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Hallo Boardgamefan!

Ich erstelle Spielhilfen und weitere Assets flir Brettspiele, die ich Dir gern kostenlos zur Verfligung stelle.
Dabei ist es mir sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer
langeren Pause wieder schnell auf Touren zu bringen. Meine Spielhilfen sind nicht einfach nur knappe Lis-
ten der wichtigsten Regeln - sie sind vollstandig und bilden das gesamte Regelwerk inkl. Tipps ab.

Wie Du dir denken kannst, braucht es viel Zeit und Engagement, diese Spielhilfen zu schreiben.
Eigenstandiges Erlernen, Recherche, Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten
viel Aufwand.

Daher wiirde es mir sehr helfen, wenn Du mich mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Mit einer kleinen
Spende (iber Paypal oder Patreon ermdglichst Du es mir, dich auch weiterhin mit Spielhilfen zu versorgen.
Alle Links findest Du auch auf:

boardgamefan.de

Vielen Dank fiir deine Unterstlitzung und viel Spaf3!

Vielen Dank an die Patreons mit Boardgamefan-Status: phil spichtig
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Siehe Seiten 2 dieser Spielhilfe, inkl. Afrika & Europa.

SCHLUSSELBEGRIFFE

Beschleunigungsmarker/-Symbole (z.B. auf Nebenpladnen)
erhohen die Anzahl der Bedrohungsmarker, die zu Beginn
der Schurkenphase auf den Hauptplan gelegt werden.

rechts) gezahlt und zu der jeweiligen Aktion des Schurken
(A8 oder PRA) addiert.

I Sofern die Boost-Symbole nicht mit einem % markiert sind,

I Das gilt auch fiir Verpflichtungen!

> Dauerhaft:
Eine Karte mit dem Schlisselwort Dauerhaft kann nicht
besiegt werden, kann das Spiel nicht verlassen und kein
Teil ihres Textfeldes kann leer werden. Ebenso sind sie keine
gliltigen Ziele fur Karteneffekte, die dazu fiihren wiirden,
dass eine dauerhafte Karte das Spiel verlasst.

> Einzigartig (+):
Ein Spielerdeck darf nicht mehr als 1 Exemplar jeder einzig-
artigen Karte (nach Name) enthalten, inklusive der Identi-
tatskarte. Die Spieler dirfen als Gruppe nur ein Exemplar
jeder einzigartigen Karte (nach Name) im Spiel haben.

> Erzwungen: Du musst diese Fahigkeit ausfuhren. Andere

Fahigkeiten sind immer optional.

engegyiiiian oder Widerstend

geleistet hat, erleidet er den angegebenen Schaden.
Fir jedes dieser Symbole zieht ihr in Schritt 3 der Schur-
kenphase jeweils eine weitere Begegnungskarte.
> Gestalt:
Wenn eine Fahigkeit eine Gestalt (Held/Alter-Ego), dann
musst Du in dieser Gestalt sein, um die Fahigkeit auszulosen.
> Gestahlt:

Kann nicht betdubt oder verwirrt werden.
> Kosten zahlen:

Solang dieser Nebenplan im Spiel ist, darf keine Bedrohung
vom Hauptplan entfernt werden.
> Nachriisten:

Ausloser.
> Ressourcen:

Gl te , BBBoper © und EaREfle £. Das Jelltap *-Symbol

zahlt als eine beliebige Re:

nen Ausloser.
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[11HELDENPHASE

Wahrend deines Zuges darfst Du so viele Aktionen in beliebiger
Reihenfolge durchfiihren, wie Du mochtest & bezahlen kannst.

AKTIONEN IM DETAIL

01. Wechsle deine Gestalt zwischen Helden zum Alter Ego.
I Diese Aktion darfst Du nur 1x pro Runde ausfiihren!

02. Spiele eine Verbiindeten-, Upgrade-, Vorteils- oder Ereig-
niskarten von deiner Hand. Die Kosten der Karte bezahlst
Du, indem Du entsprechend viele andere Karten ablegst.

b Verbindeten-, Upgrade- oder Vorteilskarten kommen spiel-
bereit ins Spiel.

