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SPIELIDEE

In den StraBen New Yorks entbrennt ein epischer Kampf
zwischen Gut und Bése. Wer wird gewinnen? Doctor
Strange und Hulk? Oder doch Ultron und Loki?

Schliipft in die Rolle der Helden oder Schurken und
kémpft um die Vorherrschaft in der Stadt.

Spielt geschickt Karten aus. Nutzt dabei die Schwéchen

der anderen zu eurem Vorteil. Sammelt wertvolle
Artefakte und sichert euch entscheidende Platze.

SPIELMATERIAL

120 Karten

12 Artefakt-
plattchen

¢

. AT (jeweils 48 Hauptchara’(tere ——
8 Ortskarten 56 Heldenkarten  und 8 Nebencharaktere) =~ 56 Schurkenkarten

1 Spielplan (mit den 3 Schauplitzen)

20 Schadensmarker

Manhattan Sanctum Sanctorum  Avengers Tower

12 Zivilistenmark
OB e . <

. " rot, gelb, griin, blau) 1 Artefaktmarker 1 Siegpunktmarker




SPIELVORBEREITUNG

(7 Schadensmarker

\

.2) Schurkendeck . - Y . ]
o @ /{i.@ X 0 Artefaktpléttchen ——
(6 Siegpunktleiste i&;@ 3 ™
E . o "’“i B ) 2 r ' p, -

(1) Spielplan 5) Zivilistenmarker 6 ) Artefaktleiste
(2 Heldendeck ’T. b=
1. Legt den Spielplan zwischen euch und setzt euch Bildet 3 Sets aus je 4 verschiedenfarbigen

einander gegeniiber. Die Seite des Spielplans, die
jetzt vor euch liegt, bestimmt, ob ihr mit den Helden
(Tagseite) oder mit den Schurken (Abendseite)
spielt.

Zivilistenmarkern (rot, gelb, griin, blau) und legt
sie auf die hierfur vorgesehenen Bereiche auf dem
Schauplatz Manhattan.

Platziert den Siegpunktmarker auf dem Feld ,0” der

2. Nehmt jeweils euer Kartendeck und bereitet es vor, Siegpunktleiste und den Artefaktmarker auf dem
indem ihr die Karten mischt und dann jeweils 15 zentralen Feld der Artefaktleiste.
Karten unbesehen zuriick in die Spielschachtel legt.
Legt die Schadensmarker neben dem Spielplan
3. Mischt die Artefaktplattchen und platziert sie bereit.
verdeckt neben dem Spielplan. Deckt die ersten
beiden Plattchen auf und legt sie auf die hierfiir Die Schurken beginnen das Spiel und ziehen
vorgesehenen Felder des Schauplatzes Sanctum 5 Handkarten, die Helden ziehen 7 Handkarten
Sanctorum. von ihrem Deck.
4. Mischt die Ortskarten und legt sie verdeckt auf

den hierfiir vorgesehenen Bereich des Schauplatzes
Avengers Tower.




PIE KARTEN

Es gibt 3 Arten von Karten:

« Hauptcharaktere W machen den gréBten Teil deines Decks aus. Es gibt von jedem der 12 Hauptcharaktere
4 Karten, in zwei unterschiedlichen Versionen (erkennbar an der lllustration).

» Nebencharaktere (S.H.I.E.L.D.-Agenten bei den Helden, Hydra-Agenten bei den Schurken) machen den Rest

deines Decks aus; sie sind giinstiger als die Hauptcharaktere, haben dafiir aber auch einen geringeren Starkewert.

« Ortskarten sind nicht Teil deines Decks; sie liegen auf dem Spielplan aus und kénnen im Verlauf des Spiels
erworben werden (siehe S.10).

Der Aufbau jeder Karte folgt dem gleichen Schema:

Charaktert ~
bbbk A

lllustration

Y Die Karteneffekte werden zu unterschied-

lichen Zeitpunkten im Spiel aktiviert.

