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LIES DAS HIER ZUERST

Lade dir vor dem Spiel iiber den QR-Code oder auf atomicmassgames.com/docs die Bauanleitungen herunter. Lose vor dem

Aufbau die Teile der Miniaturen mit einem Seitenschneider aus dem Gussgitter. Entferne dann mit einem scharfen Bastelmesser

vorsichtig die Reste des Gussgitters und die Gussgrate. Priife vor dem Kleben, ob alles zusammenpasst, und verwende sparsam

Modellbaukleber, um die Teile zu befestigen. Sei vorsichtig und folge genau den Anweisungen des Herstellers. Fiir Kinder unter
ELVS IRV ISR 16 Jahren empfehlen wir, die Miniaturen unter Aufsicht einer erwachsenen Person zusammenzubauen. Viel SpaB!

Miniaturen [, Gelindeteile Wiirfel
’ e

Wertekarten

DER SPEKTAKULIRE
]

Sl Reichweitenschablonen
Bewegungsschablonen

Dienerkarte Krisenkarten Teamtaktik-Karten
Missionsleiste — e

ULTRON-DROHNEN

AVENGERS, SAMMELN!
ULTRON-DROHNEN

AUFBAL AUFBAU PUNKTE

10 Fucsen, Diener [Uiraon, Meraurvean],
[Burews, Veiorre]

Marker

. Verlangsamt . Geschockt . Betéubt Evakuierung (Gegenstand)
. Blutend . Verurteilt . Vergiftet Evakuierung (Person)
. Taumelnd . Angewurzelt . Brennend Sicherung (Gelegenheit)
. Verflucht . Aktiviert . Angeschlagen Sicherung (Spezialort)
4

| Kraft 3 Kraft a Kraft Vorrang | Schaden 3 Schaden a Schaden

Material nicht mafistabsgetreu. Enthaltene Miniaturen sind unbemalt und nicht zusammengebaut.



EINE KRISE STEHT BEVOR

Willkommen bei Marvel: Crisis Protocol, einem Tabletop-Miniaturenspiel
voller spannender Kimpfe! Stelle Teams aus Helden und Schurken

des Marvel-Universums zusammen und ziehe mit deinen machtigen
Kampfern gegen andere Teams in Gefechte epischen Ausmafles.

Entfessle mit Red Skull, dem Herrscher tiber die Welt, die Macht des
Kosmischen Wiirfels und reifle so die Realitit deiner Feinde in Fetzen.
Fithre mit Captain America, dem Ersten Avenger, deine Verbtindeten
an und beschiitze sie an vorderster Front vor feindlichen Angriffen.
Mache dir mit Captain Marvel, dem Kosmischen Avenger, die Macht
eines Doppelsterns zu eigen und schleudere Autos, Trucks und sogar
Gebaude auf deine Feinde.

So michtig diese Charaktere auch sind, alleine konnen sie nicht
gewinnen. Du musst sie geschickt steuern und benétigst mehr als rohe
Gewalt, um den Kampf fiir dich zu entscheiden. In Crisis Protocol
brauchst du jedes Mal eine gerissene Strategie und musst sorgfiltig
taktieren, denn zu Beginn jeder Partie werden andere Missionsziele
bestimmt. Nur indem du die vereinte Stirke deiner Marvel-Charaktere
nutzt, kannst du die Superkrifte deines Gegeniibers ausstechen und dir
so den Sieg sichern!

Mach dich bereit, dein Konnen zu beweisen, und stiirze dich in die
dynamische und waghalsige Action von Crisis Protocol!

SPIELUBERSICHT

Crisis Protocol ist ein taktisches Miniaturenspiel fiir zwei Personen, in
dem ihr eure selbst zusammengestellten Teams aus Marvel-Charak-
teren gegeneinander antreten lasst, um auf personalisierten Schlacht-
feldern Missionsziele zu erfiillen.

Vor jeder Partie bildet ihr jeweils einen Vorrat aus Helden und Schur-
ken des Marvel-Universums. Wenn ihr mit der Partie anfangt, baut ihr
gemeinsam das Geldnde und die Hindernisse des Schlachtfelds auf,
die euren Kampf beeinflussen werden, und bestimmt eure Mission aus
zufillig gezogenen Krisenkarten.

Erst nachdem eure Mission festgelegt ist, stellt ihr jeweils euer Team

aus dem zuvor gebildeten Charaktervorrat zusammen, um es gegen

das feindliche Team antreten zu lassen. So konnt ihr die Fahigkeiten
eurer Charaktere auf die bevorstehende Mission anpassen. Eure Teams
werden mit einzigartigen Angriffen und Superkriften gegeneinander
kampfen und kénnen dabei sogar ihre Umgebung selbst fiir sich nutzen!

Eine Partie von Crisis Protocol wird liber mehrere Runden gespielt.
Eure Teams verdienen Siegpunkte, indem sie Missionsziele erfiillen.
Wer als Erstes 16 Siegpunkte verdient hat, gewinnt.

WIDERSPRECHENDE REGELN

In dieser Spielanleitung werden die Grundregeln von

Crisis Protocol erklart. Manche Sonderregeln, Superkréafte
und Teamtaktik-Karten widersprechen diesen Regeln. In
solchen Féllen gelten die besonderen widersprechenden
Regeln statt der Grundregeln.

GRUNDKONZEPTE

In diesem Abschnitt werden die Grundkonzepte beziiglich der
Miniaturen und des Spielablaufs beschrieben.

MISSIONEN & KRISENKARTEN

Thr legt die Mission der Partie fest, indem ihr zwei Krisenkarten
kombiniert. Jede Mission besteht immer aus einer Krise des Typs
»Sicherung“ und einer Krise des Typs ,,Evakuierung“ Missionen bilden
die Grundlage, um Siegpunkte zu verdienen und das Spiel zu gewin-
nen. Fiir mehr Informationen zum Festlegen der Mission siehe S. 9.

AUFBAU VON KRISENKARTEN

Jede Krisenkarte besteht aus den folgenden Elementen:
1. Krisenname - Der Titel der Krise.
2. Krisentyp - Der Typ der Krise: Sicherung oder Evakuierung.

3. Maximale Bedrohung - Gibt den maximal erlaubten
Bedrohungsgrad eines Teams an.

4. Aufbau - Gibt an, welche Missionsmarker ihr zu Beginn der
Partie auf dem Schlachtfeld platziert. Fiir mehr Informationen
zur Vorbereitung einer Krise siehe S. 9-10.

5. Punkte - Gibt an, wie ihr Siegpunkte (SP) verdienen konnt.

Regeln - Gibt Sonderregeln an, z. B. wie eure Charaktere mit
den Missionsmarkern dieser Krise interagieren kénnen.

Set-Symbol - Gibt das Set an, aus dem diese Karte stammt.

Aufbauskizze - Gibt an, wo ihr die Missionsmarker dieser Krise
mithilfe von Reichweitenschablonen platzieren miisst.

2. Krisentyp
3. Maximale
Bedrohung 1. Krisenname
4. Aufbau AUFBAU PUNKTE 5. Punkte

Platziert 4 Skrullagenten | In der Aufraumphase:
(Personenmarker) wie Verdiene 1 SP fiir jeden

unten dargestelltauf dem | Skrullagenten, den ein
Schlachtfeld. von dir kontrollierter
Charakter halt.

6.Regeln

8. Aufbauskizze

7. Set-Symbol

VORRANG

Der Vorrang bestimmt, in welcher Reihenfolge ihr eure Ziige in einer
Runde durchfiithrt. Thr haltet den Vorrang mithilfe des Vorrangsmarkers
fest: Wer den Vorrangsmarker hat, hat in dieser Runde den Vorrang.

MISSIONSLEISTE

Auf der Missionsleiste haltet ihr mit den Zahlern eure jeweiligen SP und
die aktuelle Spielrunde fest. Einigt euch gemeinsam, welche Zahler-Farbe
ihr als Rundenzéhler verwendet und wer welchen SP-Zéhler nimmt.

CHARAKTERE

In Crisis Protocol stellt ihr die Teams, die ihr kontrolliert, aus Helden
und Schurken des Marvel-Universums zusammen. Sowohl Helden als
auch Schurken sind Charaktere.

Jeder Charakter wird durch eine detaillierte Miniatur dargestellt. Bevor
ihr spielen konnt, miisst ihr eure Miniaturen zusammenbauen. Bemalt
sie, um so eure Sammlungen einzigartig zu machen!

Wie in den Comics hat jeder Charakter in Crisis Protocol besondere
Krifte und Fahigkeiten, die als Angriffe und Superkrifte bezeichnet



werden. Diese setzt ihr ein, um gegeneinander anzutreten und schluss-
endlich zu gewinnen. Die Angriffe und Superkrifte eines Charakters
werden auf seiner Wertekarte aufgefiihrt.

VERBUNDET, FEINDLICH UND KONTROLLIEREN

In Crisis Protocol beziehen sich Regeln haufig auf verbiindete oder
feindliche Charaktere. Charaktere, die du kontrollierst, sind mit dir
verbiindet. Charaktere, die dein Gegeniiber kontrolliert, sind feind-
liche Charaktere. Falls dir ein Spieleffekt erlaubt, den Charakter deines
Gegeniibers zu kontrollieren, zihlt er fiir keinerlei Teamtaktik-Karten
oder Fithrungsfihigkeiten als verbiindeter Charakter.

WERTEKARTEN

Die Wertekarte eines Charakters fithrt alle Werte des Charakters auf,
die beim Spielen bendétigt werden.

Die Wertekarte eines Charakters hat zwei Seiten: Gesund und
Verletzt. Zu Beginn zeigt die Wertekarte jedes Charakters die gesunde
Seite. Die Seiten lassen sich durch die Hintergrundfarbe unter-
scheiden. Ist der Hintergrund tiirkis, ist der Charakter gesund. Ist der
Hintergrund orange, ist er verletzt. Charaktere konnen im Spielverlauf
verletzt werden, falls sie zu viel Schaden (€Q) erleiden. In diesem Fall
muss die Wertekarte auf die verletzte Seite gedreht werden. Schaden
und Verletzungen werden genauer auf S. 17 erklart.

AUFBAU VON WERTEKARTEN

Jede Wertekarte besteht aus den folgenden Elementen:
1. Charaktername - Der Name des Charakters.
2. Alter Ego - Die Identitit des Charakters im Alltag. Wird ver-
wendet, um doppelte Charaktere in deinem Team zu vermeiden.

3. Angriffe - Eine Aufzahlung aller Angriffe, die dem Charakter
zur Verfiigung stehen. Es gibt 3 Angriffstypen: Physisch (®),
Energie (@) und Mystisch (&©).

4. Fiihrungsfihigkeit (&) - Eine Aufzihlung aller Fithrungs-
fahigkeiten des Charakters, falls er welche halt. Diese konnen

das gesamte Team beeinflussen. Nicht jeder Charakter hat eine
Fithrungsfihigkeit. Fiir mehr Informationen zu Fithrungsfahig-
keiten siehe S. 7.

Superkrifte - Eine Aufzahlung aller Superkrifte des Charakters.
Es gibt 3 Superkrafttypen: Aktiv (&), Reaktiv (&) und Passiv (@).

Ausdauer - Die maximale Anzahl an Schaden (@), den der
Charakter erleiden kann, bevor er angeschlagen oder besiegt wird.

Bewegungsweite — Der Bewegungsspielraum des Charakters auf
dem Schlachtfeld. Die Bewegungsweite ist entweder Kurz (©),
Mittel (@) oder Lang (). Der Buchstabe gibt die lingste
Bewegungsschablone an, die der Charakter beim Laufen ver-
wenden kann. Fiir mehr Informationen zum Bewegen siehe S. 13.

Grofle — Die Grofle des Charakters. Wird vor allem zum
Bestimmen der Sichtlinie und fiirs Werfen und Zusammenstof3e
verwendet. Der Groflenwert hangt nicht mit der Grofle der Basis
oder der tatsichlichen Grofe der Miniatur zusammen.

Bedrohungsgrad - Wird verwendet, um zu begrenzen, welche /
wie viele Charaktere fiir die Mission in das Team aufgenommen
werden kénnen.

. Physische Verteidigung (®) - Gibt an, wie gut sich der Charak-

ter gegen physische Angriffe wie Faustschldge oder Schusswaffen
wehren kann. Die Zahl gibt an, wie viele Verteidigungswiirfel
der Charakter gegen einen physischen Angriff wirft.

. Energieverteidigung (@) - Gibt an, wie gut sich der Charakter

gegen Energieangriffe wie Repulsorschiisse oder Blitze wehren
kann. Die Zahl gibt an, wie viele Verteidigungswiirfel der
Charakter gegen einen Energieangriff wirft.

. Mystische Verteidigung (@) - Gibt an, wie gut sich der

Charakter gegen mystische Angriffe wie Illusionen oder
Gedankenkontrolle wehren kann. Die Zahl gibt an, wie viele
Verteidigungswiirfel der Charakter gegen einen mystischen
Angriff wirft.

10. Physische Verteidigung  11. Energieverteidigung ~ 12. Mystische Verteidigung

6. Ausdauer

1. Charaktername

2 Repuisor Tye 2

2. Alter Ego

e D D
@D D

(€2 X v) , |
ihn um @ von sich weg.
;& FokussIERTER LINIBEAM

2 statt 1 zusatzlichen Wiirfel.

im Schritt Wiirfel

(D 4 J@ 3]

8.GroBe @
€9 2

H

TONY STARK o Nach dem Angiff: Dieser Charakter erhélt € in Hohe des zugefiigten @.

o Nach dem Angriff: Hat der Angriff keinen @ zugefiigt, erhélt dieser Charakter 1 €.

o @ Schieben: Bevor @ zugefiigt wird: Dieser Charakter schiebt den Ziel-Charakter um € von sich weg.
MiLLiARDEN-DoLLAR-SCHLAG

© Bevor @ zugefiigt wird: Versetze diesen Charakter innerhalb von @ 1 zum Ziel-Charakter.
* @ @ Werfen: Nach dem Angriff: Hat der Ziel-Charakter GroBe 3 oder weniger, wirft dieser Charakter

o Nach dem Angriff: Enthalt der Angriffswurf 1 oder mehrere @, erleidet dieser Charakter 2 @.

* LperaneN wir picH MAL (Gruppierung: S.H.LE.L.D.)

Immer wenn ein verbiindeter Charakter angreift, verteidigt oder ausweicht,

9.Bedrohungsgrad

7.Bewegungsweite

S @5 S0

3. Angriffe
3 @7 &3

s @7 -

o Wenn du beim Basis-Angriffswurf fiir @ zusétzliche Wiirfel wirfst: Du wirfst fiir alle @ jeweils

4. Fiihrungsfahigkeit

h

(O MARVEL'© AMG SSeIPATRICK BROWN |

1, um 1 seiner Wiirfel neu zu werfen.

M 3

Wenn ein anderer verbiindeter Charakter in € 4 angreift, im Schritt Wiirfel verandern: Dieser
Charakter (Der Unbesiegbare Iron Man) darf 1-3 € ausgeben, um diese Superkraft einzusetzen.
Fiir jede ausgegebene € darf der verbiindete Charakter 1 seiner Angriffswiirfel neu werfen.

Wb I v IRon Maw

Wiirde dieser Charakter durch einen feindlichen Effekt @ erleiden, darf er diese Superkraft
einsetzen und den erlittenen @ um 1 reduzieren.

5. Superkrafte



CHARAKTERE UND OBJEKTE

Die Miniaturen, die die Marvel-Helden und -Schurken
darstellen, werden als Charaktere bezeichnet.

Gelandeteile und Marker werden als Objekte bezeichnet.

EFFEKTE

Effekte werden durch Superkrifte, Angriffe, Sonderregeln, Teamtaktik-
Karten oder Krisenkarten ausgelost. Wenn sich eine Regel auf
feindliche Effekte oder ,,verbiindete Effekte bezieht, bezieht sie sich
auf alles, was durch den Effekt eines feindlichen oder verbiindeten
Charakters ausgelost wird. Effekte von Krisenkarten sind weder
verbiindete noch feindliche Effekte.

