CHAMPIONS

KARTENSPIEL

Szenario-Pack

Der Szenario-Pack MojoMania ist eine Erweiterung

flir MARVEL CHAMPIONS: DAS KARTENSPIEL. Er enthélt

drei Szenarien, die im Mojoverse spielen und einzeln

oder zusammen als Kampagne gespielt werden kénnen.
AuBerdem enthélt er sechs modulare Begegnungssets, die
verschiedene Genres von Fernsehserien repréasentieren, in
die Mojo die Helden zu seiner Unterhaltung entfiihren kann.

ERWEITERUNGSSYMBOL

Die Karten dieser Erweiterung kénnen durch dieses Symbol vor
der Kartennummer jeder Karte identifiziert werden.
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MODULCARE SETS

Neben den drei Szenarien enthélt das Szenario-Pack
MojoMania sechs modulare Begegnungssets, die ver-
schiedene Genres von Fernsehserien repréasentieren:

Fantasy, Krimi, Horror, Sci-Fi, Sitcom und Western. Diese
Begegnungssets kdnnen in jedem Szenario verwendet werden
und sorgen fiir Abwechslung und Uberraschung.

LONGSHOT

Die Longshot-Verblndetenkarte hat die Rickseite einer
Begegnungskarte und ist ein eigen- S
standiges modulares Begegnungsset,
das aus einer einzigen Karte besteht
und jedem Szenario hinzugeflgt
werden kann.

Um Longshot einem Szenario hinzu-
zufligen, mischt die Karte wahrend
des Spielaufbaus einfach mit in das

Begegnungsdeck. Falls das Szenario B s.ascso™

Longshot zahit nicht gegen dein

eine bestimmte Anzahl von Bl o ongrn
modularen Sets erfordert, zahlt Qs e Kool Sl ise care
Longshot nicht als eines dieser e

Sets.

Sobald die Longshot-Verbiindetenkarte als Boost-Karte
aufgedeckt wird, wird sie wie eine Boost-Karte ohne Boost-
Symbole behandelt.

Hinweis: Longshot hilft euch und macht ein Szenario, dem er
hinzugefiigt wird, ein klein wenig einfacher.
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VS ONESS MW ED)

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 Verstarkungssymbol im Spiel 1 zusatzliches Boost-Symbol
zu dieser Karte hinzu.

WICHTIGE SCHLUSSELWORTER

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

Dauerhaft: Eine Karte mit dem Schliisselwort 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 Zéh-Statuskarten, die das Ziel des
Angriffs hat, abgelegt, bevor Schaden zugefiigt wird.

Gestahlt: Ein Charakter mit dem Schliisselwort Gestéhlt kann
nicht betdubt oder verwirrt werden.

Hindernis X: Sobald eine Karte mit dem Schlusselwort Hinder-
nis X aufgedeckt wird, platziere X Bedrohung auf der Karte.

Patrouille: Solange Schergen mit dem Schlisselwort Patrouille
mit einem Spieler im Kampf sind, kann der Spieler keinen Wider-
stand 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 firr 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.

3



KAMPAGNENMODUS

Ihr kénnt die drei Szenarien, die im Szenario-Pack MojoMania
enthalten sind, als eigenstandige Abenteuer spielen oder auch
nacheinander als fortlaufende Kampagne! Um die Kampagne
abzuschlieBen, misst ihr alle drei Szenarien der Reihe nach
gewinnen.

Zu Beginn einer Kampagne wéhlt ihr zundchst eure Helden.
Ihr misst eure gewéhlten Identitaten fir die gesamte
Kampagne verwenden. |hr diirft aber zwischen zwei Szenarien
eure Aspekte dndern und eure Decks nach den Regeln zum
Deckbau (im Referenzhandbuch von MARVEL CHAMPIONS)
anpassen.

Um ein Szenario im Kampagnenmodus zu spielen, baut das
Szenario gemaB den normalen Spielregeln auf. Befolgt dann
die Anweisungen zum Spielaufbau in der Reihenfolge, wie sie
in den Kampagnenanweisungen aufgefiihrt sind.

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 zurtick-
setzen und es erneut versuchen.

