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«Willkommen bei den X-Men. Ich hoffe, du iiberlebst diese Erfahrung!” - Shadowcat

Willkommen zur Erweiterung Mutant Genesis! Diese Kampagnenerweiterung enthalt 2 neue Helden sowie 5 neue

Szenarien, die von der Geschichte der X-Men erzéhlen, einer heldenhaften Gruppe von Mutanten, die fiir den
Schutz einer Welt kdmpfen, die sie hasst und firchtet.

SCHURKENKARTEN

Jedes der fiinf neuen Szenarien in dieser Erweiterung
fuhrt neue gefahrliche Schurken ein: Sabretooth,
Sentinel, Master Mold, die Bruderschaft der
Mutanten und Magneto. Jedes Szenario wird auf
einer eigenen Seite im Regelheft beschrieben.
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INHALT

» 273 Karten (108 Spielerkarten, 16 Schurkenkarten

und 149 Begegnungskarten)

ERWEITERUNGSSYMBOL

Die Karten dieser Erweiterung kénnen an diesem Set-

Symbol erkannt werden:
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WICHTIGE SCHLUSSELWORTER

* Neue Schlisselwérter in dieser Erweiterung.

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 fiir Karten aus demselben Set, aus dem die
Karte mit dem Schlisselwort Dauerhaft stammt (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 Schllsselwort Fernkampf ignoriert das
Schlisselwort Vergeltung.

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

Hindernis X
Sobald eine Karte mit dem Schliisselwort 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 Schergen abhandelst, drehe

die Boost-Karte um und wende ihre Boost-Symbole fiir diese
Aktivierung auf die Werte des Schergen an. Falls die Boost-Karte
eine Boost-Fahigkeit hat, handle deren Effekte ab. Lege die
Boost-Karte nach der Aktivierung ab.

Sieg X

Sobald eine Karte mit dem Schlisselwort Sieg X besiegt
wird, lege sie auf den Siegpunktestapel statt auf den
Ablagestapel ihres Besitzers.

Spielaufbau

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

Standhaft

Ein Charakter mit dem Schlusselwort Standhaft kann

1 zusétzliche Betdubt- und 1 zusétzliche Verwirrt-Statuskarte

haben. Der Charakter ist nicht betaubt, bis er 2 Betaubt-
Statuskarten hat, und ist nicht verwirrt, bis er 2 Verwirrt-
Statuskarten hat. Nachdem die Aktivierung des Charakters
durch einen Statuskarteneffekt ersetzt worden ist, entferne
alle Statuskarten jenes Typs von dem Charakter.

Teamwork

Das Schlisselwort Teamwork gibt zwei Charaktere an. Um
eine Karte mit dem Schllsselwort Teamwork in ein Deck auf-
nehmen zu kénnen, muss die gewéhlte Identitdt mit einem
der angegebenen Charaktere Gbereinstimmen. Dariber
hinaus kann eine Karte mit dem Schlisselwort Teamwork
nicht gespielt werden, bis beide der angegebenen Charak-
tere (Identitdt oder Verblindeter) im Spiel sind.

Zusammenarbeit (MERKMAL) *

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

Beispiel: Jan ist mit Delgado im Kampf, als Sophia den
Schergen Senyaka mit dem Schliisselwort Zusammenarbeit
(ACOLYTE) aufdeckt und mit ihm in einen Kampf verwickelt
wird. Weil Delgado auch das Schliisselwort Zusammenarbeit
(ACOLYTE) hat, werden beide Schergen aktiviert: Delgado
gegen Jan und Senyaka gegen Sophia.

SIEGPUNKTESTAPEL

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

VERSTARKUNGSSYMBOL

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

Zusatzliche Gestalten

Einige Helden verfligen Uber Karten, die ihnen
zusatzliche Gestalten verleihen, wie z. B. Shadowcats
.Phasenform”. Diese Gestalten gelten zusatzlich zu den
Alter-Ego- und Heldengestalten deiner Identitdt und
es gelten eigene Bedingungen, um in sie zu wechseln.
Sobald eine ldentitat ihre zusatzliche Gestalt wechselt,
zahlt dies nicht gegen das Limit von einem Wechsel
von Held zu Alter Ego (oder umgekehrt) pro Runde. Es
zahlt aber als Gestaltwechsel in Bezug auf das Auslésen
von Karteneffekten, wie z.B. auf der Karte Bereit zum
Austeilen (® 51).

KAMPAGNENMODUS

Jedes Szenario in dieser Erweiterung kénnt ihr einzeln
als eigenstandiges Abenteuer oder als Teil einer
epischen Kampagne spielen. Der Kampagnenmodus
kombiniert alle finf Szenarien der Erweiterung Mutant
Genesis zu einem epischen Erlebnis. Der Ausgang jeder
Partie beeinflusst das nachste Szenario. Wenn ihr die
Kampagne erfolgreich abschlieBen wollt, misst ihr alle
funf Szenarien der Reihe nach gewinnen, von Szenario #1
(Sabretooth) bis Szenario #5 (Magneto).

Zu Beginn einer Kampagne wahlt ihr zunachst eure
Helden. Ihr misst die gewahlte Identitat fir die gesamte
Kampagne verwenden. Ihr diirft aber zwischen zwei
Szenarien eure Aspekte dandern und eure Decks nach
den Regeln zum Deckbau (im Referenzhandbuch von
Marvel Champions: Das Kartenspiel) anpassen.

Um ein Szenario im Kampagnenmodus zu spielen, baut
das Szenario gemaB den normalen Spielregeln auf.
Befolgt dann die Anweisungen zum Spielaufbau auf der
Seite des jeweiligen Szenarios in diesem Regelheft.

