AUS LIEBE zum SPIE-

***

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!




MARVEL CRISIS PROTOCOL (V 1.2)

SCHLUSSELBEGRIFFE

Charakter mit einer Fiihrungsfahigkeit beinhaltet, dessen
Gruppierung der deines Teams entspricht, wird seine Fiih-
rungsfahigkeit aktiv. Auch Charaktere anderer Gruppierun-
gen erhalten den Effekt. Nur 1 Fihrungsfahigkeit pro Team.

gen enthalten. Aber damit dein Team einer Gruppierung an-
gehoren kann, muss mehr als die Halfte seiner Charaktere
einer Gruppierung angehéren.

weite n [o]
den Marker. Wenn du mehr gesunde Charaktere als dein
Gegentber hast, die einen Missionsmarker umkampfen,
sicherst du den Marker. Wenn keine gesunden Charaktere
den Missionsmarker umkampfen, sichert ihn, wer mehr
verletzte Charaktere hat, die ihn umkampfen. Charaktere
mit Angeschlagen-Markern kénnen Missionsmarker nicht
umkampfen.
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eure Zlge in einer Runde durchfihrt. lhr haltet den Vorrang
mithilfe des Vorrangsmarkers fest.

SPIELABLAUF

[01]KRAFTPHASE

01. Jeder Charakter erhilt 1 Kraft ().

02. Handelt alle Spieler-Effekte ab, die in der Kraftphase ein-
treten. Es beginnt, wer den Vorrang hat.

03. Handelt alle Nicht-Spieler-Effekte ab, die in der Kraftphase
eintreten. Wer den Vorrang hat, bestimmt die Reihenfolge.

[02 ] AKTIVIERUNGSPHASE

I Der Spieler mit Vorrang beginnt.
Wabhle 1 Option:

— Charakter aktivieren: 2 Aktionen pro Charakter, auch die-
selben Aktionen sind méglich. Lege danach einen Aktiviert-
Marker auf seine Wertekarte.

I Siehe Aktionen im Detail

— Passen: Du kannst deinen Zug beenden, ohne einen Cha-
rakter zu aktivieren, falls du zu Beginn deines Zugs weniger
Charaktere ohne Aktiviert- oder Angeschlagen-Marker auf
dem Schlachtfeld als dein Gegenuber hast. Auch wenn du
passt, kannst du noch Teamtaktik-Karten spielen, bevor du
deinen Zug firr beendet erklarst.

[ 03 ] AUFRAUMPHASE

01. Haltet diese SP auf der Missionsleiste fest.

I Ihr verdient Siegpunkte in der Aufrdumphase immer gleichzeitig
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entsprechend der Bedingungen, die unter ,Punkte” aufgefiihrt
sind. Charaktere mit Angeschlagen-Markern tragen nie zu
diesen Bedingungen bei.

02. Handelt alle Spieler-Effekte , dann Nicht-Spieler-Effekte ab,
die in der Aufrdumphase eintreten. Es beginnt, wer den

03. Charaktere mit Angeschlagen-Markern entfernen alle
Schadensmarker (@), Zustande und ihre Angeschlagen-Mar-
ker. Dann werden ihre Charakterkarten umgedreht.

04. Falls du den letzten Charakter der Aktivierungsphase akti-
viert hast und den Vorrangsmarker hast, gibst du diesen nun
an dein Gegentiber.

05. Entfernt alle Aktiviert-Marker von den Charakteren.

06. Bewegt den Rundenzéhler auf die nachste Runde.

AKTIONEN IM DETAIL

— Bewegen - Laufen oder klettern.

Uberschneiden: Die Basis eines Charakters muss Geldndeteile
vollstdndig liberschneiden oder gar nicht.

I Siehe Bewegen im Detail

— Angreifen - Der Charakter flihrt einen seiner aufgefiihrten

Angriffe durch.

Erholen - Der Charakter entfernt 1 seiner Zustande.

Eine Superkraft mit,Aktion:" einsetzen - Fiir manche

Superkrafte mussen Aktionen ausgegeben werden.

— Eine Teamtaktik-Karte mit,Aktiv: Aktion” spielen - Man-
che Teamtaktik-Karten verwenden den Text, Aktiv: Aktion”.
Fiir diese Karten muss eine Aktion sowie eventuell Kraft (&)
ausgegeben bzw. etwaige Bedingungen erfiillt werden.