Manchmal tritt ein Effekt nach etwas in Kraft, z. B. ,nach dem
Angrift“. Das bedeutet, dass der Effekt abgehandelt wird, nachdem das
andere vollstindig abgehandelt wurde.

BEISPIEL

Der Unbesiegbare Iron Man greift Crossbones,
Gnadenloser Séldner an. Falls Iron Man mit diesem
Angriff Schaden zufiigt, kann Crossbones nach dem
Angriff seine Superkraft Aggressiv einsetzen, um auf Iron
Man zuzulaufen. Bevor er durch Aggressiv laufen darf,
mussen alle Fahigkeiten, Effekte und der Schaden durch
Iron Mans Angriff abgehandelt werden.

Manchmal widersprechen sich Effekte: Manche Effekte besagen, dass
ein Charakter etwas tut oder tun kann bzw. dass ein Effekt eintritt oder
eintreten kann, wihrend andere Effekte besagen, dass ein Charakter
genau das nicht tun kann oder genau dieser Effekt nicht eintreten
kann. In allen Fillen, in denen beides zur selben Zeit auf den selben
Charakter angewendet werden wiirde, iiberschreibt der ,,kann nicht-
Effekt den ,,kann“-Effekt.

BEISPIEL

Captain America, Erster Avenger hélt einen Missions-
marker, dessen Sonderregel besagt, dass er nicht mehr
als eine Bewegungsaktion pro Zug durchfiihren kann.

Nachdem er eine Bewegungsaktion durchgefihrt hat, will
Captain America seine Superkraft Ansturm einsetzen,
um eine Bewegungs- gefolgt von einer Angriffsaktion
durchzufiihren. Falls er Ansturm einsetzt, kann er dessen
Bewegungsaktion nicht nutzen, da er in diesem Zug
bereits eine Bewegungsaktion durchgefihrt hat.

Manche Effekte besagen, dass du einen Wert oder die Wiirfelanzahl
eines Charakters halbieren musst. Immer wenn du eine Zahl halbieren
musst, rundest du das Ergebnis auf.

EFFEKTE MIT GLEICHEM NAMEN

Jeder Charakter und jedes Objekt kann nur ein Mal pro Aus-
I6ser von einem Effekt mit gleichem Namen betroffen sein.
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CHARAKTERANGRIFFE

Die Angriffe eines Charakters geben an, wie er kimpft. So greift

Der Unbesiegbare Iron Man mit Repulsoren an, wihrend Doc Ock,
Sinistrer Wissenschaftler mit seinen mechanischen Armen zuschlagt.
Jeder Angrift wird durch die folgenden Eigenschaften beschrieben:

1. Typ - Der Angriffstyp: Physisch (@), Energie (@) oder Mys-
tisch (@). Der Angriffstyp wird auf der Wertekarte durch das
entsprechende Symbol und die entsprechende Farbe dargestellt.

2. Name - Der Name des Angriffs. Damit wird der Angriff identi-
fiziert. Sonderregeln konnen sich darauf beziehen.

3. Reichweite (@) - Die maximale Entfernung des Angreifers zum
Ziel. Die Zahl von 1 bis 5 entspricht einer bestimmten Reich-
weitenschablone.

Stirke (@) - So viele Wiirfel werden beim Angriff geworfen.
5. Kraftkosten — So viel Kraft (&) muss der Charakter fiir den
Angriff ausgeben.

6. Sonderregeln - Hier werden die Sonderregeln des Angriffs
angegeben. Fiir mehr Informationen zu Sonderregeln von
Angriffen siehe S. 16.

5. Kraftkosten

1.Typ  2.Name 3.Reichweite 4. Stérke

y

D3 @s So
 Nach dem Angiff: Dieser Charakter erhalt € in Hohe des zugefiigten @.
* @ @ Abprallen: Nach dem Angiff: Dieser Charakter darf einen zusétzlichen Schildwurf-Angriff
durchfiihren. Der zusétzliche Angriff muss einen anderen Charakter in € 3 zum urspriinglichen Ziel-
Charakter als Ziel haben, der in beliebiger Entfernung zu diesem Charakter sein kann. Der zusétzliche Angriff
hat nicht die Sonderregel Abprallen.

6.Sonderregeln

SUPERKRAFTE

Die Charaktere in Crisis Protocol sind allesamt auflergewohnliche
Individuen. Sei es aufgrund von intensivem Training, korperlichen
Modifikationen oder Gamma- bzw. kosmischer Strahlung: Sie haben
alle tibermenschliche Fihigkeiten. Diese Fihigkeiten werden als
Superkrifte bezeichnet.

7. Typ - Der Superkrafttyp: Aktiv (&), Reaktiv (&) oder
Passiv (@). Der Superkrafttyp wird auf der Wertekarte durch
das entsprechende Symbol dargestellt.

8. Name - Der Name der Superkraft. Damit wird die Superkraft
identifiziert. Sonderregeln konnen sich darauf beziehen.

9. Kraftkosten — So viel Kraft (&) muss der Charakter fiir die
Superkraft ausgeben. Nicht alle Superkrifte haben Kraft-
kosten (£3).

10. Sonderregeln - Der Effekt der Superkraft und die Bedingungen,
um sie einsetzen zu konnen.

3. Kraftkosten

Aktion: Dieser Charakter fiihrt sofort eine Bewegungsaktion gefolgt von einer Angriffsaktion durch.
Diese Superkraft kann nur ein Mal pro Zug eingesetzt werden.

1.Typ  2.Name

4.Sonderregeln

Der Typ einer Superkraft, der durch ein entsprechendes Symbol dar-
gestellt wird, gibt an, wie und wann sie eingesetzt werden kann.
Im Folgenden werden die Superkrafttypen beschrieben:

Aktive Superkraft (&) — Aktive Superkrifte konnen jederzeit
wihrend der Aktivierung des Charakters eingesetzt werden. Fiir
manche aktiven Superkrifte muss der Charakter eine Aktion ausgeben.
In solchen Fallen wird der Effekt mit ,, Aktion:“ eingeleitet.

Wihle ein interaktives Geléndeteil oder einen feindlichen Charakter und wirf es/ihn um @.

Das Gelandeteil bzw. der Charakter muss GréBe 4 oder weniger haben und in € 2 sein. Diese Superkraft
kann nur ein Mal pro Zug eingesetzt werden.

Bei der Superkraft Ich werde gerade erst warm von
Captain Marvel, Kosmischer Avenger handelt es sich
um eine aktive Superkraft. Captain Marvel kann sie also
nur wahrend ihrer Aktivierung einsetzen. Da der Effekt
nicht mit ,Aktion:" eingeleitet wird, muss Captain
Marvel keine Aktion ausgeben, um sie einzusetzen. Sie
muss dennoch die Kraftkosten bezahlen.

Reaktive Superkraft (8) - Reaktive Superkrifte konnen nur als
Reaktion auf bestimmte Ausloser eingesetzt werden. Jede reaktive
Superkraft kann pro Ausloser nur ein Mal eingesetzt werden.

Wenn dieser Charakter als Ziel eines Angriffs bestimmt wird: Er darf diese Superkraft einsetzen

und seinem Verteidigungswurf gegen diesen Angriff 2 Wiirfel hinzufiigen.

Perfekte Verteidigung von Captain America, Erster
Avenger ist eine reaktive Superkraft. Er kann sie jedes Mal
einsetzen, wenn er als Ziel eines Angriffs bestimmt wird
aber immer nur ein Mal! Sie hat Kraftkosten von 2, er muss
also immer 2 Kraft ausgeben, um sie einsetzen zu kénnen.

Passive Superkraft (@) - Passive Superkrifte konnen immer
eingesetzt werden, wenn ihr Ausloser eintritt, und haben nie Kraft-
kosten. Charaktere, die einen Angeschlagen-Marker haben, profitieren
nicht von ihren passiven Superkriften.

OO [Das STECK ICH WEG

Immer wenn dieser Charakter durch einen feindlichen Effekt @ erleiden wiirde:
Reduziere den erlittenen @ um 1, bis zu einem Minimum von 1.

Die Superkraft Das steck ich weg von Crossbones,
Gnadenloser Séldner ist passiv. Er muss also keine

Kraft ausgeben, um sie einzusetzen, und kann sie immer
einsetzen, wenn ihr Ausloser eintritt.

Manche passiven Superkrifte, beispielsweise ,,Fliegen®, sind in Crisis
Protocol weit verbreitet. Solche Superkrifte werden auf den Werte-
karten nur durch Schliisselworter aufgezéhlt. Thre Regeln werden in
der Spielanleitung statt auf den Wertekarten erklért.

Fiir eine Liste solcher Superkrifte siehe Anhang F auf S.21.

FOHRUNGSFAHIGKEIT (&3)

Auch wenn jeder Charakter in Crisis Protocol unglaubliche Krifte

und Fahigkeiten aufweist, stehen bestimmte Charaktere wie

Captain America, Erster Avenger oder Red Skull, Herrscher iiber
die Welt mit ihren Fithrungsqualititen an der Spitze der berithmtesten
Gruppierungen des Marvel-Universums. Wenn dein Team genau
einen Charakter mit einer Fithrungsfihigkeit beinhaltet, dessen
Fithrungsfihigkeit zur Gruppierung deines Teams passt, wird seine
Fithrungsfihigkeit aktiv. (Fiir mehr Informationen zu Gruppierungen
siehe S. 11.) Das heif3t, dass dein gesamtes Team (auch Charaktere,

die selbst nicht der Gruppierung des Teams angehoren) den Effekt

der Fithrungsfihigkeit (&) erhilt, solange der Charakter mit der
Fahigkeit auf dem Schlachtfeld ist. Falls in deinem Team mehrere
mogliche Charaktere mit Fiihrungsfahigkeiten sind, musst du eine
dieser Fahigkeiten als aktiv fiir die Partie auswihlen, nachdem ihr eure
Teams aufgestellt habt. Alle Fithrungsfihigkeiten, die du nicht gewéhlt
hast oder nicht wihlen konntest, sind fiir diese Partie inaktiv.



* Die MacHTIGSTEN HELDEN DER WELT (BRUPPIERUNG: AVENGERS)

Ein Mal pro Zug, wenn ein verbiindeter Charakter angreift, im Schritt Wiirfel verandern: Enthélt der Angriffswurf 1 oder
mehrere @, darf der Angreifer 1 & ausgeben, um 1 seiner Seiten in eine beliebige andere Seite zu &ndern.

Als ikonischer Anfiihrer der Avengers hat Captain
America, Erster Avenger die Fihrungsfahigkeit

Die méchtigsten Helden der Welt. Solange das Team
von Captain America der Gruppierung Avengers
angehort (siehe S. 11) und er auf dem Schlachtfeld ist,

profitiert das gesamte Team von dieser Fahigkeit, falls
sie aktiv ist. Gehort dein Team nicht den Avengers an
oder verlasst Captain America, Erster Avenger das
Schlachtfeld, profitiert das Team nicht von der Féhigkeit.

KRAFT ()

OD er einen gewaltigen, zerstorerischen Angriff startet oder einen
Miillwagen auf einen Gegner schleudert - jeder Charakter in Crisis
Protocol verlisst sich auf die besondere Ressource ,Kraft (&), um
seine méchtigen Angriffe und Superkrifte einzusetzen.

Die Kraft eines Charakters wird durch Kraftmarker auf seiner Werte-
karte festgehalten. Immer wenn dein Charakter Kraft (&) erhilt, legst
du so viele Kraftmarker auf seine Wertekarte. Ein Charakter kann
hochstens 10 Kraft (€) haben; iberschiissige Kraft geht verloren.

Wenn dein Charakter Kraft (&) ausgibt oder verliert, entfernst du so
viele Kraftmarker von seiner Wertekarte. Ein Charakter kann nicht
mehr Kraft ausgeben oder verlieren, als er auf seiner Wertekarte zur
Verfiigung hat. Hat ein Charakter nicht genug Kraft, um die Kosten
eines Angriffs oder einer Superkraft zu bezahlen, kann er diesen
Angriff oder diese Superkraft nicht einsetzen. Verliert ein Charakter
durch einen Effekt mehr Kraft, als er auf seiner Wertekarte hat, verliert
er stattdessen alle Kraft, die er hat.

Am hiufigsten erhalten Charaktere Kraft (&) zu Beginn der Kraft-
phase oder, wenn sie Schaden durch feindliche Effekte erleiden.

Sie konnen aber auch Kraft durch Sonderregeln, Missionsmarker,
Superkrifte und andere Effekte erhalten.

WIRFEL

Crisis Protocol verwendet spezielle achtseitige Wiirfel, mit denen das
Ergebnis vieler Spieleffekte wie Angriff und Verteidigung bestimmt
wird. Diese Wiirfel haben die folgenden Seiten:

« Kritisch @ (1x) - Diese Seite fiigt bei Angriffs-, Verteidigungs- und
Ausweichwiirfen Wiirfel hinzu. Sie zahlt normalerweise als Erfolg.

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

o Treffer @ (2 x) - Diese Seite zihlt bei Angriffswiirfen normaler-
weise als Erfolg und l6st keine anderen Effekte aus.

« Block @® (1 x) - Diese Seite zihlt bei Verteidigungswiirfen
normalerweise als Erfolg und 16st keine anderen Effekte aus.

« Leerseite (2 x) — Diese Seite zeigt kein Symbol und hat normaler-
weise keinen Effekt.

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

MESSWERKZEUGE

Crisis Protocol verwendet zwei Arten von Messwerkzeugen:
Reichweiten- und Bewegungsschablonen.

Ihr kénnt Entfernungen, die durch eines der Messwerkzeuge abgemessen
werden, jederzeit abmessen. Dabei diirft ihr aber nur 1 Reichweiten- und
1 Bewegungsschablone gleichzeitig verwenden. Beim Abmessen messt
ihr immer nur gerade die horizontale Entfernung und nie nach oben
oder unten. Die Schablone bleibt auf einer Hohe, selbst wenn ihr fiir
Objekte oder Charaktere auf unterschiedlichen Héhen messt.

Reichweitenschablonen werden verwendet, um die Entfernung fiir
Angriffe, Aktionen und andere Effekte abzumessen. Es gibt 4 Reich-
weitenschablonen von Reichweite 2 bis 5. Reichweite 1 ldsst sich
bestimmen, indem man die schmale Seite einer beliebigen Reich-
weitenschablone verwendet.

Bewegungsschablonen werden verwendet, um die Entfernung fiirs
Laufen, Werfen oder Schieben abzumessen. Es gibt 3 Bewegungs-
schablonen: Kurz (6), Mittel () und Lang (). Thr kénnt immer
nur eine Bewegungsschablone gleichzeitig verwenden, um eine
Entfernung abzumessen.

So wird gemessen: Lege die passende Schablone mit einem schmalen
Ende mittig an das Objekt oder die Charakterbasis an, von der aus du
misst. Das ist das Objekt oder der Charakter, der den Angriff bzw. die
Aktion oder Féahigkeit durchfiihrt. Ist das nicht moglich (weil z. B. ein
Gelandeteil im Weg ist), halte die Schablone tiber dem Schlachtfeld
und schitze so die Position so gut wie moglich ab.

Manche Effekte besagen, dass ein Objekt oder ein Charakter in einer
bestimmten Entfernung zu einem anderen Objekt oder Charakter sein
muss. Das ist dann der Fall, wenn irgendein Teil dieses Objekts oder
der Basis dieses Charakters in der angegebenen Entfernung zu irgend-
einem Teil des anderen Objekts oder der anderen Charakterbasis ist.
Ein Objekt oder Charakter ist immer in Reichweite zu sich selbst.

