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Unterdrickten ihre Freiheit wiedererlangen.

SQCHURKENKARTEN

Jedes der funf neuen Szenarien in dieser

Erweiterung fihrt einen neuen Schurken ein:
Crossbones, Absorbing Man, Taskmaster, Zola
und Red Skull. Jedes Szenario wird auf einer
eigenen Seite beschrieben.

[oENTITATSKARTEN

Zwei neue Helden mit
vorgefertigten Decks: !
Hawkeye und Spider-
Woman. lhre Decklisten
i findet ihr auf Seite 18. |

INHALT

» 265 Karten (82 Spielerkarten, 15 Schurkenkarten und
168 Begegnungskarten)

ERWEITERUNGSSYMBOL

Die Karten dieser Erweiterung kdnnen an diesem Set-
Symbol erkannt werden:

»Heil, Hydra! Unsterbliche Hydra! Niemand kann uns vernichten! Schlag einen Kopf ab und zwei andere wachsen nach!
Wir dienen niemandem auBBer dem Meister — so wie die Welt schon bald uns dienen wird! Heil Hydra!” -Der Hydra-Eid
Willkommen bei der Erweiterung The Rise of Red Skull! Diese Kampagnenerweiterung enthalt finf neue Szenarien,
die die Geschichte von Hydras Aufstieg zur Macht erzahlen, sowie zwei neue Helden, die dafiir kimpfen, dass die

—

+TasKMASTER +.
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NEUE SCHLUSSELWORTER

Anstacheln X

Sobald eine Karte mit dem Schlisselwort 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 Z&h-Statuskarten, die das Ziel des Angriffs
hat, abgelegt, bevor Schaden zugefigt wird.

Fernkampf
Ein Angriff mit dem Schltsselwort Fernkampf ignoriert
das Schliisselwort Vergeltung.

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

NEUER SPIELMODUS

Jedes der Szenarien in dieser Erweiterung kénnt ihr
einzeln als eigenstédndiges Abenteuer oder als Teil
einer epischen Kampagne spielen. Die Regeln fiir den
Kampagnenmodus findet ihr auf der nachsten Seite.



KAMPAGNENMODUS

Der Kampagnenmodus kombiniert alle fiinf Szenarien
der Erweiterung The Rise of Red Skull zu einem epischen
Erlebnis. Der Ausgang jeder Partie beeinflusst das
nachste Szenario. Wenn ihr die Kampagne erfolgreich
abschlieBen wollt, musst ihr alle funf Szenarien der

Reihe nach gewinnen: von Szenario #1 — Crossbones bis
Szenario #5 — Red Skull.

Zu Beginn einer Kampagne wahlt ihr zunachst 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 geméalB 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 der Riickseite dieses Regel-

hefts dokumentiert ihr den Verlauf eurer Kampagne. Am
Ende jedes Szenarios haltet ihr das Ergebnis fest, indem
ihr die erforderlichen Informationen in das Kampagnen-
logbuch eintragt.

Ein ausdruckbares Exemplar des Kampagnenlogbuchs
findet ihr auf unserer Website unter:
www.asmodee.de/mvc

HINZUGEFUGTE KARTEN

Als Teil der Sieg-Anweisungen eines Szenarios kénnen
den Spielerdecks wahrend einer Kampagne Karten
hinzugefligt werden. Sobald auf diese Weise eine
Karte einem Spielerdeck hinzugefligt wird, schreibt ihr
den Namen der Karte in das entsprechende Feld des
Kampagnenlogbuchs.

Hinzugefligte Karten verbleiben fiir den Rest der Kampa-
gne im Spielerdeck. Karten, die einem Deck im Rahmen
einer Kampagne hinzugefiigt werden, zdhlen nicht gegen
seine Mindest- oder MaximalgréBe.

KameaenenspeziFiscHe KARTEN

Diece KarTe 18T
EINE BASISKARTE
UND GLEICHZEITIG

KAMPAGNENSPEZIFISCH.

Die Karten 155-162 sind Spielerkarten speziell
fur den Einsatz in der Kampagne The Rise of Red
Skull. Ihr durft diese Karten nicht in eure Decks
aufnehmen, es sei denn, ihr spielt die Kampagne
The Rise of Red Skull und ihr wurdet durch

eine Kampagnenanweisung ausdriicklich dazu
angewiesen.

