen Informationen in das
Kampagnenlogbuch eintragt.

Nach Abschluss der Kampagne bietet euch das Feld
,Finaler Rufwert” im Kampagnenlogbuch die Mglich-
keit, euren Erfolg wéhrend der Kampagne zu ermitteln.
Je hoher euer finaler Rufwert, desto mehr besondere
Leistungen habt ihr vollbracht, und desto besser habt ihr
abgeschnitten!

AUSDRUCKBARE SEITEN

Ausdruckbare Seiten der Rufleiste und des Kampagnen-
logbuchs findet ihr auf unserer Website unter:

www.asmodee.de/mvc



EXPERTEN-KAMPAGNE

Falls ihr die Schwierigkeit der Kampagne Sinister Motives
erhohen mochtet, konnt 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 Sinister Motives
muss jeder Spieler seine verbleibenden Lebenspunkte im
Kampagnenlogbuch notieren, nachdem ihr ein Szenario
gewonnen habt. Dies legt die Start-Lebenspunkte jedes
Spielers fir das nachste 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 Mdglichkeit, die vollen Lebens-
punkte ihrer Identitat wiederherzustellen, indem sie sich
selbst verdeckte Begegnungskarten vom Begegnungs-
deck zuteilen (geméfB dem zweiten Schritt in jedem Feld
Nur Experten-Kampagne).

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” aufgefihrten 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, indem
er sich gemaB den Spielaufbau-Anweisungen des Szena-
rios verdeckte Begegnungskarten vom Begegnungsdeck
zuteilt (wie im vorherigen Abschnitt beschrieben).

EINSCHRANKUNGEN BEI DER
DECKANPASSUNG

Sobald ein Spieler eine Experten-Kampagne beginnt,
kann er fir den Rest der Kampagne (geméaf3 den Regeln
fir 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 hinzufiigen.
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SZENARIO #1 - SANDMAN

Fast so, als wéire er auf einen Kampf vorbereitet, entfesselt
Sandman eine Flut von Sandstaub und wirft sie euch entgegen.
Der 5and sprengt die umliegenden Gebéude und iiberschwemmt
grofe Teile der StrafSen. Die Menschen in der Gegend versuchen
alles, um zu entkommen, drohen aber im Laufe des Kampfes
unter den Sandmassen begraben zu werden. Ihr milsst die vielen
Zivilisten schnellstmdglich in Sicherheit bringen!

Schurkendeck: Sandman (l), Sandman (ll)

Entfernt fiir den Expertenmodus Sandman (I) und fiigt
Sandman (lll) hinzu.

Hauptplandeck: Hilflose Passanten

Begegnungsdeck: Die Sets Sandman, Stadt im Chaos,
Bodensténdig sowie das Standard-Set.

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

Das Set Stadt im Chaos muss in Partien gegen Sandman
verwendet werden, kann aber auch anderen Szenarien
hinzugefigt werden. Das Standard-Set ist im Grundspiel
von Marvel Champions enthalten.

KAMPAGNENANWEISUNGEN

SPIELAUFBAU:

» Bringt die Umgebung Offentliche Empérung (& 174)
ins Spiel (verwendet im Standardmodus die Seite
mit dem Text ,,Nur im Standardmodus” und im
Expertenmodus die Seite mit dem Text ,,Nur im
Expertenmodus”).

» Mischt den Verrat Schmutzkampagne (& 175) in das
Begegnungsdeck.

» Wiéhlt zufallig 1 Nebenplan ,Kampagne - Alltags-
hilfe” (@& 176-180) und mischt ihn in das
Begegnungsdeck.

» Nur Experten-Kampagne: Platziert 2 zusétzliche
Sandmarker auf der Umgebung StraBBen der Stadt.
Handelt ihre , Sandflut”-Fahigkeit ab.

SIEG:
Auf der Rufleiste:

» Ermittelt mit Hilfe des Felds ,,Besondere Leistun-
gen” den Rufwert eurer Gruppe und kreuzt dann
diese Anzahl von Kreisen an (beginnend mit dem
obersten leeren Kreis).

Im Kampagnenlogbuch:
» Falls sich ein Nebenplan,Kampagne - Alltagshilfe”

(% 176-180) im Siegpunktestapel befindet, notiert
dessen Titel im Feld ,Alltagshilfe”.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die
verbleibenden Lebenspunkte eurer Identitaten
im Kampagnenlogbuch.
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SZENARIO #2 - VENOM

Pub, das war knapp! Blind vor Wut stiirmt Venom auf euch zu und
schreit irgendetwas davon, dass ifir ifn nicht noch einmal fangen
werdet. Jeder Versuch, seinen Angriff abzuwehren, ist letztlich
vergeblich. Mit jedem Treffer wird er nur noch wiitender und mit
seiner Brutalitat droht er euch zu iiberwéltigen.