TEAMTAKTIK-KARTEN

Teamtaktik-Karten stellen bestimmte Ereignisse im Spielverlauf dar, bei
denen beispielsweise ein Charakter einen Kameraden in letzter Sekunde
aus einer gefahrlichen Situation rettet oder Red Skull die Macht des
Kosmischen Wiirfels nutzt, um einen ,Verbiindeten® tiber seine Grenzen
hinaus wachsen zu lassen. Teamtaktik-Karten haben die unterschied-
lichsten Einmal-Effekte und werden, wie auf der Karte beschrieben, von
einem oder mehreren Charakteren gespielt. Charaktere, die sie spielen,
miissen normalerweise Kraft (&) dafiir ausgeben. Nach dem Spielen
werden sie normalerweise abgelegt und kénnen fiir den Rest der Partie
nicht mehr gespielt werden. Du wéhlst deine Teamtaktik-Karten beim
Zusammenstellen deines Teams aus deinem Vorrat aus.

AUFBAU VON TEAMTAKTIK-KARTEN

Jede Teamtaktik-Karte besteht aus den folgenden Elementen:
1. Name - Der Name der Karte.

2. Gruppierung — Gibt an, ob das Team einer bestimmten
Gruppierung angehdren muss, damit ein Charakter diese Team-
taktik-Karte spielen kann, oder ob sie von jedem Team ohne
eine bestimmte Gruppierung eingesetzt werden kann. Fiir mehr
Informationen zu Gruppierungen siehe S. 11.

3. Typ - Gibt an, wann die Karte gespielt werden kann. Deine Cha-
raktere diirfen aktive Teamtaktik-Karten jederzeit wahrend deiner
Zige spielen. Dabei muss der Charakter, der sie spielt, nicht der
aktuell aktivierte Charakter sein. Reaktive Teamtaktik-Karten
diirfen nur gespielt werden, wenn der aufgefiihrte Ausloser
eintritt. Jede reaktive Teamtaktik-Karten darf nur ein Mal pro
Ausloser gespielt werden. Du darfst Teamtaktik-Karten mit dem
Text ,, Aktiv: Aktion“ nur einsetzen, wenn du dafiir eine Aktion
deines aktuell aktivierten Charakters, der sie spielen soll, ausgibst.



4. Regeln - Gibt an, wie die Karte eingesetzt wird und was der
Effekt der Karte ist.

5. Set-Symbol - Gibt das Set an, aus dem diese Karte stammt.

1.Name

AVENGERS, SAMMELN!

2. Gruppierung

AVENGERS 3.Typ
Aktiv
Beliebig viele verbiindete Avengers-Charaktere 4, Rege| n

diirfen je 1 € ausgeben, um diese Karte zu spielen.

Jeder Charakter, der so € ausgegeben hat, lauft
um Q.

5. Set-Symbol

© MARVELO AMG ~a. Dan Mora e

Um eine Teamtaktik-Karte einzusetzen, bestimmst du einen oder
mehrere Charaktere, die sie spielen sollen, folgst den Anweisungen
auf der ausgewdhlten Karten und wihlst entsprechend deine Ziele.
Der oder die Charaktere, die die ausgewdhlte Karte spielen, geben wie
beschrieben Kraft (&) oder andere Kosten aus.

KENNE DEINEN FEIND

Teamtaktik-Karten sind nicht geheim. Achte also immer
darauf, wozu dein Gegenliber fahig ist!

SPIELVORBEREITUNG UND AUFBAU

Bevor ihr in den Kampf ziehen konnt, miisst ihr das Schlachtfeld
aufbauen, eure Mission festlegen und natiirlich beide eure Teams aus
euren Vorriten zusammenstellen. Dabei geben die Krisenkarten an,
wie grof3 die maximale Bedrohung eurer jeweiligen Teams sein darf.
Im Folgenden werden die Regeln fiir den Vorrat, das Schlachtfeld,
Missionen und die allgemeine Spielvorbereitung beschrieben.

VORRAT BILDEN

Wenn ihr Crisis Protocol spielt, bringt ihr beide einen eigenen Vorrat
mit. Dieser besteht jeweils aus 3 Teilen:

o Charaktere
o 10 Charaktere
o Teamtaktik-Karten
o 10 Teamtaktik-Karten

o Krisenkarten
« 3 Sicherung-Krisenkarten
o 3 Evakuierung-Krisenkarten

Dein Vorrat fiir Crisis Protocol kann aus 10 beliebigen Charakteren dei-
ner Crisis Protocol-Sammlung bestehen. Es gibt keine Beschrankungen,
wie du Schurken und Helden kombinierst — schlief3lich haben sich im
Marvel-Universum schon unzihlige Teams zusammengefunden. Selbst
die grofiten Erzfeinde konnten sich zusammenschliefSen, um eine
gemeinsame Bedrohung zu bekdmpfen.

Auch wenn dein Vorrat aus beliebigen Crisis Protocol-Charakteren
bestehen darf, kann er nicht mehrere Charaktere mit demselben
Namen oder Alter Ego (der Person hinter der Maske) enthalten!

Zusatzlich zu den 10 Charakteren wahlst du fiir deinen Vorrat

10 unterschiedliche Teamtaktik-Karten aus. Du verwendest in einer
Partie nie alle 10 Charaktere und Teamtaktik-Karten, sondern wahlst
aus deinem Vorrat immer einen Teil der Charaktere und Teamtaktik-
Karten aus, um sie in dein Team aufzunehmen. Dein Vorrat kann nicht
mehrere Teamtaktik-Karten mit demselben Namen enthalten.

Auflerdem musst du noch Krisenkarten fiir den Vorrat auswihlen. Dein
Vorrat muss 6 unterschiedliche Krisenkarten enthalten: 3 Sicherung-
Krisenkarten und 3 Evakuierung-Krisenkarten. Aus euren Krisenkarten
wird die Mission fiir eure Partie zusammengestellt. Dein Vorrat kann
nicht mehrere Krisenkarten mit demselben Namen enthalten.

DAS SCHLACHTFELD AUFBAUEN

Crisis Protocol wird auf einer 36 x 36 Zoll (ca. 91 x91 cm) grofen
Fliache gespielt, die ,,Schlachtfeld genannt wird. Bei der Gestaltung
des Schlachtfelds sind eurer Fantasie keine Grenzen gesetzt. Von den
Straflen New Yorks iiber die Hallen Asgards bis hin zu Welten, die
noch in keinem Marvel-Comic zu sehen waren, ist alles moglich.

Jedes Schlachtfeld muss aus Geldandeteilen unterschiedlicher Grofie und
Form bestehen, die im Spielverlauf zerstorbar sind sowie die Sichtlinie
und Bewegungen von Charakteren beeinflussen. Thr solltet mindestens
12 Geléndeteile der Grofien 1 bis 5 verwenden. Die meisten Geldnde-
teile sollten dabei Grof3e 2 bis 4 haben. Einigt euch gemeinsam auf die
Verteilung und Positionierung der Geldndeteile auf dem Schlachtfeld.
Thr solltet Gelindeteile nicht in Reichweite (€)) 2 zu den Schlachtfeld-
randern oder anderen Geléndeteilen platzieren. Fiir mehr Informatio-
nen zu Gelidnde siehe S. 18.

Thr baut das Schlachtfeld auf, bevor ihr eure Teams zusammenstellt,
Teamtaktik-Karten auswéhlt und bevor die Mission festgelegt wird.

VORRANG

Nachdem ihr das Schlachtfeld aufgebaut habt, bestimmt ihr, wer die
Partie mit dem Vorrangsmarker beginnt.

Werft dafiir jeweils 5 Wiirfel. Wer insgesamt mehr kritische (®),
Spezial- (@) und Trefferseiten (@) wirft, erhilt den Vorrangsmarker
fiir den Spielbeginn.

Bei einem Gleichstand erhlt die Person mit mehr kritischen (@) Seiten
den Vorrangsmarker. Falls ihr beide gleich viele kritische Seiten geworfen
habt, zahlt ihr als Néchstes die Spezialseiten (®) und bei einem weiteren
Gleichstand die Trefferseiten (@). Wenn ihr den Gleichstand so nicht
auflosen konntet, wiirfelt ihr noch einmal jeweils fiinf Wiirfel und macht
so lange weiter, bis ihr den Gleichstand auflgsen konntet.

DIE MISSION VORBEREITEN

Nachdem ihr das Schlachtfeld aufgebaut und die Person mit Vorrang
bestimmt habt, zieht ihr jeweils 1 Krisenkarte aus eurem jeweiligen
Vorrat, wie unten beschrieben. Beide Krisenkarten ergeben zusammen
eure Mission fiir diese Partie.

DIE MISSION FESTLEGEN

Dein Vorrat besteht aus 6 unterschiedlichen Krisenkarten, jeweils

3 Karten beider Krisentypen, also 3 Sicherung- und 3 Evakuierung-
Krisenkarten. Jede Mission besteht aus einer Sicherungs- und einer
Evakuierungskrise, die ihr zufillig aus euren Vorrriten zieht.

Sicherungskrisen beinhalten iiblicherweise Elemente auf dem
Schlachtfeld, die ihr sichern oder kontrollieren miisst, wie zum Bei-
spiel Bomben oder Strahlenschutzraume.

Evakuierungskrisen beinhalten iiblicherweise Elemente auf dem
Schlachtfeld, die ihr halten oder beschiitzen miisst, wie zum Beispiel
Fragmente des Kosmischen Wiirfels oder Personen.

Wenn du den Vorrangsmarker hast, wihlst du einen Krisentyp (Sicherung
oder Evakuierung), mischst deine Karten dieses Typs und ziehst danach

1 Karte davon verdeckt. Dann mischt dein Gegeniiber seine Karten des
anderen Krisentyps und zieht davon ebenfalls 1 Karte verdeckt. Nachdem
ihr beide jeweils 1 Karte gezogen habt, deckt ihr sie gleichzeitig auf.



Wenn du den Vorrangsmarker nicht hast, wahlst du dann eine der
beiden Karten. Der Bedrohungsgrad dieser Krisenkarte bestimmt, wie
hoch der zusammengerechnete Bedrohungsgrad aller Charaktere eines
Teams maximal sein darf.

Legt beide Krisenkarten so aus, dass ihr sie gut erreichen kénnt.

Wenn du den Vorrangsmarker nicht hast, wihlst du einen Rand des
Schlachtfelds, der dein Aufstellungsrand wird. Der gegeniiberliegende
Rand ist der Aufstellungsrand deines Gegeniibers mit dem Vorrangs-
marker.

Dann baut ihr die Mission so auf, wie es auf den beiden Krisenkarten
beschrieben wird.

DIE MISSION FESTLEGEN

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

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

Deckt die gezogenen Karten gleichzeitig auf.

. Wer den Vorrang nicht hat, wahlt eine der Krisen-
karten. lhr Bedrohungsgrad bestimmt, wie hoch der
zusammengerechnete Bedrohungsgrad eines Teams
maximal sein darf.

. Wer den Vorrang nicht hat, wéhlt einen Schlachtfeld-
rand als Aufstellungsrand. Der andere Aufstellungsrand
befindet sich gegeniber dieses Aufstellungsrands.
Baut dann die Mission auf, indem ihr die Anweisungen
auf den gezogenen Krisenkarten befolgt.

BEISPIEL

Jenny hat den Vorrangswurf gewonnen und entscheidet
sich, eine ihrer Sicherungskrisen zu ziehen. Danach muss

Sarah eine ihrer Evakuierungskrisen ziehen. Nachdem
beide eine Karte gezogen haben, decken sie sie auf und
legen so ihre Mission fest. Weil Jenny den Vorrang hat, darf
Sarah die Krisenkarte auswahlen, deren Bedrohungsgrad
fur das Zusammenstellen der Teams verwendet wird.

MISSIONSMARKER

Durch die Krisenkarten kommen unterschiedliche Missionsmarker
bei der Spielvorbereitung ins Spiel. Missionsmarker haben keinen
Groflenwert und beeinflussen nicht die Bewegung von Charakteren.
Charakterbasen diirfen Missionsmarker tiberschneiden. Es gibt vier
Missionsmarkertypen:

o Personenmarker: Personenmarker stellen Individuen wie
Zivilisten, geheime Skrullagenten oder sogar Gefangene auf der
Flucht dar, deren Rettung oder Gefangennahme unabdingbar
fir die Mission ist. Diese Personen nehmen zwar nicht direkt am
Kampf teil, doch nicht alle sind darauf erpicht, ,beschiitzt zu
werden, und wehren sich dementsprechend!

o Gegenstandsmarker: Gegenstandsmarker stellen die Schliissel-
objekte dar, die die Helden und Schurken des Marvel-Universums
erlangen wollen. Dabei kann es sich z. B. um die realitétsver-
zerrenden Fragmente des Kosmischen Wiirfels, Phiolen mit
Supersoldaten-Serum oder wichtige Forschungsdokumente
handeln. Was sie auch genau darstellen: Sie sind mit Sicherheit
zentraler Bestandteil der Losung fiir die Mission, der sich die
Charaktere stellen.

« Spezialortsmarker: Nicht alles kann einfach aufgesammelt und
in Sicherheit gebracht werden. Spezialortsmarker stellen duf3erst
wichtige Orte dar, die die Charaktere sichern miissen, beispiels-
weise Eingdnge in Geheimlabore oder eine Sicherheitszone in
einem verstrahlten Gebiet. Einen solchen Ort zu kontrollieren,
ist in jedem Fall von hochster Bedeutung - ihn den Feinden zu
iiberlassen, ist keine Option!

o Gelegenheitsmarker: Nichts im Leben ldsst sich komplett
steuern. Manchmal miissen die Charaktere Ziele sichern, die
besonders unbestindig oder beweglich sind. Solche Ziele werden
mit Gelegenheitsmarkern dargestellt und ihnen sollte nur mit
auf8erster Vorsicht begegnet werden.

Mit einem Missionsmarker interagieren: Fiir manche Krisenkarten
konnen Charaktere mit Missionsmarkern interagieren. In den
Sonderregeln dieser Krisenkarten ist eine Interagieren-Fahigkeit
angegeben. Immer wenn ein Charakter wihrend seiner Aktivierung
in Reichweite () 1 zu einem Missionsmarker ist, darf er 1 Kraft ()
ausgeben, um mit dem Marker zu interagieren. Er kann wéihrend
seiner Aktivierung mit mehreren Markern interagieren, aber nie mehr
als ein Mal mit demselben Marker. Der Effekt des Interagierens mit
einem Missionsmarker wird in den Sonderregeln der Krisenkarte
beschrieben.

Manchmal musst ihr einen Missionsmarker auf oder unter
einem Gelandeteil platzieren. Entscheidet euch gemeinsam,
ob ihr den Marker auf oder unter das Gelandeteil legt, je
nachdem, wie ihr es besser sehen konnt.

Einen Missionsmarker halten und fallen lassen: Durch manche
Regeln konnen Charaktere Missionsmarker nehmen. Ein Charakter,
der einen Missionsmarker genommen hat, hilt 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, ldsst er alle Missionsmarker, die er
hilt, fallen. Wenn dein Charakter einen Missionsmarker fallenlisst,
platziert dein Gegeniiber den Marker in Reichweite () 2 zu dem
Charakter, der ihn gehalten hat.

BEISPIEL

Der Spektakulire Spider-Man hat seine Bewegung in
Reichweite (®) 1 zu einem Fragment des Kosmischen
Wiirfels beendet. Eine Regel der Krisenkarte Der Kampf
um den Wiirfel geht weiter besagt, dass Charaktere mit
den Fragmenten des Kosmischen Wiirfels interagieren
konnen. Spider-Man gibt 1 Kraft () aus, um mit dem
Fragment zu interagieren. Das ist keine Aktion. Er entfernt
den Missionsmarker vom Schlachtfeld und legt ihn auf
seine Wertekarte. Spider-Man hélt nun das Fragment des
Kosmischen Wiirfels.

Spater wird Spider-Man durch einen Angriff von Doc Ock,
Sinistrer Wissenschaftler besiegt! Bevor er vom Schlachtfeld
entfernt wird, lasst er sein Fragment fallen. Wer Doc Ock
kontrolliert, platziert den Marker in @ 2 zu Spider-Man.




