


 Wir sind die X-Force, Wir finden den /\'rge/; bevor er uns findet” - Cable

Willkommen zur Erweiterung NeXt Evolution! Diese Kampagnenerweiterung enthalt 2 neue Helden sowie 5 neue Szena-
rien, die von der X-Force erzéhlen, einem Team kampferprobter Mutanten, das fir die Zukunft aller Mutanten kdmpft.
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» 260 Karten (111 Spielerkarten, 16 Schurkenkarten
und 133 Begegnungskarten)
Decklisten findet ihr

enfindethtll ERWEITERUNGSSYMBOL

o Wil 6 S o o . A - i :
‘:;ﬂ?éiéa?N“’Jr“é\sz\:m‘W‘ A Die Karten dieser Erweiterung kénnen an diesem
‘ Set-Symbol erkannt werden:

Zwei neue Helden
mit vorgefertigten Decks:
Cable und Domino. lhre

POSSE. x»r":i‘- renzabist.die i

arcen vt aren 5755 O
qopald du RS gttt
sy




NEUER KARTENTYP -
SPIELER-NEBENPLAN

Spieler-Nebenplane sind Missionen, welche die Helden
angehen kénnen, um den Schurken spater leichter besiegen
zu kénnen. Sie sind das Spielerkarten-Gegenstiick zu den
Nebenplanen im Begegnungsdeck.

Alle Regeln, die fir Spielerkarten gelten, gelten auch fur
Spieler-Nebenplane. AuBerdem gelten fiir Spieler-Neben-
pléne die folgenden zusétzlichen Regeln:

» Ein Spieler kann einen Spieler-Nebenplan nur in seinem
Zug spielen.

» Sobald ein Spieler-Nebenplan ins Spiel kommt, wird er
in der Spielzone des Schurken neben dem Hauptplan
platziert.

» Jeder Spieler-Nebenplan kommt mit einer Menge an
Bedrohung ins Spiel, die seinem Start-Bedrohungswert
entspricht.

» Die Anzahl der Spieler-Nebenpléne, die gleichzeitig im
Spiel sein kénnen, ist durch das SpIELER-NEBENPLAN-LIMIT
begrenzt.

» Falls die Partie solo oder zu zweit begonnen wurde,
ist das Spieler-Nebenplan-Limit genau 1. Falls ihr die
Partie zu dritt oder zu viert begonnen habt, liegt das
Limit bei 2.

» Falls es jemals mehr Spieler-Nebenplane im Spiel
geben sollte, als das Limit erlaubt, wahlt der Start-
spieler so lange Spieler-Nebenplane und legt sie ab,
bis das Limit erreicht ist.

» Ein Spieler-Nebenplan bleibt so lange im Spiel, bis
entweder keine Bedrohung mehr auf ihm liegt (was
dazu fluhrt, dass er besiegt und entweder abgelegt oder
durch das Schliisselwort Sieg X dem Siegpunktestapel
hinzugefligt wird) oder er abgelegt wird, weil es mehr
Spieler-Nebenpléane im Spiel gibt, als das Limit erlaubt.

» Alle Regeln oder Karteneffekte, die sich auf ,Plane”
oder ,Nebenpléne” beziehen, beziehen sich auch auf
Spieler-Nebenplane.

» Helden und Verblindete kénnen wie tblich durch das
Verwenden der Basiskraft Widerstand Bedrohung
von einem Spieler-Nebenplan entfernen.

» Fahigkeiten, die Bedrohung von ,einem Plan” oder
~einem Nebenplan” entfernen, kénnen auch von
einem Spieler-Nebenplan Bedrohung entfernen.
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SMELER-NEBENPAY

I Sieg 0.
Sobald besiegt: Jeder Spieler
darf sein Deck und seinen
Ablagestapel nach einem
Verbindeten durchsuchen und
ihn ins Spiel bringen. (Mische.)
Team Blau, wir treffen uns an meinem
Standort!" - Bishop
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WICHTIGE SCHLUSSELWORTER

* Neue Schlisselwérter in dieser Erweiterung.

Allianz

Sobald ein Spieler seine Absicht erklart, eine Karte mit dem
Schliisselwort Allianz zu spielen, darf jeder Spieler helfen,
die Kosten fiir diese Karte zu bezahlen.

Anstacheln X
Sobald eine Karte mit dem Schlisselwort Anstacheln X
aufgedeckt wird, platziere X Bedrohung auf dem Hauptplan.

Ansturm*

Sobald ein Charakter die Basiskraft Widerstand gegen
einen Plan mit dem Schlisselwort Ansturm verwendet, ver-
wendet der Charakter seinen ANG- statt seinen WID-Wert.
Falls der Charakter ein Verbindeter ist, nimmt er nach dem
Widerstandleisten den Folgeschaden, der unter seinem
ANG-Wert aufgefiihrt ist.

Bedingung (Ressourcen)

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

Dauerhaft

Eine Karte mit dem Schlisselwort Dauerhaft kann nicht
besiegt werden, kann das Spiel nicht verlassen und kein Teil
ihres Textfeldes kann leer werden.

Durchdringend

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

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

Gestahlt
Ein Charakter mit dem Schlisselwort Gestahlt kann nicht
betadubt 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 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 Schergen
abhandelst, drehe die Boost-Karte um und wende ihre
Boost-Symbole fur diese Aktivierung auf die Werte des
Schergen an. Falls die Boost-Karte eine Boost-Fahigkeit 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 Ablage-
stapel ihres Besitzers. Solange sie sich im Siegpunktestapel
befindet, gibt X an, wie viele Siegpunkte diese Karte wert ist.

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

Standhaft

Ein Charakter mit dem Schlisselwort Standhaft kann

1 zusétzliche Betaubt- und 1 zuséatzliche Verwirrt-Statuskarte
haben. Der Charakter ist nicht betdubt, bis er 2 Betaubt-
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 Schlusselwort Teamwork gibt zwei Charaktere an. Um
eine Karte mit dem Schlisselwort Teamwork in ein Deck auf-
nehmen zu kénnen, muss die gewahlte Identitat mit einem
der angegebenen Charaktere Ubereinstimmen. Darlber
hinaus kann eine Karte mit dem Schlisselwort Teamwork
nicht gespielt werden, bis beide der angegebenen Charak-
tere (Identitdt und Verbiindeter) im Spiel sind.