Ist die Partie beendet und ihr habt gewonnen,

befolgt die Szenario-Anweisungen unter ,Sieg” in der
angegebenen Reihenfolge. Habt ihr verloren, kénnt ihr
das Szenario zurlicksetzen und es erneut versuchen.

KAMPAGNENSPEZIFISCHE KARTEN

Wahrend einer Kampagne kénnen Begegnungsdecks
und Spielerdecks kampagnenspezifische Karten hinzu-
gefligt werden. Diese Karten kénnen nur dann in ein
Deck aufgenommen werden, wenn die Spieler die
Kampagne Mutant Genesis spielen und die Spieler durch
die Kampagnenanweisungen angewiesen werden, sie zu
einem Deck hinzuzufiigen.

KampaGNENSPEZIFISCHE KARTEN

Diese KarTe 18T
€INE BASISKARTE
UND GLEICHZEITIG
KAMPAGNENSPEZIFISCH
FilR MuTanT GeNnegis.

Die Karten ® 171-195 sind Karten speziell fiir den
Einsatz in der Kampagne Mutant Genesis.

Die Karten ® 171-175 sind die begegnungsspezi-
fischen Kampagnenkarten (die alle doppelseitig
sind). Die Karten ® 176-195 sind die spieler-
spezifischen Kampagnenkarten.

KAMPAGNENLOGBUCH

Im Kampagnenlogbuch auf Seite 24 dieses Regelhefts doku-
mentiert ihr den Verlauf eurer Kampagne. Am Ende jedes
Szenarios haltet ihr das Ergebnis fest, indem ihr die erforder-
lichen Informationen in das Kampagnenlogbuch eintragt.

AUSDRUCKBARE EXEMPLARE

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

www.asmodee.de/mvc

New WoRrLD HYDRA



KAMPAGNENROLLEN

Die X-Men sind ein Team, in dem jedes Mitglied seine
einzigartige Rolle hat. Die Kampagne Mutant Genesis fihrt
eine Rollenmechanik ein, welche die besonderen Starken
der einzelnen Helden im Team abbildet.

Die vier Rollen sind: Kédmpfer, Anfiihrer, Verteidiger und
Friedenswachter. Jede dieser Rollen représentiert ein Set
an spezialisierten Fertigkeiten, das die Fahigkeiten von zwei
Kernaspekten von Marvel Champions kombiniert und den
Spielern Zugriff auf neue Effekte gibt, die entweder ihren
gewahlten Aspekt verbessern oder ihr Deck mit Effekten
erweitern, auf die sie normalerweise keinen Zugriff hatten.

Zu jeder Rolle gehéren die folgenden Aspekte:
» Kampfer (Aggression + Schutz)
» Anfiihrer (Aggression + Fiihrung)
» Verteidiger (Gerechtigkeit + Schutz)
» Friedenswéchter (Gerechtigkeit + Flihrung)

Wenn ihr das Szenario #1 im Kampagnenmodus aufbaut,
wahlt jeder Spieler eine dieser Rollen und notiert seine Wahl
im Kampagnenlogbuch. Jeder Spieler muss eine andere
Rolle wahlen. Sein gewahlter Aspekt schrankt seine Wahl
dabei nicht ein.

Zu jeder Rolle gehért ein eigenes Set von 5 Upgrades.
Diese Upgrades konnt ihr euch verdienen, indem ihr den

kampagnensperzifischen Nebenplan in jedem Szenario besiegt.

Wenn sich die Spieler ihre Rollen-Upgrades verdient haben,
nimmt jeder ein zufélliges Upgrade aus dem Rollenset und
bringt es zu Beginn der Partie ins Spiel. Am Ende der Partie
werden diese Upgrades aus der Kampagne entfernt, egal ob
ihre Fahigkeiten genutzt wurden oder nicht. Diese Regel soll
euch dazu ermutigen, eure Rollen-Upgrades zur Unterstlitzung
des Teams maoglichst in jeder Partie auch einzusetzen.

Rollenentwicklung

Zusatzlich zu diesen einzigartigen Upgrades gibt jede Rolle
den Spielern die Méglichkeit, ihre Decks weiter anzupassen,
indem sie ihnen beschrankten Zugriff auf die mit ihrer Rolle
verbundenen Aspekte gewahrt. Wenn ihr ein Szenario im
Kampagnenmodus aufbaut, darf jeder Spieler bis zu 1 Exem-
plar eines Ereignisses und/oder 1 Exemplar eines Upgrades in
seiner Sammlung aus den zugehdrigen Aspekten seiner Rolle
wahlen. Falls das gewahlte Ereignis und/oder das gewahlte
Upgrade noch nicht im Deck eines Spielers enthalten ist, darf
er fiir diese Partie eines oder beide in sein Deck aufnehmen.

Die so gewahlten Karten werden nicht auf die DeckgréBe
angerechnet.

EXPERTEN-KAMPAGNE

Falls ihr die Schwierigkeit der Kampagne Mutant Genesis
erhéhen méchtet, kénnt ihr mit dem Material dieser
Erweiterung auch eine Experten-Kampagne spielen.

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

BLEIBENDER SCHADEN

Waéhrend einer Experten-Kampagne von Mutant Genesis
muss jeder Spieler seine verbleibenden Lebenspunkte im
Kampagnenlogbuch notieren, nachdem ihr ein Szenario
gewonnen habt. Dies legt die Start-Lebenspunkte jedes
Spielers fir das nachste Szenario fest.

» Falls die verbleibenden Lebenspunkte eines Spielers
hoher sind als seine Basis-Lebenspunkte, tragt statt-
dessen seine Basis-Lebenspunkte im Kampagnen-
logbuch ein.

Die Spielaufbau-Anweisungen der letzten vier Szenarien
bieten den Spielern die Méglichkeit, die vollen Lebens-
punkte ihrer Identitat wiederherzustellen, indem sie einen
Beschleunigungsmarker auf dem Hauptplan 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”
aufgeflhrten Schritte fir dieses Szenario teil.