Kosten _ ‘ :

Soforteffekte werden nur einmal
; aktiviert, wenn die Karte ausge-

Deckzugehérigkeit

Starkewert spielt wird.
(falls vorhanden) 3 Lebenspunkte
o 7% HELD ™ (fells vorhanden) Dauereffekte gelten fiir den Rest
Name des Charakters ‘ POCTOR STRANGE O des Spiels. Sie werden immer dann
(oder Orts) k4 aktiviert, wenn es der Text vorgibt.
o Ha e Kartenfarbe .
e slbve Stasken lonSdhoden “n Angriffseffekte werden einmalig in
Karteneffekt ¥ -

.\ jeder Angriffsphase aktiviert.

| Vs mm——  Kartennummer

SPIELABLAUF

Ihr seid so lange abwechselnd an der Reihe, bis das Spielende ausgelést wird. In eurem Spielzug handelt ihr die
folgenden Phasen ab:

I: Ausspielen (optional) — um Karten auszuspielen
Il: Angreifen — um gegnerische Karten anzugreifen

Ill: Nachziehen — um neue Karten zu erhalten




PHASE I- AUSSPIELEN (OPTIONAL)

Wenn du an der Reihe bist, darfst du zunéchst beliebig viele Karten von deiner Hand ausspielen, allerdings eine
nach der anderen. Wenn du keine Karte ausspielen kannst oder méchtest, kannst du alternativ auch direkt zur
Angriffsphase tibergehen.

EINE KARTE AUSSPIELEN

Um eine Karte zu spielen, musst du zunéchst ihre Kosten bezahlen, indem du entsprechend viele weitere
Handkarten auf deinen persénlichen Ablagestapel legst. Die Kosten setzen sich aus der angegebenen Zahl farblich
passender Karten zusammen, wobei du fir jedes # -Symbol mit einer Karte einer beliebigen Farbe oder einer
Ortskarte bezahlen kannst.

Beachte: Einige Nebencharaktere haben keine Kosten.

Wenn du mit den Helden spielst, kannst du beim Bezahlen statt einer oder mehrerer
Karten entsprechend viele farblich passende Zivilistenmarker abwerfen
(Zivilistenmarker erhalten, siehe S. 9). Lege die Zivilistenmarker dann zuriick in die
Spielschachtel. Karten mit dem % -Symbol kénnen mit Zivilistenmarkern einer
beliebigen Farbe bezahlt werden. L i i)

LA d
CAPTAIN MARVEL
Beispiel: Um Captain Marvel auszuspielen, musst du 3 Karten bezahlen: N Ei:m s
eine rote und zwei Karten einer beliebigen Farbe. Du bezahlst mit einer roten, einer gelben Sehrken 1 Schaden inufge
und einer Ortskarte. Da du mit den Helden spielst und einen roten Zivilistenmarker besitzt, ®,

héttest du statt einer der Karten auch den Zivilistenmarker abwerfen kénnen.

Lege die gerade bezahlte Karte auf einen leeren
Kartenplatz auf deiner Seite des Spielplans. An jedem
Platz darf maximal eine Karte liegen, es sei denn ein
Kartentext erlaubt etwas anderes.

L] HELD

i
CAPTAIN MARVEL
%
Kennst einem belebig
Schokon Schacon .




EINEN HAUPTCHARAKTER ERSETZEN

Wenn du einen Hauptcharakter ausspielst und sich bereits eine andere Karte dieses Charakters am Spielplan
befindet, musst du diese ersetzen.

Es diirfen niemals mehrere Karten desselben Hauptcharakters am Spielplan liegen! Das gilt

nicht fir Nebencharaktere - du kannst denselben Nebencharakter beliebig oft im Spiel haben.

