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,Die Offentlichkeit toleriert nicht lénger, dass Menschen mit Superkréften aufserhalb des Gesetzes
handeln. Deshalb wurde das Superhelden-Registrierungsgesetz verabschiedet.” - Iron Man

Willkommen zur Szenario-Erweiterung Civil War! Dieses Set enthélt zwei neue Helden und vier vorgefertigte Szena-
rien, mit denen ihr eines der gréBten Story-Ereignisse von Marvel nachspielen kénnt. In jedem dieser vorgefertigten

Szenarien tretet ihr statt gegen einen Schurken gegen einen legendéren Anflihrer an — einen der heldenhaften
Avengers!
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Diese Erweiterung enthélt vier vorgefertigte
Szenarien mit jeweils einem Anfihrer: Iron
Man, Captain Marvel, Captain America und
Spider-Woman. Die vorgefertigten Szenarien
findet ihr auf S. 7-8.
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» 274 Karten (98 Spielerkarten, 16 Anfihrerkarten,
158 Begegnungskarten und 2 Ubersichtskarten)

ERWEITERUNGSSYMBOL

Die Karten dieser Erweiterung kénnen an diesem Set-

Symbol erkannt werden:
N

«as

Zwei neue Helden mit
vorgefertigten Decks:
Tigra und Hulkling. lhre
Decklisten findet ihr auf
Seite 18.
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ERWEITERUNG MIT
INDIVIDUELLEN SZENARIEN

Im Gegensatz zu friiheren Erweiterungen fir Marvel
Champions enthélt Civil War keine strikt aufeinander
aufbauenden Szenarien (und somit keinen Kampagnen-
modus). Stattdessen enthélt Civil War 4 vorgefertigte
Szenarien und alles, was ihr braucht, um eure eigenen
Szenarien zu bauen. lhr kénnt jedes der vorgefertigten
Szenarien oder eure eigenen Szenarien verwenden,

um eine Partie Marvel Champions im traditionellen
kooperativen Format zu spielen. lhr kénnt aber auch im
kompetitiven Spielmodus, der in dieser Erweiterung neu
eingeflihrt wird, gegeneinander antreten.

ANFUHRER

Anflhrer ist ein neuer Kartentyp, der in dieser Erweiterung
eingefiihrt wird. Anflihrer kommen in den Szenarien

von Civil War anstelle von Schurken zum Einsatz und sie
funktionieren auch genauso wie Schurken. Der einzige
Unterschied besteht darin, dass ihr euch im kompetitiven
Modus mit eurem gewahlten Anflihrer zusammenschlieBen
konnt. Alle Spielregeln und Kartenfahigkeiten, die den
Schurken betreffen oder mit ihm interagieren, wirken sich
in gleicher Weise auf Anfiihrer aus.
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UBERBLICK

Der Civil War hat die Avengers entzweit: Als Reaktion
auf das Superhelden-Registrierungsgesetz waren sie
gezwungen, sich fur eine Seite zu entscheiden. Auf der
einen Seite standen die Helden, die gegen das aus ihrer
Sicht ungerechte Gesetz waren und in den Untergrund
gingen, um dagegen zu kampfen. Auf der anderen Seite
standen die Helden, die sich fur die Registrierung aus-
sprachen und bereit waren, fiir die Regierung zu arbeiten
und abtriinnige Helden zu jagen.
Um diesen Konflikt an euren Spieltisch zu tibertragen,
ist die Erweiterung Civil War in Registrierungs- und
Untergrundkarten unterteilt, mit denen ihr eure eigenen
Szenarien erstellen konnt.
Fur jede Fraktion gibt es folgendes Spielmaterial:
2 Anfiihrer

» Registrierung: Iron Man und Captain Marvel

» Untergrund: Captain America und Spider-Woman

Jeder Anflhrer hat 4 Abschnitte und ein eigenes
Begegnungsset (bestehend aus 10 Karten).

» Im Expertenmodus werden die Abschnitte | und Il
durch die Abschnitte Il und IV ersetzt.

Zusatzlich hat jeder Anflihrer 4 Basis-Spielerkarten.

» Diese anfihrerspezifischen Spielerkarten kommen
nur im kompetitiven Modus zum Einsatz.

8 Hauptpléne
» 4x Abschnitt 1
» 4x Abschnitt 2
8 Modulare Begegnungssets

» Jedes Set besteht aus genau 5 Karten und enthalt
mindestens 1 Schergen, 1 Verrat und 1 Nebenplan.