EXPERTEN-KAMPAGNE

Falls ihr die Schwierigkeit der Kampagne The Rise of Red
Skull erhéhen méchtet, kénnt ihr mit dem Material dieser
Erweiterung auch eine Experten-Kampagne spielen. Die
Regeln fir dieses alternative Spielformat findet ihr auf
Seite 17.

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

pagne.
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SZENARIO #1 - CROSSBONES

Mit einer kleinen Armee von Hydra-Truppen greift
Crossbones die Einrichtung von Projekt P.E.G.A.S.U.S.
in den Adirondack Mountains an. Die dort stationierten
S.H.I.E.L.D.-Soldaten kdmpfen verzweifelt darum,

die Anlage zu schiitzen, aber sie werden von Hydras
Blitzangriff Gberwaltigt. Nur mit eurer Hilfe kénnen sie
Crossbones noch daran hindern, die experimentellen
Waffen zu erbeuten, die in den P.E.G.A.S5.U.S.-Laborato-
rien entwickelt werden.

Schurkendeck: Crossbones (), Crossbones (ll)

Entfernt fir den Expertenmodus Crossbones (I) und figt
Crossbones (lll) hinzu.

Hauptplandeck: Angriff auf Mount Athena, Der Infinity-
Stein, Die Flucht

Begegnungsdeck: Die Sets Crossbones, Experimentelle
Waffen, Hydra-Angriff, Waffenmeister und Hydras Legio-
nen sowie das Standard-Set. (Das Set Hydras Legionen
und das Standard-Set sind im Marvel Champions-Grund-
spiel enthalten.)

Ihr kénnt die Sets Hydra-Angriff und Waffenmeister aus
diesem Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien
hinzufiigen, wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung
verwendet.

DAS ,EXPERIMENTELLE WAFFEN"-DECK

Die Spielaufbau-Anweisungen auf dem Hauptplan
Angriff auf Mount Athena 1A weisen die Spieler an, das
.Experimentelle Waffen”-Deck zu erstellen. Nehmt dazu
alle vier Karten aus dem Begegnungsset Experimentelle
Waffen, mischt sie zusammen und legt sie verdeckt
neben das Hauptplandeck. Dies ist das ,Experimentelle
Waffen”-Deck. Nachdem eine Karte aus dem ,Expe-
rimentelle Waffen”-Deck ins Spiel gekommen ist, gilt
sie ab sofort als Teil des Begegnungsdecks. Sobald

die Karte abgelegt wird, wird sie auf den Begegnungs-
Ablagestapel gelegt.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Jeder Spieler notiert seine Identitdt im Kampagnen-
logbuch, das sich auf der Riickseite dieses Regel-
hefts befindet. Spieler kénnen ihre Identitaten
wéhrend einer Kampagne nicht wechseln.

SIEG:

» Jeder Spieler wahlt eines der TECH-Upgrades aus
dem Set Hydra-Kampagne und fligt es seinem Deck
hinzu.

» Notiert den Namen jedes EXPERIMENTELL-Anhangs,
der ins Spiel gekommen ist, im Kampagnenlogbuch.

e ——
EXPERIMENTELL. WAFFE.
Hanae diese Karte an den

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die ver-
bleibenden Lebenspunkte eurer Identitaten im
Kampagnenlogbuch sowie alle Karten, die euren
Decks hinzugefligt wurden.
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SZENARIO #2 - ABSORBING MAN

Nachdem ihr eingetroffen wart, um den belagerten
S.H.L.LE.L.D.-Soldaten bei der Verteidigung von Projekt
P.E.G.A.S.U.S. zu helfen, wendete sich das Blatt. Ihr
konntet Crossbones festnehmen und seine Armee
besiegen, jedoch ist es Madame Hydra gelungen, mit
einem Infinity-Stein aus der Anlage zu entkommen. Als
ihr gerade die Verfolgung aufnehmen wollt, stellt sich
euch eine imposante Gestalt entgegen — es ist Absor-
bing Man! Der geféhrliche Schurke wurde von Red Skull
angeheuert, um euch aufzuhalten. Ihr misst ihn schnell
besiegen, wenn ihr den Infinity-Stein wiedererlangen
wollt.

Schurkendeck: Absorbing Man (I), Absorbing Man (I1)

Entfernt fiir den Expertenmodus Absorbing Man (I) und
figt Absorbing Man (lll) hinzu.