Er kann sich jedoch seinen Mitspielern im nachsten Szenario
wieder anschlieBen und seine Identitat bis zu seinem
aufgedruckten Lebenspunktewert heilen, indem er einen
Beschleunigungsmarker auf dem Hauptplan platziert.

MODULARES SET ,ZUKUNFT
IST VERGANGENHEIT"

In dieser Kampagne wird das modulare Set Zukunft ist
Vergangenheitverwendet. Es stellt die Sentinels der Zukunft dar,
die in der Zeit zuriickreisen, um die Mutanten in ihrer Vergangen-
heit auszuléschen. Wenn ihr die Kampagne nicht spielt, kann
dieses Set wie jedes andere Begegnungsset verwendet werden.
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SZENARIO #1 - SABRETOOTH

Amerika wird von einer Anti-Mutanten-Hysterie erfasst. Die Blirger haben
Angst, dass ihr Nachbar oder sogar ihr eigenes Kind ein Mutant sein
kdnnte. Senator Robert Kelly hat sich mit seiner Pro-Mensch-Rhetorik

und seinem Werben fiir eine Meldepflicht fiir Mutanten in den Fokus der
Offentlichkeit geriickt. Seine 6ffentliche Rede erregt nicht nur die Aufmerk-
samkeit der X-Mer, sondern auch die der Bruderschaft der Mutanten.
Schurkendeck: Sabretooth (1), Sabretooth (II)

Entfernt fiir den Expertenmodus Sabretooth (1) und fiigt
Sabretooth (Ill) hinzu.

Hauptplandeck: Von Sabretooth verfolgt, Der verletzte
Senator

Begegnungsdeck: Die Sets Sabretooth, Bruderschaft,
Mystique sowie das Standard-Set. (Das Standard-Set ist im
Grundspiel von Marvel Champions enthalten.)

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

ROBERT KELLY

Dieses Szenario erzahlt die Geschichte, wie die X-Men Robert
Kelly (@ 66) vor Sabretooth’ Mordanschlag beschitzen. Des-
halb enthélt das Szenario eine Verblindeter-Version von Robert
Kelly mit dem Text:

.Erzwungene Unterbrechung: Sobald ein Gegner einen
unverteidigten Angriff gegen dich abhandelt, fige den
Schaden Robert Kelly zu.”

Falls Robert Kelly das Spiel verl&sst, verlieren die Spieler
das Spiel. Es ist also wichtig, dass die Spieler ihn auf alle
Falle beschiitzen.

SCHWIERIGKEIT ANPASSEN

Der Schwierigkeitsgrad des Szenarios Sabretooth kann anpasst
werden, indem ihr wahrend des Spielaufbaus unterschiedlich
viel Schaden auf Robert Kelly platziert. Dieser zusétzliche Scha-
den stellt Sabretooth’ ersten Angriff auf den Senator dar. Wie
viel Schaden platziert wird, entscheiden die Spieler gemeinsam.
Hier sind einige Empfehlungen fiir jeden Schwierigkeitsmodus:

» Scharmiitzelmodus: Platziert O Schaden.

» Standardmodus: Platziert 1 Schaden.

» Expertenmodus: Platziert 2 Schaden.

» Heldenhafter Modus: Platziert 3 Schaden.

MODULARES SET ,MYSTIQUE"

Mystique ist eine gestaltwandelnde Mutantin, die ihre Krafte
nutzt, um ihre Feinde zu infiltrieren und in die Irre zu fihren.

Ihr modulares Set enthalt einzigartige Verratskarten, die diese
Fahigkeiten widerspiegeln: Infiltration (@ 82) und Gestalt-
wandler-Uberraschung (® 83). Sobald du eine dieser Karten
aufdeckst, mische sie in dein Deck. Falls eine dieser Verratskarten
anschlieBend auf deine Hand kommt, I6se zu diesem Zeitpunkt
ihre Erzwungene Reaktion aus.

Das Ziehen einer Verratskarte von deinem Deck z&hlt als Ziehen
einer Karte. Jeder Verrat bleibt auf deiner Hand, bis du ihn
ablegst, was du immer dann tun kannst, wenn du eine Spieler-
karte von deiner Hand ablegen kénntest. Dies gilt auch (aber
nicht nur) am Ende der Spielerphase oder wenn du durch den
Effekt einer Spieler- oder Begegnungskarte dazu angewiesen
wirst. Sobald du eine Verratskarte von deiner Hand oder deinem
Deck ablegst, wird sie auf den Begegnungs-Ablagestapel gelegt.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Jeder Spieler notiert seine Identitat im Kampagnenlogbuch
auf der Riickseite dieses Regelhefts. Ihr konnt eure Identi-
taten wéhrend der Kampagne nicht wechseln.

» Jeder Spieler wahlt eine der Kampagnenrollen. Notiert die
Rolle jedes Spielers im Kampagnenlogbuch. Jeder Spieler
nimmt 1 zufélliges Upgrade aus seinem Rollenset und
bringt es unter seiner Kontrolle ins Spiel. Jeder Spieler darf
seine Rolle entwickeln und damit sein Deck gemal der
eigenen Rollenbeschreibung verdndern (siehe Seite 5).

» Mischt die Karten aus dem modularen Set , Zukunft ist
Vergangenheit” und legt sie beiseite. Dies ist das , Zukunft
ist Vergangenheit”-Deck.

» Deckt den Nebenplan Veréngstigte Polizei (® 171A) auf.

SIEG:

» Falls ihr den Nebenplan Veringstigte Polizei (& 171A)
besiegt habt, kreuzt dies im Kampagnenlogbuch an.