1 Standard-PvP-Begegnungsset

» Im kompetitiven Modus ersetzt dieses Set das
Standard-Begegnungsset.



ERSTELLEN EINES EIGENEN @ wshiteinen Anfiihrer.

SZENARIOS

Das individuelle Anpassen von Szenarien ist ein zen-
traler Bestandteil von Marvel Champions. In friiheren
Erweiterungen konntet ihr in jedem Szenario 1 oder

2 empfohlene modulare Begegnungssets gegen andere
austauschen, um das Spielerlebnis nach euren Vorlieben
zu verandern. Die Schurken eines Szenarios hatten dabei
stets ihr vorgegebenes Hauptplandeck.

Die Erweiterung Civil War geht bei der Szenario-Anpassung

noch einen Schritt weiter. Nun kénnt ihr die neuen Anflhrer

beliebig mit verschiedenen Hauptplanen und modularen

Sets kombinieren.

Befolgt fur das Erstellen eines eigenen Szenarios diese

4 einfachen Schritte:

@ Wihlit eine Fraktion: Registrierung oder Untergrund.
» Im kompetitiven Modus muss jedes Team eine

andere Fraktion wéhlen.

» Die Fraktionen haben unterschiedliche Farben zur
Unterscheidung ihrer Sets und Hauptplane.

REGISTRIERUNG UNTERGRUND

MARI HILL(1/5) A% PIDER AN (1/5)
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» |hr mUsst einen Anfihrer eurer Fraktion auswahlen.
» Team Registrierung: lhr kénnt Iron Man oder
Captain Marvel wahlen.
» Team Untergrund: lhr kénnt Captain America
oder Spider-Woman wahlen.
» Zu jedem Anfihrer gehért ein Begegnungsset
mit 10 Karten, das die Grundlage fur sein
Begegnungsdeck bildet.

€D Erstellt das Begegnungsdeck eures gewahlten

Anflihrers.

» Wahlt 3 oder 4 modulare Sets der gewéhlten
Fraktion. (Die modularen Registrierung- und
Untergrund-Sets dirfen nicht gemischt werden.)

» Flgt ein Standard-Begegnungsset hinzu.

» Verwendet im kompetitiven Modus stattdessen
das ,Standard PvP"-Set.

» Mischt diese Sets mit dem Begegnungsset eures
gewahlten Anfiihrers zusammen.

» Das Begegnungsdeck eures gewahlten
Anfihrers ist nun fertig!

New WoRrLD HYDRA



@ Erstellt das Hauptplandeck eures Anfiihrers.

» Wahlt einen der vier Hauptplan-Abschnitte 1 eurer

» Wahlt einen der vier Hauptplan-Abschnitte 2 eurer

gewahlten Fraktion. Die Seite A ist bei jedem
Abschnitt 1 gleich, die Seite B unterschiedlich.

gewdhlten Fraktion. Die Seite A ist bei jedem
Abschnitt 2 gleich, die Seite B unterschiedlich.

» Legt Abschnitt 1 auf Abschnitt 2.

» Das Hauptplandeck eures gewéhlten Anflhrers ist

HAUPTPLAN

nun fertig!

ZUFALLIGE SZENARIO-ERSTELLUNG

Wollt ihr euch oder eure Gegner lieber tUberraschen, konnt
ihr Szenarien auch komplett zufllig erstellen: Befolgt die
Schritte zum Erstellen eines eigenen Szenarios, aber wahlt
eure Fraktion, euren Anfihrer, die 3-4 modularen Sets
und die 2 Hauptplan-Abschnitte zuféllig aus. Schaut euch
die modularen Sets und Hauptpléne beim Erstellen der
Decks nicht an, damit ihr nicht wisst, welche Karten euch
im Begegnungs- und im Hauptplandeck erwarten. So wird
jedes Aufdecken einer neuen Karte zu einem spannenden
Moment und das Spiel bleibt abwechslungsreich und
aufregend.

WEITERE ANPASSUNG

Die in dieser Erweiterung enthaltenen modularen Sets
sind vollstandig kompatibel mit dem Rest von Marvel
Champions.

Im kooperativen Modus kénnt ihr modulare Sets aus
anderen Marvel Champions-Produkten in eure individuel-
len Civil War-Szenarien integrieren.

Im kompetitiven Modus konnt ihr nur modulare Sets
verwenden, die zur Registrierung oder zum Untergrund
gehodren. Andere modulare Sets kénnen nicht in Civil War-
Szenarien im kompetitiven Modus verwendet werden.