Hauptplandeck: An mir kommt keiner vorbei

Begegnungsdeck: Die Sets Absorbing Man und Hydra-
Patrouille sowie das Standard-Set. (Das Standard-Set ist
im Marvel Champions-Grundspiel enthalten.)

Ihr kénnt das Set Hydra-Patrouille aus diesem Szenario
entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufiigen, wenn
ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.

REGELKLARSTELLUNG

F: Wenn ich zu Beginn des Szenarios Absorbing Man
eine Umgebungskarte ins Spiel bringe, I6se ich dann das
Schliisselwort Nachrtisten aus?

A: Nein. Das Schlisselwort Nachristen wird nur aus-
geldst, wenn die Karte, auf der es erscheint, aufgedeckt
wird. Eine Karte ins Spiel bringen ist nicht dasselbe wie
das Aufdecken einer Karte.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Jeder Spieler durchsucht sein Deck nach allen
Karten mit dem Schllsselwort Spielaufbau und
bringt diese ins Spiel.

» Mischt jeden EXPERIMENTELL-Anhang, der im
Kampagnenlogbuch notiert ist, in das Begegnungs-
deck.

» 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 seinem
Deck 1 zuféllige Verpflichtung aus seinem Experten-
Kampagnenset hinzufligen, um seine Identitat bis zu
ihrem vollen Lebenspunktewert zu heilen.

SIEG:

» Notiert die Anzahl der Verzégerungsmarker auf dem
Hauptplan im Kampagnenlogbuch.

» Jeder Spieler darf eines der ,,Basis-Upgrades” mit
dem Merkmal ZUSTAND aus dem Set Hydra-Kampa-
gne wahlen, an seine Identitdt anhédngen und seinem
Deck im Kampagnenlogbuch hinzufligen.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die ver-
bleibenden Lebenspunkte eurer Identitaten im
Kampagnenlogbuch sowie alle Karten, die euren
Decks hinzugeflgt wurden.
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SZENARIO #3 - TASKMASTER

Absorbing Man wurde von S.H.I.LE.L.D. in Gewahrsam
genommen, doch Madame Hydra ist weiterhin auf der
Flucht. Ihr fliegt zum Avengers Tower zuriick, um eure
ndchsten Schritte zu planen, als sich plétzlich in einem
gelben Lichtblitz die ganze Realitat veréndert. Bei eurer
Ankunft in New York City msst ihr schockiert fest-
stellen, dass das Banner von Hydra am Avengers Tower
prangt. Doch bevor ihr die Ereignisse verarbeiten kénnt,
erschiittert eine Explosion euren Quinjet und ihr stirzt
lber der Stadt ab.

Am Boden stellt ihr fest, dass ganz New York unter der
Herrschaft von Hydra steht. An jeder Ecke seht ihr Anti-
Helden-Propaganda und Truppen von Hydra-Soldaten
patrouillieren durch die StraBBen. Angefihrt werden sie
vom bertichtigten Taskmaster, Hydras neuem Polizeichef.
Er durchkdmmt die Stadt nach Helden und nimmt alle
gefangen, die er erwischen kann. Er war es auch, der

die Boden-Luft-Rakete abgefeuert hat, die euch vom
Himmel geholt hat. Und jetzt macht er Jagd auf euch!

Schurkendeck: Taskmaster (I), Taskmaster (ll)

Entfernt fir den Expertenmodus Taskmaster (I) und flgt
Taskmaster (Ill) hinzu.

Hauptplandeck: Auf Heldenjagd

Begegnungsdeck: Die Sets Taskmaster, Hydra-Patrouille
und Waffenmeister sowie das Standard-Set. (Das Stan-
dard-Set ist im Marvel Champions-Grundspiel enthalten.)

Ihr knnt das Waffenmeister-Set aus diesem Szenario
entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufliigen, wenn
ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet. Das
Set Hydra-Patrouille muss in Partien gegen Taskmaster
verwendet werden, kann aber auch anderen Szenarien
hinzugefigt werden.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Jeder Spieler durchsucht sein Deck nach allen
Karten mit dem Schllsselwort Spielaufbau und
bringt diese ins Spiel.

» Mischt jeden EXPERIMENTELL-Anhang, der im Kampagnen-
logbuch notiert ist, 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 seinem
Deck 1 zuféllige Verpflichtung aus seinem Experten-
Kampagnenset hinzufligen, um seine Identitat bis zu
ihrem vollen Lebenspunktewert zu heilen.