Einen Missionsmarker umkimpfen und sichern: Ein Charakter in
Reichweite () 1 zu einem Missionsmarker umkiampft den Marker.

Wenn du mehr gesunde Charaktere als dein Gegeniiber hast, die einen
Missionsmarker umkédmpfen, sicherst du den Marker. Wenn keine
gesunden Charaktere den Missionsmarker umkampfen, sichert ihn,
wer mehr verletzte Charaktere hat, die ihn umkdmpfen. Charaktere mit
Angeschlagen-Markern konnen Missionsmarker nicht umkimpfen.

BEISPIEL

Ultron, Metalltyrann umkampft eine Extremis-Konsole
der Krise Aufruhr um Extremis 3.0. Seine Wertekarte
zeigt die gesunde Seite. lhm gegeniiber umkampfen

Captain Marvel, Kosmischer Avenger und Black Widow,
deren Wertekarten die verletzte Seite zeigen, ebenfalls
die Konsole. Da Ultron gesund ist und seine Feinde beide
verletzt, verdient er die SP fiir das Sichern der Konsole,
obwohl er seinen Feinden zahlenmaBig unterlegen ist.

Einen Missionsmarker kontrollieren: Fiir manche Krisen miisst ihr
bestimmte Ziele wie Schalter oder Stromleitungen kontrollieren.
Sobald du die Kontrolle tiber einen Missionsmarker iibernimmst,
markierst du auf eine beliebige Weise, dass du ihn kontrollierst. Falls
dein Gegeniiber den Missionsmarker vorher kontrolliert hat, wird seine
verwendete Markierung entfernt. Jeder Missionsmarker darf nur von
einer Seite gleichzeitig kontrolliert werden. Du kontrollierst einen
Missionsmarker so lange, wie deine verwendete Markierung darauf
liegt, unabhéngig von anderen Charakteren in der Néhe.

BEISPIEL

Jenny lasst Ultron, Metalltyrann zu einer Ursprungs-
bombe der Krise Tédliche Meteorite lassen Personen
mutieren fliegen. Er interagiert mit der Ursprungs-
bombe, indem er 1 Kraft () ausgibt und 4 Wiirfel

(entsprechend seiner Energieverteidigung) wirft. Weil

er mindestens 1 kritische Seite (@) geworfen hat,
kontrolliert Jenny nun die Ursprungsbombe. Jenny
entfernt alle etwaigen Markierungen fiir diesen Missions-
marker und platziert eine, die anzeigt, dass sie die
Ursprungsbombe nun kontrolliert, da sie Ultron spielt.

SPIELZIEL

Du gewinnst sofort, sobald du 16 oder mehr SP verdient hast. Falls ihr
beide gleichzeitig 16 oder mehr SP verdient habt, gewinnt, wer mehr
SP hat. Bei Gleichstand gewinnt niemand. Stattdessen spielt ihr so
lange weiter, bis jemand von euch mehr SP als das Gegeniiber hat und
dadurch sofort gewinnt.

Falls am Ende der 6. Runde niemand gewonnen hat, gewinnt, wer
mehr SP hat. Bei Gleichstand spielt ihr so lange weiter, bis jemand von
euch mehr SP als das Gegeniiber hat und dadurch sofort gewinnt.

Falls dein Gegeniiber keine Charaktere mehr auf dem Schlachtfeld hat,
hast du sofort gewonnen.

EIN TEAM ZUSAMMENSTELLEN

Nachdem ihr die Mission festgelegt habt, miisst ihr eure Teams
zusammenstellen. Dafiir wihlt ihr Charaktere aus eurem jeweiligen
Vorrat, die zusammengerechnet jeweils den maximalen Bedrohungs-
grad nicht tiberschreiten diirfen, der bei der Vorbereitung der Mission
gewihlt wurde. Du darfst nicht mehrere Charaktere mit demselben
Namen oder Alter Ego in deinem Team haben. Du darfst aber
Charaktere mit demselben Namen oder Alter Ego in deinem Team wie
dein Gegentiber haben. (Ihr konntet also beispielsweise beide Ultron,
Metalltyrann im Team haben.) Du solltest deinem Gegeniiber nicht
zeigen, wie dein Team zusammengestellt ist, bevor ihr die Charaktere
aufstellt.

EIN TEAM ZUSAMMENSTELLEN

Auch wenn dein Vorrat 10 Charaktere enthalten muss,
wirst du nicht alle 10 Charaktere in derselben Partie
verwenden. Dein Vorrat bildet deine Optionen fiir das
Zusammenstellen deines Teams ab, sodass du abhangig

von der Mission flexibel bleibst. Jede Krisenkarte hat
einen eigenen maximalen Bedrohungsgrad, der dein
Team einschrankt.

Daher ist es am besten, wenn dein Vorrat Charaktere mit
unterschiedlichen Bedrohungsgraden enthélt. So hast du
groBtmaogliche Flexibilitat, dein Team zusammenzustellen,
nachdem die Mission festgelegt wurde.

GRUPPIERUNG EINES TEAMS

Auch wenn es im Marvel-Universum schon die unwahrscheinlichsten
Zusammenschliisse von Charakteren gab, gibt es einige bekannte
Gruppierungen, die immer wieder gemeinsam gegen ihre Feinde
kampfen. Eine der bekanntesten diirften die Avengers sein, doch es
gibt noch viele weitere, wie die Guardians of the Galaxy, die Kabale
und die Defenders.

Jeder Charakter kann fiir sich unterschiedlichen Gruppierungen
angehdren, aber wenn du dein Team fiir Crisis Protocol zusammen-
stellst, kannst du dich fiir eine bestimmte Gruppierung fiir das gesamte
Team entscheiden. Du findest online eine Liste aller Gruppierungen
und der Charaktere, aus denen die Gruppierungen bestehen. Damit
dein Team einer Gruppierung angehoren kann, muss mehr als

die Hilfte seiner Charaktere einer Gruppierung angehéren (siche
Gruppierungslisten unter asmodee.de/mcp). Jedes Team kann nur einer
Gruppierung angehoren. Die Liste der Gruppierungen wird mit jedem
neuen Produkt online aktualisiert.

WAHL DER GRUPPIERUNG

Du entscheidest dich immer erst fiir eine Gruppierung

fir dein Team, wenn du dein Team zusammenstellt,
nicht, wenn du deinen Vorrat zusammenstellst. Fir mehr
Informationen zum Timing siehe S. 20.

Manche Regeln verwenden eine abgekiirzte Formulierung, um sich auf
die Gruppierung von einzelnen Charakteren zu beziehen. So bedeutet
»ein Avengers-Charakter® das gleiche wie ,.ein Charakter, der der
Gruppierung Avengers angehort“. Charaktere, die in der Liste der
Gruppierungen nicht unter der Gruppierung Avengers aufgefiihrt
sind, sind keine Avengers-Charaktere, selbst wenn dein Team der
Avengers-Gruppierung angehort.



Manche Charaktere haben Fiihrungsfihigkeiten (€9). Diese kénnen
nur eingesetzt werden, wenn dein Team der entsprechenden
Gruppierung angehdrt. Wenn du ein Team zusammenstellst, das
mehrere Charaktere mit einer Fithrungsfahigkeit fiir die gewéhlte
Team-Gruppierung enthélt, musst du dich fiir eine dieser Fithrungs-
fahigkeiten als aktive Fithrungsfihigkeit fiir die Partie entscheiden. Thr
teilt eurem Gegeniiber eure Entscheidungen gleichzeitig mit, nachdem
ihr eure Teams aufgestellt habt.

TEAMTAKTIK-KARTEN AUSWAHLEN

Nachdem ihr eure Teams zusammengestellt habt, wahlt ihr jeweils die
Teamtaktik-Karten aus, die ihr fiir diese Mission verwenden wollt.
Wihlt jeweils bis zu 5 der 10 Teamtaktik-Karten aus euren Vorriten
fiir die Partie aus. Falls dein Team einer Gruppierung angehort, darfst
du Teamtaktik-Karten auswéhlen, die diese Gruppierung voraus-
setzen. Teamtaktik-Karten, die ,ohne Gruppierung® sind, kannst du
unabhingig von der Gruppierung des Teams fiir jedes Team aus-
wihlen.

AUFSTELLEN

Enthiillt gleichzeitig eure Teams und Teamtaktik-Karten und stellt
dann abwechselnd die Charaktere eurer Teams auf. Dabei beginnt, wer
den Vorrang hat. Charaktere miissen in Reichweite () 3 zu ihrem
jeweiligen Aufstellungsrand aufgestellt werden.

Nachdem ihr alle Charaktere aufgestellt habt, geht das Spiel los. Die
erste Runde beginnt mit der Kraftphase.

SPIELMECHANIKEN

In diesem Abschnitt folgen die Regeln zum Spielablauf, wie Charaktere
sich bewegen und angreifen, und wie Geldndeteile das Spiel beein-
flussen.

RUNDENABLAUF

Crisis Protocol wird iiber 6 Runden gespielt. Jede Runde besteht aus
3 Phasen: Kraft-, Aktivierungs- und Aufrdumphase.

KRAFTPHASE

Die Kraftphase findet zu Beginn der Runde statt. Am Anfang der
Kraftphase erhilt jeder Charakter 1 Kraft (&). Dann handelt ihr alle
Spieler-Effekte ab, die in der Kraftphase eintreten. Danach handelt ihr
alle Nicht-Spieler-Effekte ab, die in der Kraftphase eintreten.

ABLAUF DER KRAFTPHASE

. Jeder Charakter erhalt 1 Kraft ().
Handelt alle Spieler-Effekte ab, die in der Kraftphase

eintreten. Es beginnt, wer den Vorrang hat.

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

AKTIVIERUNGSPHASE

Wihrend der Aktivierungsphase fiithrt ihr abwechselnd Ziige durch.

In deinem Zug konnen deine Charaktere beliebig viele Teamtaktik-
Karten spielen und du kannst 1 Charakter aktivieren, der noch keinen
Aktiviert- oder Angeschlagen-Marker hat, oder unter bestimmten
Bedingungen passen (siehe unten). Wer den Vorrang hat, fithrt den
ersten Zug durch. Nachdem du deinen Zug fiir beendet erklart hast, ist
dein Gegeniiber am Zug.

Die Aktivierungsphase endet, wenn jemand den Zug beendet und nie-
mand von euch einen Charakter ohne Aktiviert- oder Angeschlagen-
Marker hat.

ABLAUF DER AKTIVIERUNGSPHASE

1. Handelt alle Effekte ab, die zu Beginn der
Aktivierungsphase eintreten. Es beginnt, wer den
Vorrang hat. Handelt zuerst alle Spieler-Effekte und
dann alle Nicht-Spieler-Effekte ab.

Fiihrt abwechselnd Ziige durch, bis kein Charakter
mehr aktiviert werden kann. In deinem Zug aktivierst
du entweder einen Charakter oder passt. Wenn du
einen Charakter aktivierst, kannst du mit diesem
Charakter Aktionen durchfiihren, Superkréfte einsetzen
und mit Missionsmarkern interagieren.

Handelt alle Effekte ab, die am Ende der Aktivierungs-
phase eintreten. Es beginnt, wer den Vorrang hat.
Handelt zuerst alle Spieler-Effekte und dann alle
Nicht-Spieler-Effekte ab.

EINEN CHARAKTER AKTIVIEREN

Jeder Charakter kann bis zu 2 Aktionen (auch zwei Mal dieselbe)
durchfiihren, wenn er aktiviert wird. Jeder Charakter kann die
folgenden Aktionen durchfiihren:

o Bewegen - Der Charakter lduft entsprechend seiner Bewegungs-
weite oder klettert. Du kannst eine kiirzere Bewegungsschablone
als auf seiner Karte angegeben verwenden. Die Regeln fiirs Laufen
und Klettern werden auf S. 14 erklart.

o Angreifen — Der Charakter fiihrt einen seiner aufgefithrten
Angriffe durch. Die Regeln fiir Angriffe werden ab S. 15 erklart.

« Erholen - Der Charakter entfernt 1 seiner Zustinde.

« Eine Superkraft mit ,, Aktion:“ einsetzen - Fiir manche
Superkrifte miissen Aktionen ausgegeben werden. Die Regeln fiir
Superkrifte werden auf S. 7 erklért.

« Eine Teamtaktik-Karte mit ,, Aktiv: Aktion“ spielen - Manche
Teamtaktik-Karten verwenden den Text ,, Aktiv: Aktion®. Fir diese
Karten muss eine Aktion sowie eventuell Kraft (§&}) ausgegeben
bzw. etwaige Bedingungen erfiillt werden. Die Regeln fiir Team-
taktik-Karten werden auf S. 8 erklart.

Manche Sonderregeln oder Superkrifte gewdhren Aktionen. Wenn
eine Aktion durch einen Effekt gewdhrt wird, zahlt dies nicht zu den
2 Aktionen des Charakters.

5

Mit der Superkraft Schneller Schritt kann Baron Helmut
Zemo 2 Kraft () ausgeben, um sofort um @ zu laufen.
Weil diese Laufbewegung durch eine Superkraft gewahrt
wurde, zahlt sie nicht zu den 2 Aktionen, die Baron Helmut
Zemo wahrend seiner Aktivierung durchfiihren kann.



Nachdem ein Charakter alle Aktionen durchgefiihrt, Superkrifte ein-
gesetzt und Interagieren-Fahigkeiten sowie Sonderregeln abgehandelt
hat, die er abhandeln wollte, endet seine Aktivierung. Lege danach
einen Aktiviert-Marker auf seine Wertekarte. Ein Charakter mit einem
Aktiviert-Marker kann in dieser Runde nicht erneut aktiviert werden.

INTERAGIEREN

Denkt daran, dass die Interaktion mit Missionsmarkern
keine Aktion ist, auBer eine Krise besagt etwas anderes.

~JEDERZEIT“-FAHIGKEITEN

Auch wenn manche Regeln eines Effekts oder einer
Fahigkeit, Teamtaktik-Karte oder Superkraft besagen,
dass er/sie ,jederzeit” eingesetzt werden kann, gibt es
ein paar Einschrankungen: Diese Fahigkeiten konnen
nur eingesetzt werden, bevor oder nachdem eine Aktion
durchgefihrt oder ein Effekt ausgeldst wird. Sie kénnen
also keine Aktion oder anderen Effekt unterbrechen.

PASSEN

Du kannst deinen Zug beenden, ohne einen Charakter zu aktivieren,
falls du zu Beginn deines Zugs weniger Charaktere ohne Aktiviert- oder
Angeschlagen-Marker auf dem Schlachtfeld als dein Gegeniiber hast.
Das wird als passen bezeichnet. Auch wenn du passt, kannst du noch
Teamtaktik-Karten spielen, bevor du deinen Zug fiir beendet erklrst.

AUFRALMPHASE

Nachdem alle Charaktere aktiviert wurden, geht die Runde mit

der Aufraumphase weiter. Thr verdient je nach Mission gleich-

zeitig Siegpunkte fiir das Kontrollieren, Sichern oder Halten von
Missionsmarkern. Dann handelt ihr alle Spieler-Effekte und danach
alle Nicht-Spieler-Effekte ab, die in der Aufrdumphase eintreten.

Im Anschluss entfernen alle angeschlagenen Charaktere jeglichen
Schaden, alle Zustinde sowie den Angeschlagen-Marker und drehen
ihre Wertekarte auf die verletzte Seite. Falls du den letzten Charakter
der Aktivierungsphase aktiviert hast und den Vorrangsmarker hast,
gibst du diesen nun an dein Gegeniiber. Zum Schluss entfernt ihr alle
Aktiviert-Marker von euren Charakteren, bewegt den Rundenzihler
auf der Missionsleiste um 1 Feld weiter und beginnt die néchste Runde
mit der Kraftphase.

ABLAUF DER AUFRAUMPHASE

Ihr verdient Siegpunkte (SP) durch die Krisenkarten.
Haltet diese SP auf der Missionsleiste fest.