Doch von hier oben auf dem Oscorp Tower seht ihr in nicht allzu
weiter Ferne einen alten Glockenturm. Falls ihr Venom in diese
Richtung locken kdnnt - was angesichts seiner rasenden Wut
nicht schwer sein sollte - konnt ihr die Schallwellen der Glocke
vielleicht zu eurem Vorteil nutzen.

Schurkendeck: Venom (l), Venom (I1)

Entfernt fiir den Expertenmodus Venom (I) und flgt
Venom (lll) hinzu.

Hauptplandeck: ,Lasst uns in Ruhe!”

Begegnungsdeck: Die Sets Venom, Bodenstandig,
Symbiotische Stérke sowie das Standard-Set.

lhr kénnt das modulare Set Bodensténdig aus diesem
Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien hinzu-
fligen, wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung
verwendet. Das Set Symbiotische Stdrke muss in Partien
gegen Venom verwendet werden, kann aber auch ande-
ren Szenarien hinzugefligt werden. Das Standard-Set ist
im Grundspiel von Marvel Champions enthalten.

BOOST-KARTEN
AUF IDENTITATEN

Wihrend dieses Szenarios kénnen Boost-Karten auf
Identitdten platziert werden. Sobald dies geschieht,
nimmt der entsprechende Spieler die oberste Karte des
Begegnungsdecks und platziert sie verdeckt auf seiner
Identitat (ohne sie anzusehen). Die Boost-Karte bleibt
so lange auf seiner Identitat, bis eine Kartenfahigkeit
(insbesondere die ,Erzwungene Unterbrechung”-
Fahigkeit auf dem Hauptplan) ihn anweist, diese Karte
wahrend einer Aktivierung auf Venom zu verschieben.

KAMPAGNENANWEISUNGEN

SPIELAUFBAU:

» Bringt die Umgebung Offentliche Empérung (& 174)
ins Spiel.

» Mischt den Verrat Schmutzkampagne (& 175) in das
Begegnungsdeck.

» Wahlt zuféllig 1 Nebenplan ,Kampagne - Alltags-
hilfe” (@& 176-180), dessen Name nicht im Feld
+Alltagshilfe” des Kampagnenlogbuchs notiert ist,
und mischt ihn in das Begegnungsdeck.

» Befolgt von oben nach unten fir alle ausgefulliten
Kreise der Rufleiste die ,Spielaufbau”-Anweisungen
auf der linken Seite. Wiederholt dies fur die ,Spiel-
aufbau”-Anweisungen auf der rechten Seite.

» 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
sich selbst 1 verdeckte Begegnungskarte vom
Begegnungsdeck zuteilen, um seine Identitat bis zu
ihrem aufgedruckten Lebenspunktewert zu heilen.

» Nur Experten-Kampagne: Platziert 1 verdeckte
Boost-Karte auf jeder Identitéat.

SIEG:
Auf der Rufleiste:

» Ermittelt mit Hilfe des Felds ,Besondere Leistun-
gen” den Rufwert eurer Gruppe und kreuzt dann
diese Anzahl von Kreisen an.

Im Kampagnenlogbuch:
» Falls sich ein Nebenplan, Kampagne - Alltagshilfe”

(B 176-180) im Siegpunktestapel befindet, notiert
dessen Titel im Feld ,Alltagshilfe”.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die ver-
bleibenden Lebenspunkte eurer Identitaten im
Kampagnenlogbuch.
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SZENARIO #3 - MYSTERIO

Als itr tiefer in den Oscorp-Komplex vordringt, versperrt euch ein
Labyrinth aus Spiegeln und albtraumhaften Trugbildern den Weg. Es
verwirrt eure Wahrnehmung und zwingt euch in einen Kampf gegen
immer neue Halluzinationen. Die lllusionen verzerren euren Sinn fiir
die Realitét und verwischen die Grenze zwischen eurem rationalen,
bewussten Selbst und einem unterschwelligen Strom eurer
niedersten Angste.

) 4

) 4

>»

Schurkendeck: Mysterio (I), Mysterio (I1)
Entfernt fiir den Expertenmodus Mysterio (I) und flgt
Mysterio (Il) hinzu.

Hauptplandeck: Spiegellabyrinth, Am Rande der Realitat

Begegnungsdeck: Die Sets Mysterio, Personlicher Alb- 4

traum, FlUsternde Paranoia sowie das Standard-Set.

Ihr kénnt das modulare Set Fliisternde Paranoia aus
diesem Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien
hinzufiigen, wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung
verwendet. Das Set Persénlicher Albtraum muss in
Partien gegen Mysterio verwendet werden, kann aber
auch anderen Szenarien hinzugefiigt werden.