Das Ersetzen eines Hauptcharakters ist kostenlos. Dabei ist es
egal, um welche Version des Charakters es sich handelt. Wenn

du eine Karte ersetzt, entfernst du zunachst alle auf ihr liegenden
Schadensmarker und legst die Karte auf deinen Ablagestapel. Erst
dann legst du die neue Karte von deiner Hand auf diesen Platz.

Beispiel:
Du hast eine Version von Captain Marvel am Spielplan (1)) und eine andere Version
auf deiner Hand. Um Captain Marvel von deiner Hand zu spielen, musst du zunéchst

die Version am Spielplan mitsamt den darauf liegenden Schadensmarkern abwerfen N?@
(12 ). Danach kannst du Captain Marvel von deiner Hand an diesen Platz legen ((3 ).
Die Kosten von einer roten, einer blauen und zwei beliebigen Karten musst du nicht ‘5‘.322":':‘:,‘;

bezahlen, da das Ersetzen immer kostenlos ist.

EINEN SOFORTEFFEKT NUTZEN

Hat die ausgespielte Karte einen Soforteffekt 4 fihrst du diesen nun aus. Bringst du dadurch eine weitere Karte
mit Soforteffekt ins Spiel, wird auch dieser aktiviert.

HAUPTCHARAKTER

Beispiel: Du hast Kang ausgespielt,

der eine Karte von deinem Ablagestapel
zurtick ins Spiel bringt ((1)): Du wahlst
Leader ({2 ), der dich sofort eine Karte
ziehen lasst (3 ).

v

7 SCHURKE 39
* KNG
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Du kannst eine beliebige
Karte aus deinem Ablagestapel
kostenlos ausspielen.

Du kannst 1 Karte ziehen.




ORTSKARTEN

Der Bonus des Avengers Towers (siehe S. 10) lasst dich eine Ortskarte vom Spielplan auf die Hand ziehen. Du
kannst sie - wie jede andere Karte auch - in einem spéteren Spielzug zum Bezahlen von Karten verwenden oder
ausspielen, um ihren Effekt zu nutzen, indem du ihre Kosten bezahlst:

« Eine Ortskarte zum Bezahlen verwenden: Wenn du eine Karte bezahlst, kannst du eine Ortskarte von der
Hand abwerfen, um mit ihr die Kosten fiir ein % -Symbol zu bezahlen. Tust du das, legst du die Ortskarte
verdeckt unter den Stapel der Ortskarten.

o Als Ortskarte ausspielen: Begleiche zunichst die Kosten der Ortskarte. Riicke dann mit dem Siegpunktmarker
entsprechend viele Schritte in deine Richtung vor und fiihre den Effekt der Ortskarte aus. Danach wird die Karte
verdeckt unter den Stapel der Ortskarten gelegt.

Beispiel: Du bezahlst eine gelbe, rote und blaue Karte,
um dlie StraBenecke auszuspielen ((1)). Dafiir erhéltst
du sofort 2 Siegpunkte und heilst 1 Schaden von einer
deiner Karten (2.).

‘SZTRISSEIIECI(E

Du erhéltst 2 Siegpunkte.
Heile 1 Schaden.

© MARVEL 116

Ortskarten werden niemals am

Spielplan angelegt!




PHASE II: ANGREIFEN

Beginnend am &uBersten Kartenplatz in Manhattan greifen auf deiner Seite des Spielplans nacheinander alle
Karten an, die mindestens eine Stirke von 1 haben. Fithre zunichst den vollstadndigen Angriff einer Karte durch,
bevor du zur nachsten tibergehst.

Sanctum Sanctorum

Manhattan Avengers Tower

>

Fur die Auswirkungen eines Angriffs ist es entscheidend, ob sich auf der gegeniiberliegenden Seite eine
gegnerische Karte zur Verteidigung befindet:

Es gibt eine Verteidigung: Du greifst die gegnerische Karte an und sie erhélt Schaden in Héhe des
Starkewerts deiner Karte. Nimm die entsprechende Anzahl an Schadensmarkern und lege sie auf die
gegnerische Karte.