Handelt alle Spieler-Effekte ab, die in der Aufrdum-
phase eintreten. Es beginnt, wer den Vorrang hat.

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

Charaktere mit Angeschlagen-Markern entfernen alle

Schadensmarker (@), Zustande und ihre Angeschlagen-
Marker. Dann werden ihre Wertekarten auf die
verletzte Seite gedreht.

Falls du den letzten Charakter der Aktivierungsphase
aktiviert hast und den Vorrangsmarker hast, gibst du
diesen nun an dein Gegeniiber.

Entfernt alle Aktiviert-Marker von den Charakteren.

Bewegt den Rundenzahler auf der Missionsleiste auf
die néchste Runde und beginnt eine neue Runde mit
der Kraftphase.

SIEGPUNKTE VERDIENEN

Ihr verdient Siegpunkte in der Aufrdumphase immer

gleichzeitig entsprechend der Bedingungen, die unter
+Punkte” aufgefihrt sind. Charaktere mit Angeschlagen-
Markern tragen nie zu diesen Bedingungen bei.

Fiir Bewegungen werden in Crisis Protocol normalerweise Bewegungs-
schablonen verwendet. Es gibt Bewegungsschablonen in drei Gréflen:
Kurz (©), Mittel ()) und Lang (®). Wenn ein Charakter liuft,
verwendet er die Bewegungsschablone, die seiner Bewegungsweite
entspricht, oder eine kleinere.

Baron Helmut Zemo bewegt sich um das Auto herum, um
sich fir seine nachste Aktion in Position zu bringen. Dafiir
dreht er die Bewegungsschablone an ihrem Gelenk.

Wenn sich Charakterbasen und Geldndeteile teilweise oder vollstindig am
selben Ort befinden, iiberschneiden sie sich. Wenn sich durch einen
Effekt 2 oder mehr Charakterbasen tiberschneiden wiirden, kann der
Charakter, der sich bewegt, seine Bewegung dort nicht beenden. Ein
Charakter kann seine Bewegung nicht so beenden, dass seine Basis ein
Gelédndeteil nur teilweise tiberschneidet — seine Basis muss entweder
komplett auf dem Geldndeteil sein oder es gar nicht iiberschneiden. Wenn
ein Charakter geworfen oder geschoben wird und diese Bewegung so
beenden wiirde, dass er eine andere Charakterbasis oder ein Gelandeteil
iiberschneiden wiirde, beendet er die Bewegung entlang der Bewegungs-
schablone an der letzten moglichen Stelle, die sich nicht mit der
Charakterbasis oder dem Geldndeteil iiberschneidet. Wenn die Miniatur
oder Basis eines Charakters nicht auf einen Ort passt oder dort herunter-
fallen wiirde, kann der Charakter seine Bewegung dort nicht beenden.

Ein Charakter kann das Schlachtfeld niemals durch eine Bewegung
verlassen. Wenn ein Charakter geworfen oder geschoben wird und
ein Teil seiner Basis so das Schlachtfeld verlassen wiirde, beendet
er die Bewegung an der letzten moglichen Stelle entsprechend der
Bewegungsregeln.

Es gibt mehrere Bewegungsarten:

« Laufen - Eine Bewegung, die ein Charakter meistens wahrend seiner
Aktivierung durchfiihrt, um sich tiber das Schlachtfeld zu bewegen.

o Klettern - Eine Bewegung, mit der ein Charakter auf ein
Gelandeteil klettern kann.

o Werfen - Eine Bewegung, bei der ein Charakter oder ein Objekt
durch die Luft geworfen wird, meist aufgrund eines Angriffs,
einer Superkraft oder einer Sonderregel. Beim Werfen kénnen
Zusammenstofle verursacht werden.

o Schieben - Eine Bewegung, bei der ein Charakter iiber den
Boden geschoben wird, meist aufgrund eines Angriffs, einer
Superkraft oder einer Sonderregel. Durch Schieben werden keine
Zusammenstof3e verursacht.



o Versetzen - Eine Bewegung, bei der ein Charakter plétzlich an
einem Ort auftaucht, weil er sich teleportiert, mit der Wahr-
nehmung eines Gegners spielt oder Zeit und Raum verzerrt.
Beim Versetzen wird eine Reichweitenschablone (S. 8) statt einer
Bewegungsschablone verwendet.

LAUFEN

Wenn dein Charakter lauft, nimmst du die passende Bewegungs-
schablone (oder eine kleinere) und legst ihr abgerundetes Ende an
die Basis des Charakters an. Du darfst das Gelenk der Bewegungs-
schablone drehen, wie du méchtest. Die Bewegungsschablone darf
Gelindeteile iiberschneiden, deren Groflenwert gleich grof$ oder
Kkleiner als der des laufenden Charakters ist. (Der Gréflenwert hangt
nicht mit der tatsidchlichen Gréfle einer Miniatur oder eines Geldnde-
teils zusammen.) Auflerdem darf sie andere Charakterbasen sowie
Gelindeteile tiberschneiden, die der Charakter aktuell iiberschneidet.
Nachdem du die Bewegungsschablone wie gewiinscht ausgerichtet
hast, platzierst du die Charakterbasis so, dass sie eine beliebige Stelle
der Bewegungsschablone beriihrt.

KLETTERN

Wenn ein Charakter klettert, gelten dieselben Regeln wie beim Laufen
mit zwei Ausnahmen: Er verwendet unabhingig von seiner Bewegungs-
weite immer die ©-Schablone und seine Grofle wird als 5 behandelt.

Winter Soldier, Agent fiihrt eine Aktion durch, um zu klettern.
Da seine GroBe beim Klettern als 5 behandelt wird, kann die
Bewegungsschablone das Gebaude Uberschneiden (da es nicht
gréBer als GroBe 5 ist) und er kann seine Bewegung darauf
beenden, obwohl er eigentlich kleiner als das Gebaude ist.

KLETTERN

Charaktere koénnen sich nicht Uiber Gelandeteile bewegen, die
gréBer sind als sie, doch die GréBe eines kletterndes Charakters
wird als 5 behandelt — er kann also auf oder liber die meisten
Gelandeteile klettern!

PASST ES?

Es kann vorkommen, dass eine Miniatur auf Teilen des Schlacht-
felds nicht stabil steht. Wenn die Miniatur oder Basis eines
Charakters nicht auf einen Ort passt oder dort herunterfallen
wiirde, kann der Charakter seine Bewegung dort nicht beenden.

WERFEN

Was wire ein Kampf zwischen Superhelden und -schurken, ohne
dass sie sich gegenseitig und alles, was nicht niet- und nagelfest ist,
umherschleudern wiirden? Durch unterschiedliche Effekte und
Angriffe konnen in Crisis Protocol Charaktere und Objekte iiber das
Schlachtfeld geworfen werden.

EINEN CHARAKTER WERFEN
Wenn einer deiner Charaktere einen anderen Charakter wirft, legst
du die vom Effekt vorgegebene Bewegungsschablone so an den

geworfenen Charakter an, dass ihn ein Ende davon beriihrt. Die
Schablone muss dabei gerade bleiben, du darfst das Gelenk also
nicht drehen. Bewege den geworfenen Charakter dann entlang der
Bewegungsschablone. Dabei muss die Basis mittig zur Bewegungs-
schablone bleiben.

Sobald die Basis des geworfenen Charakters die Basis eines anderen
Charakters oder ein Geldndeteil berithren oder tiberschneiden wiirde,
endet seine Bewegung entlang der Bewegungsschablone dort und

der geworfene Charakter st63t mit dem anderen Charakter oder dem
Geldndeteil zusammen. Dabei werden der werfende Charakter und ein
mogliches Geldndeteil, auf dem der geworfene Charakter zu Beginn
des Wurfs ist, ignoriert. Wenn der Charakter mit nichts zusammen-
stofit, wird er die komplette Schablone entlangbewegt.

Wenn ein geworfener Charakter mit einem Gelidndeteil zusammen-
stof3t, erleidet der geworfene Charakter 1 Schaden (@). Das Gelande-
teil wird zerstort und vom Schlachtfeld entfernt, falls seine Grofe
kleiner als die des geworfenen Charakters ist.

Wenn ein geworfener Charakter mit einem anderen Charakter
zusammenstofit, erleidet der geworfene Charakter 1 Schaden (@) und
der andere Charakter muss einen Ausweichwurf durchfithren, um
keinen Schaden durch den Zusammenstof$ zu erleiden.

Fur mehr Informationen zum Werfen von Gelandeteilen und zu
Ausweichwiirfen siehe S. 19.

Captain Marvel, Kosmischer Avenger wirft Red Skull,
Herrscher iiber die Welt! Dabei wird die Bewegungsschablone
gerade gestellt und an Red Skull angelegt. Dann wird er entlang

der Schablone bewegt. Falls er dabei einen Charakter oder ein
Gelandeteil bertihren wiirde, wiirde er damit zusammenstoBen.

SCHIEBEN

Wenn ein Charakter geschoben wird, gelten dieselben Regeln wie beim
Werfen, mit einer Ausnahme: Der geschobene Charakter verursacht
keine Zusammenst6fle mit anderen Charakteren oder Objekten. Bei
Uberschneidungen mit Basen oder Geldndeteilen endet die Bewegung
wie beim Werfen dennoch frithzeitig.

VERSETZEN

Durch manche Effekte kann ein Charakter oder Objekt innerhalb einer
bestimmten Reichweite versetzt werden. Wenn der Effekt nichts ande-
res besagt, misst du die Reichweite von dem Charakter oder Objekt
aus, das versetzt wird. Der Charakter bzw. das Objekt kann beliebig
innerhalb dieser Reichweite versetzt werden. Wenn die Miniatur oder
Basis eines Charakters nicht auf einen Ort passt oder dort herunter-
fallen wiirde, kann der Charakter seine Bewegung dort nicht beenden.

ZUBEWEGEN LUND WEGBEWEGEN

Manche Effekte besagen, dass sich ein Charakter auf einen anderen
Charakter oder ein Objekt zu- oder davon wegbewegt. Ziehe dafiir
eine gerade Linie vom duflersten Punkt der Basis des bewegten Cha-
rakters zum duflersten Punkt des Objekts bzw. der Basis des anderen
Charakters. Die Linie muss durch die Mittelpunkte beider Basen bzw.
der Basis und des Objekts gehen.

Drehe eine der Bewegungsschablonen, die du nicht fiir die Bewegung
benutzt, in einen 90°-Winkel.



Lege die angewinkelte Schablone an die Basis des bewegten Charakters
an. Die Spitze muss genau auf der Linie liegen, die du gerade gezogen
hast, und beide Schenkel der Schablone miissen die Basis des bewegten
Charakters beriihren.

Wenn sich der Charakter von etwas wegbewegt, liegt die Schablone
zwischen dem bewegten Charakter und dem Objekt bzw. dem anderen
Charakter und die Spitze zeigt auf das Objekt bzw. den anderen Charakter.

Captain America, Erster Avenger schiebt Crossbones,
Gnadenloser Séldner von sich weg. Crossbones kann

in einem beliebigen Winkel von Captain America weg-
bewegt werden, der innerhalb der beiden Schenkel liegt.

Wenn sich der Charakter auf etwas zubewegt, liegt die Schablone
hinter dem bewegten Charakter und die Spitze zeigt von dem bewegten
Charakter und dem Objekt bzw. dem anderen Charakter weg.

Ultron, Metalltyrann schiebt Captain Marvel,
Kosmischer Avenger auf sich zu. Captain Marvel kann

in einem beliebigen Winkel auf Ultron, Metalltyrann zu-
bewegt werden, der innerhalb der beiden Schenkel liegt.

Verldngere die beiden Schenkel der angewinkelten Schablone
gedanklich bis zum Rand des Schlachtfelds. Der bewegte Charakter
kann sich nicht tiber diese verldngerten Linien hinausbewegen. Dann
legst du die Bewegungsschablone, die du fiir diese Bewegung benutzt,
wie gewohnt an die Basis des bewegten Charakters an und fiihrst die
Bewegung innerhalb der verldngerten Linien durch.

ANGREIFEN

Wenn ein Charakter eine Angriffsaktion durchfiihrt, wéhlt er dafiir
einen seiner auf der Wertekarte aufgefithrten Angriffe und einen
feindlichen Charakter in Sichtlinie (SL) als Ziel fiir diesen Angriff.
Fiir mehr Informationen zur Sichtlinie siehe S. 17.

Ein Charakter braucht fiir jeden Angriff ein Ziel und kann nie einen
verbiindeten Charakter als Ziel seines Angriffs wihlen.

Jeder Angriff hat eine Reichweite, die angibt, wie weit das Ziel maximal
entfernt sein kann. Um einen feindlichen Charakter als Ziel des
Angriffs zu bestimmen, muss er in Sichtlinie des Angreifers und in
Reichweite des Angriffs sein. Wenn der gewihlte Feind nicht in
Reichweite und/oder in SL ist, kann er nicht als Ziel des Angriffs
gewdhlt werden.

Bei Angriffen werden gegeneinander Wiirfel geworfen. Der Charakter,
der den Angriff durchfithrt (der Angreifer) und der angegriffene Cha-
rakter (der Verteidiger) bilden jeweils abhadngig von ihren Werten und
etwaigen Sonderregeln einen eigenen Wiirfelpool. Dann werfen sie
ihre Wiirfel und vergleichen die Anzahl der Erfolge. Hat der Angreifer
mehr Erfolge als der Verteidiger, fiigt der Angriff Schaden (@) in
Abhingigkeit von den erzielten Erfolgen zu. Hat der Verteidiger mehr
Erfolge, konnte er den Angriff abwehren, wegstecken oder umgehen
und der Angriff fiigt keinen Schaden zu.

Wenn dein Charakter eine Angriffsaktion durchfiithrt, musst du die
folgenden Schritte in dieser Reihenfolge abhandeln:

1. Angriff wihlen: Wihle einen Angriff, der auf der Wertekarte
des Charakters aufgefiihrt ist. Falls der Angriff Kraftkosten (&)
angibt, muss der Charakter genug Kraftmarker haben, um diese
Kosten zu bezahlen. Hat er das nicht, kannst du diesen Angriff
nicht wihlen. Dann nimmst du die Reichweitenschablone, die
der Reichweite des gewdhlten Angriffs entspricht, und misst
damit die Reichweite vom Angreifer zu beliebig vielen feind-
lichen Charakteren.

2. Ziel bestimmen: Bestimme 1 feindlichen Charakter in SL
des Angreifers und in Angriffsreichweite als Ziel. Beginnend
beim Angreifer handelt ihr die Superkrifte und Effekte ab, die
ausgelost werden, wenn ein Charakter als Ziel eines Angriffs
bestimmt wird.

3. Kraftkosten bezahlen: Wenn der gewiéhlte Angriff Kraftkosten
hat (€), gibt der Angreifer entsprechend viele Kraftmarker aus.
Falls er das nicht kann, wird der Angriff abgebrochen.

4. Angriffspool bilden: Der Angreifer bildet seinen Angriffspool
mit so vielen Wiirfeln, wie die Stirke (@) des Angriffs angibt.
Wendet alle Effekte an, durch die Wiirfel zum Angriffspool
hinzugefiigt oder entfernt werden. Ein Angriffspool kann nie
weniger als 1 Wiirfel enthalten.

5. Verteidigungspool bilden: Je nach Angriffstyp (Physisch @,
Energie @ oder Mystisch @) bildet der Verteidiger seinen Ver-
teidigungspool mit so vielen Wiirfeln, wie sein Verteidigungs-
wert dieses Typs angibt. Wendet alle Effekte an, durch die Wiirfel
zum Verteidigungspool hinzugefiigt oder entfernt werden. Ein
Verteidigungspool kann nie weniger als 1 Wiirfel enthalten.

6. Angriffswiirfel werfen: Der Angreifer wirft alle Wiirfel im
Angriftfspool. Das ist der Basis-Angriffswurf.

7. Verteidigungswiirfel werfen: Der Verteidiger wirft alle Wiirfel
im Verteidigungspool. Das ist der Basis-Verteidigungswurf.