KAMPAGNENLOGBUCH

Im Kampagnenlogbuch auf der Riickseite dieses Regelhefts
dokumentiert ihr den Verlauf eurer Kampagne. Am Ende jedes
Szenarios haltet ihr das Ergebnis fest, indem ihr die erforder-
lichen Informationen in das Kampagnenlogbuch eintragt.



EXPERTEN-KAMPAGNE

Falls ihr die Schwierigkeit der Kampagne erhéhen wollt, kénnt
ihr die Regeln fiir die Experten-Kampagne verwenden.

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

Bleibender Schaden

Wéhrend einer Experten-Kampagne muss jeder Spieler
seine verbleibenden Lebenspunkte im Kampagnenlogbuch
notieren, nachdem ihr ein Szenario gewonnen habt. Dies
legt die Start-Lebenspunkte jedes Spielers fiir das nachste
Szenario fest. Falls die verbleibenden Lebenspunkte eines
Spielers hoher sind als seine Basis-Lebenspunkte, tragt statt-
dessen seine Basis-Lebenspunkte ein.

Die Spielaufbau-Anweisungen der letzten beiden Szenarien
bieten den Spielern die Mdglichkeit, die vollen Lebenspunkte
ihrer Identitat wiederherzustellen, indem sie sich selbst eine
verdeckte Begegnungskarte zuteilen.

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” auf-
geflihrten Schritte fiir dieses Szenario teil. Er kann sich jedoch
seinen Mitspielern im nachsten Szenario wieder anschlieBen
und seine |dentitat bis zu seinem aufgedruckten Lebens-
punktewert heilen, indem er sich wahrend des Spielaufbaus
eine verdeckte Begegnungskarte zuteilt.
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‘SZENARIO #1;'
WAS BISHER GESCHAH. ...

Ihr schlaft tief und fest in euren Betten, als ihr pl6tzlich vom
Larm einer tobenden Menge wachgertttelt werdet. |hr 6ffnet
die Augen und findet euch nicht in eurem Bett, sondern in
der Mitte einer riesigen Arena wieder. Anstelle von Sitzen mit
jubelnden Fans ist die Arena mit elektronischen Bildschirmen
gefiillt, welche die digitalen Gesichter von Wesen aus der
ganzen Galaxie zeigen. Ein gigantisches gelbes Gesicht auf
einem riesigen Bildschirm (berragt alle anderen.

JWillkommen allerseits im Mojo-seum!”, briillt das riesige
Gesicht. ,Ich, Mojo der GroBartige, préasentiere euch stolz

,den gréBten Kampf in der Geschichte des Mojoverse’™! Beim
heutigen Kampf tritt ein zusammengewldirfelter Haufen von
Herausforderern von einem winzigen, unbedeutenden Planeten
namens Erde gegen unseren neunundneunzigmaligen Titel-
verteidiger an, den méchtigen MaGog! Kénnen diese tapferen
Neulinge die groBe Uberraschung schaffen? Oder werden sie
zu Brei geschlagen wie alle neunundneunzig Herausforderer
vor ihnen? Bleibt dran und findet es heraus!”
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SZENARIO #1 -TMAGOG
NEUE REGELN

Beliebtheitsmarker

Mojo lasst euch in einem Kampf um die Gunst des Publikums
gegen seinen Champion MaGog antreten. Eure Unterstiitzung
durch das Publikum wird durch Beliebtheitsmarker auf

der Umgebungskarte ,Die Herausforderer” représentiert,
wéhrend MaGogs Unterstitzer durch Beliebtheitsmarker auf
der Umgebungskarte ,Der Champion” représentiert werden.

Um das Szenario MaGog zu gewinnen, miisst ihr das
Publikum begeistern, indem ihr 10 Beliebtheitsmarker pro
Spieler auf ,Die Herausforderer” ansammelt. Beliebtheits-
marker erhaltet ihr in erster Linie, indem ihr MaGog besiegt.
Einige Begegnungskarten bieten euch aber auch alternative
Méglichkeiten, welche zu verdienen.

In &hnlicher Weise gewinnt MaGog nicht, indem er seinen
Hauptplan vollendet, sondern indem er 10 Beliebtheits-
marker pro Spieler auf ,,Der Champion” ansammelt. Er kann
jedoch auch wie tblich gewinnen, indem er jeden Helden im
Spiel besiegt. MaGog erhilt seine Beliebtheitsmarker in erster
Linie durch die ,Erzwungene Unterbrechung” auf seiner
Schurkenkarte. Er kann sie sich aber auch durch das Erfiillen
seines Hauptplans oder durch Begegnungskarteneffekte
verdienen.