» Entfernt jede ,Zukunftist Vergangenheit”-Karte im Sieg-
punktestapel aus der Kampagne. Notiert jede ,Zukunft ist
Vergangenheit”-Karte im Begegnungsdeck, im Ablage-
stapel und im Spiel im Kampagnenlogbuch.

» Entfernt jedes Rollen-Upgrade, das zu Beginn der Partie
im Spiel war, aus der Kampagne.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die verbleibenden
Lebenspunkte eurer Identitaten im Kampagnenlogbuch.
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SZENARIO #2 -
PROJEKT WIDEAWAKE

Obwohl die X-Men Senator Robert Kelly vor Sabretooth’ Angriff
gerettet haben, verstérkt das Attentat auf ihn seine Vorurteile gegen
Mutanten noch weiter. Er setzt sich mit Henry Gyrich, dem Leiter der
streng geheimen Kommission ,Projekt Wideawake', in Verbindung, um zu
besprechen, wie sie auf den eskalierenden Konflikt reagieren sollen. Die
beiden Ménner sind sich einig, dass die Bedrohung durch die Mutanten
aufer Kontrolle geraten ist und sie nicht lénger auf die Verabschiedung
von Gesetzen warten konnen - sie wollen die Sentinels sofort aktivieren!

Spéter in der Nacht werden iiberall in den Vereinigten Staaten Roboter
entsendet. Diese sogenannten Sentinels machen mit ihren hoch
entwickelten Scannern Jagd auf ahnungslose Mutanten.

Der Anstieg psionischer Energie, der durch die Angst der Mutanten
verursacht wird, macht Frofessor X auf ihre Notlage aufmerksam. Mit
seinen telepathischen Kréften weist er die X-Men an, die Sentinels
aufzuhalten und so viele der gefangenen Mutanten zu retten wie moglich.
Schurkendeck: Sentinel (I), Sentinel (ll)

Entfernt fir den Expertenmodus Sentinel (I) und fligt
Sentinel (Ill) hinzu.

Hauptplandeck: Die Nacht der Sentinels

Begegnungsdeck: Die Sets Projekt Wideawake, Senti-
nels, Null Toleranz sowie das Standard-Set. (Das Stan-
dard-Set ist im Marvel Champions-Grundspiel enthalten.)

Ihr kénnt das Set Sentinels aus diesem Szenario ent-
fernen und/oder anderen Szenarien hinzufiigen, wenn
ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet. Das
Set Null Toleranz muss im Szenario Projekt Wideawake
verwendet werden, kann aber auch anderen Szenarien
hinzugefligt werden.

OPERATION NULL TOLERANZ

Projekt Wideawake erzéhlt die Geschichte, wie die Sen-
tinels Mutanten fangen und zur Internierung zusammen-
treiben. Deshalb werdet ihr auf dem Hauptplan 1A beim
Spielaufbau angewiesen, den Nebenplan Operation Null
Toleranz (® 104) ins Spiel zu bringen. Dieser Nebenplan
fuhrt eine alternative Niederlagebedingung ein, die ihr
vermeiden misst. lhr Text lautet:

.Erzwungene Reaktion: Nachdem ein Gegner einen
Verbiindeten angegriffen und besiegt hat, platziere den
Verbiindeten verdeckt unter diesem Plan.

Falls unter diesem Plan X verdeckte Karten liegen,
verlieren die Spieler das Spiel. X ist die Anzahl der
Spieler plus 3.”

Hauptplan 1B verleiht dem Nebenplan Operation Null
Toleranz auBBerdem das Schlisselwort Dauerhaft, sodass
er wahrend des Szenarios das Spiel nicht verlassen kann.
Das bedeutet, dass ihr den Sentinel-Schurken besiegen
musst, bevor zu viele Karten unter Operation Null
Toleranz liegen.

SCHWIERIGKEIT ANPASSEN

Die Schwierigkeit des Szenarios Projekt Wideawake kann
angepasst werden, indem ihr wéhrend des Spielaufbaus
unterschiedlich viele Karten oben von euren Decks
verdeckt unter Operation Null Toleranz platziert. Diese
verdeckten Karten stellen die Mutanten dar, die vor dem
Eintreffen der Helden von den Sentinels gefangen wur-
den. Wie viele verdeckte Karten unter dem Nebenplan
platziert werden, entscheiden die Spieler gemeinsam.
Hier sind einige Empfehlungen firr jeden Schwierigkeits-
modus:

» Scharmiitzelmodus: Platziert O verdeckte Karten.
» Standardmodus: Platziert 1 verdeckte Karte.

» Expertenmodus: Platziert 2 verdeckte Karten.

» Heldenhafter Modus: Platziert 3 verdeckte Karten.



KAMPAGNENANWEISUNGEN SIEG:

» Falls ihr den Nebenplan Der Feind meines Feindes

SPIELAUFBAU: (® 172A) besiegt habt, kreuzt dies im Kampagnen-
» Mischt jede ,Zukunft ist Vergangenheit”-Karte, logbuch an.
die im Kampagnenlogbuch notiert ist, in das » Entfernt jede , Zukunft ist Vergangenheit”-Karte im
Begegnungsdeck. Mischt die verbleibenden Karten Siegpunktestapel aus der Kampagne. Notiert jede
aus dem , Zukunft ist Vergangenheit”-Deck und legt ,Zukunft ist Vergangenheit”-Karte im Begegnungsdeck,
sie beiseite. im Ablagestapel und im Spiel im Kampagnenlogbuch.
» Falls ,Verangstigte Polizei besiegt” im Kampagnen- » Entfernt jedes Rollen-Upgrade, das zu Beginn der
logbuch angekreuzt ist, nimmt jeder Spieler Partie im Spiel war, aus der Kampagne.