SIEG:

» Jeder Spieler, der einen oder mehrere Verblindete
aus dem Taskmaster-Begegnungsset befreit hat,
fugt diese Verbiindeten seinem Deck hinzu und
notiert ihre Namen im Kampagnenlogbuch.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die ver-
bleibenden Lebenspunkte eurer Identitdten im
Kampagnenlogbuch sowie alle Karten, die euren
Decks hinzugefligt wurden.

REGELKLARSTELLUNG

F: Was passiert, wenn ich die Verratskarte Schatten der
Vergangenheit autdecke und mein Erzteind-Scherge den
gleichen Namen wie ein Gegner im Spiel hat?

A: Dein Erzfeind-Scherge kann in diesem Fall nicht ins
Spiel kommen und bleibt als nicht im Spiel befindlich
beiseitegelegt. Du deckst aber dennoch den Neben-
plan deines Erzfeinds auf und mischst den Rest deines
Erzfeind-Sets in das Begegnungsdeck. Dadurch erhalt
Schatten der Vergangenheit Nachristen, wie auf der
Karte angegeben.
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SZENARIO #4 - ZOLA

Nachdem ihr Taskmaster besiegt habt, erfahrt ihr, dass
Hydra nicht nur New York City, sondern die gesamten USA
erobert hat. Der verriickte Wissenschaftler Arnim Zola hat
eine Maschine entwickelt, um die Kraft des Realitétssteins
zu nutzen und die Machtbalance zu Hydras Gunsten zu
veradndern. Fir sich selbst schuf er eine Forschungsein-
richtung auf Ellis Island und verwandelte den histori-
schen Hafen in ein albtraumhaftes Geféngnis fir seine
bedauernswerten Testobjekte. Die Helden, die Taskmaster
gefangen nehmen konnte, sollte er fir Experimente auf
die Insel bringen. In diesem verkehrten Amerika seid ihr
die einzige Hoffnung fiir die Gefangenen. Nur ihr kénnt
sie vor einem schrecklichen Schicksal bewahren!

Schurkendeck: Zola (1), Zola (Il)

Entfernt fiir den Expertenmodus Zola (I) und fugt
Zola (Ill) hinzu.

Hauptplandeck: Die Insel des Dr. Zola, Der verriickte Doktor

Begegnungsdeck: Die Sets Zola und Unter Beschuss
sowie das Standard-Set. (Das Set Unter Beschuss und
das Standard-Set sind im Marvel Champions-Grundspiel
enthalten.)

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

REGELKLARSTELLUNGEN

F: Was bedeutet es, wenn eine Karte aus dem
Kampagnenlogbuch entfernt wird?

A: Sobald ihr angewiesen werdet, eine Karte aus dem
Kampagnenlogbuch zu entfernen, streicht ihr sie aus
dem Kampagnenlogbuch. Die Karte ist nicht mehr Teil
der Kampagne und kann fiir den Rest der Kampagne in
kein Deck mehr aufgenommen werden.

F: Was soll ich tun, wenn mein Verblindeter am Ende des
Zola-Szenarios aus der Kampagne entfernt wird?

A: Falls dein Verbiindeter aus der Kampagne entfernt
worden ist, wird er flir den Rest der Kampagne aus
deinem Deck entfernt. Falls dein Deck dadurch unter die
MindestgroBe fallt, musst du deinem Deck eine andere
Karte hinzufugen.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Jeder Spieler durchsucht sein Deck nach allen
Karten mit dem Schllsselwort Spielaufbau und
bringt diese ins Spiel.

» Mischt jeden EXPERIMENTELL-Anhang, der im
Kampagnenlogbuch notiert ist, 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 seinem
Deck 1 zuféllige Verpflichtung aus seinem Experten-
Kampagnenset hinzufiigen, um seine Identitat bis zu
ihrem vollen Lebenspunktewert zu heilen.

SIEG:

» Jeder Spieler im Kampf mit einem Gegner notiert im
Kampagnenlogbuch, dass er mit einem Gegner im
Kampf ist.

» Falls der Nebenplan Hydra-Gefangnis noch im Spiel
ist, notiert den Namen jedes darunter liegenden
Verbilindeten im Kampagnenlogbuch. Diese Ver-
bindeten kdnnen fiir den Rest der Kampagne
keinem Deck hinzugefiigt werden.

