


«Die Schwachen gehen unter, die Starken iiberleben. Das ist der Weg von Apocalypse.” - Apocalypse

Willkommen zur Erweiterung Age of Apocalypse! Diese Kampagnenerweiterung enthalt 2 neue Helden sowie 5 neue
Szenarien. Sie erzahlen die Geschichte der despotischen Herrschaft von Apocalypse sowie von den Helden, die dafir
kampfen, ihn zu stirzen.

- K Beast
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SCHURKE

SCHURKE

SCHURKENKARTEN

Jedes der flinf neuen Szenarien in dieser
Erweiterung flhrt neue teuflische Schurken ein: - |

B " N uf dem Nebd unger dich an
Unus, Die Vier Reiter, Dark Beast und Apocalypse. e vl mindosens ]

obersten 10 Kar

Jedes Szenario wird auf einer eigenen Seite im i T tunger tann i

solange ein ani

Regelheft beschrieben. | i

loENTITATSKARTEN

INHALT

» 271 Karten (91 Spielerkarten, 15 Schurkenkarten
und 165 Begegnungskarten)

Zwei neue Helden mit
vorgefertigten Decks:

T Bishop und Magik.
el | Ihre Decklisten findet ERWEITERUNGSSYMBOL
ihr auf Seite 22.
e e ihr aur Sl Die Karten dieser Erweiterung kénnen an diesem

Set-Symbol erkannt werden:
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NEUE REGELN

~Finden”

Sobald du angewiesen wirst, eine Karte zu finden, durchsuche
jeden Bereich, in dem die Karte sein kénnte (Spielzone, bei-
seitegelegte Karten, Spielerdeck, Ablagestapel, Begegnungs-
deck usw.). Du solltest nicht unnétig andere Spielbereiche
durchsuchen, wenn du weifBt, wo die gesuchte Karte zu finden
ist. Sieh dir NICHT die verdeckten Begegnungskarten an, die
gerade an Spieler ausgeteilt sind.

WICHTIGE SCHLUSSELWORTER

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 zugefiigt wird.

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

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

Hindernis X
Sobald eine Karte mit dem Schlisselwort Hindernis X auf-
gedeckt 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, handle ihre
Boost-Fahigkeit ab und wende ihre Boost-Symbole fiir
diese Aktivierung auf die Werte des Schergen an. 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 zusatz-
liche Betdubt- und 1 zuséatzliche Verwirrt-Statuskarte haben.
Der Charakter ist nicht betdubt, bis er 2 Betdubt-Statuskarten
hat, und ist nicht verwirrt, bis er 2 Verwirrt-Statuskarten hat.
Nachdem die Aktivierung des Charakters durch einen Status-
karteneffekt ersetzt worden ist, entferne alle Statuskarten
jenes Typs von dem Charakter.

Zusammenarbeit (MERKMAL)

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

Beispiel: Jason ist mit Tusk im Kampf, als Emily Gauntlet mit dem
Schliisselwort Zusammenarbeit (DARK RIDERS) aufdeckt und mit
ihm in einen Kampf verwickelt wird. Weil Tusk auch das Merkmal
DARK RIDERS hat, wird Gauntlet gegen Emily aktiviert.

SIEGPUNKTESTAPEL

Der Siegpunktestapel ist eine Spielzone, die sich nicht im
Spiel befindet und von allen Spielern geteilt wird. Fir Karten
im Siegpunktestapel gelten dieselben Regeln wie fiir nicht im
Spiel befindliche Karten.

VERSTARKUNGSSYMBOL (%)

Das Verstarkungssymbol erhéht die Anzahl der Boost-Symbole
auf Boost-Karten. Sobald eine Boost-Karte wéhrend der
Aktivierung eines Gegners aufgedeckt wird, zahle fir jedes
Verstéarkungssymbol im Spiel 1 zusétzliches Boost-Symbol zu
dieser Karte hinzu.

BEGEGNUNGSSET
STANDARD 111

Age of Apocalypse enthalt das Begegnungsset Standard lll.
Dieses Set andert die Art und Weise, wie Erzfeind-Sets ins
Spiel kommen, indem es den Verrat , Schatten der Ver-
gangenheit” durch die Umgebung ,Von der Vergangenheit
verfolgt” ersetzt. Letztere hat die Schlisselworter Dauerhaft
und Spielaufbau.



Die Umgebung beginnt die Partie immer im Spiel und
kann das Spiel nicht verlassen. Die anderen Karten des
Sets Standard Ill platzieren Marker auf der Umgebung, um
Erzfeind-Sets ins Spiel zu bringen.

Das Set Standard Ill hat ungeféhr die gleiche Schwierigkeit
wie das urspriingliche Standard-Set. Wenn ein Szenario das
Standard-Begegnungsset erfordert, kdnnt ihr stattdessen das
Begegnungsset Standard Il verwenden.

KAMPAGNENMODUS

Jedes Szenario in dieser Erweiterung konnt ihr einzeln als
eigensténdiges Abenteuer oder als Teil einer epischen
Kampagne spielen. Der Kampagnenmodus kombiniert alle
flinf Szenarien der Erweiterung Age of Apocalypse zu einem
epischen Erlebnis. Der Ausgang jeder Partie beeinflusst

das néchste Szenario. Wenn ihr die Kampagne erfolgreich
abschlieBen wollt, musst ihr alle finf Szenarien der Reihe
nach gewinnen, von Szenario #1 (Unus) bis Szenario #5 (En
Sabah Nur).

Zu Beginn einer Kampagne wéhlt ihr zunachst eure Helden.
Ihr misst die gewahlte Identitat fiir die gesamte Kampagne
verwenden. |hr dirft 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 geméaf 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.

KAMPAGNENSPEZIFISCHE KARTEN

Waéhrend einer Kampagne kénnen Begegnungsdecks

und Spielerdecks kampagnenspezifische Karten hinzu-
geflugt werden. Diese Karten kédnnen nur dann in ein Deck
aufgenommen werden, wenn ihr die Kampagne Age of
Apocalypse spielt und ihr eine entsprechende Anweisung
im Verlauf der Kampagne erhaltet.