Zusammenarbeit (MERKMAL)

Nachdem ein Scherge mit dem Schlisselwort Zusammen-
arbeit ins Spiel gekommen ist und einen Spieler in einen
Kampf verwickelt hat, wird Gberpriift, ob mindestens ein
weiterer Scherge mit demselben angegebenen Merkmal im
Spiel ist. Falls dies der Fall ist, wird jeder Scherge mit dem
Schliisselwort Zusammenarbeit und dem angegebenen
Merkmal gegen den Spieler aktiviert, mit dem er im Kampf
ist.

Beispiel: Penny ist mit Hairbag im Kampf. Scott deckt Slab
auf, der Zusammenarbeit (NASTY B0Y) hat, und wird mit ihm
in einen Kampf verwickelt. Da Hairbag ebenfalls Zusammen-
arbeit (NASTY BOY) hat, werden beide Schergen gegen den
Spieler aktiviert, mit dem sie im Kampf sind.



Bagsis=VERBINDETENKARTE

HOPE SUMMERS

Hope Summers war die erste Mutantin, die nach dem M-Day
geboren wurde, dem Tag, an dem die meisten Mutanten

auf der Erde ihre genetischen Kréfte verloren hatten. Einige
sehen in ihr die Retterin der Mutanten, andere die Vorbotin
der Apokalypse. Cable rettete Hope in die Zukunft und zog
sie wie seine eigene Tochter auf.

Hope wird in dieser Erweiterung auf zwei unterschiedliche
Arten verkorpert. Erstens durch die Basis-Verbiindetenkarte
Hope Summers (% 204), die ihr nach den Regeln zum
Deckbau in jedes beliebige Spielerdeck aufnehmen kénnt.
Ihr diirft diese Karte jedoch nicht in der Kampagne NeXt
Evolution verwenden.

Zweitens wird sie durch das Begegnungsset Hope Summers
verkérpert, ein modulares Begegnungsset mit zwei Karten:

der Verbiindeten Hope Summers (% 130) und dem Neben-

plan Die entfiihrte Hope (¥ 131).

| _DIE enTFUHRTE HoPE F
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Das BeceGNUNGSSET

Hope Summers Hope Summers

» lhr kénnt das modulare Begegnungsset Hope Summers
in jedem Szenario verwenden. Es wird jedoch nicht auf
die Anzahl der modularen Begegnungssets angerechnet,
die ihr zum Spielen des Szenarios benétigt.

» Hope Summers (% 130) ist keine Basiskarte. Ihr kénnt
sie nicht in eure Spielerdecks aufnehmen.

Hinweis: Das modulare Begegnungsset Hope Summers macht
ein Szenario, dem es hinzugefligt wird, ein wenig einfacher.

SIEGPUNKTESTAPEL

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

ANGRIFFE GEGEN VERBUNDETE

Einige Effekte bewirken, dass ein Schurke oder Scherge
einen Verbindeten direkt angreift. Wenn dies geschieht,
wird jeder nicht verteidigte Schaden dieses Angriffs auf
dem angegriffenen Verblindeten platziert.

» Alle Boost-Féhigkeiten, die sich auf ,du/dich” beziehen,
beziehen sich auf den Spieler, der den angegriffenen
Verbindeten kontrolliert.

» Fahigkeiten, die ausgeldst werden, sobald der
angreifende Gegner ,dich angreift”, werden nicht
ausgelost.

» lhr kénnt gegen diese Angriffe wie gewohnt ver-
teidigen, indem ihr einen Helden oder einen Ver-
blindeten als Verteidiger bestimmt.

» Falls der Angriff Overkill hat und einen Verblindeten
besiegt (unabhangig davon, ob dieser Verbliindete der
angegriffene Verbindete oder ein verteidigender Ver-
blindeter war), wird der Uberschissige Schaden dieses
Angriffs der Identitat des Spielers zugeflgt, der den
besiegten Verbiindeten kontrolliert hat.

KOSTEN PRO SPIELER (2)

Diese Erweiterung flihrt Spielerkarten mit Kosten pro Spie-
ler ein, die durch das in den Kosten der Karte enthaltene
2-Symbol angezeigt werden. Die Kosten fiir diese Karten
sind der angegebene Wert multipliziert mit der Anzahl der
Spieler, die das Szenario begonnen haben.

Beispiel: Cameron spielt die Ereigniskarte Teamermittlung
(% 53) mit Kosten von 2&. Das Szenario begann mit 3 Spie-
lern, also betragen die Kosten, um diese Ereigniskarte zu
spielen, 6 Ressourcen.

VERSTARKUNGSSYMBOL

Das Verstarkungssymbol erhéht die Anzahl der Boost-Sym-
bole auf Boost-Karten. Sobald eine Boost-Karte wahrend
der Aktivierung eines Gegners aufgedeckt wird, zahle fir
jedes Verstarkungssymbol im Spiel 1 zus&tzliches Boost-
Symbol zu dieser Karte hinzu.

+




KAMPAGNENMODUS

Jedes Szenario in dieser Erweiterung kénnt ihr einzeln als
eigenstandiges Abenteuer oder als Teil einer epischen
Kampagne spielen. Der Kampagnenmodus kombiniert
alle finf Szenarien der Erweiterung NeXt Evolution zu
einem epischen Erlebnis. Der Ausgang jeder Partie
beeinflusst das néchste Szenario. Wenn ihr die Kam-
pagne erfolgreich abschlieBen wollt, musst ihr alle flinf
Szenarien der Reihe nach gewinnen, von Szenario #1
(Morlock-Belagerung) bis Szenario #5 (Stryfe).

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 gemaB 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.

VERBOTENE KARTE

Beim Spielen der Kampagne NeXt Evolution kénnt ihr
die Basis-Verblindetenkarte Hope Summers (3% 204) nicht
in eure Spielerdecks aufnehmen.

N PEZIFISCHE KARTEN

BASIS / KAMPAGNE {10/17)
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EINE BASISKARTE

UND GLEICHZEITIG
KAMPAGNENSPEZIFISCH
rijr NeXt EvoLuTion.