8. Kritische Seiten abhandeln: Beginnend beim Angreifer wirft
jeder Charakter 1 zusitzlichen Wiirfel fiir jede kritische Seite (@),
die er beim Basis-Wurf geworfen hat. In diesem Schritt geworfene
kritische Seiten sind nicht Teil des Basis-Wurfs, weshalb dadurch
keine weiteren zusitzlichen Wiirfel geworfen werden.

9. Wiirfel verindern: Beginnend beim Angreifer darf jeder
Charakter Superkrifte sowie Deckung oder sonstige Effekte
einsetzen, um seine Wiirfel neu zu werfen oder zu dndern. In
diesem Schritt geworfene kritische Seiten (@) sind nicht Teil
des Basis-Wurfs, weshalb dadurch keine weiteren zusitzlichen
Wiirfel geworfen werden. Dann darf jeder Charakter, beginnend
beim Angreifer, Superkrifte oder andere Effekte einsetzen, um
seinen Feind zu zwingen, Wiirfel neu zu werfen oder zu dndern.
In diesem Schritt geworfene kritische Seiten sind nicht Teil
des Basis-Wurfs, weshalb dadurch keine weiteren zusitzlichen
Wiirfel geworfen werden.



10. Erfolge zéhlen und Ergebnisse vergleichen: Der Angreifer
zihlt seine Erfolge: alle kritischen (@), Spezial- (@) und
Trefferseiten (@). Der Verteidiger zahlt seine Erfolge: alle
kritischen (@), Spezial- (@) und Blockseiten (@). Zieht dann
die Erfolge des Verteidigers von denen des Angreifers ab.

o Ist das Ergebnis grofSer als 0, erleidet das Ziel Schaden (D)
in Hohe dieser Differenz.

o Ist das Ergebnis 0 oder weniger, erleidet das Ziel keinen
Schaden (€)) durch den Angriff, kann aber immer noch
andere Effekte erleiden.

11. Effekte abhandeln, die vor Schaden eintreten: Beginnend beim
Angreifer handelt ihr Superkrifte und Effekte ab, die ausgeldst
werden, bevor Schaden (@) zugefiigt wird. Dabei kénnen die
Erfolge des Angreifers reduziert oder verdndert werden.

12. Schaden zufiigen: Falls der Angreifer jetzt immer noch
mehr Erfolge als der Verteidiger hat, erleidet der Verteidiger
Schaden (@) in Hohe der Differenz. Wenn dein Charakter
Schaden erleidet, legst du entsprechend viele Schadensmarker
auf seine Wertekarte. Ein Charakter kann nur so viel Schaden
erleiden, wie seine iibrige Ausdauer betrigt. Uberschiissiger
Schaden wird ignoriert.

13. Der Angriff ist abgeschlossen.
14. ,,Nach dem Angriff “-Effekte abhandeln: Beginnend beim

Angreifer handelt ihr Superkrifte und Effekte ab, die nach einem
Angriff eintreten, also nachdem ein Angriff abgeschlossen wurde.

WORFEL VERANDERN

Es gibt im Schritt ,Wirfel verandern” keine Obergrenze,
wie oft ein Wiirfel neu geworfen werden darf. Derselbe
Wiirfel darf allerdings nur ein Mal pro gleich benannter
Sonderregel oder Fahigkeit neu geworfen werden,

die Neuwiirfe erlaubt, auch wenn diese durch unter-
schiedliche Quellen (wie z.B. Karten) ausgel6st wird.

Wenn ein Charakter beispielsweise einen Wiirfel durch

eine Superkraft neu wirft, kann er den Wiirfel nicht erneut
durch dieselbe Superkraft neu werfen, auch nicht, wenn
sie ihm durch eine Krisenkarte oder einen anderen Effekt
gewahrt wird.

Ein Wirfel kann aber z. B. durch eine Fahigkeit, die es
erlaubt, 2 Wiirfel neu zu werfen, ein Mal neu geworfen
werden, um dann ein weiteres Mal durch eine andere
Fahigkeit, die einen Neuwurf gewahrt, neu geworfen zu
werden. Derselbe Wiirfel kann allerdings durch die erste
Neuwurf-Fahigkeit nicht zwei Mal neu geworfen werden.

SONDERREGELN VON ANGRIFFEN

Bei manchen Sonderregeln von Angriffen wird ein Symbol vor dem
Namen angegeben, wie bei ,@ Blutend® Ist bei einer Sonderregel

1 oder mehrere Symbole angegeben, wird der Effekt dieser Sonderregel
angewendet, falls das Endergebnis des Wurfs diese Symbole enthalt.
Das ist nicht optional. Jeder Effekt wird nur ein Mal angewendet,

auch wenn das Symbol mehrfach im Wurf enthalten ist. Ein einzelnes
Symbol kann mehrere Sonderregeln auslosen: Hat ein Angrift die
Sonderregeln @ Blutend und @® Vergiftet, wird der Effekt beider
Regeln angewendet, falls das Endergebnis des Wurfs mindestens 1 @
und mindestens 1 @ enthalt - es muss nicht 2 @ enthalten.
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* @ Brennend: Nach jedem Angriff: Der Ziel-Charakter erhélt den Zustand Brennend.

Fir jeden Einzelangriff dieses Strahlenangriffs gilt:
Wenn das Ergebnis des Angriffswurfs mindestens

1 Spezialseite (@) enthélt, erhalt der Ziel-Charakter nach
dem Angriff den Zustand ,Brennend”.

REIHENFOLGE VON EFFEKTEN

Du bestimmst die Reihenfolge, in der deine Effekte

eintreten, immer selbst. Wenn du z. B. mehrere Neuwurf-
Effekte hast, bestimmt du selbst, in welcher Reihenfolge
du sie abhandelst.

STRAHLENANGRIFFE

Strahlenangriffe sind besondere Angriffe, die alle Charaktere in Reich-
weite des Strahls treffen — sowohl verbiindete als auch feindliche. Bei
Strahlenangriffen steht vor der Zahl, die die Angriffsreichweite angibt,
ein ,S¢ z.B. ,,@® S2° Wenn dein Charakter einen Strahlenangriff
einsetzt, bestimmst du nicht wie gewohnt das Ziel, sondern legst die
passende Reichweitenschablone mit der schmalen Seite mittig und
beliebig ausgerichtet an die Basis des Angreifers an. Alle Charaktere,
deren Basis die Reichweitenschablone beriihrt oder {iberschneidet,
sind in Reichweite des Angriffs.

Um den Angriff durchzufithren, muss der Angreifer die Kraft-

kosten (&) ein Mal bezahlen und fithrt dann eine Reihe von Einzel-
angriffen durch, die jeden feindlichen Charakter in SL und Reichweite
nacheinander als Ziel haben. Du entscheidest, in welcher Reihenfolge
diese Angriffe abgehandelt werden. Schlief3t jeden Angriff komplett ab,
bevor ihr zum néchsten tibergeht.

Nachdem alle Angriffe abgeschlossen sind, erleiden alle anderen
verbiindeten Charaktere in Angriffsreichweite des Strahlenangriffs
1 Schaden, doch sie erleiden keine weiteren Effekte durch den Angriff.

Wenn dein Charakter durch einen Effekt mit einem Strahlenangriff
angreifen muss, der einen bestimmten Charakter als Ziel hat, musst
du die Reichweitenschablone so an den Angreifer anlegen, dass sie die
Basis des Ziel-Charakters beriihrt oder iiberschneidet. Wenn das nicht
moglich ist, kannst du den Angriff nicht durchfiihren.

Doc Ock, Sinistrer Wissenschaftler greift mit

Armlaser 2.0 an! Da der Angriff Reichweite S4 hat, legt
er die 4er-Reichweitenschablone mittig an seine Basis an
und richtet sie so aus, dass sie die Charaktere beruhrt

bzw. Gberschneidet, die er angreifen mochte. Er bezahlt
die Kraftkosten () nur ein Mal, doch greift jeden
feindlichen Charakter, den die Reichweitenschablone
berlhrt oder Uberschneidet, einzeln an.




FLACHENANGRIFFE

Flichenangriffe sind besondere Angriffe, die alle Charaktere in
der angegebenen Fliche um den Angreifer herum treffen - sowohl
verbiindete als auch feindliche. Bei Fldchenangriffen steht vor der
Zahl, die die Angriffsreichweite angibt, ein ,,F* z.B. ,,€ F1*. Wenn
dein Charakter einen Fldchenangriff einsetzt, bestimmst du nicht
wie gewohnt das Ziel. Stattdessen sind alle Charaktere die in der
angegebenen Reichweite zum Angreifer sind, in Reichweite des
Angriffs.

Um den Angriff durchzufithren, muss der Angreifer die Kraft-

kosten (€3) ein Mal bezahlen und fithrt dann eine Reihe von Einzel-
angriffen durch, die jeden feindlichen Charakter in SL und Reichweite
nacheinander als Ziel haben. Du entscheidest, in welcher Reihenfolge
diese Angriffe abgehandelt werden. Schlief3t jeden Angriff komplett ab,
bevor ihr zum nachsten iibergeht.

Nachdem alle Angriffe abgeschlossen sind, erleiden alle anderen
verbiindeten Charaktere in Angriffsreichweite des Flachenangriffs
1 Schaden, doch sie erleiden keine weiteren Effekte durch den Angriff.

Wenn dein Charakter durch einen Effekt mit einem Flachenangriff
angreifen muss, der einen bestimmten Charakter als Ziel hat, muss
der Ziel-Charakter in Reichweite des Angriffs sein. Wenn das nicht
moglich ist, kannst du den Angrift nicht durchfithren.

SCHADEN

Wenn dein Charakter Schaden erleidet, legst du entsprechend viele
Schadensmarker (@)) auf seine Wertekarte. Ein Charakter kann nur
so viel Schaden erleiden, wie seine iibrige Ausdauer betrigt. Uber-
schiissiger Schaden wird ignoriert.

Egal ob es sich um einen strahlenden Verteidiger der Gerechtigkeit
oder um einen verriickten Titanen handelt, der die Galaxie unter-
werfen will - die Charaktere in Crisis Protocol kimpfen umso hérter,
je schlechter es um sie steht. Immer wenn ein Charakter Schaden ()
durch einen feindlichen Effekt erleidet, erhilt er so viel Kraft (&),
wie er Schaden erlitten hat. Das stellt dar, dass der Charakter z.B. in
seinem Zorn oder seiner Entschlossenheit neue Kraft findet.

Sobald ein Charakter Schadensmarker entsprechend seines Ausdauer-
werts hat, passiert Folgendes:

o Falls die Wertekarte des Charakters die gesunde Seite zeigt, wird
der Charakter angeschlagen. Lege einen Angeschlagen-Marker
auf die Wertekarte. Ein Charakter mit Angeschlagen-Marker kann
sich aus keinem Grund bewegen oder bewegt werden und kann
nicht als Ziel von Angriffen bestimmt werden oder von Sonder-
regeln bzw. Superkriften beeinflusst werden. Angeschlagene
Charaktere konnen keine Angriffe durchfiihren, Teamtaktik-
Karten spielen und sie haben keine Superkrafte. Angeschlagene
Charaktere tragen nie zu den Bedingungen bei, die auf Krisen-
karten unter ,,Punkte® aufgefiihrt sind. Wenn ein Charakter
wihrend seiner Aktivierung angeschlagen wird, endet seine
Aktivierung sofort. AufSerdem konnen angeschlagene Charaktere
in der Aktivierungsphase nicht aktiviert werden.

o Falls die Wertekarte des Charakters 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.

VERLETZT WERDEN

Vergesst nicht, dass ein angeschlagener Charakter noch
nicht abgeschrieben ist: Nach der nachsten Aufrdumphase

kann er wieder mitkdmpfen, obwohl er verletzt ist!
Fir mehr Informationen zur Aufrdumphase und zu
Verletzungen siehe S. 13.

UBERSCHOSSIGER SCHADEN

Ein Charakter kann nur so viel Schaden erleiden, wie

seine Ubrige Ausdauer betragt. Wenn ein Angriff also

5 Schaden verursachen wiirde, der Charakter aber nur
noch 3 Ausdauer hat, figt der Angriff nur 3 und nicht

5 Schaden zu.

ZUSTANDE

Manche Angriffe und Superkrifte verursachen Zustande bei Charakte-
ren. Wenn ein Angriff oder eine Superkraft besagt, dass dein Charakter
einen Zustand erhilt, legst du einen entsprechenden Zustandsmarker
auf seine Wertekarte. Ein Charakter kann denselben Zustand nicht
mehrfach gleichzeitig haben. Wenn ein Charakter einen Zustand
erhalten wiirde, den er bereits hat, erhilt er den Zustand nicht.
Zustande sind weder feindliche noch verbiindete Effekte.

Fiir eine Liste der Zustiande von Crisis Protocol und ihrer Effekte
siehe S. 19.

ZUSTANDE

Zustande sind keine feindlichen Effekte, weswegen
Charaktere keine Kraft (&) erhalten, wenn sie durch einen
Zustand Schaden (@) erleiden.

SICHTLINIE

Ein Charakter hat Sichtlinie (SL) zu einem anderen Ziel-Charakter
oder Objekt, wenn eine gerade, ununterbrochene Linie zwischen
irgendeinem Teil seiner Basis und dem Objekt oder der Basis des
Ziel-Charakters gezogen werden kann. Die Linie wird nicht durch
Charaktere unterbrochen. Sie wird durch Geliandeteile unterbrochen,
deren Gréflenwert grofier ist als der des Ziel-Charakters oder des
Objekts. Ein Charakter hat immer SL zu sich selbst.

Wenn der Ziel-Charakter auf einem Gelandeteil steht, wird die Grof3e
des Gelandeteils zu der des Charakters addiert, um die SL zu ihm zu
iiberpriifen. Wenn ein Charakter auf einem Geldndeteil steht und die
SL zu einem anderen Ziel-Charakter oder Objekt iiberpriift, ignoriert
er dabei das Gelandeteil, auf dem er steht.

Denkt daran, dass die Grofle eines Charakters auf seiner Wertekarte
steht und nicht mit der Grof3e seiner Basis oder der tatsiachlichen
Grofle der Miniatur zusammenhéngt.

Der Unbesiegbare Iron Man versucht, eine SL zu Red Skull,
Herrscher iiber die Welt (GroBe 2) zu ziehen, um ihn mit
seinem Repulsor Typ 2 anzugreifen. Allerdings ist Red Skull
hinter einem kleinen Gebaude (GréBe 3) in Deckung gegangen.
Iron Man kann keine gerade Linie von seiner Basis zu Red
Skulls Basis ziehen, die nicht durch das Gebaude flihrt, also hat
er keine SL zu Red Skull. Wenn auch nur ein kleiner Teil von Red
Skulls Basis hinter dem Gebaude hervorlugen wiirde und Iron
Man dorthin eine gerade Linie ziehen konnte, hatte Iron Man
SL zu Red Skull.




BEISPIEL: ANGRIFF

Courtney will den Photonenschuss von Captain Marvel, Kosmischer
Avenger gegen Marcos Captain America, Erster Avenger

einsetzen. Zuerst iiberpriift Courtney, ob Captain America in
Angriffsreichweite ist. Photonenschuss hat eine Reichweite (@) von 4.
Da Captain Americas Basis von Captain Marvels Basis aus mit der
4er-Reichweitenschablone erreicht werden kann, kann er als Ziel dieses
Angriffs bestimmt werden. Zwischen den Charakteren befindet sich
nichts, also hat Captain Marvel SL zu Captain America.

Dann iiberpriift Courtney die Stirke (@) des Angriffs. Photonenschuss hat
eine Stirke von 5, also nimmt Courtney 5 Wiirfel fiir ihren Angriffspool.