__’—l KAmpaGNENSPEZIFISCHE KARTEN I

BASIS/KAMPAGNE
~ © MARVEL © 2024 FF 72
Diese KArTE 18T
EINE BASISKARTE
UND GLEICHZEITIG
KAMPAGNENSPEZIFISCH FiiR

Ace oF ApocaLypse.

Die Karten & 164-183 sind Karten speziell fiir den
Einsatz in der Kampagne Age of Apocalypse.

Die Karten & 171-176 sind spielerspezifische
Kampagnenkarten. lhr kénnt sie nur in der Kampa-
gne Age of Apocalypse verwenden und nur dann,
wenn ihr dazu angewiesen wurdet.

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

REGELN FUR DIE EXPERTEN-KAMPAGNE

Wenn ihr die Kampagne Age of Apocalypse im Experten-
modus spielen wollt, findet ihr die Regeln dazu auf Seite 20
unter ,Experten-Kampagne”.

NEBENMISSIONEN

In der Kampagne Age of Apocalypse erstreckt sich die
Herrschaft des titelgebenden Schurken Gber ganz Nord-
amerika und bedroht den Rest der Welt. Zur Verdeutlichung
der globalen Natur dieser Krise fiihrt die Kampagne Age of
Apocalypse Nebenmissionen ein.
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Nebenmissionen sind Nebenplédne mit dem Merkmal
MISSION. Sie stellen Ereignisse dar, die sich auf der ganzen
Welt abspielen, wéhrend die Helden den Schurken
bekdmpfen. Da die Helden bereits beschaftigt sind, miissen
sie sich auf ihre Verbiindeten verlassen, um diese Neben-
missionen zu besiegen. Sind sie dabei erfolgreich, erhalt
jeder Spieler eine Belohnung!

NEBENMISSIONEN - UBERBLICK

Wenn ihr die Szenarien 1 bis 4 im Kampagnenmodus auf-
baut, mischt das Begegnungsset Zeit der Apokalypse in das
Begegnungsdeck. Bestimmt dann zufallig 1 der verfliigbaren
MISSION-Nebenplane (1/5-4/5) und deckt ihn auf.

» Ein MISSION-Nebenplan ist verfiigbar, sofern sein Name
im Kampagnenlogbuch nicht durchgestrichen ist.

» Der MISSION-Nebenplan ,,Den Professor beschiitzen”
(5/5) ist fur das Szenario #5 (En Sabah Nur) reserviert.

MISSION-Nebenpléne beginnen die Partie in einem separaten
Spielbereich, der ,Missionszone”.

» Spieler kénnen gegen MISSION-Nebenpléne keinen
Widerstand leisten.

» Karten in der Missionszone sind im Spiel, aber nicht
unter der Kontrolle eines Spielers. Sie kénnen nicht von
Kartenfahigkeiten beeinflusst werden, es sei denn, die
Fahigkeit bezieht sich auf die Missionszone.

Nachdem ihr den MISSION-Nebenplan ins Spiel gebracht

habt, bestimmt zufallig 1 verfligbaren AUFSEHER-Schergen
und bringt ihn in der Missionszone ins Spiel.

Miggionszone

Aurgener-ScHERGE

. Migsion-
UBERSICHTSKARTE

Mission-NegenpLan

» Die 5 AUFSEHER-Schergen befinden sich im Aufseher-Set
(auf der Rickseite des Pralaten-Sets).

» Ein AUFSEHER-Scherge ist verfligbar, sofern sein Name im
Kampagnenlogbuch nicht durchgestrichen ist.

» Die meisten AUFSEHER-Schergen haben eine ,Missions-
reaktion”-Fahigkeit. Dies ist eine neue Art von
Erzwungener Reaktion, die nur abgehandelt wird,
nachdem ein Spieler wéhrend eines Missionsversuchs
Karten von seinem Deck abgelegt hat.

Nachdem der AUFSEHER-Scherge ins Spiel gebracht worden

ist, legt die doppelseitige Mission-Ubersichtskarte daneben.
Dann tbernimmt der Startspieler die Kontrolle tiber den Vor-
teil Missionsteam (& 171A), mit der MISSION-Seite nach oben.

Solange ein MISSION-Nebenplan im Spiel ist, muss ein Spieler
wéhlen, sobald er einen Verbiindeten spielt: Entweder spielt
er diesen Verblindeten geméal den normalen Spielregeln in
seine Spielzone, oder er spielt ihn in die Missionszone.

» Verbindete in der Missionszone werden verwendet, um
Missionsversuche zu unternehmen. Sie werden nicht auf
dein Verblindetenlimit angerechnet.

» Behandle das aufgedruckte Textfeld jedes Verbiindeten
in der Missionszone, als ob es leer ware (mit Ausnahme
von MERKMALEN).

» An Verblindete in der Missionszone kénnen Upgrades
angehangt werden.

Sobald eine Karte in der Missionszone das Spiel verlasst, wird
sie auf den Ablagestapel ihres Besitzers gelegt.

SpieLzoNE 0eS SCHURKEN

e —
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MISSIONSVERSUCHE

Missionsversuche werden durch die Vorteilskarte Missions-
team (& 171A) ausgeldst. Sobald ein Spieler einen
Missionsversuch unternimmt, fihrt er der Reihe nach die
folgenden 5 Schritte aus:

@ Lege X Karten von deinem Deck ab. X ist die Anzahl
der Verbindeten auf Mission.

@ Weise jede der abgelegten Karten einem anderen
Verbiindeten auf Mission zu.

» Falls das Ressourcensymbol auf dem Verbiindeten
mit einem Ressourcensymbol auf der zugewiesenen
Karte Ubereinstimmt, nimmt der Verbindete am
Missionsversuch teil.

» Joker-Ressourcensymbole (%) auf Karten, die du
fur diesen Missionsversuch abgelegt hast, passen
zu einem beliebigen Ressourcensymbol auf einem
Verbliindeten auf Mission (&, te, €@ oder ).

» Jedes Ressourcensymbol (&, o, @ oder »%) auf der
abgelegten Karte passt zu einem Verblindeten mit
einem Joker-Ressourcensymbol (%).

» Lege die abgelegten Karten in deinen Ablagestapel,

nachdem feststeht, welche Verblindeten am Missions-

versuch teilnehmen.
€ Lege X Schadensmarker in einen Schadenspool.