EIN EIGENES SZENARIO
SPIELEN

Sobald ihr euer eigenes Szenario erstellt habt, seid ihr
bereit, eine Partie Marvel Champions zu spielen! Die
Erweiterung Civil War bietet euch dafiir zwei Méglich-
keiten: kooperativ oder kompetitiv.

Hinweis: Die vorgefertigten Szenarien (S. 7-8) eignen
sich fir beide Spielmodi. Sie sind als Einfiihrung fiir das
kooperative und das kompetitive Spiel gestaltet.

EIN EIGENES SZENARIO
KOOPERATIV SPIELEN (ODER SOLO)

Die Erweiterung Civil War unterstitzt vollstandig

das kooperative Spiel mit 1-4 Helden. Viele der
Begegnungskarten in diesem Set wurden jedoch mit
Blick auf die neuen Moglichkeiten erstellt, die sich im
kompetitiven Modus durch ein gegnerisches Team
ergeben. Fiir den kooperativen Modus bené&tigen daher
einige der Formulierungen eine Klarstellung.

Befolgt fir ein eigenes Civil War-Szenario einfach die
normalen Spielregeln unter Berlcksichtigung dieser
Regelklarstellungen:

» Der Anfihrer im Spiel wird als , der gegnerische
Anflhrer” bezeichnet.

» Regeln oder Fahigkeiten, die sich auf ,den
Schurken” beziehen, beziehen sich auf den
gegnerischen Anfihrer.

» Regeln oder Féhigkeiten, die sich auf ,das gegneri-
sche Team” beziehen, beziehen sich auf die Spieler
(also euch).

» Handelt diese Fahigkeiten nach der Galgenregel
ab: Stellt euch vor, was ein Gegner tun wirde,
wenn er die Wahl hatte.

» Kartenféhigkeiten, die sich auf ,deinen Anfihrer”
beziehen, kénnen nicht abgehandelt werden.

» Diese Karten haben normalerweise alternative
Effekte, die stattdessen abgehandelt werden.
Handelt so viel ab, wie ihr kénnt.

EIN EIGENES SZENARIO
KOMPETITIV SPIELEN

Was das Erstellen eigener Szenarien besonders span-
nend macht, ist die Mdglichkeit, sie mit deinen Freunden
zu teilen und von ihren Szenarien liberrascht zu werden.
Wenn ihr nicht wisst, welche Karten sich im Begegnungs-
deck befinden, wird jede neue Begegnungskarte, die
aufgedeckt wird, zu einem spannenden Erlebnis! Den
kompetitiven Modus in dieser Erweiterung haben wir
auch deshalb eingefihrt, damit ihr den Nervenkitzel des
Unbekannten immer wieder neu erleben kénnt.

In einem kompetitiven Spiel von Marvel Champions
treten zwei Teams gegeneinander an, um zu sehen,
welche Seite den Anfiihrer des gegnerischen Teams
zuerst besiegen kann. Einmal begonnen, lauft eine
kompetitive Partie von Marvel Champions genauso ab
wie eine normale Partie, allerdings mit ein paar Anderun-
gen. Wie der kompetitive Modus gespielt wird, erfahrt
ihr auf Seite 14.
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VORGEFERTIGTE
REGISTRIERUNG-SZENARIEN

Die Erweiterung Civil War enthalt zwei vorgefertigte
Registrierung-Szenarien: Iron Man und Captain Marvel.
Mit beiden Szenarien kdnnt ihr sofort mit einer Partie im
kooperativen oder kompetitiven Modus loslegen.

IRON MAN

Iron Man war entsetzt iiber den Schaden durch riicksichtslose
Helden, die versuchten, den Avengers nachzueifern. Daher
unterstiitzte er auch aus voller Uberzeugung das Superelden-
Registrierungsgesetz. Nach dessen Verabschiedung entwarf er ein
Hightech-Geféngnis in der Negativzone fiir alle Helden, die sich
weigerten, das neue Gesetz zu befolgen.

Anfiihrerdeck: Iron Man (l), Iron Man (I1)

Entfernt fiir den Expertenmodus Iron Man (1) und (ll) und
flgt Iron Man (1ll) und (IV) hinzu.

Hauptplandeck: Unterstiitzung entziehen, Gefangnis in
der Negativzone

Begegnungsdeck: Die Sets Iron Man, Mighty Avengers,
Die Initiative, Maria Hill, Gefahrliche Rekruten sowie das
Standard-Set. (Das Standard-Set ist im Grundspiel von
Marvel Champions enthalten.)