Du kannst (in der Regel) max. 3 Verbiindete haben. Spielst Du
einen weiteren aus, muss dieser einen anderen ersetzen.
> Ereigniskarten werden auf den Tisch gelegt, sofort aus-
gefiihrt und danach auf den Ablagestapel gelegt.

03. Verwende eine deiner Basiskréfte.
I Dazu musst Du deine Identitdtskarte erschopfen!

> In Alter-Ego-Gestalt: Verwende die Basiskraft
@ETD. um entsprechend viel deiner Gesundheit zu heilen.
> In Heldengestalt: Verwende die Basiskraft Angiif (ANE)
um einem Gegner entsprechend viel Schaden zuzufiigen
oder Widerstand (WABY) um entsprechend viele Be-
drohungsmarker von einem Haupt- oder Nebenplan zu
entfernen.

I Die WerGeliRgmmag (VER) kannst Du erst in der Schurkenphase

einsetzen.

> Verwende die Basiskréfte eines Verbiindeten unter deiner
Kontrolle, um einen Gegner oder gegen

einen Plan Widesstand (WIB) zu leisten.

04. Bitte einen anderen Spieler um Hilfe. Der andere Spieler
darf dann eine , Aktion” auf einer von ihm kontrollierten
Karte im Spiel oder auf einer Ereigniskarte, die er vielleicht
auf der Hand hat, auslsen. Er entscheidet.

ENDE DER HELDENPHASE

01. Werft beliebig viele Handkarten ab;
02. Stellt euer Handkartenlimit wieder her (ziehen/ablegen);
03. Macht alle erschopften Karten wieder spielbereit.

[111SCHURKENPHASE

01. Lege entsprechende Menge Bedrohungsmarker auf den
Hauptplan des Schurken. Ist der Schwellenwert erreicht,
ruickt sofort zum nachsten Abschnitt des Plandecks vor.

Wenn der letzte Abschnitt des Plandecks vorriickt, verlieren
die Spieler sofort das Spiel!

02. In Spielerreihenfolge wird der Schurke gegen jeden Spieler
einzeln aktiviert. Nach dem Schurken werden auch alle
Schergen aktiviert, die mit dem aktuellen Spieler im Kampf

verwickelt sind.
03. Jeder Spieler zieht eine verdeckte Begegnungskarte.

I Beachtet ggfs.

04. In Spielerreihenfolge deckt jeder Spieler einzeln seine Be-
gegnungskarte auf und handelt sie ab:

> Scherge: Betritt das Spiel im Kampf verwickelt mit dem

Spieler, der die Karte gezogen hat.

Verrat: Fiihre die Karte aus und lege sie anschlieend ab.

Anhang: Hange diese Karte an den Schurken an.

Nebenplan: Betritt das Spiel mit Bedrohungsmarkern.

Dieser Plan gilt als vereitelt und wird abgelegt, sobald der

letzte Bedrohungsmarker abgelegt wird.

> Verpflichtung: Gib die Karte sofort an ihren Besitzer weiter.
Dieser handelt die Karte dann ab.

\A A4

05. Gebt den Startspielermarker an den néchsten Spieler im
Uhrzeigersinn und beendet damit die Runde. Startet eine
neue Runde mit der ndchsten Heldenphase, sofern ihr nicht
gewonnen bzw. verloren habt.

AKTIVIERUNG IM DETAIL

Die Aktivierung wird in Spielerreihenfolge nacheinander voll-
standig abgehandelt, bevor der néichste Spieler an der Reihe ist.

In Alter-Ego-Gestalt: Der Schurke treibt seinen Plan voran:

> Zieht verdeckt je eine Begegnungskarte (=Boost-Karte).

» Deckt in Spielerreihenfolge diese Begegnungskarte Karte
auf und handelt sie ab.