NEUE REGELN

Doppelseitiger Schurke
MaGog hat nur eine doppelseitige Schurkenkarte. Verwendet
im Standardmodus die , A”-Seite der Karte und im Experten-

modus die , B”-Seite.

SCHLAGER.
# Erzwungene Reaktion: Nachdem MaGog
einen Charakter angegriffen und ihm Schaden

scuiser.

* Erzwungene Reaktion: Nachdem MaGog
cinen Charakter angegriffen und ihm Schaden
2ugefigt hat, platziera 1 Baliebtheitsmarker auf
Der Champion

| Erzwungene Unterbrachung: Sobald MaGog
besiagt werden wirde, setze stattdessen seine
Lebenspunkte auf 108 zuriick. Platziere 38 Belibt-
heitsmarker auf Die Herausforderer und tell jedem
Spieler 1 verdeckte Begegnungskarte zu

zugefigt hat,

. platziere 2 Beliebtheitsmarker auf
Der Champion.

Erzwungene Unterbrechung: Sobald MaGog
besiegt werden wirde, setze stattdessen saine
Lebenspunkte auf 108 zuriick. Platziere 28 Belicbt.
heitsmarker auf Die Herausforderer und teile jedem
Spieler 1 verdeckte Begegnungskarte zu

WAGOG (1/12) / L

WAGOG (1/12)

SEITE FilR DEN SEITE FilR DEN
STANDARDMODUS EXPERTENMODUS



SZENARIO #1 -TMAGOG
KAMPAGNENANWEISUNGEN

SPIELAUFBAU:

» Jeder Spieler notiert seine Identitét im Kampagnen-
logbuch auf der Riickseite dieses Regelhefts. Spieler
kénnen ihre Identitdten wahrend der Kampagne nicht

wechseln.
» Mischt den Verbindeten Longshot (g 71) in das
Begegnungsdeck.

SIEG:

» Falls Longshot 71) am Ende des Szenarios im Spiel
ist, kreuzt dies im Kampagnenlogbuch an.

» Kreuzt im Kampagnenlogbuch das modulare Begegnungsset
an, das in diesem Szenario verwendet wurde.

» Jeder Spieler darf einen Vorteil oder ein Upgrade unter
seiner Kontrolle mit Kosten 2 oder weniger wéhlen
(3 oder weniger stattdessen, falls Der Champion auf
seiner BUHENDES PUBLIKUM-Seite liegt) und im Kampagnen-
logbuch notieren. Jeder Spieler darf die folgenden
Szenarien mit der gewahlten Karte im Spiel beginnen,
wenn er daflr zusatzliche Bedrohung auf den Hauptplan
legt. Die Spieler kénnen keine Karten ohne Kosten (d. h.
mit Kosten von ,—") wahlen.

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



L WAS BISHERIGESCHAH!...

,GroBartig!” Mojo kreischt vor Freude. , Die Quoten gehen
durch die Decke! Spiral, teleportiere unsere Stars in die
nachste Show. Meine begeisterten Zuschauer wollen mehr ...
MEHR ... MEHRI!!1I"

Der Bildschirm, auf dem Mojo zu sehen ist, schwenkt zu
einer sechsarmigen Frau, die hinter ihm steht. Sie beginnt
einen bizarren Tanz und wirbelt mit den Armen umher.

Ein Blitz aus griiner Energie trifft euch und ihr findet euch
in einer seltsamen neuen Welt wieder. Um euch herum
kreisen schwebende Kameras, die jede eurer Bewegungen
aufzeichnen. |hr habt das Gefiihl, am Set einer Fernsehserie
zu sein. Aber die Darsteller verhalten sich, als wére es das
echte Leben, was dem Begriff ,Reality-TV" eine ganz neue
Bedeutung verleiht.