— Interaktion - Ist keine Aktion, auB3er die Krisenkarte besagt
etwas anderes.

BEWEGEN IM DETAIL

— Laufen - Der Charakter lduft entsprechend seiner Bewe-
gungsweite. Du kannst eine kiirzere Bewegungsschablone
(6/Q/0) als auf seiner Karte angegeben verwenden.

-
-

Platziere die Charakterbasis so, dass sie eine beliebige Stelle der
Bewegungsschablone bertihrt.
— Klettern - Verwende unabhéngig von der Bewegungsweite
immer die 1-Schablone und rechne mit einer Gro3e von 5.

Charaktere kénnen sich nicht liber Geldndeteile bewegen, die
groBer sind als sie, doch die Grél3e eines kletterndes Charakters
wird als 5 behandelt - er kann also auf oder iiber die meisten
Geldndeteile klettern.

Wenn die Miniatur oder Basis eines Charakters nicht auf einen
Ort passt oder dort herunterfallen wiirde, kann der Charakter
seine Bewegung dort nicht beenden!

— Versetzen - Eine pl6tzliche Bewegung, verwendet eine
Reichweitenschablone statt einer Bewegungsschablone.

— Zu-/Wegbewegen - Ziehe eine imaginare Linie zwischen
den Mittelpunkten beider Basen. Lege dann eine un-
genutzte Bewegungshilfe im 90°-Winkel an das Ziel an und

verschiebe dieses entsprechend des Effekts.
— Werfen - ZusammenstoRe kdnnen verursacht werden.
— Schieben - Wie Werfen, nur ohne ZusammenstoBe.

ANGRIFF IM DETAIL

Sichtlinie: besteht, wenn eine ununterbrochene Linie zwischen
beiden Basen gezogen werden kann. Geldnde unterbricht die
Sichtlinie nur, wenn es gréer sind als der Zielcharakter. Steht
ein Charakter auf einem Geldndeteil, werden beide GréBenwer-
te addiert. Charaktere selbst behindern die Sichtlinie nicht.

01. Angriff wahlen - Siehe Charakterkarte.

02. Ziel bestimmen - Das Ziel muss in Reichweite und in Sicht
sein. Handelt ggfs. Zielbestimmungs-Effekte ab, der An-
greifer beginnt.

03. Kraftkosten zahlen - Zahle ggfs. die Kraftkosten ().

04. Angriffspool bilden - Mind. 1 Wiirfel. Erhalte Wurfel in
Héhe der Starke (®) des Angriffs. Wendet ggfs. Effekte an,
die den Angriffspool modifizieren - der Angreifer beginnt.

05. Verteidigungspool bilden - Mind. 1 Wiirfel. Je nach An-
griffstyp (Physisch @, Energie ®@ oder Mystisch @) bildet
der Verteidiger seinen Verteidigungspool. Siehe Charakter-
karte. Wendet ggfs. Effekte an, die den Angriffspool modi-
fizieren - der Angreifer beginnt.

06. Angriffspool werfen.

07. Verteidigungspool werfen.

08. Kritische Seiten abhandeln - Beginnend beim Angreifer
wirft jeder Charakter 1 zusatzlichen Wiirfel fiir jede kritische
Seite (®), die er beim Basis-Wurf geworfen hat.

w

In diesem Schritt geworfene kritische Seiten sind nicht Teil des
Basis-Wurfs, weshalb dadurch keine weiteren zusdtzlichen
Wiirfel geworfen werden.

09. Wiirfel verandern - Angreifer beginnt jeweils:

— Superkrafte sowie Deckung oder sonstige Effekte einsetzen,
um die eigenen Wirfel neu zu werfen oder zu andern.

— Superkrafte oder andere Effekte einsetzen, um die feind-
lichen Wiirfel neu zu werfen zu lassen oder zu dndern.

In diesem Schritt geworfene kritische Seiten sind nicht Teil des
Basis-Wurfs, weshalb dadurch keine weiteren zusdtzlichen
Wiirfel geworfen werden.

10. Erfolge zéhlen - ®/@/® mit ®/®/® verrechnen. Bei
positivem Ergebnis erleidet der Verteidiger in Schritt 12.
entsprechend Schaden (@). Bei negativem Ergebnis kann er
dennoch andere Effekte erleiden.