» Falls der Nebenplan Hydra-Geféangnis nicht im Spiel
ist, darf jeder Spieler in Heldengestalt sein ,,Basis-
Upgrade”mit dem Merkmal ZUSTAND zum ,,Power-
Upgrade” auf der Riickseite aufwerten.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die ver-
bleibenden Lebenspunkte eurer Identitaten im
Kampagnenlogbuch sowie alle Karten, die euren
Decks hinzugefligt wurden.
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SZENARIO #5 - RED SKULL

Ihr konntet Zolas Insel unter eure Kontrolle bringen und
den verriickten Doktor entwaffnen, doch der Realitats-
stein ist nirgends zu finden. lhr erfahrt von Zola, dass
sich der Stein im Besitz des wahren Drahtziehers hinter
Hydras Aufstieg befindet: des brillanten und ruchlosen
Red Skull. Der Schurke hat in Washington, D.C. Quartier
bezogen und das Weil3e Haus in seine private Festung
verwandelt.

Aber Red Skulls Eroberungsfeldzug endet nicht mit den
USA. Er plant, die Macht des Realitatssteins zu nutzen,
um alle Nationen der Herrschaft Hydras zu unterwerfen.
Seine Wissenschaftler arbeiten rund um die Uhr an den
notwendigen Modifikationen von Zolas Maschine. Nach
der Fertigstellung wird Red Skull den Realitétsstein
einsetzen kénnen, um die ganze Welt zu erobern. Dann
wird niemand vor den Grausamkeiten sicher sein, die
ihr in Zolas Laboratorien gesehen habt. lhr dirft das
nicht zulassen. lhr misst Red Skull besiegen und den
Realitatsstein selbst verwenden, um die Welt wieder in
Ordnung zu bringen!

Schurkendeck: Red Skull (1), Red Skull (I1)

Entfernt fir den Expertenmodus Red Skull (I) und figt
Red Skull (1) hinzu.

Hauptplandeck: Der Aufstieg von Red Skull, Hydras
neue Welt

Begegnungsdeck: Die Sets Red Skull, Hydra-Angriff und
Hydra-Patrouille sowie das Standard-Set. (Das Standard-
Set ist im Marvel Champions-Grundspiel enthalten.)

Ihr kénnt die Sets Hydra-Angriff und Hydra-Patrouille
aus diesem Szenario entfernen und/oder anderen
Szenarien hinzufligen, wenn ihr die Regeln zur Szenario-
Anpassung verwendet.

NEBENPLANDECK

Die Anweisungen zum Spielaufbau auf dem Hauptplan
Der Aufstieg von Red Skull 1A weisen die Spieler an,
das Nebenplandeck zu erstellen. Durchsucht dazu das
Begegnungsdeck nach allen Nebenplanen, mischt diese
zusammen und legt sie neben das Hauptplandeck. Dies
ist das Nebenplandeck.

Das Nebenplandeck hat seinen eigenen Ablagestapel.
Sobald ein Nebenplan besiegt oder auf andere Weise
abgelegt wird, legt ihn auf den Nebenplan-Ablage-
stapel. Falls das Nebenplandeck jemals leer sein sollte,
mischt den Nebenplan-Ablagestapel in das Nebenplan-
deck. Dies hat keine negative Auswirkung fur euch.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Jeder Spieler durchsucht sein Deck nach allen
Karten mit dem Schlisselwort Spielaufbau und
bringt diese ins Spiel.

» Mischt jeden EXPERIMENTELL-Anhang, der im
Kampagnenlogbuch notiert ist, in das Begegnungs-
deck.

» Platziert X Bedrohung auf dem Hauptplan. X ist
die Anzahl der Verzégerungsmarker, die im
Kampagnenlogbuch notiert ist. (Platziert stattdessen
X& Bedrohung, falls ihr eine Experten-Kampagne
spielt.)

» 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 seinem
Deck 1 zufdllige Verpflichtung aus seinem Experten-
Kampagnenset hinzufligen, um seine Identitat bis zu
ihrem vollen Lebenspunktewert zu heilen.

» Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler, bei dem
notiert ist, dass er im Kampf mit einem Gegner ist,
teilt sich eine Begegnungskarte zu.

» Nur Experten-Kampagne: Falls ihr diese Partie
verliert, Gbernimmt Red Skull die Weltherrschaft
und ihr verliert die gesamte Kampagne.