Es muss einen Ausweg aus diesem Wahnsinn geben. Vielleicht
ist diese Teleporterin namens Spiral euer Ticket nach Hause.
Aber zuerst misst ihr sie finden ...
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SZENARIO #2 - SPIRAL
B\ NEUE REGELN

Das Showdeck

Jedes der drei modularen Sets in diesem Szenario enthalt eine
8HOW-Umgebungskarte. Wahrend des Spielaufbaus wird eine
dieser Umgebungen zufillig bestimmt. Diese Umgebung ist zu
Beginn der Partie im Spiel und reprasentiert die Show, in der
die Helden gerade nach Spiral suchen.

Die anderen zwei $SHOW-Umgebungen werden wéhrend des

Spielaufbaus zusammen mit der Verratskarte In die Ecke

gedréngt! zum Showdeck zusammengemischt. Das Showdeck

hat keinen Ablagestapel und kann nicht durch Spielerkarten-
effekte beeinflusst werden. |hr kénnt mit diesem Deck nur
iber den Nebenplan Die Suche nach Spiral interagieren, der
auf der nachsten Seite erklart wird.

Doppelseitige Schurkin

Jede von Spirals Schurkenkarten ist

doppelseitig und hat auf der einen

Seite das Merkmal ENTKOMMEN und

auf der anderen Seite das Merkmal

IN DIE ECKE GEDRANGT. Spiral beginnt die

Partie mit ihrer ENTKOMMEN-Seite nach

oben. Diese Seite hat eine Fahigkeit,

die verhindert, dass Bedrohung vom

Hauptplan entfernt werden und Spiral

Schaden nehmen kann. SPIRALS
ENTKOMMEN-SEITE
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SZENARIO #2 - SPIRAL
NEUE REGELN

Um Spiral zu finden und zu
besiegen, misst ihr nach ihr
suchen, indem ihr Widerstand
gegen den Nebenplan Die
Suche nach Spiral leistet. lhr i -
konnt die ,Held — Aktion” auf | Sciioiings
diesem Nebenplan verwenden, ¢ i
um Bedrohung von ihm zu
entfernen. Dafiir nehmt ihr im
Gegenzug Schaden. DIE SUCHE NACH SPIRAL

Sobald ihr alle Bedrohung vom Nebenplan Die Suche nach
Spiral entfernt habt, deckt ihr eine neue Karte vom Showdeck
auf. Falls es sich bei dieser Karte um den Verrat In die Ecke
gedréangt! handelt, wird Spiral auf ihre IN DIE ECKE GEDRANGT-Seite
umgedreht, wodurch ihr Spiral Schaden zufliigen kénnt.

Sobald Spiral umgedreht wird, werden
mogliche , Sobald aufgedeckt”-Fahig-
keiten auf der neuen Seite ausgeldst.
Alle Anhénge, Statuskarten, Boost-
Karten und andere Spielelemente,

die mit dem Schurken verknipft sind,
sowie jeglicher Schaden auf dem
Schurken bleiben unverandert.

Sobald Spiral besiegt wird, kommt der
néchste Abschnitt des Schurkendecks
auf der gleichen Seite wie der gerade QPIRALS SEITE
besiegte Abschnitt ins Spiel. IN DIE ECKE GEDRANGT
Alle Marker auf ihr werden ganz

normal auf den nachsten Abschnitt

Ubertragen.
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SZENARIO #2" - SPIRAL
KAMPAGNENANWEISUNGEN

SPIELAUFBAU:

» |hr durft fur dieses Szenario keine modularen Begeg-
nungssets verwenden, die bereits im Kampagnenlog-
buch angekreuzt sind.

Falls angekreuzt ist, dass Longshot ( 71) am Ende des
letzten Szenarios im Spiel war, darf ihn ein Spieler auf-
decken. Mischt ihn ansonsten in das Begegnungsdeck.

Jeder Spieler darf sich ein Exemplar der Karte, die er
im Kampagnenlogbuch notiert hat, aus dem Deck eines
beliebigen Spielers nehmen und unter seiner Kontrolle
ins Spiel bringen. Legt dann Bedrohung in Héhe der
Gesamtkosten aller Karten, die auf diese Weise ins Spiel
gebracht wurden, auf den Hauptplan.

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
Identitat bis zu ihrem aufgedruckten Lebenspunkte-
wert zu heilen.



SZENARIO #2 - SPIRAL
KAMPAGNENANWEISUNGEN

SIEG:

Falls Longshot ( 71) am Ende des Szenarios im Spiel
ist, kreuzt dies im Kampagnenlogbuch an.