X ist die Summe der ANG-Werte aller an der Mission

teilnehmenden Verblndeten.

Q@ Fuge Gegnern auf Mission nacheinander Schaden
aus dem Pool zu, bis kein Schaden mehr brig ist
oder keine Gegner mehr auf Mission sind.

@ Entferne X Bedrohung vom MIS8ION-Nebenplan. X
ist die Summe der WID-Werte der an der Mission
teilnehmenden Verblindeten.

Sobald keine Bedrohung mehr auf dem MISSION-
Nebenplan liegt, ist er besiegt.
» Der MIS8I0N-Nebenplan kann nicht besiegt werden,
solange Schergen in der Missionszone sind.
» Der AUFSEHER-Scherge kann keinen Schaden nehmen,
solange andere Schergen in der Missionszone sind.
Nachdem ihr ein Szenario besiegt habt, aktualisiert
das Kampagnenlogbuch, indem ihr den Namen des
Mission-Nebenplans, der zu Beginn der Partie im Spiel
war, durchstreicht. Befolgt dann die danebenstehenden
Anweisungen fir ,Besiegt” oder ,Nicht besiegt”.
» Falls ein AUFSEHER-Scherge wahrend eines Sze-
narios besiegt wurde, streicht seinen Namen im
Kampagnenlogbuch durch.

New WoRLD
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AUFSENER. ELITE.

Sieg 5.
Kann keinen Schaden nehmen, solange.
ein anderer Scherge auf Mission ist.

Missionsreaktion: Nachdem du Karten
abgelegt hast, heile fiir jede abgelegte
®-Ressource 3 Schaden von Sugar Man.

IDALL +Magrow

X-FoRee.
Spiele diese Karte nur, falls du das
Merkmal X-FORCE odier X-MEN hast.
Reaktion: Nachdem Marrow ins Spiel
gekommen ist, fige einem Gegner

2 Schaden zu.

Wernch dich i die Finger krige,wirse d it
0 hibech aussahent”

TEMPORAL. X-MEN.
Aktion: Lege eine Ressourcenkarte von
deiner Hand ab — mache Randall spiel-
|| bereit Falls die Karte ein aufgedrucktes
2-5ymbol hat, heile 1 Schaden von
Randall. (Nur ¢in Mal pro Phase.)
| st andene it 5o

Reaktion: Nachdem X-23 einen
Gegner angegriffen und besiegt hat,
mache sie spielbereit.

Waga os icht noch ml, mich Lady-Wolvrine”
cunennent”

Magig OeGengr, - Spi
TK ettt Stamegy 1> ki Spiele diggg i
af entit g
Max. 1 9425 Me,
Pro Deck,

Gesengr,
arte ny,

olan,
98

Dacky o 4€ oborste
Secks oin g, erSt@ Karto g, 4
Symb A-Ressourcan d. t Schickg o O Ressource, 1.

"Mt Magik k. sie ayf nitmm 5 Tschépfa

i . " SR 2 Schagen PR Bluts,

& SSource erzeuge g i

o faus‘g:,:s
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Beispiel: Alle 3 Verblindeten nehmen an der Mission teil.

Das Randall zugewiesene fo-Ressourcensymbol passt

zu seinem »-Ressourcensymbol. Das X-23 zugewiesene
&®-Ressourcensymbol passt zu ihrem @@-Ressourcensymbol.
Das Marrow zugewiesene »-Ressourcensymbol passt zu ihrem

Z-Ressourcensymbol.
YDRA






SZENARIO #1 - UNUS

Die X-Force war in die Zukunft gereist, um Hope Summers vor Stryfe zu
retten. Doch etwas muss bei ihrer Reise zuriick durch die Zeit schief-
gelaufen sein. Jetzt ist das Team in einer alternativen Zeitlinie gefangen,
die vom mérderischen Apocalypse beherrscht wird, lhre Ankunft bleibt
nicht unbemerkt, denn sofort wird die X-Force von einem der Prélaten des
Apocalypse angegriffen: Unus!

Schurkendeck: Unus (1), Unus (I1)

Entfernt fir den Expertenmodus Unus (1) und fiigt Unus (11)
hinzu.

Hauptplandeck: Jagd nach den Gen-Verrétern

Begegnungsdeck: Die Sets Unus, Infinites, Dystopischer
Albtraum sowie das Standard-Set. (Das Standard-Set ist im
Marvel Champions-Grundspiel enthalten.)

lhr kénnt das Set Dystopischer Albtraum aus diesem
Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufiigen,
wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.
Das Set Infinites muss im Szenario Unus verwendet werden,
kann aber auch anderen Szenarien hinzugefligt werden.

MODULARES SET
+INFINITES*®

Dieses Szenario erfordert das modulare Set Infinites

mit dem Nebenplan Genpool. Genpool hat sowohl das
Schlisselwort Dauerhaft als auch das Schlisselwort Spiel-
aufbau. Dieser Nebenplan beginnt also die Partie immer im
Spiel und kann das Spiel nicht verlassen.

Sowohl Unus als auch die Schergen Infinite-Soldat (im Set
Infinites enthalten) werden starker oder schwécher, je nach-
dem, wie viel Bedrohung sich auf dem Nebenplan Genpool
befindet. Behaltet ihn also gut im Auge!

SCHWIERIGKEIT ANPASSEN

Falls ihr die Schwierigkeit eines Szenarios dndern wollt, in
dem das modulare Set Infinites verwendet wird, konnt ihr
wéhrend des Spielaufbaus Bedrohung auf Genpool plat-
zieren. Diese zusétzliche Bedrohung stellt bereits erfolgte
Angriffe der Infinites dar. Wie viel Bedrohung platziert
wird, entscheiden die Spieler gemeinsam. Hier sind einige
Empfehlungen fir jeden Schwierigkeitsmodus:

» Scharmiitzelmodus: Platziert 0 Bedrohung.

» Standardmodus: Platziert 1& Bedrohung.

» Expertenmodus: Platziert 2& Bedrohung.

» Heldenhafter Modus: Platziert 32 Bedrohung.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Jeder Spieler notiert seine Identitat im Kampagnenlog-
buch auf der Riickseite dieses Regelhefts. lhr kénnt eure
Identitadten wahrend der Kampagne nicht wechseln.