BEGEGNUNGSKARTEN IN
SPIELERDECKS

Wahrend dieses Szenarios kdnnen den Decks, den
Hénden und den Ablagestapeln der Spieler Karten

aus dem Begegnungsdeck hinzugefligt werden. Wie
Spielerkarten werden die Begegnungskarten einem Deck
verdeckt hinzugeflgt (selbst wenn die Kartenrtickseiten
unterschiedlich sind) und Begegnungskarten, die zu einem
Ablagestapel hinzugefligt werden, werden mit

der offenen Seite nach oben hinzugefiigt.

) 4

) 4

Nachdem das Szenario beendet ist, werden alle
Begegnungskarten aus den Decks, den Ablagestapeln
sowie von den Handen der Spieler entfernt.

KAMPAGNENANWEISUNGEN

SPIELAUFBAU:

» Bringt die Venom-Verbindetenkarte (& 190) unter
der Kontrolle des Startspielers ins Spiel.

) 4

Bringt die Umgebung Offentliche Empérung
(#174) ins Spiel.

Mischt den Verrat Schmutzkampagne (& 175) und
den Anhang Verrater kriegen Prigel (& 181) in das
Begegnungsdeck.

Wahlt zufallig 1 Nebenplan ,,Kampagne - Alltags-
hilfe” (@& 176-180), dessen Name nicht im Feld
+Alltagshilfe” des Kampagnenlogbuchs notiert ist,
und mischt ihn in das Begegnungsdeck.

Befolgt von oben nach unten fir alle ausgefillten
Kreise der Rufleiste die ,Spielaufbau”-Anweisungen
auf der linken Seite. Wiederholt dies fir die ,Spiel-
aufbau”-Anweisungen auf der rechten Seite.

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

sich selbst 2 verdeckte Begegnungskarten vom
Begegnungsdeck zuteilen, um seine Identitat bis zu
ihrem aufgedruckten Lebenspunktewert zu heilen.
Nur Experten-Kampagne: In Spielerreihenfolge
muss jeder Spieler die obersten 2 Karten des
Begegnungsdecks in sein Deck mischen.

SIEG:
Auf der Rufleiste:

Ermittelt mit Hilfe des Felds ,,Besondere Leistun-
gen” den Rufwert eurer Gruppe und kreuzt dann
diese Anzahl von Kreisen an.

Im Kampagnenlogbuch:

Falls sich ein Nebenplan,Kampagne - Alltagshilfe”
(8 176-180) im Siegpunktestapel befindet, notiert
dessen Titel im Feld ,Alltagshilfe”.

Zahlt die Gesamtzahl aller ILLUSION-Karten in allen
Spielerdecks. Notiert diese Zahl im Feld , Auf-
ruttelnder Albtraum”.

Nur Experten-Kampagne: Notiert die ver-
bleibenden Lebenspunkte eurer Identitdten im
Kampagnenlogbuch.






SZENARIO #4 -
DIE SINISTER SIX

Mysterio verschwindet in einer Rauchwolke und ihr erkennt, dass inr in
ein unterirdisches Silo gefiihrt wurdet. Die Stille im Raum weicht schnell
einem chaotischen Handgemenge, als die Mitglieder der Sinister Six aus
der Dunkelheit auftauchen.

Schurkendeck: Doctor Octopus (I), Electro (I), Hobgoblin (1),
Kraven der Jager (l), Scorpion (I), Vulture (I)

Hauptplandeck: Sinistres Zusammenspiel, Sinistre Tracht
Prigel

Begegnungsdeck: Die Sets Die Sinister Six, Guerillataktik
sowie das Standard-Begegnungsset.

DER AKTIVMARKER

Wahrend dieses Szenarios kénnen mehrere Schurken

im Spiel sein. Allerdings hat immer nur ein Schurke den
Aktivmarker (Universalmarker), der zu Beginn des Szenarios
auf einem Schurken platziert und durch Kartenfahigkeiten
zwischen den Schurken verschoben wird.

Der Aktivmarker bestimmt, welcher Schurke als aktiv gilt.
Dies ist der einzige Schurke, der wéhrend Schritt 2 der
Schurkenphase aktiviert wird. Begegnungskarteneffekte,
die sich ohne genauere Bestimmung auf ,,den Schurken”
beziehen, beziehen sich nur auf den aktiven Schurken.
Karteneffekte, die auf ,den Schurken” verweisen, der eine
bestimmte Bedingung am besten erflllt (z.B. ,,den Schur-
ken mit dem héchsten Aktivierungsreihenfolge-Wert” oder
,den Schurken mit den meisten verbleibenden Lebens-
punkten”), beziehen sich auf den entsprechenden Schurken,
unabhangig davon, welcher Schurke aktiv ist.