Jederzeit im Spiel gilt: Befinden sich auf einer Karte so viele Schadensmarker wie sie Lebenspunkte hat, gilt
sie als besiegt. Die Karte wird auf den Ablagestapel und die Schadensmarker werden zuriick in den Vorrat
gelegt. Andernfalls bleiben die Schadensmarker auf der Karte liegen.




Beispiel: Du greifst mit Captain Marvel an und fiigst Leader

1 Schaden hinzu. Da Leader bereits 2 Schaden erlitten hat,
hast du dadurch seine Lebenspunkte erreicht. Damit ist Leader
besiegt und wird auf den Ablagestapel gelegt.

Es gibt keine Verteidigung: Du erhéltst den Bonus
des Schauplatzes.

Manhattan: Spielst du mit den Schurken, erhltst du
1 Siegpunkt. Riicke dafiir mit dem Siegpunktmarker
einen Schritt in deine Richtung vor. Spielst du mit den
Helden, befreist du Zivilisten und nimmst dir einen
beliebigen Zivilistenmarker von diesem Kartenplatz.
Wenn sich dort keine Zivilistenmarker mehr befinden,
erhéltst du stattdessen 1 Siegpunkt.

Dy kannst einem beliebigen
Schurken 2 Schaden hinzufdgen.

Ceme Oy
\

Spielst du mit den Helden, kannst du
Zivilistenmarker in deinem Besitz zum
Bezahlen von Karten verwenden.

Dabei ersetzt jeder Zivilistenmarker eine
Karte der entsprechenden Farbe oder ein
ED-Symbol.

Du kannst jeden Marker nur einmal nutzen -
lege ihn dann zuriick in die Spielschachtel.




Sanctum Sanctorum: Riicke mit dem
Artefaktmarker einen Schritt in deine
Richtung vor. Erreicht der Marker
das letzte Feld der Leiste, nimmst Dauereffekte gelten ab sofort fir den Rest des Spiels.
du dir eines der beiden offenen Der Text auf den Plattchen gibt vor, in welcher Phase sie

Artefaktplattchen und legst es vor dir aktiviert werden.

ab. Das andere kommt verdeckt unter Ei . .

X inmaleffekte werden nur einmal aktiviert, aber du
den Stapel. Decke danach zwei neue bestimmst den Zeitpunkt (wéhrend dieses oder eines
Artefaktplattchen auf und schiebe den zukiinftigen Spielzuges). Danach werden sie zuriick in
Artefaktmarker dem Pfeil folgend in die die Spielschachtel gelegt.

gegnerische Halfte der Artefaktleiste.

“.e‘

Artefaktplattchen bringen dir entweder einen dauerhaften oder einen
einmaligen Effekt.

Avengers Tower: Nimm die oberste Ortskarte auf die Hand.

Beispiel: m
Du greifst am

Avengers Tower an. Du kannst 1 Schaden
Da auf der gegen- von Zola heilen.
tiberliegenden

Seite keine Karte
liegt, ziehst du

} eine Ortskarte.

EINEN ANGRIFFSEFFEKT NUTZEN

Hat die angreifende Karte einen Angriffseffekt @, fihrst du
diesen nun aus. Auch Dauereffekte {3 kénnen sich auf den
Angriff auswirken.

HAUPTCHARAKTER

——

Beispiel: Du greifst mit Zola an, also kannst du seinen Angriffseffekt
nutzen und heilst damit einen Schaden von ihm.




PHASE Ill- NACHZIEHEN

Ziehe, nachdem du die Angriffsphase abgeschlossen hast, zwei Karten von deinem Deck. Es gibt kein

Handkartenlimit.

SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, wenn...

+ die Helden 7 Siegpunkte erreichen - sie gewinnen.

+ die Schurken 9 Siegpunkte erreichen - sie gewinnen.