» Mischt das modulare Set Zeit der Apokalypse in das
Begegnungsdeck.

» Bestimmt zufallig 1 der verfligbaren MISSION-Neben-
pléne und befolgt dessen Anweisungen zum Spielauf-
bau im Kampagnenlogbuch.

» Bestimmt zufallig 1 der verfligbaren AUFSEHER-Schergen
und legt ihn in die Missionszone. Legt die doppel-
seitige Mission-Ubersichtskarte daneben.

» Der Startspieler Gbernimmt die Kontrolle tber den
Vorteil Missionsteam (& 171A), mit der MISSION-Seite
nach oben.

» Jeder Spieler durchsucht sein Deck nach einem Ver-
bindeten und nimmt ihn auf seine Hand. (Diese Karte
wird auf dein Handlimit angerechnet.)

SIEG:

» Streicht den MISSION-Nebenplan im Kampagnenlogbuch
durch.

» Falls der MISSION-Nebenplan besiegt wurde, befolgt die
Anweisungen unter ,Besiegt” fir den Nebenplan im
Kampagnenlogbuch.

» Falls der MISSION-Nebenplan nicht besiegt wurde,
befolgt die Anweisungen unter ,Nicht besiegt” fir den
Nebenplan im Kampagnenlogbuch.

» Falls der AUFSEHER-Scherge besiegt wurde, streicht
seinen Namen im Kampagnenlogbuch durch.

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

Die X-Force wird durch die plétzliche Ankunft von Magik und Bishop vor
den endlosen Reihen der Infinites gerettet. Magik nutzt ifre Kréfte, um
die Gruppe aus der Gefahr heraus und in das geheime Hauptquartier
der X-Men zu teleportieren. Dort erfahren sie, wie Apocalypse nach
der Ermordung von Frofessor X an die Macht kam und wie Magneto die
X-Men nun zu Ehren seines gefallenen Freundes anfiihrt.

Magneto erzéhlt von dem langen Zermiirbungskrieg, den sie gegen
Apocalypse gefiihrt und letztendlich verloren haben, und wie die
Ankunft der X-Force zu diesem Zeitpunkt das Blatt doch noch zu ihren
Gunsten wenden kdnnte. Doch bevor er seinen Flan erldutern kann,
werden die Mauern des Hauptquartiers gesprengt. Apocalypse hat
Magnetos geheimen Unterschlupf ausfindig gemacht und seinen Vier
Reitern befohlen, die X-Men ein fiir alle Mal zu vernichten!
Schurkendeck: Krieg (A), Hunger (A), Pestilenz (A) und

Tod (A)

Ersetzt fiir den Expertenmodus jede A-Seite der Schurken
durch ihre B-Seite.

Hauptplandeck: Die Reiter des Apocalypse
Begegnungsdeck: Die Sets Die Vier Reiter, Hounds, Dys-
topischer Albtraum sowie das Standard-Set. (Das Standard-
Set ist im Marvel/ Champions-Grundspiel enthalten.)

lhr kénnt die Sets Hounds und Dystopischer Albtraum aus
diesem Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien

hinzufiigen, wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung
verwendet.

MEHRERE SCHURKEN

In diesem Szenario gibt es vier verschiedene Schurken:
Krieg (& 81), Hunger (8 82), Pestilenz (& 83) und Tod (& 84).
Wéhrend des Spielaufbaus werden alle vier Schurken in
zufdlliger Reihenfolge aufgedeckt und in einer Reihe ins
Spiel gebracht. Gebt jedem Schurken einen Lebenspunkte-
zahler und stellt ihn auf seine Start-Lebenspunkte ein.

Habt ihr nicht gentigend Lebenspunktezéhler, kénnt ihr die
Lebenspunkte der Schurken mit Wirfeln, Markern, Stift und
Papier oder einer anderen Methode festhalten.

AKTIVER SCHURKE

Wahrend des Szenarios sind vier Schurken im Spiel, aber nur
der aktive Schurke wird wahrend der Schurkenphase akti-
viert. Der , aktive Schurke” ist der Schurke mit dem Aktiv-
marker (ein Universalmarker). Der Aktivmarker wird durch
Karteneffekte platziert und/oder verschoben. Die Reiter von
Apocalypse (1A) weist die Spieler an, zu Beginn der Partie
dem Schurken ganz links den Aktivmarker zu geben.

Die Reiter von Apocalypse (1B) bewirkt, dass der Aktivmarker
zum ,néchsten Schurken” Gbergeht, nachdem der Schurke
aktiviert worden ist. Der ,,nachste Schurke” befindet sich
unmittelbar rechts vom aktuellen Schurken. Falls der aktuelle
Schurke bereits ganz rechts ist, dann wird der Schurke ganz
links zum ,ndchsten Schurken”.

Begegnungskarten, die sich auf ,den Schurken” beziehen,
beziehen sich immer nur auf den aktiven Schurken. Sobald
ein Spieler die Fahigkeit einer Spielerkarte aus|dst, die
sich auf ,,den Schurken” bezieht, muss er wahlen, welcher
Schurke das Ziel dieser Fahigkeit sein soll. Falls sich eine
konstante Féahigkeit oder ein Schlisselwort auf ,den
Schurken” bezieht, beziehen sich diese nur auf den aktiven
Schurken.

Die Spieler kénnen jeden beliebigen Schurken angreifen,
unabhéngig davon, welcher Schurke der aktive Schurke ist.
Bestimmte Begegnungskarten aktivieren einen bestimmten
Schurken, unabhangig davon, welcher der aktive Schurke ist.

SCHWIERIGKEIT ANPASSEN

Jeder der Reiter-Schurken hat eine A- und eine B-Seite,
sodass ihr den von euch gewtiinschten Schwierigkeitsgrad
einstellen kénnt. Verwendet fiir den Scharmitzel- oder
Standardmodus die A-Seite und fiir den Experten- oder
heldenhaften Modus die B-Seite des jeweiligen Schurken.
Ihr kénnt eure Spielerfahrung noch individueller anpassen,
indem ihr eine Mischung aus A- und B-Seiten verwendet.



KAMPAGNENANWEISUNGEN

SPIELAUFBAU:

Mischt das modulare Set Zeit der Apokalypse in das
Begegnungsdeck.