Nachdem der Schurke mit dem Aktivmarker besiegt worden
ist, wird der Aktivmarker auf den nachsten Schurken in der
Aktivierungsreihenfolge verschoben. Falls keine weiteren
Schurken im Spiel sind, legt den Aktivmarker beiseite.

AKTIVIERUNGSREIHENFOLGE

Jeder Schurke in diesem Szenario hat den Text
.Aktivierungsreihenfolge X". Dieser Text bestimmt die
Reihenfolge, in der die Schurken aktiviert werden.

Sobald du angewiesen wirst, ,den Aktivmarker auf den
néachsten Schurken in der Aktivierungsreihenfolge zu
verschieben”, verschiebe den Aktivmarker von dem
Schurken, der ihn gerade hat, auf den Schurken mit dem
nachsthoheren Aktivierungsreihenfolge-Wert. Wenn es
keinen héheren gibt, verschiebe den Aktivmarker auf den
Schurken mit dem niedrigsten Aktivierungsreihenfolge-Wert.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Bringt die Venom-Verblndetenkarte (& 190) unter der
Kontrolle des Startspielers ins Spiel.

» Bringt die Umgebung Offentliche Empérung (& 174)
ins Spiel.

» Mischt den Verrat Schmutzkampagne (& 175) und
den Anhang Verréater kriegen Prigel (& 181) in das
Begegnungsdeck.

» Wahlt zuféllig 1 Nebenplan,Kampagne — Alltagshilfe”
(B 176-180), dessen Name nicht im Feld , Alltagshilfe”
des Kampagnenlogbuchs notiert ist, und mischt ihn in
das Begegnungsdeck.

» Platziert so viel Bedrohung auf dem Nebenplan Das
Licht am Ende des Tunnels wie im Feld , Aufrittelnder
Albtraum” des Kampagnenlogbuchs notiert ist.

» Befolgt von oben nach unten fir alle ausgefillten
Kreise der Rufleiste die , Spielaufbau”-Anweisungen
auf der linken Seite. Wiederholt dies fur die , Spiel-
aufbau”-Anweisungen auf der rechten Seite.

auf die verbleibenden Lebenspunktewerte ein, die
ihr nach dem vorherigen Szenario im Kampagnenlog-
buch notiert habt.

» Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler darf
sich selbst 2 verdeckte Begegnungskarten vom
Begegnungsdeck zuteilen, um seine Identitat bis zu
ihrem aufgedruckten Lebenspunktewert zu heilen.

SIEG:
Auf der Rufleiste:

» Ermittelt mit Hilfe des Felds , Besondere Leistungen”
den Rufwert eurer Gruppe und kreuzt dann diese
Anzahl von Kreisen an.

Im Kampagnenlogbuch:
» Falls sich ein Nebenplan ,Kampagne — Alltagshilfe”
(B 176-180) im Siegpunktestapel befindet, notiert
dessen Titel im Feld , Alltagshilfe”.

» Notiert im Feld ,Die Letzten, die noch stehen” den
Namen jedes Schurken im Spiel.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die
verbleibenden Lebenspunkte eurer Identitaten
im Kampagnenlogbuch.
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SZENARIO #5 - VENOM GOBLIN

Wéhrend ifr euch durch das Oscorp-Gebéude gekémpft habt, hat
Norman Osborn ein Gerét fertigstellen konnen, das den Venom-
Symbionten schliefSlich seinem Willen unterwirft und sich mit ihm
verbindet. Dieses Triumvirat des Schreckens erhebt sich nun in den
Himmel iiber New York City, verspriiht symbiotischen Glibber iiber
ahnungslose Biirger und versucht so, die Armee zu erschaffen, die ihm
zuvor verwehrt wurde.

Schurkendeck: Venom Goblin (I), Venom Goblin (Il)

Entfernt fir den Expertenmodus Venom Goblin (1) und figt
Venom Goblin (lll) hinzu.

Hauptplandeck: Der Himmel tber New York (A), Lower
Manhattan (B), Midtown Manhattan (C), Upper Manhattan (D)

Begegnungsdeck: Die Sets Venom Goblin, Symbiotische
Starke, Goblin-Ausrlstung sowie das Standard-Begegnungsset.

Ihr k6nnt das modulare Set Goblin-Ausristung aus diesem
Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufigen,
wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.
Das Set Symbiotische Starke muss in Partien gegen Venom
Goblin verwendet werden, kann aber auch anderen
Szenarien hinzugefiigt werden.