> Fir jedes Boost-Symbol erhilt der Schurke ¢4 Plam (PLA).
Lege entsprechend viele Bedrohungsmarker auf den
Hauptplan des Schurken.

» Schergen, die mit dem aktiven Spieler im Kampf verwickelt
sind, figen dem Hauptplan ebenfalls Bedrohungsmarker

mit ihrer Pliam (PLAYFEfghsi voran, jedoch ohne eine

Boost-Karte zu ziehen.

In Heldengestalt: Der Schurke und seine Schergen greifen an.

» Zieht verdeckt je eine Begegnungskarte (=Bo
» Der angegriffene Spieler entscheidet jetzt, ob die Basiskraft
QVER) einsetzen méchte. Dazu muss er seine

Identitétskarte oder einen Verbiindeten erschopfen.

Verteidigt der angegriffene Spieler nicht, so kann ein anderer
Spieler mit seinem Helden oder einem seiner Verbiindeten
diesen Angriff verteidigen (ebenfalls erschépfen).

» Der angegriffene Spieler deckt seine Boost-Karte auf und ad-
_________ des Schurken.

> Der angegriffene Spieler erleidet den modifizierte Angpfiis-

giilEe des Schurken an Schaden, ggfs. reduziert durch WER.

Verteidigt ein Verbiindeter? Dieser zieht den kompletten
Schaden auf sich. Ansonsten erleidet der Held den Schaden.
> Schergen, die mit dem aktiven Spieler im Kampf verwickelt
sind, figen dem angegriffenen Helden ebenfalls Schaden in
Hohe ihrer zu, jedoch ohne eine
Boost-Karte zu ziehen.

SPIELAUFBAU

01. Identitaten wahlen und mit der Alter-Ego-Seite nach oben

02. Lebenspunkte einstellen.

03. Startspieler wahlen.

04. Verpflichtungen beiseitelegen.

05. Erzfeind-Sets beiseitelegen.

06. Spielerdecks mischen.

07. Marker und Statuskarten bereitlegen.

08. Szenario wahlen.

09. Lebenspunkte des Schurken einstellen

10. Begegnungsdeck erstellen:
Mischt die Begegnungssets, die auf Seite 1A der Hauptplan-
karte angegeben sind, mit den in Schritt 04 beiseitegeleg-
ten Verpflichtungskarten.

. Spielaufbau-Karten ins Spiel bringen:
Durchsucht jedes Deck und die Zone der beiseitegelegtem
Karten nach Karten mit dem Schlisselwort Spielaufbau
und bringt sie wie angegeben ins Spiel.

12. Szenario-Spielaufbau und ,Wenn aufgedeckt”-Fahigkei-

ten abhandeln.
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» Handelt alle Spielaufbau”-Anweisungen auf Seite 1A der
Hauptplankarte ab.

> Dreht die Hauptplankarte auf die Seite 1B und handelt alle
,Sobald aufgedeckt”-Fahigkeiten auf dieser Seite ab.

» Handelt alle ,Sobald aufgedeckt”-Fahigkeiten auf dem
Schurken ab.

13. Kampagnen-Spielaufbau:
Falls ihr im Kampagnenmodus spielt, handelt die Spiel-
aufbau-Kampagnenanweisungen ab, die beim passenden
Szenario im Regelheft angegeben sind.

14. Karten ziehen:
Jeder von euch zieht Karten von seinem Spielerdeck bis
zu seinem Handlimit, das in der linken unteren Ecke seiner
Identitatskarte angegeben ist.

15. Mulligan nutzen:
Jeder von euch kann beliebig viele Karten von seiner Hand
ablegen und dann bis zu seinem Anfangshandlimit nach-
ziehen. (Mischt die abgelegten Karten zu diesem Zeitpunkt
nicht wieder in ihre Decks zuriick.)

16. Spielaufbau-Fahigkeiten der Charaktere abhandeln:
Handelt alle ,Spielaufbau”-Anweisungen auf den Identitats-
karten im Spiel ab.

Nun kann die Partie beginnen.
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