Bestimmt zufallig 1 der verfiigbaren MISSION-Nebenplane
und befolgt dessen Anweisungen zum Spielaufbau im
Kampagnenlogbuch.

Bestimmt zufallig 1 der verfligbaren AUFSEHER-Schergen
und legt ihn in die Missionszone. Legt die doppelseitige
Mission-Ubersichtskarte daneben.

Der Startspieler tibernimmt die Kontrolle lber den Vorteil
Missionsteam (& 171A), mit der MISSION-Seite nach oben.

Jeder Spieler durchsucht sein Deck nach einem Verbiindeten
und nimmt ihn auf seine Hand. (Diese Karte wird auf dein
Handlimit angerechnet.)

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 3 Bedrohung
auf dem MISSION-Nebenplan platzieren, um seine Identitat
bis zu ihrem aufgedruckten Lebenspunktewert zu heilen.

Die SpicLzone DEr ScHURKEN
NACH DEM SPIELAUFBAY

[
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Erzwungene Reakti

Nachdem ein Schurke aktiviert

worden ist, verschiebe den
Aktivmarker auf den nachsten

Der AxTIvMARKER gt

Falls dieser Abschnitt
vollendet ist, verlieren
Spieler das Spiel.

SIEG:
» Streicht den MISSION-Nebenplan im Kampagnenlogbuch

durch.

Falls der MISSION-Nebenplan besiegt wurde, befolgt die
Anweisungen unter ,Besiegt” fir den Nebenplan im
Kampagnenlogbuch.

Falls der MISSION-Nebenplan nicht besiegt wurde, befolgt
die Anweisungen unter ,Nicht besiegt” fir den Nebenplan
im Kampagnenlogbuch.

Falls der AUFSEHER-Scherge besiegt wurde, streicht seinen
Namen im Kampagnenlogbuch durch.

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

BeceeNUNGSDECK

Er—

SR

FUEGEND. REITER.
| P *Erzwungene Reaktion: Nachdem
|| o dich angegriffen hat und falls er

mindestens 1 Lebenspunkt hat, fige

RETER.

| || * Erzwungene Reaktion: Nachdem

||| Hunger dich angegriffen hat und falls sie
mindestens 1 Lebenspunkt hat, lege die.
obersten 10 Karten deines Decks ab.
Hunger kann nicht besiegt werden,
solange ein anderer Schurke
mindestens 1 Lebenspunkt hat.

jedem Charakter unter deiner Kontrolle
1 Schaden zu.

Tod kann nicht besiegt werden,
solange ein anderer Schurke
mindestens 1 Lebenspunkt hat.

DIEVER RETER

er nachsten Schurkenphase, al ob es leer
ware (mit Ausnahme von MERKMALEN).
Pestilenz kann nicht besiegt werden,
solange ein anderer Schurke mindestens
1 Lebenspunkt hat.

RerTee.

[ || * Erzwungene Reaktion: Nachdem

[}l Krieg dich angegriffen hat und falls er
mindestens 1 Lebenspunkt hat, lege
ein Upgrade ader einen Vorteil unter
deiner Kontrolle ab.

deiner Identitat bis zum B

Krieg kann nicht besiegt werden,
solange ein anderer Schurke
mindestens 1 Lebenspunkt hat.







SZENARIO #3 - APOCALYPSE

Nach dem Sieg iiber die Vier Reiter von Apocalypse fiihrt Magneto
seine X-Men und die X-Force in einem direkten Angriff auf den
Tyrannen selbst an. Doch bevor sie den uralten Despoten stiirzen
kdnnen, miissen sie sich durch das Herz seines Reiches im alten New
York City kdmpfen und die Tore seiner gewaltigen Zitadelle durch-
brechen. Zwischen den X-Men und den Toren steht die gesamte Armee
von Apocalypse, angefiihrt von seinen stérksten Prélaten.
Schurkendeck: Apocalypse (II), Apocalypse (Ill)

Entfernt fir den Expertenmodus Apocalypse (Il) und beginnt
mit Apocalypse (Ill). Fiir eine leichtere Partie kénnt ihr mit
Apocalypse (I) beginnen.

Hauptplandeck: Die Zeit der Apokalypse

Begegnungsdeck: Die Sets Apocalypse, Pralaten, Dark
Riders, Infinites sowie das Standard-Set. (Das Standard-Set
istim Marvel Champions-Grundspiel enthalten.)

Ihr kénnt die Sets Dark Riders und Infinites aus diesem
Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufiigen,
wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.

Hinweis: Die PRALAT-Schergen (& 179-183) findet ihr auf der
Rickseite der AUFSEHER-Schergen. Bei einem Sieg Uber einen
PRALAT-Schergen wird dessen AUFSEHER-Version nicht aus der
Kampagne entfernt.

VERHINDERT DIE APOKALYPSE

Apocalypse ist der ewige Tyrann, dessen Mutantenfahigkeit
ihm ermdéglicht, sich stédndig zu regenerieren und stérker zu
werden. Um ihn zu besiegen, missen die Helden zundchst
beweisen, dass Apocalypse nicht mehr als Herrscher
geeignet ist, indem sie den Anhang ,Nicht langer wiirdig”
aufdecken, der sich auf der Rickseite des Nebenplans ,Der
Thron des Tyrannen” befindet.

Sobald Apocalypse besiegt werden wiirde, aber ,Nicht langer
wiirdig” nicht an ihn angehangt ist, miissen die Spieler die
Erzwungene Unterbrechung auf Die Zeit der Apokalypse (1B)
abhandeln. Wenn ihr Apocalypse auf diese Weise besiegt,
gewinnt ihr das Spiel zwar nicht, aber ihr legt alle Anhénge
von ihm ab und hindert ihn daran, starker zu werden.

Falls Apocalypse mit ,Nicht langer wiirdig” als Anhang
besiegt wird, gewinnen die Spieler das Spiel.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Mischt das modulare Set Zeit der Apokalypse in das
Begegnungsdeck.

» Bestimmt zuféllig 1 der verfiigbaren MISSION-Nebenpléne
und befolgt dessen Anweisungen zum Spielaufbau im
Kampagnenlogbuch.