Photonenschuss ist ein Energieangriff (@). Captain Americas
Energieverteidigung betrdgt 4, also nimmt Marco 4 Wiirfel fiir seinen
Verteidigungspool. AufSerdem setzt er Captain Americas Superkraft
Perfekte Verteidigung ein, indem er 2 Kraft (&) ausgibt. Dadurch fiigt
er seinem Verteidigungswurf 2 zusdtzliche Wiirfel hinzu, wodurch sein
Verteidigungspool aus insgesamt 6 Wiirfeln besteht.

Nachdem beide Pools gebildet sind, werfen beide ihre Wiirfel.
Courtney wirft Folgendes: 1x Kritisch (@), 1 x Spezial (@),
I x Leerseite, 1 x Block (@) und I x Fehlschlag (@).

Marco wirft seine Wiirfel und erzielt Folgendes: 2 x Block (@),
1 x Spezial (@), 2x Leerseite und 1 x Fehlschlag (@).

Da Courtney 1 kritische Seite (@) geworfen hat, darf sie 1 zusdtzlichen
Wiirfel werfen, mit dem sie eine weitere kritische Seite wirft. Da sie
diese nicht bei ihrem Basis-Wurf geworfen hat, darf sie keinen weiteren
zusitzlichen Wiirfel werfen.

Marco hat mit seinem Basis-Wurf keine kritische Seite geworfen,
er darf also keine zusdtzlichen Wiirfel werfen.

Courtney kann sich nun entscheiden, ihre Wiirfel mithilfe von
Neuwurf- oder anderen Effekten zu verindern. Captain Marvel hat
solche Fihigkeiten zwar nicht, doch ihr Verbiindeter, Der Unbesiegbare
Iron Man, schon! Iron Man gibt 2 Kraft fiir J.A.R.V.LS. aus, wodurch
Captain Marvel 2 Neuwiirfe erhdlt. Courtney kann den Fehlschlag (@)
nicht neu werfen, also wirft sie die Leerseite und den Block (@) neu.
Dadurch wirft sie 1 Treffer (@) und 1 kritische Seite (). Da sie die
kritische Seite nicht bei ihrem Basis-Wurf geworfen hat, darf sie keinen
weiteren zusdtzlichen Wiirfel werfen.

Jetzt darf Marco seine Wiirfel verdndern. Captain America hat keine
Superkrifte, die ihm Neuwiirfe von Verteidigungswiirfeln gewdhren, und
seine Verbiindeten sind zu weit entfernt, also iiberspringt Marco diesen
Schritt.

Da keiner der beiden Charaktere Fihigkeiten hat, die die Wiirfel des
Gegeniibers verdndern, bestimmen Courtney und Marco nun ihre
jeweiligen Endergebnisse.

Als Angreiferin zéihlt Courtney alle kritischen (@), Spezial- (@)
und Trefferseiten (@) als Erfolge zusammen.

Als Verteidiger zihlt Marco alle kritischen (@), Spezial- (@)
und Blockseiten (@) als Erfolge zusammen.

Courtneys Endergebnis besteht aus 5 Erfolgen: 3 x Kritisch (@),
I x Treffer (@) und 1x Spezial (@).

Marcos Endergebnis besteht aus 3 Erfolgen: 1 x Spezial (@)
und 2 x Block (@)

Da Courtney insgesamt mehr Erfolge als Marco hat, fiigt Captain
Marvels Photonenschuss erfolgreich Schaden zu. Bevor der

Schaden (@)) jedoch zugefiigt wird, tiberpriifen beide, ob aufgrund
des Angriffs Effekte eintreten. Photonenschuss hat die Sonderregel
»@ Verfolgung, durch die Captain Marvel, bevor Schaden zugefiigt
wird, um @ auf den Ziel-Charakter zulaufen darf, falls sie mindestens
1 Spezialseite (@) geworfen hat.

Da sie 1 Spezialseite geworfen hat, benutzt sie die kurze

Bewegungsschablone (@), um mit Captain Marvel auf Captain
America zuzulaufen.

Als Niichstes beginnt der Schritt ,,Schaden zufiigen®. Da Courtney
2 Erfolge mehr als Marco hatte, erleidet Captain America

2 Schaden (@)). Marco legt 2 Schadensmarker auf Captain
Americas Wertekarte. AufSerdem legt er 2 Kraftmarker () auf
Captain Americas Wertekarte - so viele, wie dieser Schaden durch
Captain Marvels Angriff erlitten hat.

Die Sonderregel von Photonenschuss besagt, dass Captain Marvel
nach dem Angriff so viel Kraft () erhdlt, wie der Angriff Schaden (@))
zugefiigt hat. Da der Angriff 2 Schaden zugefiigt hat, legt Courtney

2 Kraftmarker auf Captain Marvels Wertekarte.

Nun iiberpriifen Courtney und Marco, ob es weitere Effekte gibt, die sie
jetzt, nach dem Angriff, einsetzen wollen. Da dies nicht der Fall ist, endet
die Angriffsaktion.

GELANDE

Das Schlachtfeld kann ebenso grofien Einfluss auf die Charaktere
haben wie ihre eigenen Féhigkeiten. Das meiste Geldnde in Crisis
Protocol ist interaktiv, das heif3t, es kann beispielsweise als Wafte
verwendet werden.

Der GrofSteil der Gelandeteile — von Laternenmasten iiber Autos

und Verkaufsstinde bis hin zu Wolkenkratzern - sind interaktives
Gelidndeteile. Viele Charaktere haben Superkrifte, durch die sie inter-
aktive Gelandeteil umherwerfen oder andere Charaktere hineinwerfen
konnen. Auflerdem haben manche interaktive Geldndeteile Sonder-
regeln auf Krisenkarten.

Interaktive Geldndeteile konnen zerstort werden (siehe nachste Seite).
Ein zerstortes Gelandeteil wird vom Schlachtfeld entfernt. Sollte sich
dein Charakter auf einem Gelidndeteil befinden, das zerstort wird,
stellst du ihn direkt auf das Schlachtfeld an der gleichen Position wie
vorher, nachdem das Gelindeteil entfernt wurde.

Nicht-interaktive Gelindeteile, wie zum Beispiel solche, die auf
Krisenkarten benannt werden oder direkt in das Schlachtfeld model-
liert sind, konnen weder geworfen noch zerstort werden.

Sollte sich ein Charakter oder Objekt auf einem
Gelandeteil befinden, das aus irgendeinem Grund

zerstort wird, wird er/es direkt auf das Schlachtfeld an
der gleichen Position wie vorher platziert, nachdem das
Gelandeteil entfernt wurde.

Jedes Gelidndeteil hat einen Groflenwert. Dieser Wert stellt dar, wie
grof3 bzw. schwer das Geldndeteil ist. Die unten stehende Liste fithrt
geldufige Geldndeteile und ihre Gréflen auf. Da den Kampfen im
Marvel-Universum allerdings keine Grenzen gesetzt sind, solltet ihr
euch vor der Partie immer auf die Gr6le der verwendeten Geldndeteile
einigen und darauf, ob sie interaktiv oder nicht-interaktiv sind. Falls
ihr einen Missionsmarker so platzieren miisstet, dass er ein Geldndeteil
der Grofie 6 iiberschneiden wiirde, bewegt das Geldndeteil so, dass es
sich nicht mehr mit dem Missionsmarker iiberschneidet.



Wie beschrieben, folgt eine Liste mit Beispielen fiir Gréfen von
Geldndeteilen, die ihr aber nach Belieben verandern konnt:

CIENIN Banke, kleine Kisten, Laternenpfahle

(Clg s WAl Miillcontainer, Autos, Kryokammern

(C] PRI Verkaufsstande, Werbetafeln, Foodtrucks
(Cl M | KWs, Laden

(Il Gebaude, Monolithen, Pyramiden

EIN GELANDETEIL WERFEN

Wenn dein Charakter ein Gelindeteil wirft, wird es zerstort und vom
Schlachtfeld entfernt. Dann legst du die passende Bewegungsschablone
mit dem abgerundeten Ende an den Charakter an, der das Gelandeteil
wirft, und richtest sie beliebig aus. Die Schablone muss dabei gerade
bleiben, du darfst das Gelenk also nicht drehen. Das erste Gelandeteil
oder der erste Charakter, den die Bewegungsschablone bertihrt oder
iiberschneidet, erleidet den Effekt des Zusammenstofles mit dem
geworfenen Geldndeteil. Ignoriere dabei das Geldndeteil, das der
werfende Charakter moglicherweise selbst tiberschneidet.

Sollte dein Charakter ein Gelidndeteil iberschneiden, das zerstort wird,
stellst du ihn direkt auf das Schlachtfeld an der gleichen Position wie
vorher, nachdem das Gelandeteil entfernt wurde.

Wenn das geworfene Geldndeteil mit einem anderen, kleineren
Gelindeteil zusammenstof3t, wird das andere Geldndeteil auch zerstort.

Wenn das geworfene Geldndeteil mit einem Charakter zusammen-
stoflt, muss der Charakter einen Ausweichwurf durchfithren, um
keinen Schaden durch den Zusammenstof$ zu erleiden.

AUSWEICHEN

Wenn ein Geldndeteil oder ein anderer Charakter mit einem Charakter
zusammenstof3t, kann der nicht-geworfene Charakter versuchen,
auszuweichen, um weniger oder sogar gar keinen Schaden zu erleiden!
Dafiir wirft er so viele Wiirfel, wie seine physische (@) Verteidigung
angibt. Er wirft 1 zusitzlichen Wiirfel fiir jede kritische (@) Seite im
Basis-Wurf. Dann kann er die Wiirfel durch verfiigbare Sonderregeln
und Effekte verandern. Der Charakter erleidet Schaden in Hohe der
Grofle des geworfenen Geldndeteils bzw. Charakters, plus 1. Dieser
Schaden wird fiir jede geworfene kritische (), Spezial- (@) und
Blockseite (@) im Endergebnis des Ausweichwurfs um 1 reduziert.

AUSWEICHEN

Bestimme den potenziellen Schaden: GroBe des
geworfenen Geladndeteils bzw. Charakters + 1.

. Wirf Wiirfel in Héhe der physischen (®) Verteidigung
deines ausweichenden Charakters.

. Wirf 1 zusatzlichen Wiirfel firr jede kritische (@) Seite
im Basis-Ausweichwurf.

. Veréndere die Ausweichwiirfel durch Sonderregeln
oder Effekte.

. Reduziere den potenziellen Schaden um 1 fiir
jede geworfene kritische (@), Spezial- (®) und
Blockseite (@).

Erleide den librigen Schaden (@).

DECKUNG

Charaktere konnen hinter Geldndeteilen in Deckung gehen. Damit ein
verteidigender Charakter von der Deckung profitieren kann, muss jede
dieser Bedingungen erfiillt sein:

o Der Verteidiger muss in Reichweite () 1 zu einem Geldndeteil
sein, dessen Groflenwert genauso grofd oder grofSer als seiner ist.

« Es kann eine gerade Linie zwischen irgendeinem Teil der Basis
des Angreifers und irgendeinem Teil der Basis des Verteidigers
gezogen werden, die durch das Geldndeteil geht.

o Der Angreifer ist nicht in Reichweite (@) 2 zum Verteidiger.

Im Schritt ,Wiirfel verandern® eines Angriffs darf ein Verteidiger, der
von Deckung profitiert (sowohl durch Geldndeteile als auch durch
andere Effekte), das Ergebnis von 1 Verteidigungswiirfel in eine Block-
seite (@) andern.

ANHANG A: ZUSTANDE

Es folgt eine Liste mit Zustdnden und ihren Effekten, die im Grund-
spiel von Crisis Protocol enthalten sind. Spatere Erweiterungen konnen
weitere Zustinde enthalten.

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

o Betiubt - Wenn der Charakter durch einen Effekt mehr als
1 Kraft () erhalten wiirde, erhilt er stattdessen nur 1 Kraft (&3).

o Blutend - Der Charakter erleidet am Ende jeder
seiner Aktivierungen 1 Schaden ().

o Brennend - Der Charakter wirft bei Verteidigungswiirfen
1 Verteidigungswiirfel weniger.

o Geschockt — Der Charakter wirft bei Angriffswiirfen
1 Angriffswiirfel weniger.

o Taumelnd - Die erste Aktion in der Aktivierung des Charakters
muss ,,Erholen“ sein. Mit der Aktion muss er den Zustand
»~Taumelnd®“ entfernen.

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

o Verlangsamt — Der Charakter kann beim Laufen nur die kurze
Bewegungsschablone (6) verwenden.

o Verurteilt - Der Charakter erhilt keine Kraft (§3),
wenn er Schaden durch feindliche Angriffe erleidet.

o Verflucht - Der Charakter wirft keine zusatzlichen Wiirfel fir
seine kritischen (@) Seiten bei Angriffs-, Verteidigungs- und
Ausweichwiirfen.

ANHANG B: INFINITY-STEINE

Manche Charaktere in Crisis Protocol haben die passive (@) Super-
kraft Steintrager. Durch diese Superkraft kann ein Charakter einen
machtigen Infinity-Stein tragen! Diese Superkraft wird wie manche
andere Superkrifte als Schliisselwort auf der Wertekarte des Charakters
aufgefithrt und gibt an, welche Infinity-Steine der Charakter tragen
kann. Mit wenigen Ausnahmen kann jeder Charakter nur 1 Infinity-
Stein gleichzeitig tragen. Um Infinity-Steine in deinem Team ver-
wenden zu konnen, musst du sie zuerst in deinen Vorrat aufnehmen.
Sobald du deinem Vorrat einen Charakter hinzufiigst, der einen
Infinity-Stein tragen kann, musst du entscheiden, ob er den Stein tragt.
Falls er das tut, wird sein Bedrohungsgrad um so viel erhoht, wie es die
Karte des Infinity-Steins angibt. Wenn du einen Charakter mit einem
Infinity-Stein in dein Team aufnimmst, musst du den kombinierten
Bedrohungsgrad verwenden. Lege die Karte des Infinity-Steins neben
die Wertekarte des Charakters, um anzuzeigen, dass er diesen Stein
trégt. Dein Vorrat darf jeweils nur 1 Exemplar desselben Infinity-Steins
enthalten. In der Kraftphase erhilt ein Charakter mit einem Infinity-
Stein fiir jeden Infinity-Stein, den er trigt, 1 Kraft (&) zusitzlich.

ANHANG C: ALTE WERTEKARTEN

Manche altere Wertekarte der englischsprachigen Version dieses Spiels
sehen anders aus als die Karten aus dieser Version. Sie funktionieren
aber genau wie die neuen Karten und verwenden dieselben Symbole,
sind also voll kompatibel!



ANHANG D: TIMING

Es kann sein, dass mehrere Dinge gleichzeitig passieren oder ihr
gleichzeitig etwas tun wollt. Haltet euch in diesen Fillen an folgende
Timing-Regeln:

Wenn ihr gleichzeitig reaktive (&) Superkrifte oder Teamtaktik-
Karten einsetzt und du den Vorrang hast, wihlst du deine Effekte
zuerst und handelst sie ab.

Falls irgendwann mehrere Effekte gleichzeitig eintreten, die Regeln keine
Reihenfolge vorgeben und niemand angreift, beginnt ihr immer mit der
Person, die am Zug ist, und geht dann in Zugreihenfolge weiter. Handelt
nach allen Spieler-Effekten alle Nicht-Spieler-Effekte in einer Reihen-
folge ab, die die Person bestimmt, die am Zug ist. Falls du angreifst,
handelst du alle Effekte ab, dann dein Gegeniiber. Dann handelt ihr alle
Nicht-Spieler-Effekte in einer Reihenfolge ab, die du bestimmst.

Wenn ihr Nicht-Spieler-Effekte abhandelt, handelt ihr die Effekte von
Krisenkarten immer nach allen anderen Nicht-Spieler-Effekten ab.

Es folgt eine Schritt-fiir-Schritt-Beschreibung von Angriffen.
1. Wihle einen Angriff.

a.  Du kannst keinen Angriff wihlen, dessen Kraft-
kosten () du nicht bezahlen kannst.