+ noch (héchstens) 2 Zivilistenmarker in Manhattan liegen - die Helden gewinnen.

+ jemand in seinem Spielzug die letzte Karte vom Deck gezogen hat - es gewinnt, wer jetzt die meisten

Siegpunkte hat.
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KURZUBERSICHT

Spielablauf:

I: Ausspielen (optional)
Spiele beliebig viele Karten von deiner Hand aus
und nutze ggf. ihren Soforteffekt.

Il: Angreifen
Alle deine Karten am Spielplan greifen der
Reihe nach an (beginnend in Manhattan). Nutze
ggf. ihren Angriffseffekt und beachte etwaige
Dauereffekte.
+ Es gibt eine Verteidigung: Die verteidigende
Karte erhalt Schaden.
+ Es gibt keine Verteidigung: Du erhéltst den
Bonus des Schauplatzes.
Manhattan: Zivilistenmarker oder Siegpunkt
Sanctum Sanctorum: Auf der Artefaktleiste
vorriicken und ggf. ein Artefaktplattchen
erhalten
Avengers Tower: Ortskarten ziehen

I1l: Nachziehen
Ziehe zwei Karten nach.

Symbole:

y2 Soforteffekte werden nur einmal aktiviert,
wenn sie ausgespielt werden.

Einmaleffekte werden nur einmal aktiviert,
aber du bestimmst den Zeitpunkt (wahrend
dieses oder eines zukiinftigen Spielzuges).
Danach wird das Artefaktplattchen zuriick
in die Spielschachtel gelegt.

Dauereffekte gelten fiir den Rest des Spiels.

Der Text auf der Karte oder dem Plattchen
gibt vor, in welcher Phase sie aktiviert
werden.

Angriffseffekte werden einmalig in jeder
Angriffsphase aktiviert.

Artefakte:

Auge von Agamotto: [x: Wenn du das Auge einsetzt, kannst
du sofort ein beliebiges gegnerisches Artefakt zuriick in die
Spielschachtel legen.

Darkhold: Jx: Wenn du das Darkhold einsetzt, fiigst du sofort
allen gegnerischen Karten jeweils 2 Schaden und allen eigenen
Karten jeweils 1 Schaden hinzu.

Ebenholzklinge: {3} : Du kannst in der Ausspielphase
deines Spielzuges genau einer beliebigen gegnerischen Karte
1 Schaden hinzufiigen.

Ewige Flamme: {3} : Du kannst, nachdem eine deiner Karten
besiegt wurde, einer beliebigen gegnerischen Karte 1 Schaden
hinzufigen.

Kosmischer Wiirfel: {0 : Du kannst beim Ausspielen von
Karten die Kosten von einem % Symbol ignorieren.

Lifeline Tablet: {7} : Du kannst in der Ausspielphase deines
Spielzuges genau 1 Schaden von einer deiner Karten heilen.

Nornsteine: {0} : Ziehe in der Nachziehphase deines
Spielzuges 3 Handkarten (statt 2).

Schatulle des ewigen Winters: fx: Wenn du die Schatulle
einsetzt, misst ihr beide sofort alle eure Handkarten abwerfen.

Stab von Watoomb: {7} : Du erhsltst zu Beginn der
Ausspielphase deines Spielzuges 1 Siegpunkt, sofern du
mindestens drei Karten am Spielplan liegen hast.

Tactigon: Jx: Wenn du das Tactigon einsetzt, figst du sofort
allen gegnerischen Karten jeweils 1 Schaden hinzu.

Warlock'’s Eye: {0} : Dein Gegner muss immer, wenn du einen
Hauptcharakter ausspielst, eine beliebige Handkarte abwerfen.

Zehn Ringe: {0} : Dich kostet das Ausspielen von Ortskarten
eine beliebige Karte weniger und bringt dir zusétzlich

1 Siegpunkt.
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