Die Karten ¥ 190-203 sind Karten speziell fir
den Einsatz in der Kampagne NeXt Evolution.
lhr kénnt diese Karten nicht in ein Deck auf-
nehmen, es sei denn, ihr spielt die Kampagne
NeXt Evolution und werdet von einer anderen
Kampagnenkarte dazu angewiesen.

KAMPAGNENLOGBUCH

Im Kampagnenlogbuch auf Seite 24 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.

AUSDRUCKBARE EXEMPLARE

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

www.asmodee.de/mvc



SPIELER-NEBENPLANE DER KAMPAGNE

Wahrend der Kampagne NeXt Evolution wahlt ihr zu
Beginn jedes Szenarios einen kampagnenspezifischen
Spieler-Nebenplan und bringt ihn ins Spiel. Diese Spieler-
Nebenplane haben jeweils eine Kampagne-Umgebung auf
ihrer Rickseite, die euch einen Bonus bietet, wenn ihr den
Spieler-Nebenplan auf der Vorderseite besiegen konntet.
Einen einmal erlangten Bonus nehmt ihr auch in die folgen-
den Szenarien mit.

TeAM VERSAMMELT

Dieser Plan zahlt nicht gegen
das Spieler-Nebenplan-Limit.
Sobald besiegt: Drehe diese
Karte um und bringe Team
versammelt ins Spiel
Wl (Durch Team versammelt kann
jeder von euch kostenlos einen
Verbiindeten aus seinem Deck
spielen.)

Diese Karte kommt mit 1 Versammlungs- (i
marker ins Spiel.

Aktion: Entferne 1 Versammlungsmarker

von dieser Karte — jeder Spieler darf

sein Deck und seinen Ablagestapel nach
einem Verbiindeten mit aufgedruckten
Kosten von 3 oder weniger durchsuchen

und ihn ins Spiel bringen.

KAMPAGNE (1/17)

SosaLp oie SpicLer DEN SpicLer-NegenpPLAN TEAM VERSAMMELN DER
KAMPAGNE BESIEGEN, ERHALTEN SIE FiiR DAS AKTUELLE SZENARIO UND
ALLE FOLGENDEN SZENARIEN DIE UMGEBUNGSKARTE TEAM VERSAMMELT.

Habt ihr den gewahlten Spieler-Nebenplan zum Zeitpunkt,
wenn ihr das Szenario gewinnt, noch nicht besiegt, musst
ihr den Nebenplan aus der Kampagne entfernen und kénnt
ihn nicht erneut wahlen. Spielt ihr ein Szenario nach einer
Niederlage erneut, misst ihr fiir dieses Szenario denselben
Spieler-Nebenplan wahlen und ihn besiegen, um die
Belohnung zu erhalten, selbst wenn ihr ihn wéhrend der
verlorenen Partie besiegt habt.

Zu jedem dieser Spieler-Nebenpléne gehort eine
bestimmte Begegnungskarte (% 198-203), die ebenfalls
dem Begegnungsdeck fiir den Rest der Kampagne
hinzugeflgt wird, auch wenn ihr den Spieler-Nebenplan
nicht besiegt.

Bei der Auswahl eines Spieler-Nebenplans dirft ihr euch
beide Seiten aller Karten des Kampagnensets anschauen. Eine
Liste aller Nebenplane und ihrer zugehérigen Umgebungen
und Begegnungskarten findet ihr im Kampagnenlogbuch auf
der Riickseite dieses Regelhefts.

EXPERTEN-KAMPAGNE

Falls ihr die Schwierigkeit der Kampagne NeXt Evolution
erhdhen machtet, kénnt 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 NeXt Evolution
muss jeder Spieler seine verbleibenden Lebenspunkte im
Kampagnenlogbuch notieren, nachdem ihr ein Szenario
gewonnen habt. Dies legt die Start-Lebenspunkte jedes
Spielers fir das néachste Szenario fest.

» Falls die verbleibenden Lebenspunkte eines Spielers
héher sind als seine Basis-Lebenspunkte, tragt stattdessen
seine Basis-Lebenspunkte im Kampagnenlogbuch ein.

Die Spielaufbau-Anweisungen der letzten vier Szenarien
bieten den Spielern die Méglichkeit, die vollen Lebens-
punkte ihrer Identitat wiederherzustellen. Die Kosten dafir
héngen vom jeweiligen Szenario ab.

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 ldentitat bis zu seinem
aufgedruckten Lebenspunktewert heilen, indem er den
entsprechenden Schritt der Spielaufbau-Anweisungen des
Szenarios durchfihrt.
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SZENARIO #1 -
MORLOCK-BELAGERUNG

Die Morlocks - eine Gruppe ausgegrenzter Mutanter, die unter
New York City in vergessenen Tunneln im Exil leben - werden

von einer Mutanten-Sdldnergruppe belagert, die als Marauders
bekannt ist. Hope Summers, Mitglied der X-Men und Adoptiv-
tochter von Cable, wollte nach den jiingsten Angriffen der
Sentinels nach den Morlocks sehen, als die Marauders auf-
tauchten. lhr miisst Hope helfen, die Marauders abzuwehren und
die Morlocks zu retten!

Schurkendeck: Arclight (A), Blockbuster (A), Chimera (A),
Greycrow (A), Harpoon (A), Riptide (A), Vertigo (A)

Dreht fir den Expertenmodus jeden Schurken von der
A- auf seine B-Seite um.

Hauptplandeck: Klopf, klopf; Mutanten-Massaker

Begegnungsdeck: Die Sets Morlock-Belagerung, Militarqualitat,
Mutantenschlachter sowie das Standard-Set. (Das Standard-Set
istim Grundspiel von Marvel Champions enthalten.)

Ihr kénnt die Sets Militdrqualitat und Mutantenschléchter aus
diesem Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien hinzu-
fligen, wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.

MEHRERE SCHURKEN

In diesem Szenario gibt es sieben verschiedene Schurken.
Es istimmer nur ein Schurke im Spiel, aber die Reihenfolge
ist zufallig. Ihr wisst also nie, wer als Nachstes erscheint.