SIEG:

» Hydra ist besiegt und ihr gewinnt die Kampagne! Lest
auf der nachsten Seite, wie die Geschichte ausgeht.
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EXPERTEN-KAMPAGNE

Falls ihr eine noch gréBere Herausforderung wollt, konnt
ihr die Experten-Kampagne The Rise of Red Skull spie-
len. Alles, was ihr dazu braucht, ist in dieser Erweiterung
bereits enthalten.

EXPERTEN-KAMPAGNENSET

Es gibt vier Begegnungssets mit der Bezeichnung
.Experten-Kampagnenset”. Jedes Set enthalt die
gleichen vier Verpflichtungskarten mit Spielerkarten-
riickseiten. Diese Karten kdnnen wéhrend einer Kampa-
gne einem Spielerdeck hinzugefligt werden.

Zu Beginn einer Kampagne wird jedem Spieler

im Kampagnenlogbuch eine Nummer von 1 bis 4
zugewiesen. Jedes Experten-Kampagnenset ist ebenfalls
mit 1 bis 4 nummeriert. Sobald ein Spieler angewiesen
wird, seinem Deck eine Karte aus seinem Experten-Kam-
pagnenset hinzuzufligen, muss er die Karte aus dem Set
nehmen, das seiner Spielernummer entspricht.

—| ExPeRTEN-KAMPAGNENSET

BLEIBENDER SCHADEN

Wahrend einer Experten-Kampagne von The Rise of Red
Skull muss jeder Spieler seine verbleibenden Lebens-
punkte im Kampagnenlogbuch notieren, nachdem ihr
ein Szenario gewonnen habt. Dies legt die Start-Lebens-
punkte jedes Spielers fiir das néchste Szenario fest. Falls
die verbleibenden Lebenspunkte eines Spielers héher
sind als seine Basis-Lebenspunkte, tragt stattdessen
seine Basis-Lebenspunkte ein.

Die Spielaufbau-Anweisungen mancher Szenarien bieten
den Spielern die Méglichkeit, die vollen Lebenspunkte
ihrer |dentitat wiederherzustellen, indem sie ihrem Deck
eine Verpflichtung aus ihrem Experten-Kampagnenset
hinzuflgen.

Falls ein Spieler in einem Szenario besiegt wird, das seine
Mitspieler anschlieBend gewinnen, nimmt der besiegte
Spieler an keinem der unter ,Sieg” aufgefiihrten Schritte
fur dieses Szenario teil. Er kann sich jedoch seinen
Mitspielern im nachsten Szenario wieder anschlieBen,
indem er wéhrend des Spielaufbaus seinem Deck eine
Verpflichtung hinzufiigt und so die vollen Lebenspunkte
seiner |dentitat wiederherstellt.

VERPFLICHTUNGEN IN SPIELERDECKS

Die Verpflichtungen in den Experten-Kampagnensets
haben die Riickseiten von Spielerkarten, weil sie den
Spielerdecks hinzugefligt werden. Sie zahlen aber weiter-
hin als Begegnungskarten.

Sobald ein Spieler eine Verpflichtung von seinem Deck
zieht, muss er die Karte sofort in seiner Spielzone ins
Spiel bringen. Er zieht keine Karte nach, um diese Ver-
pflichtung zu ersetzen.

Diese Verpflichtungen repréasentieren die Konsequenzen
der Entscheidungen eines Spielers. Deshalb kann nur
der Spieler, in dessen Spielzone sich die Verpflichtung
befindet, seine Alter-Ego-Aktion verwenden, um etwas
gegen die Karte zu tun.




STARTERDECKS

Diese Kurzbeschreibungen der vorgefertigten Starter-
decks sind fiir Spieler gedacht, die sofort losspielen

wollen, ohne erst ihr eigenes Deck bauen zu miissen. Als S.H.I.E.L.D.-Agentin und Avenger erweitert

HAWKEYE / FUHRUNG

Hat Hawkeye einen Gegner erst mal ins Visier
genommen, verfehlt er ihn nie. Verwende Clint
Bartons Alter-Ego-Fahigkeit, um Hawkeyes Bogen
in deinem ersten Zug ins Spiel zu bringen, und
nutze dann den Bogen, um in jeder Runde Pfeile
abzufeuern. VerschieBe einen Elektropfeil, um einen
Gegner zu betduben, oder feuere einen Explosions-
pfeil ab, um den Schurken und alle Schergen, die
dich angreifen, gleichzeitig zu treffen!

