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INHALT
» 260 Karten (111 Spielerkarten, 16 Schurkenkarten 

und 133 Begegnungskarten)

ERWEITERUNGSSYM BOL
Die Karten dieser Erweiterung können an diesem 
Set-Symbol erkannt werden:

„Wir sind die X-Force. Wir finden den Ärger, bevor er uns findet.”  – Cable
Willkommen zur Erweiterung NeXt Evolution! Diese Kampagnenerweiterung enthält 2 neue Helden sowie 5 neue Szena-
rien, die von der X-Force erzählen, einem Team kampferprobter Mutanten, das für die Zukunft aller Mutanten kämpft.

Schurkenkarten

In den ersten beiden Szenarien der Kampagne 
kämpft ihr gegen 7 Marauder-Schurken.  
In den anderen drei Szenarien müsst ihr gegen 
Juggernaut, Mister Sinister und Stryfe antreten. 
Jedes Szenario wird auf einer eigenen Seite im 
Regelheft beschrieben. 70A
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 Erzwungene Unterbrechung: Sobald 

Arclight dich oder einen Verbündeten 

unter deiner Kontrolle angreift, wähle:

• Verwirre einen Charakter unter deiner 

Kontrolle.

• Arclight bekommt für diesen Angriff 

+2 ANG.
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ANG

PLA

SCHURKE

ARCLIGHT

1

1

A

 Andrea Di Vito & Laura VillariMARAUDERS (1/7) / LEBENSPUNKTE 10
MARAUDERS (1/7) / LEBENSPUNKTE 10

 Erzwungene Unterbrechung
oder einen Verbündeten 

unter deiner Kontrolle angreift, wähle:

Verwirre einen Charakter unter deiner 

• Arclight bekommt für diesen Angriff 
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oder einen Verbündeten 
oder einen Verbündeten 

unter deiner Kontrolle angreift, wähle:
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Verwirre einen Charakter unter deiner 

• Arclight bekommt für diesen Angriff 
• Arclight bekommt für diesen Angriff 

: Sobald 

71A
© MARVEL © 2023 FFG

 Andrea Di Vito & Laura Villari © MARVEL © 2023 FFG

MARAUDERS (2/7) / LEBENSPUNKTE 11

 Erzwungene Unterbrechung: Sobald 
Blockbuster dich oder einen Verbündeten 
unter deiner Kontrolle angreift, wähle:

• Gib Blockbuster eine Zäh-Statuskarte.
• Blockbuster bekommt für diesen 

Angriff +2 ANG.
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: Sobald 

Verwirre einen Charakter unter deiner 

• Arclight bekommt für diesen Angriff 
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JUGGERNAUT (1/18) / LEBENSPUNKTE 18

ANG

 Juggernaut bekommt für jeden Momentummarker auf ihm +1 ANG.Sobald aufgedeckt: Platziere hier 1 Momentummarker. Gib Juggernaut eine Zäh-Statuskarte.
„Nichts und niemand kann mich besiegen!”

SCHL Ä G ER.

JUGGERNAUT

1

2

I

: Sobald 
Blockbuster dich oder einen Verbündeten 

Gib Blockbuster eine Zäh-Statuskarte.

A
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 Juggernaut bekommt für jeden 
: Sobald  Juggernaut bekommt für jeden 
: Sobald 

Blockbuster dich oder einen Verbündeten 
 Juggernaut bekommt für jeden Blockbuster dich oder einen Verbündeten Momentummarker auf ihm +1 

Blockbuster dich oder einen Verbündeten Momentummarker auf ihm +1 
Blockbuster dich oder einen Verbündeten 

Sobald aufgedecktGib Blockbuster eine Zäh-Statuskarte.
Sobald aufgedecktGib Blockbuster eine Zäh-Statuskarte.Momentummarker. Gib Juggernaut 

Gib Blockbuster eine Zäh-Statuskarte.Momentummarker. Gib Juggernaut 
Gib Blockbuster eine Zäh-Statuskarte.

eine Zäh-Statuskarte.
„Nichts und niemand kann mich besiegen!”

SCHL Ä G ER.: Sobald 
SCHL Ä G ER.: Sobald 
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MISTER SINISTER (1/17) / LEBENSPUNKTE 14
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PLA

Erzwungene Reaktion: Nachdem 
Mister Sinister eine Statuskarte 
erhalten hat, platziere 1 Bedrohung 
auf dem Hauptplan.„Visionär, Retter, Wahnsinniger. Es spielt keine Rolle. 

Ich bin SINISTER.”

G ENIE.