1 zufélliges Upgrade aus seinem Rollenset und
bringt es unter seiner Kontrolle ins Spiel. Jeder Spie-
ler darf seine Rolle entwickeln und damit sein Deck
gemal der eigenen Rollenbeschreibung verdndern

» Falls Jubilee (® 88B) im Spiel ist, kreuzt dies im
Kampagnenlogbuch an.

» Notiert die Namen aller GEFANGENER-Verbiindeten, die

(siche Seite 5). ins Spiel gekommen sind, im Kampagnenlogbuch.
» Deckt den Nebenplan Der Feind meines Feindes » Nur Experten-Kampagne: Notiert die ver-
(® 172A) auf. bleibenden Lebenspunkte eurer Identitdten im

Kampagnenlogbuch.

» Nur Experten-Kampagne: Stellt eure Lebens-
punkte auf die verbleibenden Lebenspunktewerte
ein, die ihr nach dem vorherigen Szenario im
Kampagnenlogbuch notiert habt.

» Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler darf
1 Beschleunigungsmarker auf dem Hauptplan
platzieren, um seine Identitat bis zu ihrem auf-
gedruckten Lebenspunktewert zu heilen.
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SZENARIO #3 - MASTER MOLD

Die marodierenden Sentinels wurden unter anderem dank Magnetos
liberraschender Hilfe vernichtet. Der Meister des Magnetismus
enthiillt, dass er den geheimen Standort der Sentinel-Fabrik
entdeckt hat, und schidgt den X-Men vor, sich zu verbiinden, um ihren
gemeinsamen Feind zu besiegen. Die X-Men sind durch die furchtbaren
Sentinel-Angriffe auf befreundete Mutanten bestiirzt und voller Zorn,
50dass sie Magnetos Vorschlag zustimmen und ihm zur Fabrik folgen.

Schurkendeck: Master Mold (l), Master Mold (ll)

Entfernt fir den Expertenmodus Master Mold (1) und figt
Master Mold (Ill) hinzu.

Hauptplandeck: Die Sentinel-Fabrik, Master Molds Plan

Begegnungsdeck: Die Sets Master Mold, Sentinels, Null
Toleranz sowie das Standard-Set. (Das Standard-Set ist im
Marvel Champions-Grundspiel enthalten.)

Ihr kénnt das Set Null Toleranz aus diesem Szenario entfernen
und/oder anderen Szenarien hinzufligen, wenn ihr die Regeln
zur Szenario-Anpassung verwendet. Das Set Sentinels muss
im Szenario Master Mold verwendet werden, kann aber auch
anderen Szenarien hinzugefligt werden.

MASTER MOLDS SCHERGEN

Das Szenario Master Mold erzahlt die Geschichte von einer
abtriinnigen Sentinel-Fabrik, die zu ihrem eigenen Schutz wei-
tere Roboter herstellt, wahrend sie ihren Plan zur Unterwerfung
der Menschheit vorantreibt. Deshalb hat Master Mold den Text:

.Erzwungene Unterbrechung: Sobald Master Mold gegen dich
den Plan vorantreibt, lege Karten vom Begegnungsdeck ab, bis

ein SENTINEL-Scherge abgelegt wird. Bringe den Schergen mit dir
im Kampf ins Spiel. Gib Master Mold fir diese Aktivierung keine
Boost-Karte.”

Der Scherge, der durch diese Fahigkeit ins Spiel kommt,

wird nach Master Molds Aktivierung ganz normal gegen dich
aktiviert. Sei also vorsichtig, wie oft du es Master Mold erlaubst,
gegen dich den Plan voranzutreiben.

Zusétzlich haben die Hauptpléne 1B und 2B beide den Text:
LJeder SENTINEL-Scherge erhalt Wache.” Dies bedeutet, dass

du jeden SENTINEL-Schergen, der mit dir im Kampf ist, besiegen
musst, bevor du Master Mold direkt angreifen kannst.

KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Mischt jede ,Zukunft ist Vergangenheit”-Karte, die im
Kampagnenlogbuch notiert ist, in das Begegnungsdeck.
Mischt die verbleibenden Karten aus dem ,, Zukunft ist
Vergangenheit”-Deck und legt sie beiseite.

» Falls im Kampagnenlogbuch angekreuzt ist, dass Jubilee
(® 88B) im Spiel ist, bringt sie ins Spiel.

» Jeder GEFANGENER-Verbiindete, der im Kampagnen-
logbuch notiert ist, darf in das Deck eines beliebigen
Spielers gemischt werden.

» Falls ,Der Feind meines Feindes besiegt” im Kampagnen-
logbuch angekreuzt ist, nimmt jeder Spieler 1 zufélliges
Upgrade aus seinem Rollenset und bringt es unter seiner
Kontrolle ins Spiel. Jeder Spieler darf seine Rolle ent-
wickeln und damit sein Deck gemaB der eigenen Rollen-
beschreibung verdndern (siehe Seite 5).

» Deckt den Nebenplan Findet die Gefangenen (® 173A) auf.

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

SIEG:

» Falls ihr den Nebenplan Findet die Gefangenen (® 173A)
besiegt habt, kreuzt dies im Kampagnenlogbuch an.

» Entfernt jede ,Zukunft ist Vergangenheit”-Karte im Sieg-
punktestapel aus der Kampagne. Notiert jede ,Zukunft ist
Vergangenheit”-Karte im Begegnungsdeck, im Ablage-
stapel und im Spiel im Kampagnenlogbuch.

» Entfernt jedes Rollen-Upgrade, das zu Beginn der Partie
im Spiel war, aus der Kampagne.

» Falls Jubilee (® 88B) im Spiel ist, kreuzt dies im
Kampagnenlogbuch an. Entfernt sie ansonsten aus der
Kampagne und kreuzt dies an.