» Bestimmt zufdllig 1 der verfligbaren AUFSEHER-Schergen
und legt ihn in die Missionszone. Legt die doppelseitige
Mission-Ubersichtskarte daneben.

» Der Startspieler tibernimmt die Kontrolle iber den Vorteil
Missionsteam (& 171A), mit der MISSION-Seite nach oben.

» Jeder Spieler durchsucht sein Deck nach einem Ver-
bindeten und nimmt ihn auf seine Hand. (Diese Karte wird
auf dein Handlimit angerechnet.)

» 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 3 Bedrohung

auf dem MISSION-Nebenplan platzieren, um seine Identitat
bis zu ihrem aufgedruckten Lebenspunktewert zu heilen.

SIEG:

» Streicht den MISSION-Nebenplan im Kampagnenlogbuch
durch.

» Falls der MISSION-Nebenplan besiegt wurde, befolgt die
Anweisungen unter ,Besiegt” fiir den Nebenplan im
Kampagnenlogbuch.

» Falls der MISSION-Nebenplan nicht besiegt wurde, befolgt
die Anweisungen unter ,Nicht besiegt” fiir den Nebenplan
im Kampagnenlogbuch.

» Falls der AUFSEHER-Scherge besiegt wurde, streicht seinen
Namen im Kampagnenlogbuch durch.

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

Apocalypse wurde besiegt und seine Herrschaft ist beendet. Doch
es bleibt keine Zeit zum Feiern, denn sein riesiges Reich versinkt

im Chaos. Prélaten versuchen, die Macht an sich zu reifen und ihre
eigenen Territorien abzustecken, wéhrend sich die seit langem unter-
driickten Massen erheben und rebellieren. Inmitten dieses Aufruhrs
suchen die Mitglieder der X-Men und X-Force nach einer Mdglichkeit,
den Schaden, den Apocalypse in der Welt angerichtet hat, wieder
riickgéngig zu machen.

Als sie von einem Zeitportal erfahren, das unter der Zitadelle von
Apocalypse installiert sein soll, eilen sie los, um es zu finden. Erst als
sie die Maschine erreichen und Beast die Steuerung anvertrauen, stellt
sich heraus, dass er nicht ihr Hank McCoy ist, sondern Dark Beast,
der die Maschine fiir Apocalypse gebaut hat! Er verhdhnt die (iber-
rumpelten X-Men und verkiindet, in der Zeit zuriickreisen zu wollen und
dafiir zu sorgen, dass sein Meister wieder aufersteht. Doch bevor er
die Maschine richtig kalibrieren kann, wird er von der X-Force durch das
Portal geschleudert, wodurch alle ziellos durch Raum und Zeit treiben.
Schurkendeck: Dark Beast (l), Dark Beast (ll)

Entfernt fir den Expertenmodus Dark Beast (I) und fugt
Dark Beast (Ill) hinzu.

Hauptplandeck: Dark Beasts verriickte Zeitreise
Begegnungsdeck: Die Sets Dark Beast, Blauer Mond,
Genosha, Wildes Land, Dystopischer Albtraum sowie das

Standard-Set. (Das Standard-Set ist im Marve/ Champions-
Grundspiel enthalten.)

lhr kénnt das Set Dystopischer Albtraum aus diesem
Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufigen,
wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.
Die Sets Blauer Mond, Genosha und Wildes Land miissen
im Szenario Dark Beast verwendet werden, kénnen aber
auch anderen Szenarien hinzugefiigt werden.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Mischt das modulare Set Zeit der Apokalypse in das
Begegnungsdeck.

» Bestimmt zuféllig 1 der verfiigbaren MISSION-Nebenpléne
und befolgt dessen Anweisungen zum Spielaufbau im
Kampagnenlogbuch.

» Bestimmt zufdllig 1 der verfligbaren AUFSEHER-Schergen
und legt ihn in die Missionszone. Legt die doppelseitige
Mission-Ubersichtskarte daneben.

» Der Startspieler tibernimmt die Kontrolle iber den Vorteil
Missionsteam (& 171A), mit der MISSION-Seite nach oben.

» Jeder Spieler durchsucht sein Deck nach einem Ver-
bindeten und nimmt ihn auf seine Hand. (Diese Karte wird
auf dein Handlimit angerechnet.)

» 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 3 Bedrohung

auf dem MISSION-Nebenplan platzieren, um seine Identitat
bis zu ihrem aufgedruckten Lebenspunktewert zu heilen.

»SIEG:

» Streicht den MISSION-Nebenplan im Kampagnenlogbuch
durch.

» Falls der MISSION-Nebenplan besiegt wurde, befolgt die
Anweisungen unter ,Besiegt” fir den Nebenplan im
Kampagnenlogbuch.

» Falls der MISSION-Nebenplan nicht besiegt wurde, befolgt
die Anweisungen unter ,Nicht besiegt” fir den Nebenplan
im Kampagnenlogbuch.

» Falls der AUFSEHER-Scherge besiegt wurde, streicht seinen
Namen im Kampagnenlogbuch durch.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die verbleibenden
Lebenspunkte eurer Identitdten im Kampagnenlogbuch.

New WoRrLD HYDRA









SZENARIO #5 - EN SABAH NUR

Nachdem sie Dark Beast besiegt hatten, iibernahm die X-Force die
Kontrolle iber seine Zeitmaschine. Sie kalibrierten die Maschine neu,

um in die Vergangenheit zuriickzuspringen und die Ermordung von
Professor X zu verhindern. Doch das Gerét brachte sie blofs zu dem
Zeitpunkt zuriick, wo das Attentat bereits im Gange war. S50 mussten sie
miterleben, wie der Professor angeschossen wurde und die Welt den FPfad
in jene schreckliche Zukunft einschlug, aus der die X-Force gerade erst
entkommen war.

Nachdem sie Xavier ins Krankenhaus gebracht und dort stabilisiert haben,
erfahren die versammelten Mitglieder der X-Force und X-Men, dass er mit
demselben Technovirus infiziert wurde, der auch die Hélfte von Cables
Korper befallen hat. Wenn sie nicht schnell ein Heilmittel finden, ist der
Professor - und ihre Zukunft - dem Untergang geweiht.