MISTER SINISTER

1

2
I

Momentummarker. Gib Juggernaut 
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Erzwungene ReaktionMister Sinister eine Statuskarte 
erhalten hat, platziere 1

Momentummarker. Gib Juggernaut 

erhalten hat, platziere 1
Momentummarker. Gib Juggernaut 

auf dem Hauptplan.

Momentummarker. Gib Juggernaut 
auf dem Hauptplan.

Momentummarker. Gib Juggernaut „Visionär, Retter, Wahnsinniger. Es spielt keine Rolle. 

G ENIE.

ISTER SI SIINISTERINISTERINISTER

136

© MARVEL © 2023 FFG
© MARVEL © 2023 FFG

118118

© MARVEL © 2023 FFG

 Andrea Di Vito & Laura Villari

 Andrea Di Vito & Laura Villari

 Andrea Di Vito & Laura Villari

 Andrea Di Vito & Laura Villari

 Andrea Di Vito & Laura Villari

136

© MARVEL © 2023 FFG

118118

MISTER SINISTER (1/17) / LEBENSPUNKTE 14

MISTER SINISTER (1/17) / LEBENSPUNKTE 14

MISTER SINISTER (1/17) / LEBENSPUNKTE 14118

MISTER SINISTER (1/17) / LEBENSPUNKTE 14118

MISTER SINISTER (1/17) / LEBENSPUNKTE 14

MISTER SINISTER (1/17) / LEBENSPUNKTE 14118

MISTER SINISTER (1/17) / LEBENSPUNKTE 14118

MISTER SINISTER (1/17) / LEBENSPUNKTE 14

MISTER SINISTER (1/17) / LEBENSPUNKTE 14

MISTER SINISTER (1/17) / LEBENSPUNKTE 14118

MISTER SINISTER (1/17) / LEBENSPUNKTE 14118

MISTER SINISTER (1/17) / LEBENSPUNKTE 14118

MISTER SINISTER (1/17) / LEBENSPUNKTE 14118 

Erzwungene Reaktion
Erzwungene Reaktion: Nachdem 

: Nachdem 
Mister Sinister eine Statuskarte 

Mister Sinister eine Statuskarte 

Mister Sinister eine Statuskarte 
erhalten hat, platziere 1

erhalten hat, platziere 1 Bedrohung 
Bedrohung 

auf dem Hauptplan.„Visionär, Retter, Wahnsinniger. Es spielt keine Rolle. 

„Visionär, Retter, Wahnsinniger. Es spielt keine Rolle. 

„Visionär, Retter, Wahnsinniger. Es spielt keine Rolle. 

G ENIE.G ENIE.

INISTER
I
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Solange Stryfe dich angreift, 

bekommt er +X ANG. X ist die Anzahl 

der Karten des häufigsten Kartentyps 

auf deiner Hand.„Kniet nieder vor mir!”

MU T A NT  L I B ERA T ION FRONT . PSIONISCH.

STRYFE (1/21) / LEBENSPUNKTE 15

0

1
I

IdentItätSkarten

Zwei neue Helden  
mit vorgefertigten Decks: 

Cable und Domino. Ihre  
Decklisten findet ihr  

auf Seite 22. 

1A
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ANG
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HANDLIMIT 5 / LEBENSPUNKTE 12

Reaktion: Nachdem Cable einen 

Nebenplan besiegt hat, mache ihn 

spielbereit. (Nur ein Mal pro Phase.)

„Diese Schlacht mag gewonnen sein, aber der Krieg 

ist noch lange nicht vorbei.”

SOL D A T . X-FORCE.

WID

CABLE

2

2

2
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: Nachdem Cable einen 

Nebenplan besiegt hat, mache ihn 

spielbereit. (Nur ein Mal pro Phase.)

„Diese Schlacht mag gewonnen sein, aber der Krieg 

ist noch lange nicht vorbei.”

SOL D A T . X

ABLE

37A
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DOMINO

HANDLIMIT 5 / LEBENSPUNKTE 9

HELD

WID

ANG

VER

Sobald du Ressourcen auf Karten zählst, die 

du von deinem Deck abgelegt hast, zähle 

jedes aufgedruckte -Symbol doppelt.

Aktion: Wähle eine Karte auf deiner Hand. 

Tausche die Karte mit der obersten Karte 

deines Decks. (Nur ein Mal pro Runde.)

POSSE. X-FORCE.