Um das Szenario zu gewinnen, musst ihr drei dieser
Schurken besiegen.

Klopf, klopf (% 77A) weist euch an, wahrend des Spiel-
aufbaus die Umgebungskarte Besiegt (% 81) ins Spiel zu
bringen. Besiegt hat zwei Seiten, eine fur den Standard-
modus und eine flir den Expertenmodus. Besiegt sagt euch,
was zu tun ist, nachdem ein Schurke besiegt worden ist.

Im Gegensatz zu anderen Szenarien werden alle Marker,
Statuskarten und Anhénge eines besiegten Schurken
abgelegt, anstatt auf den néachsten Schurken tberzugehen.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Jeder Spieler notiert seine Identitat im Kampagnen-
logbuch auf der Riickseite dieses Regelhefts. Ihr kdnnt
eure |dentitdten wahrend der Kampagne nicht wechseln.

» Wahlt als Gruppe 1 Spieler-Nebenplan aus dem
Kampagnenlogbuch und fiihrt die folgenden Schritte
durch:

» Bringt den gewahlten Spieler-Nebenplan ins Spiel.

» Tragtim Kampagnenlogbuch im Feld ,Szenario-
nummer” neben dem Spieler-Nebenplan die
Nummer des Szenarios (#1) ein.

» Mischt die Begegnungskarte, die im Kampagnen-
logbuch in derselben Zeile wie der gewahlte Spieler-
Nebenplan aufgefihrt ist, in das Begegnungsdeck.

SIEG:

» Notiert den Namen jedes Schurken unter der Karte
Besiegt im Kampagnenlogbuch unter ,Besiegte
Marauders”.

» Notiert die Anzahl der Morlock-Verbiindeten, die noch
im Spiel sind, im Kampagnenlogbuch unter ,Gerettete
Morlocks”.

» Falls eine Kampagnen-Umgebungskarte im Spiel ist,
markiert sie im Kampagnenlogbuch als ,Verdient”.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die verbleibenden
Lebenspunkte eurer Identitdten im Kampagnenlogbuch.
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SZENARIO #2 -
AUF DER FLUCHT

Ihr habt den Angriff der Marauders zuriickgeschlagen und vielen
Morlocks das Leben gerettet. Doch bei ihrem Riickzug haben die
Marauders Hope Summers gefangen genommen! lhr habt den
Verdacht, dass sie der wahre Grund fiir den Angriff war.

Ihr verfolgt die Marauders bis zu einer verlassenen Baustelle an
der Oberfléche und vereitelt ihren Versuch, Hope an die Nasty
Boys zu libergeben, die Handlanger des Mutanten-Masterminds
Mister Sinister. Der Marauder, der Hope gefangen hélt, versucht
mit ihr zu fliehen, wéhrend die Nasty Boys und die anderen
Marauders mit vereinten Kréften seinen Riickzug decken.

Schurkendeck: Arclight (A), Blockbuster (A), Chimera (A),
Greycrow (A), Harpoon (A), Riptide (A), Vertigo (A)

Dreht fir den Expertenmodus jeden Schurken von der
A- auf seine B-Seite um.

Hauptplandeck: Gedeckter Riickzug, Mit Hope entkommen

Begegnungsdeck: Die Sets Auf der Flucht, Militarqualitat,
Mutantenschlachter, Nasty Boys sowie das Standard-Set.
(Das Standard-Set ist im Grundspiel von Marvel Champions
enthalten.)

Ihr kénnt die Sets Militdrqualitdt und Nasty Boys aus diesem
Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufigen,
wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.

Das Set Mutantenschldchter muss im Szenario Auf der
Flucht verwendet werden, kann aber auch anderen Szena-
rien hinzugefiigt werden.

AUSWAHL EINES SCHURKEN

In diesem Szenario kommen die sieben Schurken aus dem
vorherigen Szenario erneut vor. Im Gegensatz zu Morlock-
Belagerung verwendet ihr bei Auf der Flucht jedoch nur
einen dieser Schurken, der zufllig bestimmt wird. Durch
Gedeckter Rickzug (3 103A) wird der Anhang Hopes
Entfiihrer (% 105A) mit der 2uVerSICHTLICH-Seite nach oben an
diesen Schurken angehéngt. Der Text auf Hopes Entfiihrer
weist euch an, den Schurken mit dem Anhang zweimal zu
besiegen, um das Szenario zu gewinnen.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Bevor ihr den ,Spielaufbau”-Text auf Gedeckter
Riickzug (¥ 103A) abhandelt, entfernt jede Schurken-
karte aus dem Spiel, die im Kampagnenlogbuch unter
.Besiegte Marauders” notiert ist. (Schergenkarten mit
gleichem Namen bleiben im Begegnungsdeck.)

» Wahlt fur jeden Morlock, den ihr im vorherigen Sze-
nario gerettet habt, einen Spieler, der sein Deck nach
1 Karte durchsuchen und sie auf die Hand nehmen darf.
AnschlieBend mischt er sein Deck.

» Falls eine Kampagnen-Umgebungskarte im Kampagnen-
logbuch als ,Verdient” markiert wurde, bringt diese
Umgebung ins Spiel und gebt jedem Gegner eine
Z3h-Statuskarte.

» Wabhlt als Gruppe 1 Spieler-Nebenplan aus dem
Kampagnenlogbuch, der noch nicht gewéahlt wurde,
und flhrt die folgenden Schritte durch:

» Bringt den gewahlten Spieler-Nebenplan ins Spiel.

» Tragtim Kampagnenlogbuch im Feld ,Szenario-
nummer” neben dem Spieler-Nebenplan die
Nummer des Szenarios (#2) ein.

» Mischt jede Begegnungskarte, die zu einem im
Kampagnenlogbuch gewéhlten Spieler-Nebenplan
gehdrt, 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 Beschleunigungsmarker auf dem Hauptplan
platzieren, um seine Identitat bis zu ihrem auf-
gedruckten Lebenspunktewert zu heilen.

SIEG:

» Markiert jede Kampagnen-Umgebungskarte, die im
Spiel ist, im Kampagnenlogbuch als ,Verdient” (falls sie
es nicht schon ist).