DER GLEITERMARKER

Zu Beginn dieses Szenarios sind 3 Hauptplane im Spiel.
Allerdings hat jeweils nur ein Hauptplan den Gleitermarker
(Universalmarker), der zu Beginn des Szenarios auf Midtown
Manhattan platziert wird und durch Kartenfahigkeiten
zwischen den Hauptplanen verschoben wird.

Sobald Bedrohung durch die Aktivierung eines Gegners,
eine Kartenfahigkeit oder ein Beschleunigungssymbol (&)
auf ,dem Hauptplan” platziert werden wirde, wird sie auf
dem Plan mit dem Gleitermarker platziert. Falls dariiber
hinaus ein Beschleunigungsmarker auf ,dem Hauptplan”
platziert werden wiirde, platziert ihn auf dem Plan mit dem
Gleitermarker.

Begegnungskarten, die ohne genauere Bestimmung auf
~den Hauptplan” verweisen, beziehen sich nur auf den Plan
mit dem Gleitermarker. Begegnungskarten, die auf ,den
Hauptplan” verweisen, der eine bestimmte Bedingung

am besten erfillt (z. B. ,den Hauptplan mit der wenigsten
Bedrohung”), beziehen sich auf den entsprechenden Plan,
unabhéngig davon, auf welchem Hauptplan sich der Gleiter-
marker befindet.

Wahrend Schritt 1 der Schurkenphase wird auf jedem
Hauptplan Bedrohung entsprechend seinem eigenen
Beschleunigungswert platziert, ohne Berlicksichtigung

der anderen Hauptpléne. Ebenso platziert jeder
Beschleunigungsmarker nur auf dem Hauptplan zusétzliche
Bedrohung, auf dem er sich befindet.

KAMPAGNENANWEISUNGEN

SPIELAUFBAU:
» Bringt die Umgebung Offentliche Empérung (& 174)
ins Spiel.
» Mischt den Verrat Schmutzkampagne (8 175) in das
Begegnungsdeck.

» Durchsucht das modulare Set ,Sinistrer Angriff”
(B 158-163) nach jedem Schergen mit demselben
Namen wie im Feld ,Die Letzten, die noch stehen” des
Kampagnenlogbuchs. Mischt jeden dieser Schergen in
das Begegnungsdeck.

» Befolgt von oben nach unten fir alle ausgefillten
Kreise der Rufleiste die ,Spielaufbau”-Anweisungen
auf der linken Seite. Wiederholt dies fur die ,Spiel-
aufbau”-Anweisungen auf der rechten Seite.

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

» Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler darf
sich selbst 3 verdeckte Begegnungskarten vom
Begegnungsdeck zuteilen, um seine Identitat bis zu
ihrem aufgedruckten Lebenspunktewert zu heilen.

» Nur Experten-Kampagne: Platziert zusétzlich
1& Bedrohung auf jedem Hauptplan.

» Nur Experten-Kampagne: Falls ihr diese Partie ver-
liert, Gbernimmt Venom Goblin die Kontrolle tiber New
York City und ihr verliert die gesamte Kampagne.

SIEG:
» lhr gewinnt die Kampagne!
Optional:

» Ermittelt mit Hilfe des Felds , Besondere Leistungen”
den Rufwert eurer Gruppe und kreuzt dann diese
Anzahl von Kreisen an.

» Zahlt die angekreuzten Kreise der Rufleiste und notiert
diese im Feld ,Finaler Rufwert” des Kampagnenlog-
buchs. Je héher dieser Wert, desto besser habt ihr
abgeschnitten!
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STARTERDECKS

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

GHOST-SPIDER / SCHUTZ

Ghost-Spiders tibermenschliche Agilitdt undihre Spinnen-
sinne erlauben es ihr, auf fast jede Situation augen-
blicklich zu reagieren. Mit ihrer Fahigkeit ,Blitzschnelle
Reflexe” kann sie sich nach dem Einsatz eines Ereignisses
mit einer ,Unterbrechung”- oder ,Reaktion”-Féhigkeit
direkt wieder spielbereit machen. Dadurch kann Ghost-
Spider erstaunliche akrobatische Leistungen vollbringen,
z.B. kann sie dem Angriff eines Gegners ausweichen,
demselben Gegner (oder einem anderen) einen Geister-
kick verpassen und sich spielbereit machen, um es noch
einmal zu tun. Je friher du ihren Vater, George Stacy, ins
Spiel bringst, desto schneller kannst du mit seiner Hilfe
erstaunliche Ziige vorbereiten. Oder du verwendest ein
Ticket ins Multiverse und setzt ihren Zug komplett zurtick.

Nutze mit dem Schutzaspekt eine Lockvogeltaktik beim
Schurken, um Bedrohung vom Hauptplan zu entfernen und
einen Angriff gegen dich zu erzwingen. Dann kannst du mit
einem Hohen Salto der Gefahr entgehen oder dir im Kampf
von deinen WEB-WARRIOR-Verbiindeten helfen lassen.