. Effekte vor Schaden abhandeln - Angreifer beginnt.
Handelt ggfs. Effekte ab, die eintreten bevor Schaden (@)
zugefligt wird.

12. Schaden (@) zufiigen - Ein Charakter kann nur so viel
Schaden erleiden, wie seine (ibrige Ausdauer betrigt. Uber-
schiissiger Schaden wird ignoriert. Das feindliche Ziel erhalt
1 Kraftmarker (&) pro zugefiigtem Schaden (@).

1

—y

Ist bei einer Sonderregel 1+ Symbole angegeben, wird der Effekt
1x angewendet, falls das Endergebnis des Wurfs diese Symbole
enthdilt. Das ist nicht optional. Symbole zéihlen fiir mehrere
Effekte und werden nicht verbraucht.0800

13.
14.

Der Angriff ist abgeschlossen.
»Nach dem Angriff”-Effekte abhandeln.

Fiir Deckung mussen alle Voraussetzungen erfiillt sein. Dann
darfst Du in Schritt 09. des Angriffs 1 Wiirfel in ® &ndern.

-
-
-

Innerhalb ©1 eines gleich groBen/gréBeren Geldndeteils.
Geldnde muss zwischen Angreifer und Verteidiger sein.
Angreifer ist auBerhalb ©2 vom Verteidiger.

STRAHLENWAFFEN & FLACHENANGRIFF

Werden mit, S” bzw.,,F” angegeben: ® S2/F2. Fiihre gegen je-
den Feind, dessen Basis die Schablone bertihrt oder tiberschnei-
det, einen Einzelangriff durch. Verbiindete Charaktere erhalten
automatisch 1 Schaden (@), aber keine negativen Effekte. Bei
Flachenangriffen bestimmt die Schablone den Radius.

CHARAKTERE/GELANDETEILE WERFEN

-

-

{

{

Wird etwas geworfen, darf die Bewegungsschablone nicht
geknickt werden.

Sobald dessen Basis eine andere Charakterbasis oder ein
Gelédndeteil treffen wiirde, endet die Bewegung.

Trifft der Charakter ein Gelandeteil, erleidet er 1 Schaden
(@). Ist die GroBe des Gelandeteils kleiner als die des Charak-
ters, wird es vom Schlachtfeld entfernt.

Trifft der Charakter einen anderen, erleidet er 1 Schaden

(@). Der getroffene Charakter muss einen Ausweichswurf
ausfiihren.

01.

Bestimme den potenziellen Schaden - GréR3e des gewor-
fenen Geléndeteils bzw. Charakters +1.

. Wirf Wiirfel in Hohe der physischen (®) Verteidigung.
. Wirf 1 zusétzlichen Wiirfel fiir jede kritische (@) Seite im

Basis-Ausweichwurf.

. Verandere die Ausweichwirfel durch Sonderregeln/Effekte.
. Reduziere den potenziellen Schaden um 1 fiir jede geworfe-

ne kritische (@), Spezial- (®) und Blockseite (®).
Erleide den (ibrigen Schaden (@).

GROSSE VON INTERAKTIVEN GELANDETEILEN

il

GrofBe 1: Banke, kleine Kisten, Laternenpfahle.
GroBe 2: Millcontainer, Autos, Kryokammern.
GroBe 3: Verkaufsstande, Werbetafeln, Foodtrucks.
GrofBe 4: LKW, Laden.

GroBe 5: Gebaude, Monolithen, Pyramiden.

SCHADEN IN HOHE DER AUSDAUER

01.

Erhalte einen Angeschlagen-Marker. Ein angeschlagener
Charakter kann keine Aktionen mehr ausfiihren, Krafte wir-
ken, Karten spielen, Punkte sammeln, angegriffen werden
oder Schaden erleiden.

. Falls die Charakterkarte schon die verletzte Seite zeigt, wird

er besiegt und scheidet aus dem Kampf aus. Alle Effekte
des Charakters enden und dann wird er vom Schlachtfeld
entfernt.
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WEITERE THEMEN

{

lhr werft nur 1x pro Wurf (beim Basis-Wurf) 1 zusatzlichen
Wiirfel fiir jede geworfene kritische (@) Seite, nicht jedes
Mal, wenn ihr eine kritische Seite werft.

— Mit einem Missionsmarker zu interagieren, ist keine Aktion.