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die verbleibenden
Lebenspunkte eurer Identitdten im Kampagnenlogbuch.
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SZENARIO #3 - JUGGERNAUT

Nachdem ihr Hope aus den Hénden der Marauders befreit habt,
dréngt sie darauf, ihren Entfiihrer zu verhdren. Ihr erfahrt den

Ort, an den sie gebracht werden sollte: das staatliche Heim fiir
Waisenkinder in Omaha, Nebraska. Ihr wollt Hope davon diber-
zeugen, in die X-Mansion zuriickzukehren, wéhrend ihr das Heim
vor Ort untersucht. Doch sie macht Klar, dass sie notfalls auch
ohne euch nach Omaha geht. So bleibt euch keine andere Wahl, als
sie mitzunehmen, um ihre Sicherheit zu gewéhrieisten.

Ihr reist mit Hope an eurer Seite nach Omaha, wo ihr feststellen
miisst, dass das staatliche Heim fiir Waisenkinder ein herunter-
gekommenes und scheinbar verlassenes Gebéude ist. Ihr wollt
es gerade betreten, als die Tiiren nach aufen explodieren und
ihr durch die Luft geschleudert werdet. Nachdem sich der Staub
gelegt hat, seht ihr einen riesigen Mann mit rotem Helm im
Eingang stehen: Juggernaut!

Schurkendeck: Juggernaut (l), Juggernaut (1)

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

Hauptplandeck: Der unaufhaltsame Juggernaut

Begegnungsdeck: Die Sets Juggernaut, Hope Summers,
Black Tom Cassidy sowie das Standard-Set. (Das Standard-
Set ist im Marvel Champions-Grundspiel enthalten.)

Ihr kénnt das Set Black Tom Cassidy aus diesem Szenario
entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufligen, wenn
ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet, aber es
muss im Szenario Juggernaut verwendet werden, wenn ihr
im Kampagnenmodus spielt.

Das Set Hope Summers muss im Szenario Juggernaut
verwendet werden, kann aber auch anderen Szenarien
hinzugefiigt werden.

MOMENTUMMARKER

Verschiedene Effekte in diesem Szenario platzieren
Momentummarker auf Juggernaut, die seinen ANG-Wert
erhéhen. lhr konnt diese Marker mithilfe der Heldenaktion
auf Juggernauts Helm entfernen.

Sobald ein Abschnitt von Juggernaut besiegt wird, ver-

schiebt alle Momentummarker auf ihm auf den nachsten
Schurkenabschnitt.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Nehmt alle Kampagnen-Umgebungskarten, die im
Kampagnenlogbuch als ,Verdient” markiert sind, und
bringt sie in beliebiger Reihenfolge ins Spiel.

» Platziert fur jede Kampagnen-Umgebungskarte im
Spiel T Momentummarker auf Juggernaut.

» Mischt Black Tom Cassidy und 1& ,Kriechende
Weide"-Schergen zusammen und teilt jedem von euch
eine dieser Karten als verdeckte Begegnungskarte zu.
Mischt die verbleibende Karte in das Begegnungsdeck.

» Wahlt als Gruppe 1 Spieler-Nebenplan aus dem
Kampagnenlogbuch, der noch nicht gewahlt wurde,
und fihrt die folgenden Schritte durch:

» Bringt den gewéhlten Spieler-Nebenplan ins Spiel.

» Tragtim Kampagnenlogbuch im Feld ,Szenario-
nummer” neben dem Spieler-Nebenplan die
Nummer des Szenarios (#3) ein.

» Mischt jede Begegnungskarte, die zu einem im
Kampagnenlogbuch gewéhlten Spieler-Nebenplan
gehort, in das Begegnungsdeck.

» 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 1 verdeckte Begegnungskarte zuteilen, um
seine ldentitat bis zu ihrem aufgedruckten Lebens-
punktewert zu heilen.

SIEG:

» Notiert die Menge an Schaden auf Hope Summers im
Kampagnenlogbuch.

» Markiert jede Kampagnen-Umgebungskarte, die im
Spiel ist, im Kampagnenlogbuch als ,Verdient” (falls sie
es nicht schon ist).

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die verbleibenden
Lebenspunkte eurer Identitaten im Kampagnenlogbuch.
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SZENARIO #4 -
MISTER SINISTER

Nachdem ifr euch an Juggernaut vorbeigekémpft habt, durch-
sucht ihr das verlassene Waisenhaus und entdeckt im Keller einen
versteckten Aufzug. Ihr fahrt damit tief unter die Erde, bis er
schlieflich anhélt. Die Tiiren offnen sich und geben den Blick frei
auf ein riesiges Hohlensystem, das voll ist mit Hightech-Geréten,
funkelnden medizinischen Instrumenten und - besonders ver-
storend - Dutzenden von Tanks mit bewusstlosen Menschen, die in
einer gliihenden Fliissigkeit zu schweben scheinen. Inmitten dieses
weitléufigen Labors steht Mister Sinister und grinst euch an.

Schurkendeck: Mister Sinister (I), Mister Sinister (ll)

Entfernt fir den Expertenmodus Mister Sinister (I) und fligt
Mister Sinister (lll) hinzu.

Hauptplandeck: Sinistre Absichten, Sinistre Experi-
mente (x3), Sinistre Ziele

Begegnungsdeck: Die Sets Mister Sinister, Flugfahigkeit,
Superstarke, Telepathie, Hope Summers, Nasty Boys sowie
das Standard-Set. (Das Standard-Set ist im Grundspiel von
Marvel Champions enthalten.)

Ihr kénnt das Set Nasty Boys aus diesem Szenario entfernen
und/oder anderen Szenarien hinzufligen, wenn ihr die
Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.

Die Sets Flugféhigkeit, Superstérke, Telepathie und Hope
Summers missen im Szenario Mister Sinister verwendet
werden, kénnen aber auch anderen Szenarien hinzugeflgt
werden. Das Schliisselwort Spielaufbau auf den Anhdngen
Flugfahigkeit (3% 151), Superstdrke (% 155) und Telepathie
(X 159) wird in diesem Szenario ignoriert, da ihr diese
Karten wéhrend des Spielaufbaus beiseitelegt. Dieses
Schlisselwort kommt zur Anwendung, wenn ihr die Sets in
anderen Szenarien verwendet.