2. Bestimme einen feindlichen Charakter als Ziel des Angriffs.

a. Wihle einen Charakter in SL des Angreifers als Ziel
des Angriffs.

b. Miss die Reichweite zum Ziel des Angriffs.
c. Ist das Ziel nicht in Reichweite, entscheide:
i. Wihle ein anderes Ziel des Angriffs.
ii. Brich den Angriff ab.
d. Ist das Ziel in Reichweite, handelt Effekte ab, die ein-
treten, wenn ein Ziel bestimmt wird, beginnend bei dir.
3. Bezahle Kraftkosten (&) fiir den Angriff, falls notig. Kannst
du das nicht, musst du den Angriff abbrechen.
4. Bilde den Angriffspool.
a. Fiige dem Pool so viele Wiirfel hinzu, wie die
Stirke (@) des Angriffs angibt.

b. Wendet Effekte an, durch die Wiirfel hinzugefiigt
oder entfernt werden. Der Pool kann nie weniger als
1 Wiirfel enthalten.

5. Bilde den Verteidigungspool.

a. Fiige dem Pool Wiirfel hinzu, wie die Verteidigung
gegen den Angriffstyp angibt.

b. Wendet Effekte an, durch die Wiirfel hinzugefiigt
oder entfernt werden. Der Pool kann nie weniger als
1 Wiirfel enthalten.

6. Wirf den Angriffspool. Das ist der Basis-Angriffswurf.
Wirf den Verteidigungspool. Das ist der Basis-Verteidigungswurf.
Handelt kritische Seiten (€9) ab.

a. Der Angreifer wirft 1 zusitzlichen Wiirfel fiir jede
kritische Seite im Basis-Angriffswurf.

b. Der Verteidiger wirft 1 zusitzlichen Wiirfel fir jede
kritische Seite im Basis-Verteidigungswurf.

9. Verindert die Wiirfel.

a. Verandere deine Wiirfel.
i. Der Angreifer wendet Neuwurf- und

andere Effekte an, die die Ergebnisse
des Angriffswurfs dndern.

ii. Der Verteidiger wendet Neuwurf- und
andere Effekte an, die die Ergebnisse
des Verteidigungswurfs andern.

b. Verdndere die Wiirfel deines Gegentibers.

i. Der Angreifer wendet Neuwurf- und andere
Effekte an, die die Ergebnisse des Verteidigungs-
wurfs dndern.

ii. Der Verteidiger wendet Neuwurf- und
andere Effekte an, die die Ergebnisse des
Angriffswurfs dndern.
10. Zihlt die Erfolge und vergleicht die Ergebnisse.
a. Der Angreifer zahlt alle kritischen (®),
Spezial- (@) und Trefferseiten (@) zusammen.
Das ist die Anzahl seiner Erfolge.

b. Der Verteidiger zhlt alle kritischen (@),
Spezial- (@) und Blockseiten (@) zusammen.
Das ist die Anzahl seiner Erfolge.

c. Zieht die Erfolge des Verteidigers von denen des
Angreifers ab. Ist das Ergebnis 0 oder weniger, war der
Angriff nicht erfolgreich. Ist das Ergebnis grofer als 0,
war der Angriff erfolgreich. Die Differenz der Ergeb-
nisse ist der Schaden, den der Angriff in Schritt 12
zufiigt, und kann in Schritt 11 reduziert werden.
11. Handelt Effekte ab, die vor Schaden eintreten.
a. Der Angreifer handelt seine Effekte ab.
b. Der Verteidiger handelt seine Effekte ab.
c. Handelt Effekte von Krisenkarten ab.
12. Fiige Schaden zu.
a. Der Verteidiger erleidet den Schaden (€)) durch
den Angriff. Ein Charakter kann nur so viel Schaden
erleiden, wie seine iibrige Ausdauer betrigt. Uber-
schiissiger Schaden wird ignoriert. Der Verteidiger
erhalt Kraft (€) in Hohe des erlittenen Schadens.
13. Der Angriff ist abgeschlossen.
14. Handelt ,,Nach dem Angriff “-Effekte ab.
a. Der Angreifer handelt seine Effekte ab.
b. Der Verteidiger handelt seine Effekte ab.

c. Handelt Effekte von Krisenkarten ab.

Achtung: Wenn ein Angrift abgebrochen wird, gilt er nicht als
abgeschlossen und die Aktion geht verloren.



ANHANG E: VERWANDELN

Manche Charaktere kénnen sich durch ihre Superkrifte in andere
Formen verwandeln. Wenn du einen Charakter mit mehreren Formen
aufstellst, stellst du ihn immer in der Normal-Form auf. Die Formen
kénnen entweder durch jeweils eigene Wertekarten dargestellt werden
oder durch eine einzelne, aufgeteilte Wertekarte. Wenn ein Charakter
in seiner Normal-Form ist, verwendet er die Angriffe, Superkrifte
sowie den Bewegungsweiten- und Groflenwert, die auf der Karte

oder unter dem Abschnitt der normalen Form aufgefiihrt sind. Wenn
er verwandelt ist, verwendet er die Angriffe, Superkrifte sowie den
Bewegungsweiten- und Gréflenwert, die auf der Karte oder unter dem
Abschnitt der verwandelten Form aufgefiihrt sind. Unabhéngig von der
Form verwendet ein Charakter mit mehreren Formen und einer einzel-
nen, aufgeteilten Karte immer dieselben Verteidigungswerte, denselben
Bedrohungsgrad und hat immer dieselbe Ausdauer. Ein Charakter mit
mehreren Formen auf unterschiedlichen Karten verwendet immer die
Werte, die auf der Karte der entsprechenden Form stehen.

Wenn sich dein Charakter durch einen Effekt oder eine Superkraft
verwandelt, folge diesen Schritten:
o Versetze die Miniatur der neuen Form des verwandelten Charak-
ters innerhalb von Reichweite () 1 zu seiner aktuellen Position.

« Entferne die urspriingliche Miniatur des verwandelten Charak-
ters. Der Charakter wird jetzt durch die neue Form dargestellt.
Ein verwandelter Charakter ist immer noch derselbe Charakter,
das heif3t, dass alle Effekte, Zustinde und Marker auf ihm bleiben.
Wie und wann sich ein Charakter verwandeln kann, wird unter
verschiedenen Angriffen, Superkriften, Sonderregeln und Teamtaktik-
Karten beschrieben.

IMMUNITAT

Wenn ein verwandelter Charakter in seiner neuen Form

Immunitaten erhalt, entfernt er sofort alle entsprechenden
Zustande. Lies dir die Formen deines Charakters gut
durch, um ihn bestméglich zu spielen!

ANHANG F: SCHLOSSELWORTER

(®) Diener [X]
Der Charakter wird nicht dem Vorrat oder einem Team hinzu-
gefiigt. Beim Aufstellen des Teams bringst du 1 Charakter mit dem
Schliisselwort ,,Diener zusammen mit seinem Meister ins Spiel.
« (@) Fliegen
Beim Laufen zihlt die Grofle des Charakters als 5.
o (@) Heilfaktor [X]
Der Charakter darf am Ende jeder seiner Aktivierungen
X Schaden von sich entfernen.

o (@) Immunitit [Zustand]
Der Charakter kann den aufgefithrten Zustand nicht erhalten.
Falls er einen Zustand hat und Immunitat dagegen erhalt,
entfernt er den Zustand sofort. Fiir mehr Informationen zu
Zustanden siehe S. 17.

« (@) Steintriger [Infinity-Stein]
Diese Superkraft gibt an, welche Infinity-Steine der Charakter
tragen kann. Jeder Charakter kann nur 1 Infinity-Stein
gleichzeitig tragen.

o (@) Wandlauf
Beim Laufen zihlt die Grof3e des Charakters als 5. Fiir mehr
Informationen zu Grofle und Bewegung siche S. 14.

ANHANG G: DIENER

Manche Charaktere haben Sonderregeln, durch die Diener ins Spiel
gebracht werden konnen. Ein Diener-Charakter hat das Schliisselwort
»Diener® auf seiner Wertekarte. Dahinter stehen in eckigen Klammern
die Namen der Charaktere, die ihn ins Spiel bringen kénnen. Das sind
seine Meister-Charaktere. Diener kénnen niemals dem Vorrat hinzu-
gefligt werden. Wenn du einen Meister aufstellst, wird gleichzeitig

der passende Diener aufgestellt und zum Teil deines Teams. Diener
konnen ansonsten nur durch Effekte von Sonderregeln ihrer Meister
ins Spiel kommen. Wenn ein Diener aufgestellt oder ins Spiel gebracht
werden wiirde und bereits ein verbiindeter Diener im Spiel ist, wird er
nicht ins Spiel gebracht oder aufgestellt.

Diener haben besondere Regeln, die sie von normalen Charakteren
unterscheiden:

o Du darfst immer nur 1 Diener gleichzeitig im Spiel haben.

o Du kannst einen Diener nicht direkt aktivieren. Stattdessen wird
er im selben Zug wie sein verbiindeter Meister aktiviert, falls
er noch keinen Aktiviert-Marker hat. Der Diener-Charakter
wird vor seinem Meister-Charakter aktiviert. Am Ende seiner
Aktivierung erhalt er wie gewohnt einen Aktiviert-Marker, aber
dein Zug endet nicht, sondern geht mit der Aktivierung des
Meister-Charakters weiter. Hat ein Diener mehrere Meister, wird
er trotzdem nur ein Mal pro Runde aktiviert, und zwar im Zug
des ersten Meisters, den du aktivierst.

o Wenn alle Meister-Charaktere eines Diener-Charakters
angeschlagen sind, lege einen Aktiviert-Marker auf ihn. Wenn alle
Meister-Charaktere eines Diener-Charakters besiegt oder aus dem
Spiel entfernt wurden oder wenn sie vom Gegeniiber kontrolliert
werden, wird der Diener aus dem Spiel entfernt.

« Wenn dein Gegeniiber deinen Diener kontrollieren wiirde, wird
er stattdessen aus dem Spiel entfernt.

« Diener haben keine verletzte Seite. Wenn ein Diener angeschlagen
werden wiirde oder seine Wertekarte auf die verletzte Seite drehen
wiirde, wird er stattdessen besiegt.

» Wenn zu Beginn deines Zuges alle Nicht-Diener-Charaktere,
die du kontrollierst, Aktiviert-Marker haben, erhalten alle deine
Diener-Charaktere einen Aktiviert-Marker.

o Diener haben keine Kraft und erhalten keine Kraft.

o Diener konnen keine Teamtaktik-Karten spielen.

o Diener konnen nicht fiir die Effekte von verbiindeten Teamtaktik-
Karten gewahlt werden.




SPIELUBERSICHT
RUNDENABLAUF

SPIELVORBEREITUNG UND AUFBAU

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

2. Das Gegeniiber mischt die eigenen Karten des anderen Typs
und zieht 1 davon verdeckt.

3. Deckt die gezogenen Karten gleichzeitig auf.

4. Wer den Vorrang nicht hat, wihlt eine der Krisenkarten.
Thr Bedrohungsgrad bestimmt, wie hoch der zusammen-
gerechnete Bedrohungsgrad eines Teams maximal sein darf.

5. Wer den Vorrang nicht hat, wéhlt einen Schlachtfeldrand als
Aufstellungsrand. Der andere Aufstellungsrand befindet sich
gegeniiber dieses Aufstellungsrands.

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

TEAMS ZUSAMMEN- UND AUFSTELLEN

1. Nachdem die Mission festgelegt und der maximale
Bedrohungsgrad bestimmt ist, wihlt ihr jeweils Charaktere
aus eurem Vorrat aus, die jeweils den maximalen
Bedrohungsgrad nicht tiberschreiten diirfen.

. Wihlt jeweils die Gruppierung eurer Teams aus.
. Wahlt jeweils bis zu 5 eurer Teamtaktik-Karten aus.

. Zeigt gleichzeitig eurem Gegeniiber jeweils eure Teams.

U s W N

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

6. Wihlt gleichzeitig jeweils eure aktive Fithrungsfahigkeit aus.

AKTIONEN:

Bewegen - Laufe oder klettere.

Angreifen - Setze einen Angriff auf der Wertekarte des aktiven
Charakters ein.

Erholen - Entferne 1 Zustand vom aktiven Charakter.
Superkraft — Setze eine aktive Superkraft ein,

fiir die du eine Aktion ausgeben musst.
Teamtaktik-Karte — Der aktive Charakter spielt

eine Teamtaktik-Karte mit ,,Aktiv: Aktion®.

WUORFELSEITEN:

Kritisch (@®) 1x

Spezial (@) 1x

Treffer (@) 2%

Block (®) 1x

Fehlschlag (®) 1x

Leerseite 2%

SYMBOLE:

® Reichweite @ Passive Superkraft
€ Kraft(kosten) @ Physisch

@ Stirke [ Energie

& Fiihrungsfihigkeit @ Mystisch

€& Aktive Superkraft @ Schaden

@ Reaktive Superkraft OO Bewegung

HAUFIGE MISSVERSTANDNISSE:

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

Mit einem Missionsmarker zu interagieren, ist keine Aktion.

1. Jeder Charakter erhilt 1 Kraft (&).

. Handelt alle Spieler-Effekte ab, die in der Kraftphase eintreten.

Es beginnt, wer den Vorrang hat.

. Handelt alle Nicht-Spieler-Effekte ab, die in der Kraftphase

eintreten. Wer den Vorrang hat, bestimmt die Reihenfolge.

AKTIVIERUNGSPHASE

1.

. Fithrt abwechselnd Ziige durch, bis kein Charakter mehr

. Handelt alle Effekte ab, die am Ende der Aktivierungsphase

Handelt alle Effekte ab, die zu Beginn der Aktivierungsphase
eintreten. Es beginnt, wer den Vorrang hat. Handelt zuerst alle
Spieler-Effekte und dann alle Nicht-Spieler-Effekte ab.

aktiviert werden kann. In deinem Zug aktivierst du entweder
einen Charakter oder passt. Wenn du einen Charakter aktivierst,
kannst du mit diesem Charakter Aktionen durchfiithren,
Superkrifte einsetzen und mit Missionsmarkern interagieren.

eintreten. Es beginnt, wer den Vorrang hat. Handelt zuerst alle
Spieler-Effekte und dann alle Nicht-Spieler-Effekte ab.

1.

AUFRAUMPHASE

. Handelt alle Spieler-Effekte ab, die in der Aufraumphase ein-
. Handelt alle Nicht-Spieler-Effekte ab, die in der Aufraumphase

. Charaktere mit Angeschlagen-Markern entfernen alle

. Falls du den letzten Charakter der Aktivierungsphase aktiviert

. Entfernt alle Aktiviert-Marker von den Charakteren.

. Bewegt den Rundenzahler auf der Missionsleiste auf die nichste

Thr verdient gleichzeitig Siegpunkte (SP) durch die
Krisenkarten. Haltet diese SP auf der Missionsleiste fest.

treten. Es beginnt, wer den Vorrang hat.
eintreten. Wer den Vorrang hat, bestimmt die Reihenfolge.

Schadensmarker (€2), Zustiande und ihre Angeschlagen-Marker.
Dann werden ihre Wertekarten auf die verletzte Seite gedreht.

hast und den Vorrangsmarker hast, gibst du diesen nun an dein
Gegeniiber.

Runde und beginnt eine neue Runde mit der Kraftphase.
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ABLAUF EINES ANGRIFFS

. Erfolge zdhlen und Ergebnisse vergleichen

. Effekte abhandeln, die vor Schaden eintreten
. Schaden zufiigen

. Der Angriff ist abgeschlossen

. »Nach dem Angriff “-Effekte abhandeln

Angrift wahlen

Ziel bestimmen
Kraftkosten bezahlen
Angriffspool bilden
Verteidigungspool bilden
Angriffswiirfel werfen
Verteidigungswiirfel werfen
Kritische Seiten abhandeln
Wiirfel verdndern