Ghost-Spider-Karten: Geisterkick x3, Véaterlicher

Rat, Phantom-Salto x3, Pirouette mit Punch x2, Netze
spinnen x2, George Stacy, Ticket ins Multiverse, Netz-
Armband x2

Schutzkarten: Silk, Spider-Man (Miles Morales),
Spider-UK, Lockvogeltaktik x3, Hoher Salto x3, Sich
revanchieren x3, Was mich nicht umbringt ... x3
Basiskarten: Spider-Man (Hobie Brown), Quer durch
das Spider-Verse, Junge Liebe, Energie, Genialitat,
Stéarke, Netz des Lebens und Schicksals, Plan B x3
Verpflichtung: Besorgter Vater

Erzfeind-Set: Lizard, Regenerationsforschung,
Experimentelle Injektion, Kaltblttig x2

SPIDER-MAN /
GERECHTIGKEIT

Spider-Man hat zwei machtige Fahigkeiten — Giftstof3
und Spinnentarnung — die beide durch den Einsatz
bestimmter Karten aus seinem eigenen Kartenset aus-
gelést werden kénnen. Stiirze dich Mit vollem Schwung
ins Geschehen, um den Tag zu retten, und dich dabei mit
Spinnentarnung unsichtbar machen, oder einem Gegner
einen Netz-Schuss verpassen, um dann einem anderen
mit GiftstoB gleich noch unter Strom zu setzen! Wechsle
zu Spider-Mans Alter Ego, Miles Morales, um wichtige
Karten zurlck in dein Deck zu mischen, und bitte Miles'’
besten Freund, Ganke Lee, oder seinen Vater, Jefferson
Davis, um Hilfe.

Rufe mit dem Gerechtigkeitsaspekt Monica Chang
und ihr Uberwachungsteam zu Hilfe, fordere eine
Heimat-Intervention an, um zusatzliche Unterstitzung

von S.H.LLE.L.D. zu bekommen, oder sorge dafir, dass
du dem Schurken dank S.H.L.E.L.D.s riesiger Globalen
Logistik einen Schritt voraus bist.

Spider-Man-Karten: Spinnenakrobatik x2, Doppel-
leben x2, Mit vollem Schwungx2, Netz-Schuss x3,
Ganke Lee, Jefferson Davis, Innere Starke, Abwehr-
mechanismus, Netzspriher x2

Gerechtigkeitskarten: Monica Chang, Spider-Woman,
Heimat-Intervention x3, Globale Logistik x3, Agent im
AuBendienst x3, Uberwachungsteam x2

Basiskarten: Agent 13, Dum Dum Dugan, Ghost-Spider,
Spider-Man (Peter Parker), Junge Liebe, Energie,
Genialitat, Starke, Verbindungsoffizier x3, Sky-Destroyer
Verpflichtung: Persénliche Geheimnisse

Erzfeind-Set: Prowler, Die Beute verfolgen, Rasier-
messer-Krallen, In Wiirfel schneiden x2

REGELKLARSTELLUNG

Identitatsspezifische Karten, Verpflichtungskarten und
Karten aus dem Erzfeind-Begegnungsset dirfen nur
dann mit einer |dentitat verwendet werden, wenn sie das
gleiche Set-Symbol wie die Identitat haben.

New WoRrLD HYDRA



REGELKLARSTELLUNGEN

SPIDER-MAN (MILES MORALES)

F: Kann ich Karten aus dem Set von Spider-Man (Miles
Morales) verwenden, wenn ich Spider-Man (Peter Parker)
spiele, und umgekehrt?

A: Nein. Karten, die sich auf eine Identitat beziehen — identi-
tatsspezifische Karten, Verpflichtungskarten und Karten aus
Erzfeind-Begegnungssets — dlrfen nur zusammen mit der
Identitat verwendet werden, die das gleiche Set-Symbol hat.

SZENARIO #2 - VENOM

F: Falls durch einen Angriff mehr als 32 Glockenmarker
auf dem Glockenturm platziert werden, gilt dieser Angriff
als Angriff, der liberschiissigen Schaden zugefiigt hat?

A: Nein. Die Fahigkeit des Glockenturms erlaubt es dem
Spieler, Glockenmarker auf ihm zu platzieren, statt Venom
Schaden zuzufligen, wodurch der Schaden effektiv in
Glockenmarker umgewandelt wird. Da dem Glockenturm tat-
sachlich kein Schaden zugefligt wird, werden Effekte, die sich
auf Uberschissigen Schaden beziehen, nicht angewendet.