SINISTRE EXPERIMENTE

Mister Sinister versucht mit seinen Experimenten, die Fahig-
keiten seiner Mutanten-Versuchsobjekte auf sein eigenes
Genom zu Ubertragen. Er hat 3 verschiedene ,Sinistre
Experimente”-Hauptplankarten (% 140A-142A), jede mit
einem zugehdérigen modularen Begegnungsset, das wahrend
des Spielaufbaus beiseitegelegt wird. Die Reihenfolge dieser
Abschnitte wird wahrend des Spielaufbaus zuféllig bestimmt
und ein Abschnitt wird zuféllig aus dem Spiel entfernt.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Nehmt alle Kampagne-Umgebungskarten, die im
Kampagnenlogbuch als ,Verdient” markiert sind, und
bringt sie in beliebiger Reihenfolge ins Spiel.

Bringt den Nebenplan Wegteleportiert ins Spiel.
Platziert fiir jede Kampagne-Umgebungskarte im Spiel
zusatzlich 1& Bedrohung auf Wegteleportiert.

Platziert entweder so viel Schaden auf Hope Sum-
mers, wie ihr fUr sie nach dem vorherigen Szenario im
Kampagnenlogbuch notiert habt, oder platziert die
gleiche Menge an Bedrohung auf Wegteleportiert.

Wahlt als Gruppe 1 Spieler-Nebenplan aus dem
Kampagnenlogbuch, der noch nicht gewahlt wurde,
und flhrt die folgenden Schritte durch:

» Bringt den gewahlten Spieler-Nebenplan ins Spiel.

» Tragtim Kampagnenlogbuch im Feld ,Szenario-
nummer” neben dem Spieler-Nebenplan die
Nummer des Szenarios (#4) ein.

» Mischt jede Begegnungskarte, die zu einem im
Kampagnenlogbuch gewéhlten Spieler-Nebenplan
gehért, in das Begegnungsdeck.

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

Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler darf

1 Beschleunigungsmarker auf dem Hauptplan platzieren,
um seine Identitét bis zu ihrem aufgedruckten Lebens-
punktewert zu heilen.

SIEG:

» Notiert die Menge an Schaden auf Hope Summers im
Kampagnenlogbuch.

» Markiert jede Kampagnen-Umgebungskarte, die im
Spiel ist, im Kampagnenlogbuch als ,Verdient” (falls sie
es nicht schon ist).

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die ver-
bleibenden Lebenspunkte eurer Identitaten im
Kampagnenlogbuch.
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SZENARIO #5 - STRYFE

Gerade als ihr Mister Sinister in Gewahrsam nehmen wollt, offnet
sich ein Zeitportal und das bise Genie kann entkommen. Hope
stiirmt los und verfolgt Sinister durch das Fortal, um seinen
teuflischen Plénen endlich ein Ende zu setzen. Niemand weifs, welche
Gefahren Hope auf der anderen Seite erwarten, und ihr habt keine
andere Wahl, als itr zu folgen.

Als ifr durch das Portal tretet, erblickt ihr Sinister, der bewusst-
los zu Fiifsen des Mutanten Stryfe liegt, einem Klon von Cable.
Hope versucht, Stryfes telepathische Kréfte zu kopieren, um sich
aus seinem Griff zu befreien. Doch seine Macht ist zu grofs und
droht sie zu iiberwéltigen ... mit explosiven Folgen!

Schurkendeck: Stryfe (1), Stryfe (I)

Entfernt fir den Expertenmodus Stryfe (I) und figt
Stryfe (1ll) hinzu.

Hauptplandeck: Unkontrollierbare Macht, Eurem Schicksal
Uberlassen

Begegnungsdeck: Die Sets Stryfe, Hope Summers,
Extreme MaBnahmen, Aufstand der Mutanten sowie das
Standard-Set. (Das Standard-Set ist im Grundspiel von
Marvel Champions enthalten.)

Ihr kénnt die Sets Extreme MalBBnahmen und Aufstand der
Mutanten aus diesem Szenario entfernen und/oder anderen
Szenarien hinzufiigen, wenn ihr die Regeln zur Szenario-
Anpassung verwendet.

Das Set Hope Summers muss im Szenario Stryfe verwendet
werden, kann aber auch anderen Szenarien hinzugefiigt
werden.

HAUFIGSTER KARTENTYP

Zahlreiche Effekte in diesem Szenario beziehen sich auf ,die
Anzahl der Karten des haufigsten Kartentyps auf deiner
Hand”. Um diese Anzahl zu ermitteln, zéhle die Karten der
verschiedenen Kartentypen (Ereignis, Ressource, Spieler-
Nebenplan, Upgrade, Verbindeter und Vorteil) auf deiner
Hand. Der Kartentyp, von dem du die meisten Karten hast,
ist der haufigste Typ. Falls es einen Gleichstand zwischen
mehreren Typen gibt, wéhle einen von ihnen.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Nehmt alle Kampagne-Umgebungskarten, die im
Kampagnenlogbuch als ,Verdient” markiert sind, und
bringt sie in beliebiger Reihenfolge ins Spiel.

» Platziert fir jede Kampagne-Umgebungskarte im Spiel
1& Bedrohung auf In Stryfes Griff.

» Platziert entweder so viel Schaden auf Hope Sum-
mers, wie ihr flr sie nach dem vorherigen Szenario im
Kampagnenlogbuch notiert habt, oder platziert die
gleiche Menge an Bedrohung auf In Stryfes Griff.

» In Spielerreihenfolge legt jeder Spieler Karten vom
Begegnungsdeck ab, bis er einen Schergen oder einen
PSIONISCH-Anhang ablegt, und deckt die Karte auf.

» Mischt den Begegnungs-Ablagestapel in das
Begegnungsdeck.

» Wahlt als Gruppe 1 Spieler-Nebenplan aus dem
Kampagnenlogbuch, der noch nicht gewahlt wurde,
und fuhrt die folgenden Schritte durch:

» Bringt den gewahlten Spieler-Nebenplan ins Spiel.