Ihr kénnt die Sets Maria Hill, Mighty Avengers, Die
Initiative und Geféhrliche Rekruten aus diesem Szenario
entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufigen, wenn
ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.

CAPTAIN MARVEL

Als Mitglied von 5.H..E.L.D. und Anfiihrerin von Alpha Flight ist
Captain Marvel eine starke Verfechterin einer Klaren Befehlskette.
Sie ist der Ansicht, dass Superhelden ordnungsgeméfs aus-
gebildet und von S.H.I.E.L.D. kontrolliert werden sollten. Somit
steht sie bereit, diejenigen zu verhaften, die sich dem verweigern.
Anfiihrerdeck: Captain Marvel (l), Captain Marvel (I)
Entfernt fiir den Expertenmodus Captain Marvel ()

und (1) und fligt Captain Marvel (Ill) und (IV) hinzu.
Hauptplandeck: S.H.I.E.L.D.-Rekruten, Jagd auf
abtrinnige Helden

Begegnungsdeck: Die Sets Captain Marvel, Cape-
Killer, Kriegsrecht, Helden fir Geld, Paladin sowie das
Standard-Set. (Das Standard-Set ist im Grundspiel von
Marvel Champions enthalten.)

lhr kénnt die Sets Cape-Killer, Kriegsrecht, Helden fiir
Geld und Paladin aus diesem Szenario entfernen und/
oder anderen Szenarien hinzufiigen, wenn ihr die Regeln
zur Szenario-Anpassung verwendet.



VORGEFERTIGTE
UNTERGRUND-SZENARIEN

Die Erweiterung Civil War enthalt zwei vorgefertigte Unter-
grund-Szenarien: Captain America und Spider-Woman.
Mit beiden Szenarien konnt ihr sofort mit einer Partie im
kooperativen oder kompetitiven Modus loslegen.

CAPTAIN AMERICA

Obwohl er im Zweiten Weltkrieg als Soldat dazu ausgebildet wurde,
Befehle zu befolgen, weifs Captain America auch, was passiert,
wenn eine Regierung zu viel Macht erhélt, und lehnt deshalb das
Superhelden-Registrierungsgesetz ab. Jetzt stellt Cap ein Team
aus abtriinnigen Avengers zusammen, um das Verbrechen zu
bekémpfen und das Vertrauen der Offentlichkeit zuriickzugewinnen.
Anfiihrerdeck: Captain America (I), Captain America (I)

Entfernt fiir den Expertenmodus Captain America (1) und (Il)
und fiigt Captain America (Ill) und (IV) hinzu.

Hauptplandeck: Unterstiitzung sammeln, Secret Avengers

Begegnungsdeck: Die Sets Captain America, New
Avengers, Secret Avengers, Namor, Atlanter sowie das
Standard-Set. (Das Standard-Set ist im Grundspiel von
Marvel Champions enthalten.)

Ihr kénnt die Sets New Avengers, Secret Avengers, Namor
und Atlanter aus diesem Szenario entfernen und/oder
anderen Szenarien hinzufiigen, wenn ihr die Regeln zur
Szenario-Anpassung verwendet.

SPIDER-WOMAN

Als ehemalige hochrangige 5.H.1.E.L.D~Agentin kennt Spider-
Woman die Schwéchen der globalen Organisation fiir Friedens-
sicherung aus erster Hand. Als sie vor der Wahl steht, sich erneut
zu verpflichten oder verhaftet zu werden, geht sie lieber in den
Untergrund, um ihren Kollegen mit Superkréften zu helfen, fiir ire
Freiheit zu kdmpfen,

Anfiihrerdeck: Spider-Woman (1), Spider-Woman (1)

Entfernt fiir den Expertenmodus Spider-Woman (1) und (1l)
und fiigt Spider-Woman (Ill) und (V) hinzu.