» Notiert die Namen aller Verbiindeten, die das Spiel unter
Findet die Gefangenen oder Befreit die Gefangenen
beendet haben. Diese Verblndeten kénnt ihr fiir den Rest
der Kampagne nicht verwenden.

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

Die vereinten Kréfte von Magneto und den X-Men sind zu stark fiir
Master Mold und seine Sentinel-Armee. Die Mutanten triumphieren
liber die Maschinen. Doch anstatt die Sentinel-Fabrik wie vereinbart zu
zerstdoren, nutzt Magneto seine magnetischen Kréfte, um Master Mold
aus seiner unterirdischen Anlage zu heben und zu seiner orbitalen
Festung, Asteroid M, zu fliegen.

Die X-Men versuchen, Magneto an der Flucht zu hindern, aber sie
werden durch einen telepathischen Notruf von Professor X zuriick zur
X-Mansion gerufen: Das Xavier-Institut wird angegriffen! Magneto hat
seiner Bruderschaft befohlen, die Schule zu stiirmen, um seine Ver-
folger abzulenken und sich geniigend Zeit fiir die Umprogrammierung
von Master Mold zu verschaffen.

Die X-Men geben ihre Verfolgung auf und eilen zum Anwesen zuriick, um
sich der Bruderschaft der Mutanten entgegenzustellen.
Schurkendeck: Avalanche (A), Blob (A), Pyro (A), Toad (A)

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

Hauptplandeck: Die Bruderschaft schlagt zu!l, Angriff auf
das Xavier-Institut (4x)

Begegnungsdeck: Die Sets Mansion-Angriff, Bruder-
schaft, Mystique sowie das Standard-Set. (Das Standard-
Setistim Marvel Champions-Grundspiel enthalten.)

lhr kénnt das Set Mystique aus diesem Szenario ent-
fernen und/oder anderen Szenarien hinzufiigen, wenn
ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet. Das
Set Bruderschaft muss im Szenario Mansion-Angriff
verwendet werden, kann aber auch anderen Szenarien
hinzugefligt werden.

MEHRERE SCHURKEN

Dieses Szenario hat vier verschiedene Schurken: Avalan-
che (® 121), Blob (® 122), Pyro (® 123) und Toad (® 124).
Es ist immer nur ein Schurke im Spiel. Die Reihenfolge
ist jedoch zufallig, sodass ihr nie wisst, wer als Nachstes
auftaucht.

Um das Szenario zu gewinnen, musst ihr je nach
gewahltem Schwierigkeitsgrad eine bestimmte Anzahl an
Schurken besiegen:

» Scharmiitzelmodus: 1 Schurke

» Standardmodus: 2 Schurken

» Expertenmodus: 3 Schurken

» Heldenhafter Modus: 4 Schurken

Die Bruderschaft schlagt zu! (® 125A) weist euch an,
wahrend des Spielaufbaus die Umgebung Rettet die
Schule (® 130) ins Spiel zu bringen. Rettet die Schule
sagt euch, was ihr tun misst, nachdem ihr den Schurken
besiegt habt.

VARIABLE HAUPTPLANE

Neben den vier verschiedenen Schurken konfrontiert
euch dieses Szenario auch mit vier verschiedenen
Versionen von Hauptplan 2B: Das Atrium (® 126B), Die
Cafeteria (® 127B), Der Basketballplatz (® 128B) und
Der Innenhof (® 129B). Diese vier Hauptplane stellen
die verschiedenen Teile des Xavier-Instituts dar, die von
der Bruderschaft angegriffen werden. Sie werden beim
Spielaufbau zusammengemischt, sodass ihr nicht wisst,
wo die Schurken als N&chstes zuschlagen. Falls die
Schurken 2 Versionen von Plan 2B vollenden, verlieren
die Spieler das Spiel.

Damit ihr die vier Versionen von Hauptplan 2B nicht
unterscheiden kénnt, ist jede Seite 2A identisch. Dies gilt
auch fir die Sammlerinformationen, wobei jeder Seite 2A
die Nummern ® 126A-129A zugeordnet sind.



KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Mischt jede ,Zukunft ist Vergangenheit”-Karte, die im
Kampagnenlogbuch notiert ist, in das Begegnungs-
deck. Mischt die verbleibenden Karten aus dem
.Zukunft ist Vergangenheit”-Deck und legt sie beiseite.

» Falls im Kampagnenlogbuch angekreuzt ist, dass
Jubilee (® 88B) im Spiel ist, bringt sie ins Spiel.

» Jeder GEFANGENER-Verblindete, der im Kampagnen-
logbuch notiert ist, darf in das Deck eines
beliebigen Spielers gemischt werden.

» Falls ,Findet die Gefangenen” im Kampagnenlogbuch
angekreuzt ist, nimmt jeder Spieler 1 zufélliges
Upgrade aus seinem Rollenset und bringt es unter
seiner Kontrolle ins Spiel. Jeder Spieler darf seine
Rolle entwickeln und damit sein Deck gemal3 der
eigenen Rollenbeschreibung verandern (siehe Seite 5

» Deckt den Nebenplan Uberraschender Ang i
(® 174A) auf.

~ » Nur Experten-Kampagne: Stellt eure Lebens-

' punkte auf die verbleibenden Lebenspunktewerte
ein, die ihr nach dem vorherigen Szenario im
Kampagnenlogbuch notiert habt.

» Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler darf
1 Beschleunigungsmarker auf dem Hauptplan
platzieren, um seine Identitat bis zu ihrem auf-
gedruckten Lebenspunktewert zu heilen.

S

SIEG:

» Falls ihr den Nebenplan Uberraschender Angriff (® 174A)
besiegt habt, notiert dies im Kampagnenlogbuch.

» Entfernt jede ,Zukunft ist Vergangenheit”-Karte im
Siegpunktestapel aus der Kampagne. Notiert jede
»Zukunft ist Vergangenheit”-Karte im Begegnungsdeck,
im Ablagestapel und im Spiel im Kampagnenlogbuch.