» Tragt im Kampagnenlogbuch im Feld , Szenario-
nummer” neben dem Spieler-Nebenplan die
Nummer des Szenarios (#5) ein.

» Mischt jede Begegnungskarte, die zu einem im
Kampagnenlogbuch gewéhlten Spieler-Nebenplan
gehdrt, in das Begegnungsdeck.

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

» Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler darf sich
selbst 1 verdeckte Begegnungskarte zuteilen, um
seine Identitat bis zu ihrem aufgedruckten Lebens-
punktewert zu heilen.

» Nur Experten-Kampagne: Falls ihr diese Partie ver-
liert, flieht Stryfe in die Vergangenheit und ihr verliert
die gesamte Kampagne.

SIEG:

» Stryfe ist besiegt — ihr gewinnt die Kampagne!
Lest auf der nachsten Seite weiter, um zu erfahren,
wie die Geschichte ausgeht.
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REGELKUARSTELLUNGEN

CABLE

F: Kann E.V.A. (¥ 21) jemals im Spiel sein, wenn Fanto-
mex (3 15) nicht im Spiel ist?

A: Nein, die konstante Fahigkeit auf E.V.A. bewirkt, dass sie
sofort abgelegt wird, falls Fantomex nicht im Spiel ist.

F: Was passiert, wenn Technovirus-Riickfall (¥ 31) dazu
fiihrt, dass Technovirus unterdriicken (3 6) ins Spiel
kommt, obwohl die Spieler das Spieler-Nebenplan-Limit
erreicht haben?

A: Der Startspieler wahlt einen Spieler-Nebenplan im Spiel
und legt ihn ab. Das kann auch Technovirus unterdriicken
sein. Falls Technovirus unterdriicken abgelegt wird, kann
Technovirus-Riickfall nicht an den Nebenplan angehéangt
werden. Der Spieler von Cable teilt sich dann entsprechend
dem Text der Verpflichtung 1 verdeckte Begegnungskarte zu.

DOMINO

F: Wie funktioniert die Fahigkeit auf Dominos Helden-
karte () 37A) ,,z3hle jedes aufgedruckte »-Symbol
doppelt” genau?

A: Sobald du eine Féhigkeit verwendest, die Ressourcen-
symbole auf Karten zahlt, die du von deinem Deck ablegst,
wird jedes auf diese Weise abgelegte %-Symbol als zwei
*%-Symbole behandelt.

Beispiel: Andrew spielt Fortuna, steh mir bei! 3 41) und
legt Outlaw (¥ 39) von seinem Deck ab. Outlaw hat eine
aufgedruckte »%-Ressource, die laut Dominos Fahigkeit
doppelt gezédhlt werden soll. Also handelt Andrew den Effekt
auf Fortuna, steh mir bei! fir das %-Symbol zwei Mal ab.

F: Kann ich die F3higkeit auf Diamondback (3 38) ver-
wenden, falls sie nur einen verbleibenden Lebenspunkt hat?
A: Ja, Diamondbacks Fahigkeit wird vollsténdig abge-
handelt, obwohl sie durch den Schaden, den ihre Fahigkeit
verursacht, besiegt wird.

F: Was passiert, wenn Jackpot! (% 43) von Dominos Deck
abgelegt wird und es die letzte Karte in ihrem Deck war?

A: Spielerdecks werden zurlickgesetzt, sobald sie leer sind,
d. h. Dominos Deck wird zuriickgesetzt und Jackpot! dabei
hineingemischt.

MARAUDERS

F: Was passiert, wenn ein Scherge aufgedeckt wird,
dessen Name mit dem Namen des Schurken iiberein-
stimmt?

A: Sobald dies geschieht, wird der Scherge abgelegt und
der Spieler, der ihn aufgedeckt hat, muss eine zusatzliche
Begegnungskarte aufdecken.

SZENARIO #4 - MISTER SINISTER

F: In welcher Reihenfolge werden im Expertenmodus die
.Sobald aufgedeckt”-Effekte auf Sinistre Absichten
(% 139B) und Mister Sinister Il (3 137) abgehandelt?

A: Der ,Sobald aufgedeckt”-Effekt auf Sinistre Absichten
wird zuerst abgehandelt. Dadurch riickt der Hauptplan
zu einem zufélligen Abschnitt 2 vor, bei dem sowohl die
A- als auch die B-Seite aufgedeckt werden. Der ,Sobald
aufgedeckt”-Effekt auf Mister Sinister Il wird zuletzt
abgehandelt.

SZENARIO #5 - STRYFE

F: Was passiert, wenn sich die Anzahl der Karten auf
meiner Hand &ndert, wihrend Stryfe (¥ 163-165)

mich angreift?

A: Die Angriffsfahigkeit von Stryfe ist eine konstante
Fahigkeit, d.h., sie wird jedes Mal neu berechnet, wenn sich
deine Hand andert, bis zu dem Zeitpunkt, an dem Stryfe
den Schaden zufugt.

Beispiel: Stryfe | (% 163) greift Anna an, die Spider-Man

(A 1A) spielt. Anna hat 3 Ereignisse auf der Hand, was der
haufigste Kartentyp auf ihrer Hand ist, sodass Stryfe einen
ANG-Wert von 3 hat (sein Basis~rANG-Wert von 0 plus 3 fir
seine Fahigkeit). Anna I6st Spider-Mans Spinnensinn-Fahig-
keit aus, die es ihr erlaubt, eine Karte zu ziehen, sobald der
Schurke sie angreift. Sie zieht ein weiteres Ereignis. Stryfe
hat nun fir den Angriff einen ANG-Wert von 4, weil Anna

4 Ereignisse auf der Hand hat. Auf Stryfes Boost-Karte
befinden sich keine Boost-Symbole, also fiigt er Spider-Man
4 Schaden zu. Anna spielt das Ereignis Rickwaértssalto (A 3),
um allen Schaden davon zu verhindern. Obwohl Anna jetzt
nur noch 3 Ereignisse auf der Hand hat, misste sie immer
noch 4 Schaden nehmen, den sie aber mit Riickwartssalto
verhindern kann.