Hauptplandeck: Offene Rebellion, Beschitzer der Nach-
barschaft

Begegnungsdeck: Die Sets Spider-Woman, Spider-Man,
Defenders, Hell's Kitchen, Cloak & Dagger sowie das
Standard-Set. (Das Standard-Set ist im Grundspiel von
Marvel Champions enthalten.)

lhr kénnt die Sets Spider-Man, Defenders, Hell’s Kitchen
und Cloak & Dagger aus diesem Szenario entfernen und/
oder anderen Szenarien hinzufligen, wenn ihr die Regeln zur
Szenario-Anpassung verwendet.
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NEUE REGELN

«~Finden”

Wenn du angewiesen wirst, eine Karte zu finden, durchsuche
jeden Bereich, in dem die Karte zu finden sein kénnte (Spiel-
zone, beiseitegelegte Karten, Spielerdeck, Ablagestapel,
Begegnungsdeck usw.). Durchsuche nicht den Siegpunkte-
stapel, Karten, die aus dem Spiel entfernt worden sind, oder
verdeckte Begegnungskarten, die gerade an Spieler ausgeteilt
sind. Durchsuche nicht unnétig andere Spielbereiche, wenn du
weiBt, wo die gesuchte Karte zu finden ist.

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. Ausnahme: Diese Regel
gilt nicht fur Kartenféhigkeiten aus demselben Set (Helden-
Set, Szenario-Set oder modulares Set).

Durchdringend

Bei einem Angriff mit dem Schlisselwort Durchdringend
werden alle Z&h-Statuskarten, die das Ziel des Angriffs hat,
abgelegt, bevor Schaden zugefligt 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 keine Karten
unter seiner Kontrolle verwenden, um Widerstand gegen
den Hauptplan zu 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-Féhigkeit ab und wende ihre Boost-Symbole fir
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 Schlusselwort Spielaufbau ist zu Beginn der
Partie im Spiel.

Standhaft

Ein Charakter mit dem Schllsselwort Standhaft kann 1 zusatz-
liche Betdubt- und 1 zusétzliche 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 Status-
karteneffekt ersetzt worden ist, entferne alle Statuskarten
jenes Typs von dem Charakter.

Zusammenarbeit (MERKMAL)

Nachdem ein Scherge mit dem Schliisselwort Zusammenarbeit
ins Spiel gekommen ist und einen Spieler in einen Kampf ver-
wickelt hat, wird tiberprift, 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.

SIEGPUNKTESTAPEL

Der Siegpunktestapel ist ein Spielbereich auf3erhalb des
Spiels, der von allen Spielern gemeinsam verwendet wird.
Karten im Siegpunktestapel folgen den Standardregeln fur
Karten, die sich nicht im Spiel befinden.

VERSTARKUNGSSYMBOL (37)

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

ALTERNATIVE RUCKSEITE
VON BEGEGNUNGSKARTEN

Dieses Produkt enthélt eine Abwandlung der
Ublichen Rickseite von Begegnungskarten. Diese
Ruckseite ermdglicht es euch, diese Karten von
anderen Karten desselben Typs zu unterscheiden,
da die Regeln fiir diese Karten verhindern, dass sie
in ein Deck, einen Ablagestapel oder auf die Hand
eines Spielers gelangen.
















KOMPETITIVER MODUS

Wenn ihr euer Kénnen gegen einen echten Gegner testen
wollt, bietet die Szenario-Erweiterung Civil War Regeln

flr einen spannenden, neuen kompetitiven Modus! In
diesem Modus kénnt ihr entweder 1v1 (ein Registrierungs-
spieler gegen einen Untergrundspieler) oder 2v2 (zwei
Registrierungsspieler gegen zwei Untergrundspieler) spielen.

SPIELAUFBAU IM
KOMPETITIVEN MODUS

Befolgt fiir den Aufbau einer Partie im kompetitiven Modus
von Marvel Champions die folgenden Schritte:
@ Jedes Team baut sein eigenes Begegnungsdeck, wie

unter ,Erstellen eines eigenen Szenarios” auf Seite 4
beschrieben.

» Jedes Team wahlt eine unterschiedliche Seite.

» lhr konnt keine Identitat verwenden, die den
gleichen Namen wie der Anfiihrer eurer Fraktion
hat. Stellt also sicher, dass ihr einen Anfihrer wahlt,
der sich von euren Helden unterscheidet.

» Ersetzt im kompetitiven Modus das Standard-Set
durch das ,, Standard PvP”-Set.

Die gegnerischen Teams sitzen sich am Tisch gegentiber.

00

Jedes Team findet die Basis-Spielerkarten ihres
gewahlten Anfihrers und legt sie beiseite.

» Das Team des Anfiihrers kann sich diese Karten im
Laufe der Partie verdienen (siehe Seite 16).

Q Die Teams tauschen die Szenarien untereinander aus,
sodass jedes Team gegen den Anflhrer, das Haupt-
plandeck und das Begegnungsdeck des gegnerischen
Teams antritt.