Kreuzt im Kampagnenlogbuch jedes modulare
Begegnungsset an, das in diesem Szenario verwendet
wurde.

Jeder Spieler darf einen Vorteil oder ein Upgrade

unter seiner Kontrolle mit Kosten 2 oder weniger
wahlen (3 oder weniger stattdessen, falls weniger als

10 Bedrohung pro Spieler auf dem Hauptplan liegt) und
im Kampagnenlogbuch notieren. Jeder Spieler darf die
folgenden Szenarien mit der gewéhlten Karte im Spiel
beginnen, wenn er dafir zusatzliche Bedrohung auf den
Hauptplan legt. Die Spieler kénnen keine Karten ohne
Kosten (d. h. mit Kosten von ,-") wahlen.

Nur Experten-Kampagne: Notiert die verbleibenden
Lebenspunkte eurer Identitdten im Kampagnenlogbuch.
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T
SZENAR
WAS lSR GESCHA

,Euch muss doch klar sein, dass das alles umsonst war”, sagt
die besiegte Spiral resigniert. ,Wenn ich euch zur Flucht ver-
helfe, wird mich Mojo einfach zwingen, euch zurickzuholen.”

Als ihr vorschlagt, euch um Mojo zu kiimmern, schaut euch
Spiral nur skeptisch an.

+Wenn ihr den Rickgratlosen ausschalten kénnt, schicke
ich euch nach Hause”, stimmt sie zu. , lhr solltet euch aber
beeilen. Er lebt von der Aufmerksamkeit und ihr bringt ihm
enorme Einschaltquoten. Wenn ihr ihn nicht schnell genug
bezwingt, wird er nicht mehr zu stoppen sein.”

Spiral versichert sich, dass ihr das wirklich verstanden habt,
dann teleportiert sie euch noch einmal. Ihr seid in einem
weiteren Mojovision-Programm gelandet, dieses Mal von
Angesicht zu Angesicht mit dem ausbeuterischen Meister des
Exzesses selbst: Mojo.

,Und ihr glaubt also, mich einfach so abschalten zu kénnen?”,
fragt Mojo voller Hohn. ,Ich habe hier das Sagen. Und ihr tut
genau das, was ich euch sage, oder ich feuere euch ... und
zwar in die Sonne! Wenn ich es mir recht berlege, wére das
ein groBartiges Finale!”
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SZENARIO #3"-"MOJO
NEUE REGELN

Beiseitegelegte Begegnungssets

Wahrend des Spielaufbaus werdet ihr angewiesen, eine Anzahl
modularer Begegnungssets aus dem Szenario-Pack MojoMania
zu wahlen, die der Spieleranzahl plus 1 entspricht. Eines dieser
Begegnungssets wird durch die ,Sobald aufgedeckt"-Fahigkeit
auf MojoMania 1B in das Begegnungsdeck gemischt. Die anderen
werden beiseitegelegt und spater durch die Umgebungskarte
Rad der Genres in das Begegnungsdeck gemischt.

Rad der Genres

Die Umgebungskarte Rad der Genres wird wahrend des Spiel-
aufbaus mit ihrer DREHEND-Seite nach oben ins Spiel gebracht.
Die ,Erzwungene Reaktion” auf Rad der Genres wird
ausgeldst, sobald das Begegnungsdeck zuriickgesetzt wird,
nachdem es leer geworden ist. Falls keine beiseitegelegten
Begegnungssets mehr librig sind, wenn dies geschieht,
verlieren die Spieler das Spiel. Dreht ansonsten Rad der
Genres auf seine ANGEHALTEN-Seite um.

Die ,Erzwungene Unterbrechung” auf der ANGEHALTEN-Seite
von Rad der Genres wird ausgel6st, sobald euch in der
Schurkenphase das nachste Mal Begegnungskarten vom
Begegnungsdeck zugeteilt werden. Dadurch wird dem Spiel
ein beiseitegelegtes modulares Begegnungsset hinzugefigt.