SIEGBEDINGUNGEN (NUR 1 MUSS ZUTREFFEN)

— Sofort bei 16+ SP. Bei Gleichstand: Mehr SP > weiterspielen,
bis jemand mehr SP hat.

— Ende der 6. Runde: Mehr SP > weiterspielen, bis jemand
mehr SP hat.

MISSIONSMARKER HALTEN UND FALLEN LASSEN

4

Einen Missionsmarker halten und fallen lassen: Durch manche
Regeln kénnen Charaktere Missionsmarker nehmen. Ein Charak-
ter, der einen Missionsmarker genommen hat, hélt den Marker
und der Marker wird auf der Wertekarte des Charakters platziert.

Wenn ein Charakter, der einen oder mehrere Missionsmarker
halt, angeschlagen oder besiegt wird, lsst er alle Missionsmar-
ker, die er halt, fallen. Wenn dein Charakter einen Missions-
marker fallenlésst, platziert dein Gegenuiber den Marker in
Reichweite (®) 2 zu dem Charakter, der ihn gehalten hat.

WURFELSEITEN

— Kritisch @ (1 x) - Diese Seite fiigt bei Angriffs-, Verteidi-
gungs- und Ausweichwiirfen Wiirfel hinzu. Sie zéhlt norma-
lerweise als Erfolg.

Spezial @ (1 x) - Diese Seite kann bestimmte Féhigkeiten
auslosen oder es gelten fiir sie bestimmte Sonderregeln. Sie
zahlt normalerweise als Erfolg.

Treffer ® (2 x) - Diese Seite zdhlt bei Angriffswiirfen norma-
lerweise als Erfolg und 16st keine anderen Effekte aus.

Block @ (1 x) - Diese Seite z&hlt bei Verteidigungswiirfen
normalerweise als Erfolg und |6st keine anderen Effekte aus.
Leerseite (2 x) - Diese Seite zeigt kein Symbol und hat
normalerweise keinen Effekt.

Fehlschlag @ (1 x) - Diese Seite kann nicht neu geworfen
oder verandert werden.

SYMBOLE

{

Ll

{

@ Reichweite

& Kraft(kosten)

@ Stérke

“ Ausdauer

I GroBe

@ Fiihrungskraft (nur 1x pro Team aktiv)
© Aktive Superkraft
@ Reaktive Superkraft
@ Passive Superkraft
@ Physisch

@ Energie

@ Mystisch

@ Schaden

©/Q/0® Bewegung
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EFFEKTE

— Angewurzelt - Der Charakter muss 1 Kraft (&) ausgeben,
bevor er eine &- oder @-Superkraft einsetzt.

— Betdubt - Wenn der Charakter durch einen Effekt mehr als

1 Kraft () erhalten wiirde, erhilt er stattdessen nur 1 Kraft

(®).

Blutend - Der Charakter erleidet am Ende jeder seiner

Aktivierungen 1 Schaden (@).

Brennend - Der Charakter wirft bei Verteidigungswiirfen 1

Verteidigungswiirfel weniger.

Geschockt - Der Charakter wirft bei Angriffswiirfen 1 An-

griffswiirfel weniger.

Taumelnd - Die erste Aktion in der Aktivierung des Charak-

ters muss,Erholen” sein. Mit der Aktion muss er den Zustand

,Taumelnd” entfernen.

Vergiftet - Der Charakter verliert 1 Kraft (&) in der Kraft-

phase.

Verlangsamt — Der Charakter kann beim Laufen nur die

kurze Bewegungsschablone (8) verwenden.

Verurteilt - Der Charakter erhélt keine Kraft (&), wenn er

Schaden durch feindliche Angriffe erleidet.

Verflucht - Der Charakter wirft keine zusatzlichen Wurfel fur

seine kritischen (@) Seiten bei Angriffs-, Verteidigungs- und

Ausweichwiirfen

Pl

4

Ll

4

01. Typ - Der Angriffstyp: Physisch (@), Energie (@) oder
Mystisch (@).

02. Name - Der Name des Angriffs. Damit wird der Angriff iden-
tifiziert. Sonderregeln kénnen sich darauf beziehen.

03. Reichweite (®) - Die maximale Entfernung des Angreifers
zum Ziel. Die Zahl von 1 bis 5 entspricht einer bestimmten
Reichweitenschablone.