» Jedes Team bringt genau 1 Szenario in das Spiel ein,
unabhangig von der Anzahl der Spieler in jedem Team.

@ Befolgt die normalen Regeln fiir den Spielaufbau.
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SPIELEN EINER PARTIE IM
KOMPETITIVEN MODUS

Befolgt fir eine Partie Marvel Champions im kompetitiven
Modus zusatzlich zu den normalen Spielregeln die folgen-
den Regeln:

Das Registrierungsteam beginnt jede Runde. In einer 2v2-Partie
hat jedes Team einen eigenen Startspielermarker, der am Ende
der Schurkenphase eines Teams an den anderen Spieler weiter-
gegeben wird. Falls ihr nicht gentigend Marker oder Zahler
habt, kénnt ihr Miinzen oder Stift und Papier verwenden.

Jede Runde wird wie folgt durchgefihrt:

» Das Registrierungsteam spielt seine gesamte Helden-
phase, macht seine Karten spielbereit und fillt seine
Handkarten auf.

» Das Untergrundteam spielt seine gesamte Heldenphase,
macht seine Karten spielbereit und fiillt seine Handkarten auf.

» Das Registrierungsteam spielt seine gesamte Schurkenphase.
» Das Untergrundteam spielt seine gesamte Schurkenphase.

In der Helden- und Schurkenphase eurer Gegner ist euer Spiel-
bereich inaktiv. Beobachtet das Spiel eurer Gegner und passt
auf, dass sie nicht versehentlich wichtige Spieleffekte verpassen.

EINZIGARTIGE KARTEN UND
ANDERE FAHIGKEITEN

Kartenféhigkeiten in eurem Spielbereich ignorieren samtliche
Karten im anderen Spielbereich, es sei denn, sie beziehen sich
ausdriicklich auf diese.

Die Einzigartigkeitsregel gilt nur fiir deine Spielerkarten und
die deines Teamkollegen. Einzigartige gegnerische Karten
haben im Sinne dieser Regel keinen Einfluss auf einzigartige
befreundete Karten.

» Du kannst weiterhin keinen Helden verwenden, der
denselben Namen hat wie dein gewahlter Anfihrer.

» Falls du zum Beispiel Iron Man als Anflihrer des
Registrierungsteams gewahlt hast, kann niemand im
Registrierungsteam Iron Man als Identitdt verwenden.

Begegnungskarten aus dem Begegnungsset eines
Anflhrers, die sich namentlich auf diesen Anflhrer beziehen,
beziehen sich nur auf diesen Anfihrer und NICHT auf eine
Held- oder Verbiindeter-Version dieses Charakters.

» Zum Beispiel bezieht sich jede Karte in Captain Americas
Begegnungsset mit dem Text ,Hange diese Karte an

Captain America an.” nur auf den ,Captain America"-
Anflhrer und NICHT auf eine Held- oder Verbiindeter-
Version von Captain America.

Fahigkeiten, die sich auf ,den gegnerischen Anflhrer” beziehen,
beziehen sich auf den Anfihrer, gegen den ihr kdmpft.

Féhigkeiten, die sich auf , das gegnerische Team” beziehen,
beziehen sich auf die Spieler des Teams, gegen das ihr spielt.

Fahigkeiten, die sich auf den oder die ,,Gegner” beziehen,
beziehen sich auf den Anflhrer, gegen den ihr kdimpft,
sowie alle Schergen auf EURER Seite des Tisches.

» Sie beziehen sich NICHT auf die Verbiindeten oder
Identitaten des gegnerischen Teams.

Muss mehr als eine Begegnungskarte aufgedeckt werden,
musst ihr sie in der Reihenfolge aufdecken, in der die
Karten zugeteilt wurden. Auf diese Weise kénnt ihr auch
Begegnungskarten-Kombos erzeugen.

DER GEGNERISCHE A_I_\IFUHRER
GREIFT DEINEN ANFUHRER AN

Einige Kartenféhigkeiten bewirken, dass der gegnerische
Anfihrer deinen Anfihrer angreift. Diese Angriffe ignorie-
ren das Schliisselwort Wache und kein Spieler kann einen
Verteidiger bestimmen.

Befolgt die folgenden Schritte, um einen Angriff des gegne-
rischen Anfiihrers gegen deinen Anfihrer abzuhandeln:

@ Gib dem angreifenden Anfiihrer eine verdeckte Boost-
Karte von seinem Begegnungsdeck.