Cable weifs, dass nur Apocalypse das Gegenmittel hat, und so fiihrt er
sein Team und die X-Men an, um einen direkten Angriff auf die Pyramide
von En Sabah Nur zu starten.

Schurkendeck: Apocalypse (I), Apocalypse (Il) (Dieses
Szenario verwendet die dreiseitigen Versionen.)

Entfernt fir den Expertenmodus Apocalypse (I) und flgt
Apocalypse (lll) hinzu.

Hauptplandeck: En Sabah Nurs Pyramide, Der Aufstieg von
Apocalypse

Begegnungsdeck: Die Sets En Sabah Nur, Celestial-Tech,
Clan Akkaba sowie das Standard-Set. (Das Standard-Set ist
im Marvel Champions-Grundspiel enthalten.)

Ihr kénnt die Sets Celestial-Tech und Clan Akkaba aus
diesem Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien
hinzufligen, wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung
verwendet.

URALTES RITUAL

Das modulare Set Clan Akkaba enthélt den Nebenplan
Uraltes Ritual. Dieser Nebenplan hat sowohl das Schlissel-
wort Dauerhaft als auch das Schlisselwort Spielaufbau. Er
beginnt also die Partie immer im Spiel und kann das Spiel
nicht verlassen.

DREISEITIGER SCHURKE

Das Szenario En Sabah Nur enthélt erstmals eine dreiseitige
Schurkenkarte fiir Marvel Champions: Das Kartenspiell
Apocalypse beginnt das Spiel in seiner BIOMORPH-Gestalt.
Von ihr aus kann er in seine CYBERPATH-Gestalt umgedreht
werden oder seine Karte kann aufgeklappt werden, um in
seine RIESIG-Gestalt zu wechseln.

Wahrend des Szenarios weisen euch verschiedene Karten-
féhigkeiten an, die Gestalt von Apocalypse zu wechseln.
Wenn dies geschieht, wechselt ihr die Apocalypse-Schurken-
karte in die angegebene seiner drei Gestalten. Ein solcher
Gestaltwechsel gilt NICHT als ,Besiegen” oder ,, Aufdecken”
des Schurken. Daher werden weder seine Lebenspunkte
zuriickgesetzt noch seine Anhénge abgelegt, wenn er die
Gestalt wechselt.

+APOCALYPSE +APOCALYPSE

SCHURKE___jo U —
==
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=
MUTANT. RIESIS.

jene Reaktion: Nachdem Apocalypse in diese.
alt gewechselt ist, heile 1 Schaden von ihm
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KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Mischt das modulare Set Zeit der Apokalypse in das
Begegnungsdeck.

» Deckt den MISSION-Nebenplan Den Professor
beschitzen auf und bringt ihn ins Spiel.

» Bestimmt zufallig 1 der verfligbaren AUFSEHER-Schergen
und legt ihn in die Missionszone. Legt die doppelseitige
Mission-Ubersichtskarte daneben.

» Der Startspieler ibernimmt die Kontrolle Gber den
Vorteil Missionsteam (& 171A), mit der MISSION-Seite
nach oben.

» Jeder Spieler durchsucht sein Deck nach einem
Verbindeten und nimmt ihn auf seine Hand. (Diese
Karte wird auf dein Handlimit angerechnet.)

» Professor X kann wéhrend dieser Partie nicht ins Spiel
gebracht werden.

» 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
3 Bedrohung auf dem MIS8ION-Nebenplan platzieren,
um seine ldentitat bis zu ihrem aufgedruckten Lebens-
punktewert zu heilen.

SIEG:

» Falls der MISSION-Nebenplan Beschiitzt den Professor
besiegt wurde, habt ihr Professor X gerettet und
gewinnt die Kampagne!

» Falls der MISSION-Nebenplan Beschiitzt den Professor
nicht besiegt wurde, konntet ihr Professor X nicht retten
und verliert die Kampagne.

EXPERTEN-KAMPAGNE

Falls ihr die Schwierigkeit der Kampagne Age of Apocalypse
erhéhen méchtet, kdnnt ihr mit dem Material dieser
Erweiterung auch eine Experten-Kampagne spielen.

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

BLEIBENDER SCHADEN

Wahrend einer Experten-Kampagne von Age of Apocalypse
muss jeder Spieler seine verbleibenden Lebenspunkte im
Kampagnenlogbuch notieren, nachdem ihr ein Szenario
gewonnen habt. Dies legt die Start-Lebenspunkte jedes
Spielers fir das néchste Szenario fest.

» Falls die verbleibenden Lebenspunkte eines Spielers
hoher 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 Lebenspunkte
ihrer Identitit wiederherzustellen, indem sie 3 Bedrohung auf
dem MISSION-Nebenplan platzieren.

AUSSCHEIDEN UND SIEG

Falls ein Spieler in einem Szenario einer Experten-Kampagne
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 und seine Identitat bis zu seinem auf-
gedruckten Lebenspunktewert heilen, indem er 3 Bedrohung
auf dem MISSION-Nebenplan des Szenarios platziert.

» Beim Spielen der Experten-Kampagne muss der
Verbiindete, den du beim Spielaufbau wahlst, ein
Merkmal mit deinem Helden gemeinsam haben.
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STARTERDECKS

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

MAGIK / AGGRESSION

Magik ist eine Mutantin und Magieanwenderin, die sich
durch die Limbo-Dimension teleportieren kann, die

Bishop hat die ungewéhnliche Fahigkeit, Energie
absorbieren zu kénnen und sie neu zu kanalisieren.
Sobald Bishop eine beliebige Menge an Schaden
erleidet, legt er genauso viele Karten von seinem Deck
ab und nimmt jede so abgelegte Ressourcenkarte

auf die Hand. Verwende diese Ressourcen, um fiir
Erschitternder StoB zu bezahlen oder Volle Aufladung
fur wichtige Angriffe zu verstarken. Mit Bishops Gewehr
und Bishops Uniform bringen dir Ressourcenkarten
zudem zusétzlichen Schaden und Heilung.