Hawkeyes todliche Prazision ist unibertroffen,

dafiir hat er wenig Lebenspunkte und eine niedrige
Verteidigung. Nutze die Fiihrungskarten in seinem
Deck, um méchtige Avenger-Verbindete wie Black
Knight und Goliath zu rekrutieren. Setze deine
Verblindeten ein, um dich gegen feindliche Angriffe
zu verteidigen, wahrend Hawkeye den Schurken
besiegt!

Hawkeye-Karten: Elektropfeil (x2), Explosions-
pfeil (x2), Hawkeyes Bogen, Hawkeyes Kécher,
Meisterschitze (x2), Mockingbird, Schallpfeil (x2),
Seilpfeil (x2), Vibraniumpfeil (x2)

Fiihrungskarten: An vorderster Front (x2), Bereit fir
Action (x3), Black Knight, Goliath, Hawkeye, Kraft
der Fiihrung (x2), Sky-Cycle (x3), Teamtraining (x3),
U.S. Agent

Basiskarten: Avengers Tower, Die méachtigsten
Helden der Welt (x3), Energie, Genialitat, Starke,
War Machine

Erzfeind-Set: Crossfire, Crossfires Gewehr, Im
Fadenkreuz, Sniper-Schuss (x2)

Verpflichtung: Kriminelle Vergangenheit

Jessica Drew mit ihrer Doppelagent-Fahigkeit die
Deckbau-Madglichkeiten, denn sie kann Karten
von zwei verschiedenen Aspekten in ihr Deck
aufnehmen. Als Spider-Woman verwendet sie ihre
Ubermenschliche Agilitat, um ihre Werte jedes
Mal zu erhéhen, wenn sie eine Karte spielt, die
zu einem anderen Aspekt gehort. Verstarke ihre
WID- und ANG-Werte so weit wie moglich, bevor
du sie erschopfst, um Widerstand zu leisten oder
anzugreifen. Danach kannst du Gleitflug spielen,
um Spider-Woman spielbereit zu machen und
direkt nachzulegen!

Das Deck von Spider-Woman enthalt Karten der
beiden Aspekte Aggression und Gerechtigkeit.
Mit R&umt das Gebiet! kannst du nicht nur Plane
besiegen, sondern auch noch Informationen

in Form von gezogenen Karten erhalten. Und
mit Durchdringender Hieb kannst du selbst die
hartesten Gegner besiegen.

Spider-Woman-Karten: Captain Marvel,
Gewandtheit (x2), Giftimmunitat (x2), Giftstof3 (x2),
Gleitflug (x3), Jessica Drews Apartment, Phero-
mone (x2), Unauffallig (x2)

Aggressionskarten: Den Vorteil ausnutzen (x3),
Durchdringender Hieb (x3), Einsatzteam (x2),
Kampftraining (x2), Spider-Girl
Gerechtigkeitskarten: Erfahrener Ermittler (x3),
Heldenhafte Eingebung (x2), Rédumt das

Gebiet! (x3), Spider-Man, Verhérzimmer (x2)
Basiskarten: Energie, Genialitat, Starke

Erzfeind-Set: Viper, Heil Hydra!, Hydra-Kdmp-
fer (x2), Vipers Ehrgeiz

Verpflichtung: Ungewisse Loyalitat
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Identitdt Spieler #1:
Verbleibende Lebens-

punkte:
Verpflichtungen:

Tech-Upgrade:

Basis-Upgrade:

Befreite Verbiindete:

[ ezenario |

Experimentelle Waffen, die dem
Begegnungsdeck hinzugefligt

wurden:

Identitat Spieler #2:
Verbleibende Lebens-

punkte:
Verpflichtungen:

Tech-Upgrade:

Basis-Upgrade:

Befreite Verblindete:
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Anzahl der Verzogerungsmarker
auf dem Hauptplan:

KAMPAGNENLOGBUCH

Identitdt Spieler #3:
Verbleibende Lebens-

punkte:
Verpflichtungen:

Tech-Upgrade:

Basis-Upgrade:

Befreite Verblindete:

Spieler im Kampf mit Schergen:

SPIELERINFORMATIONEN

Identitat Spieler #4:
Verbleibende Lebens-

punkte:
Verpflichtungen:

Tech-Upgrade:

Basis-Upgrade:

Befreite Verblindete:

Aus der Kampagne entfernte
Verbindete:

Das Kampagnenlogbuch steht auch auf www.asmodee.de/mvc zum Download bereit.