€ Der Startspieler im Team des verteidigenden Anfihrers
deckt die Karte auf und handelt ihre Effekte ab.

€ Platziere die Boost-Karte des angreifenden Anfihrers in
seinem Begegnungs-Ablagestapel.

Q Der angreifende Anfihrer fligt dem verteidigenden
Anflhrer Schaden in Héhe seines Gesamt-ANG-Wertes zu.

ANFUHRERSPEZIFISCHE
BASIS-SPIELERKARTEN

Zu jedem Anfiihrer gehéren 4 Basis-Spielerkarten. Diese Kar-
ten legt ihr beim , Spielaufbau im kompetitiven Modus” in
Schritt 3 beiseite. Ihr kénnt euch beide je 2 der Basis-Spieler-
karten eures Anfiihrers verdienen, indem ihr den Nebenplan
,Eine Seite wéhlen” in eurem Spielbereich besiegt.

Sobald ihr euch die Basis-Spielerkarten eures Anfiihrers verdient
habt, werden sie fiir den Rest der Partie Teil eurer Spielerdecks.
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EIN KOMPETITIVES SPIEL
GEWINNEN

Es gibt drei Mdglichkeiten, wie ein Team gewinnen kann:

» Es gewinnt das Team, das zuerst den gegnerischen
Anflhrer besiegt.

» Es gewinnt das Team, dessen Anfiihrer seinen Haupt-
plan 2B zuerst vollendet.

» Es gewinnt das Team, dessen Anflhrer zuerst alle Identi-
taten seiner Gegner besiegt.

Die Partie endet erst, nachdem beide Seiten eine gleiche
Anzahl von Phasen gespielt haben.

Verliert das Registrierungsteam als Erstes das Spiel, weil
entweder der gegnerische Anflhrer seinen Plan vollendet
oder jeder Held des Registrierungsteams besiegt wird, wird
die Partie bis zum Ende der néchsten Phase des Unter-
grundteams fortgesetzt. Falls das Untergrundteam das
Spiel dann ebenfalls verliert, weil der gegnerische Anfiihrer
seinen Plan vollendet oder jeder Held des Untergrundteams
besiegt wird, verlieren beide Teams das Spiel.

Falls das Registrierungsteam als Erstes den gegnerischen
Anfiihrer besiegt, wird das Spiel bis zum Ende der néchsten
Phase des Untergrundteams fortgesetzt. Falls das Unter-
grundteam dann ebenfalls den gegnerischen Anfihrer
besiegt, endet die Partie in einem Unentschieden.

Falls das Registrierungsteam den gegnerischen Anfihrer
wéhrend seiner Heldenphase besiegt, verldsst der Unter-
grund-Anfiihrer nicht sofort das Spiel. Er bleibt bis zum
Ende der ndchsten Phase des Untergrundteams im Spiel,
sodass er weiterhin das Ziel von Effekten von Untergrund-
Spielerkarten sein kann.

AUFLOSEN EINES UNENTSCHIEDENS

Im Falle eines Unentschiedens kénnt ihr die folgenden
Tiebreak-Bedingungen nacheinander anwenden, um ein
Siegerteam zu ermitteln:

@ Es gewinnt das Team, dessen gegnerisches Hauptplan-
deck nicht Gber Abschnitt 1B vorgerlckt ist.

e Es gewinnt das Team mit zusammengezahlt den wenigs-
ten Schergen und Nebenplanen in seinem Spielbereich.

e Es gewinnt das Team mit weniger Bedrohung auf dem
Hauptplan in seinem Spielbereich.

@ Es gewinnt das Team, dessen Identitaten die meisten
verbleibenden Lebenspunkte haben.

e Es gewinnt das Team mit den wenigsten Anhangen am
Anfihrer in seinem Spielbereich.

Im Szenario -Pack Synthezoio SMACKDOWN

GEHT DER KONFLIKT ZWISCHEN

RecieTriEruNG UND UNTERGRUND WEITER!




STARTERDECKS

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

F: Was passiert im kompetitiven Modus, wenn der
gegnerische Anfiihrer den gleichen Kartennamen hat wie
meine ldentitdt oder mein Verbiindeter?

A: Es spielt keine Rolle, ob der gegnerische Anfiihrer oder
ein Scherge den gleichen Kartennamen hat wie ein Charak-
ter unter deiner Kontrolle. Die Einzigartigkeitsregel gilt im
kompetitiven Modus nur fiir befreundete Charaktere. Dies
schlieBt deinen Anfiihrer mit ein, aber NICHT irgendwelche
Schergen im Begegnungsdeck deines Anfihrers.