Die Umgebungskarte Rad der Genres sollte in der Nahe des
Begegnungsdecks liegen, um euch an das Abhandeln ihrer
Fahigkeiten zu erinnern.
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SZENARIO #3"-"MOJO
KAMPAGNENANWEISUNGEN

SPIELAUFBAU:

» |hr durft fur dieses Szenario keine modularen Begeg-
nungssets verwenden, die bereits im Kampagnenlog-
buch angekreuzt sind. Falls nicht mehr genug Sets
Ubrig sind, durft ihr auch angekreuzte Sets verwenden,
nachdem ihr alle anderen Sets gewahlt habt.

» Falls angekreuzt ist, dass Longshot ( 71) am Ende des
letzten Szenarios im Spiel war, darf ihn ein Spieler auf-
decken. Mischt ihn ansonsten in das Begegnungsdeck.

» Jeder Spieler darf sich ein Exemplar jeder Karte, die er
im Kampagnenlogbuch notiert hat, aus dem Deck eines
beliebigen Spielers nehmen und unter seiner Kontrolle
ins Spiel bringen. Legt dann Bedrohung in Héhe der
Gesamtkosten aller Karten, die auf diese Weise ins Spiel
gebracht wurden, auf den Hauptplan.

» 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 Identitat
bis zu ihrem aufgedruckten Lebenspunktewert zu heilen.

SIEG:

» |hr gewinnt die Kampagne!

17



REGELKLARSTELLUNGEN

F: Falls der Angriff eines Charakters genug Schaden auf
Stachelschwanz platziert, um ihn abzulegen, nimmt der
Charakter Vergeltungsschaden durch Stachelschwanz?
A: Nein. Stachelschwanz wird abgelegt, bevor seine Ver-
geltung ausgel&st wird.

F: Falls sowohl Stachelschwanz als auch Undercover Mojo
im Spiel sind, von welcher der beiden Karten wird dann
die ,Erzwungene Unterbrechung” ausgel&st?

A: Beide Karten haben denselben Ausléser. Daher entscheidet
der Startspieler, welche Unterbrechung abgehandelt wird.

F: Erfolgt bei den $HOW-Umgebungskarten ein Nach-
riisten, sobald sie von Spirals Showdeck oder durch
Mojos Rad der Genres aufgedeckt werden?

A: Nein. In beiden Fallen wird die Karte nicht ,vom
Begegnungsdeck aufgedeckt”. Daher erfolgt kein Nachristen.

F: Erhoht die ,,Erzwungene Unterbrechung” auf Wild
Wild Mojo auch Folgeschaden?

A: Ja. Falls ein Verbiindeter mindestens 1 Folgeschaden
nimmt, nachdem er angegriffen oder Widerstand geleistet
hat, erhoht Wild Wild Mojo den Folgeschaden um 1.

F: Wie wird Overkill-Schaden durch die ,Erzwungene
Unterbrechung” auf Wild Wild Mojo beeinflusst?

A: Wild Wild Mojo erhéht zunéchst den urspriinglichen
Schaden, der einem Schergen oder Verblndeten zugefugt
wird, um 1. Sobald dann der Uberschissige Schaden dem
Schurken oder der Identitat zugefligt wird, erhéht Wild Wild
Mojo diesen ebenfalls noch einmal um 1. Der Overkill-Schaden
wird insgesamt also um 2 erhéht.
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KAMPAGNENLOGBUCH

Identitdt Spieler #1:

Verbleibende Lebenspunkte:

Vorteil/Upgrade #1:

Vorteil/Upgrade #2:

'
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Identitdt Spieler #2:

Verbleibende Lebenspunkte:

Vorteil/Upgrade #1:

Vorteil/Upgrade #2:

Identitdt Spieler #3:

Verbleibende Lebenspunkte:

Vorteil/Upgrade #1:

Vorteil/Upgrade #2:

\

Identitdt Spieler #4:

Verbleibende Lebenspunkte:

Vorteil/Upgrade #1:

Vorteil/Upgrade #2:

Z\ Z

>
Ist Longshot am Ende des
Szenarios im Spiel?

() szenariol  MaGog

() szenario 2 Spiral

r A
Kreuze verwendete modulare
Begegnungssets an:

D Fantasy D Sci-Fi
D Krimi D Sitcom
D Horror D Western

J\. J

Vervielfaltigung zum privaten Gebrauch gestattet. © MARVEL © 2022 FFG
Das Kampagnenlogbuch kann auch auf www.asmodee.de/mvc heruntergeladen werden.