» Entfernt jedes Rollen-Upgrade, das zu Beginn der
Partie im Spiel war, aus der Kampagne.
» Falls Jubilee (® 88B) im Spiel ist, kreuzt dies im

Kampagnenlogbuch an. Entfernt sie ansonsten aus
der Kampagne und kreuzt dies an.

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

"
=
1
|
I
-

R



PIESES PROBLEM
WAS MACHEN VERTAGEN WIR AUF SPATER.
WIR MIT UNSEREN JETZIT MUSSEN WIR
GEFANGENEN? MAGNETO PARAN HINPERN,
‘ k MASTER MOLP ZU

IHR HABT
UNSER ZUHAUSE ICH HABE

I N
mﬁ‘;ﬁ;‘ Ecﬁ: AR PEN BLACKBIRP 50
DENN GEDACHT, ; : MOPIFIZIERT, PASS ER IN
D WIE ES FUR EUCH AP NIEPRIGEM ORBIT FLIEGEN
2 > ! = KANN. S0 ERREICHEN WIR
) ' b ASTEROID M.

LOS GEHT'S!
ALLE AN
BORP!

YIPPIE! FORGE ' - DA SIND WIR,
HAT SPITZENARBEIT JE NE SAIS PA, , X-MEN. KLAR
GELEISTET, WAS . CHERIE. DIESER , ZUM ENTERN!

REMY? CAJUN MAG KEINE
: - . RAUMFLUGE.




SZENARIO #5 - MAGNETO

Magneto schickte seine Bruderschaft der Mutanten gegen Xaviers
Schule, um die X-Men abzulenken, wéhrend er mit Master Mold entkam.
Der Meister des Magnetismus nutzte die Zeit, um Master Mold in
seiner orbitalen Festung, Asteroid M, zu installieren.

Nun, da er aufser Reichweite der Regierungen der Welt ist, beginnt
Magneto mit der Umprogrammierung der Sentinel-Fabrik, um neue
Sentinels des M-Typs zu bauen: Roboter, die Menschen jagen. Sind
die Sentinels erst fertiggestellt, wird er sie auf die Erde schicken, um
den menschlichen Widerstand zu brechen und seinen Traum von einer
Herrschaft der Mutanten liber die Welt zu verwirklichen.

Im Xavier-Institut hat der Mutant Forge den Uberschalljet der
X-Men so umgeriistet, dass der X-Jet nun die Schwerkraft der Erde
liberwinden und Asteroid M erreichen kann. Professor X wiinscht den
Mitgliedern seines Teams alles Gute, wéhrend sie sich aufmachen,
seinen alten Freund und tédlichsten Feind aufzuhalten.
Schurkendeck: Magneto (I), Magneto (ll)

Entfernt fiir den Expertenmodus Magneto (I) und fligt
Magneto (Il) hinzu.

Hauptplandeck: Asteroid M, Die Fabrik ist online,
Magnus' Herrschaft

Begegnungsdeck: Die Sets Magneto, Acolytes sowie
das Standard-Set. (Das Standard-Set ist im Marvel
Champions-Grundspiel enthalten.)

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

WETTLAUF GEGEN MAGNETO

Dieses Szenario handelt von Magnetos Plan, die Welt
durch eine Armee von Sentinels des M-Typs zu erobern,
wobei die X-Men versuchen, ihn aufzuhalten. Dies wird
durch die zwei doppelseitigen Nebenplane ,Enter-
kommando / Master Mold sabotieren” (® 144) und ,Aus
dem Orbit stiirzen / Kérperliche Belastung” (® 145)
dargestellt. Wahrend des Spielaufbaus deckt ihr Enter-
kommando auf und legt Aus dem Orbit stlirzen beiseite.
Diese Nebenplane stellen den Plan der X-Men dar,
Asteroid M zu entern, Master Mold zu zerstéren und
Magnetos Festung aus dem Orbit stlirzen zu lassen.
Jeder Plan, den ihr besiegt, bringt den néchsten ins
Spiel.

Jeder dieser Nebenpléne besitzt einen Text, der
Magneto daran hindert, tédlichen Schaden zu nehmen,
sodass ihr ihn nicht besiegen kdnnen, bis die Neben-
pléne besiegt sind. Um das Szenario im Standardmodus
zu gewinnen, misst ihr jeden der Nebenplane besiegen,
bevor Magneto seine Hauptpléne vollendet. Dann misst
ihr Magnetos geschwéchten Zustand ausnutzen, um ihn
zu besiegen.

Wenn Magneto in seinem Hauptplandeck vorriickt,
werdet ihr bestraft, falls ihr beim Besiegen der Neben-
pléne nicht genligend Fortschritt erzielt habt. lhr miisst
also darauf achten, Magneto nicht zu viel Vorsprung zu
lassen.
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KAMPAGNENANWEISUNGEN
SPIELAUFBAU:

» Mischt jede ,Zukunft ist Vergangenheit”-Karte,
die im Kampagnenlogbuch notiert ist, in das
Begegnungsdeck. Mischt die verbleibenden Karten
aus dem , Zukunft ist Vergangenheit”-Deck und legt
sie beiseite.

» Falls im Kampagnenlogbuch angekreuzt ist, dass
Jubilee (® 88B) im Spiel ist, bringt sie ins Spiel.

» Jeder GEFANGENER-Verbiindete, der im Kampagnen-
logbuch notiert ist, darf in das Deck eines
beliebigen Spielers gemischt werden.