04. Stérke (®) - So viele Wiirfel werden beim Angriff geworfen.

05. Kraftkosten - So viel Kraft (&) muss der Charakter fir den
Angriff ausgeben.

06. Sonderregeln - Hier werden die Sonderregeln des Angriffs
angegeben.

I Siehe Angriff im Detail
SUPERKRAFTE

01. Typ - Der Superkrafttyp: Aktiv (&), Reaktiv (®) oder Passiv
(®).

02. Name - Der Name der Superkraft. Damit wird die Superkraft
identifiziert. Sonderregeln kénnen sich darauf beziehen.

03. Kraftkosten - So viel Kraft (&) muss der Charakter fiir die
Superkraft ausgeben.

04. Sonderregeln - Hier werden die Sonderregeln der Super-
kraft angegeben.

SCHLUSSELWORTER

— (@) Diener [X] - Der Charakter wird nicht dem Vorrat oder
einem Team hinzugefiigt. Beim Aufstellen des Teams bringst
du 1 Charakter mit dem Schlisselwort,Diener” zusammen
mit seinem Meister ins Spiel.

— (@) Fliegen - Beim Laufen zahlt die GréBe des Charakters
als 5.

— (@) Heilfaktor [X] - Der Charakter darf am Ende jeder seiner

Aktivierungen X Schaden von sich entfernen.

(®) Immunitét [Zustand] - Der Charakter kann den auf-
gefiihrten Zustand nicht erhalten. Falls er einen Zustand
hat und Immunitat dagegen erhélt, entfernt er den Zustand
sofort. Fiir mehr Informationen zu Zustdnden siehe S. 17.
(®) Steintréager [Infinity-Stein] - Diese Superkraft gibt

an, welche Infinity-Steine der Charakter tragen kann. Jeder
Charakter kann nur 1 Infinity-Stein gleichzeitig tragen.

(@) Wandlauf- Beim Laufen zéhlt die GroRe des Charakters
als 5.

(®) Peerless (offizielle Ubersetzung fehlt) - Es darf nur 1
Charakter mit dieser @-Superkraft pro Team geben.

(®) Reserve (offizielle Ubersetzung fehlt) - Dieser
Charakter kann kein Bestandteil eines Teams sein, darf nicht
wahrend der Spielvorbereitung aufgestellt werden und
kann nur durch Effekte ins Spiel gebracht werden, die ihn
ausdriicklich namentlich nennen.

(®) Tarnung (offizielle Ubersetzung fehlt) - Andere
Charaktere miissen innerhalb von Reichweite (®) 3 sein,
um diesen als Ziel zu wahlen.

SPIELAUFBAU
MISSION FESTLEGEN

01. Wer den Vorrang hat, wéhlt einen Krisentyp (Sicherung oder
Evakuierung), mischt die eigenen Karten dieses Typs und
zieht 1 davon verdeckt.

02. Das Gegenuber mischt die eigenen Karten des anderen Typs
und zieht 1 davon verdeckt.

03. Deckt die gezogenen Karten gleichzeitig auf.

04. Wer den Vorrang nicht hat, wahlt eine der Krisenkarten. lhr
Bedrohungsgrad bestimmt, wie hoch der zusammengerech-
nete Bedrohungsgrad eines Teams maximal sein darf.

05. Wer den Vorrang nicht hat, wahlt einen Schlachtfeldrand als
Aufstellungsrand. Der andere Aufstellungsrand befindet sich
gegentber dieses Aufstellungsrands.

06. Baut dann die Mission auf, indem ihr die Anweisungen auf
den gezogenen Krisenkarten befolgt.

TEAMS ZUSAMMENSTELLEN

01. Nachdem die Mission festgelegt und der maximale Be-
drohungsgrad bestimmt ist, wahlt ihr jeweils Charaktere aus
eurem Vorrat aus, die jeweils den maximalen Bedrohungs-
grad nicht tiberschreiten dirfen.

02. Wahlt jeweils die Gruppierung eurer Teams aus.

03. Wahlt jeweils bis zu 5 eurer Teamtaktik-Karten aus.

04. Zeigt gleichzeitig eurem Gegentiber jeweils eure Teams.

05. Stellt abwechselnd eure Charaktere auf. Es beginnt, wer den
Vorrang hat.

06. Wahlt gleichzeitig jeweils eure aktive Fiihrungsfahigkeit aus.
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