F: Miissen mein Gegner und ich fiir unsere Begegnungs-
decks die gleiche Anzahl an modularen Sets wahlen?

A: Nein. Jedes Team erstellt sein Szenario unabhéngig
voneinander.

F: Was passiert, wenn ich in der Schurkenphase den
Abschnitt Il des gegnerischen Anfiihrers aufdecke?

A: Handle die ,Sobald aufgedeckt”-Fahigkeit auf
Abschnitt Il des Anfiihrers ab und teile jedem Spieler in
deinem Team eine verdeckte Begegnungskarte zu. Der
Anfihrer kann bis zum Ende dieser Schurkenphase keinen
Schaden mehr nehmen.

F: Muss ich die Verpflichtung meiner Identitat auch im
kompetitiven Spiel in das Begegnungsdeck mischen?

A: Ja. Auch im kompetitiven Modus werden Verpflichtungen
wahrend des Spielaufbaus in das Begegnungsdeck gemischt.

F: Falls ein Anfiihrer die ,Captain Marvel”-Anfiihrerin (#92)
angreift, 16st das dann die erzwungene Reaktion auf Energie
kanalisieren (#98) aus?

A: Ja, das tut es. Das kann Captain Marvel dazu bringen,
den Anfihrer anzugreifen.

F: Was passiert im kompetitiven Modus mit einem
Schergen mit Eingezogen (#80) als Anhang, wenn er
besiegt wird?

A: Platziere den Schergen im Ablagestapel des
Begegnungsdecks, aus dem er gekommen ist. Dasselbe
geschieht mit Eingezogen.

F: Was passiert mit Caps Schild (#143), wenn die Identi-
tat, an die er angehéngt ist, besiegt wird?

A: Caps Schild wird an den ,Captain America”-Anflhrer
angehéngt. Sobald ein Anhang mit dem Schlisselwort
Dauerhaft abgehangt wird, handle seinen ,Hénge diese
Karte an ..."-Text ab.

SCHNELLUBERSICHT FUR
DEN KOMPETITIVEN MODUS

RUNDENABLAUF

Das Registrierungsteam beginnt jede Runde.

Das Registrierungsteam handelt seine Heldenphase
vollsténdig ab. Dann handelt das Untergrundteam seine
Heldenphase vollsténdig ab.

Das Registrierungsteam handelt seine Schurkenphase
vollstdndig ab. Dann handelt das Untergrundteam seine
Schurkenphase vollstandig ab.

ZUSATZLICHE REGELN

Karten im Spielbereich deines Gegners befinden sich nicht
in deinem Spielbereich im Spiel und ihre Fahigkeiten haben
keinen Einfluss auf deine Seite, es sei denn, sie beziehen
sich speziell auf etwas in deinem Spielbereich.

Fahigkeiten, die sich auf ,den Schurken” oder ,den
gegnerischen Anfihrer” beziehen, gelten fir den Anfihrer
in deinem Spielbereich.

Fahigkeiten, die sich auf ,deinen Anfihrer” beziehen,
gelten fir den Anfihrer im Spielbereich deines Gegners.

Fahigkeiten, die sich auf , die Spieler/jeder Spieler/pro
Spieler” beziehen, gelten nur fiir die Spieler deines Teams.

Fahigkeiten, die sich auf ,das gegnerische Team” beziehen,
beziehen sich auf alle Spieler des Teams, gegen das du spielst.

Sobald der gegnerische Anfiihrer deinen Anfihrer angreift,
gibt der Startspieler deines Teams dem gegnerischen
Anfihrer eine Boost-Karte und handelt den Angriff ab.

GEWINNEN UND VERLIEREN

Das Team, das zuerst den gegnerischen Anfihrer besiegt,
gewinnt. Falls das Registrierungsteam dies zuerst schafft,
hat das Untergrundteam bis zum Ende seiner ndchsten
Phase Zeit, ein Unentschieden zu erreichen.

Das Team, dessen Anflhrer seinen Hauptplan 2B zuerst
vollendet ODER alle Identitdten des Gegners zuerst besiegt,
gewinnt. Falls der Registrierungsanfihrer dies zuerst schafft,
spielt das Untergrundteam seine néchste Phase noch durch,
bevor das Spiel endet.

In beiden Fallen endet die Partie erst, nachdem beide
Seiten die gleiche Anzahl von Phasen gespielt haben.