» Falls ,Uberraschender Angriff” im Kampagnen-
logbuch angekreuzt ist, nimmt jeder Spieler
1 zufalliges Upgrade aus seinem Rollenset und

bringt es unter seiner Kontrolle ins Spiel. Jeder Spie-- 7]

ler darf seine Rolle entwickeln und damit sein Deck

gemal der eigenen Rollenbeschreibung verandern::

(siehe Seite 5). <
» Deckt den Nebenplan Magnetos Festung (® 175A)

auf. BRIRES =

» Nur Experten-Kampagne: Stellt eure Lebenspunkte :.
auf die verbleibenden Lebenspunktewerte ein, die 2
ihr nach dem vorherigen Szenario im Kampagnen-
logbuch notiert habt.

» Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler darf
1 Beschleunigungsmarker auf dem Hauptplan
platzieren, um seine Identitat bis zu ihrem auf-
gedruckten Lebenspunktewert zu heilen.

» Nur Experten-Kampagne: Falls die Spieler diese
Partie verlieren, herrscht Magneto mit eiserner Faust
tber die Welt und die Spieler verlieren die Kampagne.

SIEG:

» Magneto ist besiegt — ihr gewinnt die Kampagne!
Lest auf der ndchsten Seite weiter, um zu erfahren,
wie die Geschichte ausgeht.
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STARTERDECKS

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

COLOSSUS / SCHUTZ

Colossus hat die erstaunliche Féhigkeit, seine Haut in
organischen Stahl zu verwandeln. Nachdem Colossus
in seine Heldengestalt gewechselt ist, erhalt er eine
Zah-Statuskarte. Er kann den Zah-Status wie Ublich
verwenden, um allen Schaden durch den Angriff
eines Gegners zu verhindern. Oder er kann ihn dazu
verwenden, seine Angriffsereignisse zu verstarken:
Stahlfaust und Aus Zorn geformt. Jedes Mal wenn eine
Z3h-Statuskarte von Colossus abgelegt wird, kannst
du Organischer Stahl verwenden, um eine weitere zu
erhalten, und Eiserner Wille, um 1 Karte zu ziehen.

Der Schutzaspekt hilft Colossus, seine Zah-Statuskarten
optimal zu nutzen. Spiele Lockvogeltaktik, damit der
Schurke dich angreift, solange du 2 Zah-Statuskarten
auf deinem Helden hast. Lege 1 Z&h-Statuskarte von
Colossus ab, um allen Schaden durch diesen Angriff

zu verhindern, und entferne dann 4 Bedrohung vom
Hauptplan. Spiele Méachtiger Schlag, wenn der Schurke
angreift, und teile 4 weiteren Schaden aus. Und wenn
du dafiir mit der Ressourcenkarte Schiitzende Energie
bezahlst, kannst du auBerdem noch 1 Karte ziehen!

Colossus-Karten: Shadowcat, Piotrs Studio, Eiserner
Wille, Muskeln aus Titan, Organischer Stahl (x2),

Aus Zorn geformt (x2), Stahlfaust (x3), Kugelsicherer
Beschlitzer (x2), Panzern (x2)

Schutzkarten: Nightcrawler, Polaris, Defensiv-
training (x3), Méachtiger Schlag (x3), Lockvogel-
taktik (x3), Sturkdpfigkeit (x3), Beschlitzer-
Mutanten (x3), Schiitzende Energie (x2)

Basiskarten: Professor X, X-Jet, Schatten und Stahl,
Energie, Genialitat, Starke

Erzfeind-Set: Juggernaut, Juggernauts Zerstérungswut,
Unauthaltsam (x2), Reingehauen

Verpflichtung: Heimweh

Shadowcat kann ihre Masse kontrollieren und sich
fest oder immateriell machen. Sie beginnt das
Spiel mit einem doppelseitigen ,,Massegestalt”-
Upgrade im Spiel: Festform/Phasenform. In ihrer
Phasenform-Massegestalt nimmt Shadowcat bei
der Verteidigung keinen Schaden, sie kehrt aber
nach einem Angriff oder einer Verteidigung in ihre
Festform-Massegestalt zurlick. Verwende Karten
wie Schnelle Phasenverschiebung, damit du in
deiner Phasenform-Massegestalt bist, wenn der
Schurke angreift. Spiele in deinem néchsten Zug
Shadowcat-Uberraschung, um zuriickzuschlagen
und deinen Helden spielbereit zu machen.

Zusétzlich zu ihrer Fahigkeit der Phasenkontrolle ist
Shadowcat eine beeindruckende Kédmpferin. Zur
Verdeutlichung ihres kdmpferischen Kénnens setzt
dieses Deck auf den Aggressionsaspekt. Spiele

in ihrer Phasenform-Massegestalt Auge in Auge,
damit der Schurke dich angreift. Wenn Shadowcat
diesen Angriff verteidigt, nimmt sie keinen Schaden
und wechselt in ihre Festform-Massegestalt, bevor
sie dem Schurken 5 Schaden zufligt. Nachdem der
Angriff abgehandelt ist, wechselt sie wieder in ihre
Phasenform-Massegestalt zurtick!

Shadowcat-Karten: Festform/Phasenform,
Lockheed, Kittys Zimmer, Prézise Kontrolle,
Immaterielle Interferenz, Phasenverwirrung (x2),
Shadowcat-Uberraschung (x3), Phasentritt (x2),
Luftlauf (x2), Schnelle Phasenverschiebung (x2)

Aggressionskarten: Wolverine, Magik, Offensiv-
training (x3), Torwéchter (x3), Teamangriff (x3),
Auge in Auge (x3), Aggressive Energie (x2)
Basiskarten: Colossus, X-Mansion, Schatten und Stahl,
Bereit zum Austeilen (x3), Energie, Genialitét, Starke
Erzfeind-Karten: White Queen, Der Hellfire Club,
Hellfire-Schachfigur (x2), Telepathische Fesselung

Verpflichtung: Dauerhaft phasenverschoben
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