SZENARIO #3 - MYSTERIO

F: Sobald eine Begegnungskarte zu meinem Deck hinzu-
gefiligt wird, muss ich diese Karte mit einer neuen Hiille
versehen, damit sie zu meinen Spielerkarten passt?

A: Nein. Die Begegnungskarten werden den Spielerdecks
hinzugefugt, wie sie sind. AuBerdem ist es nicht erforder-
lich, dass die Spieler die Riickseite der Begegnungskarten

in ihren Decks als verborgene Information behandeln, das
heiBt, die Spieler kénnen (und sollen) erahnen, wann sie eine
Begegnungskarte von ihren Decks ziehen werden, und sich
entsprechend vorbereiten.

F: Falls ich mehrere Karten ziehe, wann werden mir die
Begegnungskarten, die ich ziehe, zugeteilt?

A: Falls durch einen Spielschritt oder eine Kartenfahigkeit
mehrere Karten gezogen werden, erfolgt das Ziehen dieser
Karten gleichzeitig. Teile dir anschlieBend jede dabei
gezogene Begegnungskarte (in beliebiger Reihenfolge) als
verdeckte Begegnungskarte zu.

SZENARIO #4 - DIE SINISTER SIX

F: Falls die Aktivierung des Schurken mit dem Aktivmarker
verhindert wird (z.B. durch eine Betaubt- oder Verwirrt-
Statuskarte), wird dann der Aktivmarker verschoben?

A: Nein. Falls die Aktivierung des Schurken, der den Aktiv-
marker hat, verhindert wird, wird die Fahigkeit des Schur-
ken, die den Marker bewegt (die ausgeldst wird, nachdem
der Schurke aktiviert worden ist), nicht abgehandelt, sodass
der Aktivmarker auch nicht verschoben wird.

F: Falls es nur einen Schurken im Spiel gibt, wird der
Aktivmarker verschoben?

A: Nein. Falls nur ein Schurke im Spiel ist, kann der Aktiv-
marker nicht auf einen anderen Schurken verschoben
werden. Er verbleibt also auf dem einen Schurken im Spiel.

F: Wie kdnnen die verbleibenden Lebenspunkte jedes
Schurken am besten festgehalten werden?

A: Da die Schurken im Szenario , Die Sinister Six" dazu nei-
gen, haufig ins Spiel zu kommen und es wieder zu verlassen,
empfehlen wir, entweder Schadensmarker oder Wiirfel zu
verwenden, um die verbleibenden Lebenspunkte der einzel-
nen Schurken festzuhalten. Welche Methode ihr wahlt, bleibt
euch Uberlassen.

SZENARIO #5 - VENOM GOBLIN

F: Diirfen die Spieler nur Bedrohung vom Plan mit dem
Gleitermarker entfernen?

A: Nein. Spielerkarten, die sich auf ,den Hauptplan” beziehen,
kénnen Bedrohung von jedem Hauptplan entfernen.

F: Mehrere Hauptplane haben die gleiche Menge an
Bedrohung. Welcher Plan gilt als derjenige mit der
~wenigsten” bzw. ,meisten” Bedrohung?

A: Immer wenn eine Begegnungskarte auf eine bestimmte
Karte abzielt und mehrere in Frage kommende Ziele
vorhanden sind, wéhlt der Startspieler unter den moglichen
Zielen aus.

F: Wie interagieren das Schliisselwort Patrouille und das
Krisensymbol mit drei Hauptplénen?

A: Das Schllsselwort Patrouille verhindert, dass der Spieler im
Kampf mit dem Schergen Widerstand gegen den ,Hauptplan”
leisten kann, wahrend das Krisensymbol jeden Spieler daran
hindert, Bedrohung vom ,Hauptplan” zu entfernen. In beiden
Fallen beziehen sich entsprechend den Regeln fiir den Gleiter-
marker alle Effekte von Begegnungskarten, die sich auf den
.Hauptplan” beziehen, nur auf den Plan mit dem Gleitermarker.



Teilt einem Spieler 3 zufallige Upgrades ,Kampagne - S.H.l.E.L.D.-Tech"
zu. Dieser Spieler darf sich Taussuchen, das er fiir den Rest der Kampa-
gne seinem Deck hinzufligt. Notiert den Namen der Karte in seinem Feld
,S.H.LLE.L.D.-Tech" im Kampagnenlogbuch und legt die anderen zurtick
in die Sammlung. Auf diese Weise gewahlte Karten werden nicht auf die
Deckgrofie angerechnet. Wiederholt diesen Vorgang fiir jeden Spieler.

Wahrend des Schrittes ,Mulligan nutzen" des Spielaufbaus darf jeder
Spieler 1zusatzlichen Mulligan nehmen.