STARTERDECKS

Diese Kurzbeschreibungen der vorgefertigten Starterdecks
sind fur Spieler gedacht, die sofort losspielen wollen, ohne

DOMINO / GERECHTIGKEIT

Es gibt tatsachlich eine Glicksgéttin — und ihr Name

erst ihr eigenes Deck bauen zu missen.

CABLE / FUHRUNG

Cable ist ein machtiger Telepath, dessen Kérper lang-
sam von einem tédlichen Technovirus zerfressen wird.
Das hélt ihn jedoch nicht davon ab, die X-Force auf
Missionen zu flhren, um Bedrohungen auszuschalten,
bevor sie gefahrlich werden kénnen. Cable konzentriert
sich darauf, Spieler-Nebenplane zu besiegen, und wird
dabei immer starker. Auch seine wichtigsten Ereignisse,
Gedankenscan und Telekinetischer StoB, sowie sein
todliches Plasma-Gewehr werden mit jedem besiegten
Spieler-Nebenplan effektiver. Durch Nathan Summers’
Soldat-X-Fahigkeit wahlst du bereits wahrend des
Spielaufbaus einen Spieler-Nebenplan und bringst

ihn ins Spiel. Eine gute Wahl ist dabei der Nebenplan
Technovirus unterdriicken, durch den Cable seinen
WID-Wert erhéhen und somit weitere Spieler-Neben-
pléne schneller ausschalten kann.

Cables Fiihrungskarten drehen sich darum, méachtige
Verbiindete zu rekrutieren und sie méglichst lange

im Spiel zu halten. Uncanny X-Force erméglicht es
deinen Verbindeten, effektiver Widerstand gegen
Nebenpléne zu leisten, wéhrend du mit Einsatzplanung
groBe Verbiindeten-Angriffe durchfiihren kannst, ohne
Folgeschaden firchten zu missen.

Cable-Karten: Bodyslide, Gedankenscan (x3), Vorahnung,
Telekinetischer StoB3 (x2), Technovirus unterdriicken,
Graymalkin, Professor, Askani’son, Erzwungene Amnesie,
Plasma-Gewehr, Telekinetisches Kraftfeld, Zeitsprung
Fiihrungskarten: Caliban, Fantomex, Sunspot, Einsatz-
planung (x3), Verstérkung anfordern, E.V.A., Uncanny
X-Force (x3), Einsatzleiter

Aggressionskarte: Laden und entsichern

Schutzkarte: Schutzzone einrichten

Basiskarten: Deadpool, Deathlok, Beste Feinde,
Unterstltzung leisten, Kraft des Geistes (x3), Psimitar,
Handfeuerwaffe (x3)

Verpflichtung: Technovirus-Rickfall

Erzeind-Set: Stryfe, Zuriick in die Zukunft, Telekinetisches
Kraftfeld, Gedankenscan, Telekinetischer Stof3

ist Domino! lhre Mutation, die zuféllige telekinetische
Phdnomene um sie herum ausldst, hat den Effekt,
dass die Dinge immer zu Dominos Gunsten laufen.
Domino ist darauf fokussiert, Karten von ihrem

Deck abzulegen und auf verschiedene Weisen von
den aufgedruckten Ressourcen dieser Karten zu
profitieren. Halte Ausschau nach Dominos besonderer
Ressourcenkarte Jackpot! und der Basis-Ressourcen-
karte Tiefer graben. Beide Karten haben Fahigkeiten,
die ausgeldst werden, wenn sie von deinem Deck
abgelegt werden. Dabei musst du dich nicht allein auf
dein Gliick verlassen, denn Dominos Heldenfahigkeit
ermdglicht es dir, dein Deck zu deinen Gunsten zu
manipulieren. Und vergiss nicht, dass Joker-Symbole,
die du von deinem Deck ablegst, doppelt zahlen!

Domino verflgt Uber eine ganze Reihe von Gerechtig-
keitskarten, mit denen du effektiv Nebenplane
ausschalten kannst — was auch fiir Spieler-Nebenplane
interessant ist. Hinge Uberwacht an einen Neben-
plan an und besiege ihn mit Chancengleichheit, um
zusétzliche Bedrohung vom Hauptplan zu entfernen
und dem Schurken Schaden zuzufligen. Versammle
weitere P0SSE-Charaktere um dich und nutze Die Posse,
um sie alle zu heilen und fiir Bonus-Angriffe oder mehr
Widerstand spielbereit zu machen!

Domino-Karten: Diamondback, Outlaw, Ein gutes
Workout (x2), Fortuna, steh mir bei!, Zur rechten Zeit
am rechten Ort (x2), Jackpot!, Pip, der Mops, Painted
Lady, Dominos Pistole (x2), Mit Gliick und Kénnen,
Gllicklicher Zufall, Wahrscheinlichkeitsfeld

Gerechtigkeitskarten: Feral, Wolfsbane, Chancen-
gleichheit (x3)! Teamermittlung (x3), Die Wachen
ausschalten, Uberwacht (x3)

Basiskarten: Atlas Bear, White Fox, Die Posse, Super-
kraft-Training, Tiefer graben (x3), Energie, Genialitét,
Stérke, Scharfschiitze (x3)

Verpflichtung: Erinnerungen an Armageddon

Erzfeind-Set: Topaz, Nicht mein Gliickstag heute,
Prototype, Superkraft-Riickkopplung (x2)
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Identitdt Spieler #2: Identitdt Spieler #3: Identitdt Spieler #4:

Verbleibende Verbleibende Verbleibende Verbleibende
Lebenspunkte: Lebenspunkte: Lebenspunkte: Lebenspunkte:

\ A A

Besiegte Marauders Gerettete Morlocks Schaden auf Hope Summers
Szenario 3:

Szenario 4:

A A

Spieler-Nebenpline der Kampagne

Y Y

Spieler-Nebenplan Szenarionummer Begegnungskarte Umgebung Verdient?

Team versammeln Malice Team versammelt

Safehouse einrichten Vanisher Safehouse eingerichtet

Ausriisten Uberladen Ausgeriistet

Mission vorbereiten Scrambler Mission vorbereitet

Manover einuben Lady Mastermind Manover eingeubt

Verteidigung vorbereiten Unter Druck Verteidigung vorbereitet