Zusatzlich zu seiner Mutantenkraft ist Bishop auch ein
kampferprobter Feldkommandant, was er mit dem
Fihrungsaspekt besonders gut unter Beweis stellt.
Spiele in Alter-Ego-Gestalt Fiir den Kampf riisten, um
dein Deck nach einem Verbindeten und dazu noch nach
einem Upgrade zu durchsuchen, das an diesen Ver-
blindeten angehangt werden kann. Hange Sidekick an

einen von Bishops identitatsspezifischen Verbiindeten
an und spiele dann Seite an Seite, um beide kampfbereit
zu machen und ihre Werte bis zum Ende der Phase zu
erhéhen!

Bishop-Karten: Malcolm, Randall, Bishops Gewehr,
Bishops Uniform, Volle Aufladung (x2), Erschitternder
StoB (x2), Befehlsgewalt (x2), Energieumwandlung (x2),
Gespeicherte Energie (x3)

Fiihrungskarten: Cable, X-23, Teamtraining (x3), Ver-
besserter Anzug (x3), Sidekick, Seite an Seite (x3), Fir
den Kampf riisten (x3), An vorderster Front (x3), Kraft
der Fihrung (x2)

Basiskarten: Legion, Marrow, Energie, Genialitét,
Starke

Erzfeind-Set: Trevor Fitzroy, Portal durch die Zeit,
Bantam, Temporale Trickserei (x2)

Verpflichtung: Die Zukunft furchten

Quelle ihrer mystischen Krafte. Solange du in deiner
Heldengestalt bist, spielst du mit der obersten Karte
deines Decks aufgedeckt. Stimmen die Ressourcen-
symbole auf der obersten Karte mit deinen Upgrades
Magiks Krone, Seelenschwert oder Mystische Riistung
Uberein, kannst du immer wieder deine Werte steigern.
Limbo erlaubt es dir, die oberste Karte deines Decks
mit einer Karte von deiner Hand zu tauschen, um stets
die passende oben auf deinem Deck zu haben. Spiele
dann Seelenschlag und greife einen Gegner an. Wenn
die oberste Karte deines Decks das - oder %-Symbol
hat, kannst du den Gegner zusatzlich betduben!

Und als ob eine Mutanten-Zauberin nicht schon ein-
schiichternd genug waére, ist Magik zudem noch eine
gnadenlose Kémpferin. Daher passt der Aggressions-
aspekt besonders gut zu ihr. Erschépfe Blutrausch,
nachdem du einen Gegner besiegt hast, um 1 Scha-
den zu nehmen und 1 Karte zu ziehen. Lass ein paar
gegnerische Angriffe unverteidigt durchgehen, um
Magiks Lebenspunkte unter die Halfte ihres Anfangs-
wertes zu bringen, und spiele dann Ansturm mit voller
Kraft fir 8 Schaden mit Overkill!

Magik-Karten: Colossus, Limbo, Magiks Krone,
Seelenschwert, Mystische Ristung, Vorhersehung,
Schrittscheibe (x3), Exorzismus (x2), Seelenschlag (x2),
Magische Barriere (x2)

Aggressionskarten: Goldballs, Tempus, Blutrausch (x3),
Die Abwehr austesten (x3), Ansturm mit voller Kraft (x3),
Verpriigeln (x3), Kraft der Aggression (x2)

Basiskarten: Triage, Stepford Cuckoos, Blutstein,
Universal-Zauber (x3), Spirituelle Meditation (x3)

Erzfeind-Set: Belasco, Herrscher des Limbo, S'ym,
Witchfire, Kampf um den Limbo

Verpflichtung: Darkchilde
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Identitdt Spieler #1:

Verbleibende

Identitdt Spieler #2.

Verbleibende

Identitat Spieler #3:

Verbleibende

| | SPIELERINFORMATIONEN I

Identitdt Spieler #4:

Verbleibende

Lebenspunkte: Lebenspunkte: Lebenspunkte: Lebenspunkte:
\ \ JL —
( G ( 3
Mission-Nebenplan Spielaufbau Besiegt Nicht besiegt

Den Kern von Seattle
befreien

Legt jedes Exemplar des
Upgrades Verzweifelte

Furr den Rest der Kampagne:
Jeder Spieler darf zu Beginn
jeder Partie 1 Exemplar von

Entfernt jedes Exemplar von
Verzweifelte Mafdnahmen

Mafdnahmen beiseite. Verzweifelte MaRnahmen in aus der Kampagne.
sein Deck mischen. Diese Karte
wird nicht auf die Deckgrofie
angerechnet.

\ A A A D,
'a Y Y Y 3
Uberlebende evakuieren Jeder Spieler mischt ein Entfernt jedes Exemplar Panische Fir den Rest der Kampagne:

. Fliichtlinge aus der Kampagne. . .
Exﬂemp!ar von Pa.msche B icx Spieler wahit1 Upgrade cines %eder Sple.ler muss zu Beginn
Fliichtlinge in sein Deck. beliebigen Aspekts, das er fiir den jeder Partie ein Exemplar
posaentaipagneiniseinlicck von Panische Fliichtlinge in
aufnehmen darf. Es wird nicht auf T
die Deckgrofie angerechnet. sein Ueck mischen.

\ VN VN v,
a (R Y Y 5
Den Meereswall sabotieren Mischt den Nebenplan Enth_rknt qenhNel’::nplan Nfi[d- Fur den Rest der Kampagne:

. A amerikanischer Meereswall aus ; =
Nordamerlka_‘mSCher der Kampagne. Jeder Spieler wahlt MI.SCht wahrend des
Meereswall in das 1Vorteil eines beliebigen Aspekts, Spielaufbaus den Neben-
Begegnungsdeck. den er fiir den Rest der Kampagne plan Nordamerikanischer

in sein Deck aufnehmen darf. Meereswall in das
Er wird nicht auf die Deckgrofie
angerechnet. Begegnungsdeck.

\ A A \ D,
e Y Y G 3
Vermisste Mutanten finden Legt jeden Kampagne- Jeder Spieler wahlt 1Kampagne- Entfernt jeden Kampagne-

Verbiindeten beiseite. Verbiindeten, den er fiir den Verbiindeten aus der
Rest der Kampagne in sein Deck K
aufnehmen darf. Diese Karte SBbEnC
wird nicht auf die Deckgrofie
angerechnet.
e A . . _ui)

Verfiigbare Aufseher-Schergen:
O mister Sinister () Shadow King @) Abyss @) Sugar Man O Mikhait Rasputin