Jeder Spieler wahlt eine Aspektkarte eines beliebigen Aspekts aus
seiner Sammlung und fugt seinem Deck flir den Rest der Kampagne
die maximale Anzahl an Exemplaren dieser Karte (nach Name) hinzu.
Notiert den Namen der Karte(n) in seinem Feld ,Aspektvorteil" im
Kampagnenlogbuch. Auf diese Weise gewahlte Karten werden nicht auf
die Deckgrofie angerechnet.

Spielaufbau: Jeder Spieler dreht sein Upgrade ,Kampagne - S.H.L.E.L.D.-

Tech" auf die VERBESSERT-Seite um.

Jeder Spieler wahlt eine Karte aus seinem Deck und notiert den Titel
dieser Karte in seinem Feld ,Vorausplanen"im Kampagnenlogbuch.

Spielaufbau: Jeder Spieler durchsucht sein Deck und seinen Ablage-
stapel nach 1Exemplar der Karte, die in seinem Feld ,Vorausplanen"
im Kampagnenlogbuch notiert ist, und nimmt diese Karte dann auf
die Hand. (Mische.)

Spielaufbau: Jeder Spieler darf seine Sammlung nach 1 Exemplar
des Vorteils Helicarrier (Grundspiel 92) durchsuchen und unter
seiner Kontrolle ins Spiel bringen.

Spielaufbau: Jeder Spieler darf seine Sammlung nach 1 Exemplar des
Upgrades Symbiotischer Anzug (Sinister Motives 191) durchsuchen und
unter seiner Kontrolle ins Spiel bringen.

RUFLEISTE

Wahlt 1zufalligen ,0sborn-Tech“-Anhang. Notiert seinen Namen im
Feld ,Osborn-Tech" des Kampagnenlogbuchs.

Spielaufbau: Mischt jede Karte, die im Feld ,0sborn-Tech" des
Kampagnenlogbuchs notiert ist, in das Begegnungsdeck.

Spielaufbau: Platz

Spielaufbau: In Spielerreihenfolge muss jeder Spieler das
Begegnungsdeck und den Ablagestapel nach einem Schergen
durchsuchen und ihn im Kampf mit sich ins Spiel bringen. (Mische.)
Teile jedem Spieler, der auf diese Weise keinen Schergen ins Spiel
gebracht hat, 1verdeckte Begegnungskarte zu.

Wahlt 1zufalligen ,Osborn-Tech"-Anhang. Notiert seinen Namen im
Feld ,Osborn-Tech" des Kampagnenlogbuchs.

Spielaufbau: Der Startspieler muss das Begegnungsdeck und
den Ablagestapel nach einem szenariospezifischen Nebenplan
durchsuchen und ihn aufdecken. Platziert 1& Bedrohung auf dem
Nebenplan. (Mische.)

Wahlt 1zufalligen ,Osborn-Tech"-Anhang. Notiert seinen Namen im
Feld ,Osborn-Tech" des Kampagnenlogbuchs.

Spielaufbau: Teilt jedem Spieler 1 verdeckte Begegnungskarte zu.

Besondere Leistungen

(+X) Siegpunkte im Siegpunktestapel

(+1) Keine Schergen im Spiel

(+1) Keine Nebenplane im Spiel
(+1) Keine Bedrohung auf dem Hauptplan

(+1) Weniger als 12 &-Marker im Spiel
(+1) Keine besiegten Identitaten

© MARVEL. Vervielfaltigung zum privaten Gebrauch gestattet.



Identitat Spieler #1:

VERBLEIBENDE LEBENSPUNKTE:

(Expertenmodus)

S.H.I.E.L.D.-Tech

Belohnung - Rufleiste

Identitdt Spieler #2:

VERBLEIBENDE LEBENSPUNKTE:

(Expertenmodus)

Alltagshilfe

Sieg-Anweisungen fiir Szenarien #1-4

Die Letzten, die noch stehen

Sieg-Anweisung fiir Szenario #4 - Die Sinister Six

KAMPAGNENLOGBUCH

Identitdt Spieler #3:

VERBLEIBENDE LEBENSPUNKTE:

(Expertenmodus)

Aspektvorteil

Belohnung - Rufleiste

Osborn-Tech
Strafe - Rufleiste

Identitdt Spieler #4:

VERBLEIBENDE LEBENSPUNKTE:

(Expertenmodus)

Aufriittelnder Albtraum

Sieg-Anweisung fiir Szenario #3 - Mysterio

Finaler Rufwert

Sieg-Anweisung fiir Szenario #5 - Venom Goblin

Vorausplanen
Belohnung - Rufleiste

© MARVEL. Vervielfaltigung zum privaten Gebrauch gestattet.
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