1

2

3

„Wir sind die X-Force. Wir finden den Ärger, bevor er uns findet.” Ca
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NEUER KARTENTYP – 
SPIELER-NEBENPLAN
Spieler-Nebenpläne sind Missionen, welche die Helden 
angehen können, um den Schurken später leichter besiegen 
zu können. Sie sind das Spielerkarten-Gegenstück zu den 
Nebenplänen im Begegnungsdeck.
Alle Regeln, die für Spielerkarten gelten, gelten auch für 
Spieler-Nebenpläne. Außerdem gelten für Spieler-Neben-
pläne die folgenden zusätzlichen Regeln:

» Ein Spieler kann einen Spieler-Nebenplan nur in seinem 
Zug spielen.

» Sobald ein Spieler-Nebenplan ins Spiel kommt, wird er 
in der Spielzone des Schurken neben dem Hauptplan 
platziert.

» Jeder Spieler-Nebenplan kommt mit einer Menge an 
Bedrohung ins Spiel, die seinem Start-Bedrohungswert 
entspricht.

» Die Anzahl der Spieler-Nebenpläne, die gleichzeitig im 
Spiel sein können, ist durch das SPIELER-NEBENPLAN-LIMIT
begrenzt.
» Falls die Partie solo oder zu zweit begonnen wurde, 

ist das Spieler-Nebenplan-Limit genau 1. Falls ihr die 
Partie zu dritt oder zu viert begonnen habt, liegt das 
Limit bei 2.

» Falls es jemals mehr Spieler-Nebenpläne im Spiel 
geben sollte, als das Limit erlaubt, wählt der Start-
spieler so lange Spieler-Nebenpläne und legt sie ab, 
bis das Limit erreicht ist.

» Ein Spieler-Nebenplan bleibt so lange im Spiel, bis 
entweder keine Bedrohung mehr auf ihm liegt (was 
dazu führt, dass er besiegt und entweder abgelegt oder 
durch das Schlüsselwort Sieg X dem Siegpunktestapel 
hinzugefügt wird) oder er abgelegt wird, weil es mehr 
Spieler-Nebenpläne im Spiel gibt, als das Limit erlaubt.

» Alle Regeln oder Karteneffekte, die sich auf „Pläne“ 
oder „Nebenpläne“ beziehen, beziehen sich auch auf 
Spieler-Nebenpläne.
» Helden und Verbündete können wie üblich durch das 

Verwenden der Basiskraft Widerstand Bedrohung 
von einem Spieler-Nebenplan entfernen.

» Fähigkeiten, die Bedrohung von „einem Plan“ oder 
„einem Nebenplan“ entfernen, können auch von 
einem Spieler-Nebenplan Bedrohung entfernen.

AUFBAU EINES 
SPIELER-NEBENPLANS
1. Name: Der Name dieser Karte.
2. Kartentyp: Gibt an, wie sich diese Karte im Spiel 

verhält oder verwendet werden darf.
3. Fähigkeit: Die besonderen Möglichkeiten dieser 

Karte, mit dem Spiel zu interagieren.
4. Kosten: Die Ressourcenkosten, um diese Karte 

zu spielen.
5. Ressourcen: Die Ressourcen, die diese Karte 

erzeugt, sobald sie von der Hand abgelegt wird.
6. Start-Bedrohung: Die Menge an Bedrohung, 

die auf diesem Plan platziert wird, sobald er ins 
Spiel kommt.

7. Deckbau-Angaben: Gibt an, ob die Karte 
exklusiv zu einem Helden oder einem Aspekt 
gehört oder ob sie eine Basiskarte ist.

8. Sammler-Information: Gibt das Produkt an, 
aus dem diese Karte stammt, sowie die Karten-
nummer innerhalb des Produkts.
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SPIELER-NEBENPLAN

FÜHRUNG

Sieg 0.

Sobald besiegt: Jeder Spieler 
darf sein Deck und seinen 
Ablage stapel nach einem 
Verbündeten durchsuchen und 
ihn ins Spiel bringen. (Mische.)
„Team Blau, wir treffen uns an meinem 
Standort!”  – Bishop

VERSTÄRKUNG ANFORDERN

3

1
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Begegnungsdeck. Sobald du die Aktivierung des Schergen 
abhandelst, drehe die Boost-Karte um und wende ihre 
Boost-Symbole für diese Aktivierung auf die Werte des 
Schergen an. Falls die Boost-Karte eine Boost-Fähigkeit hat, 
handle deren Effekte ab. Lege die Boost-Karte nach der 
Aktivierung ab.
Sieg X 
Sobald eine Karte mit dem Schlüsselwort Sieg X besiegt wird, 
lege sie auf den Siegpunktestapel statt auf den Ablage-
stapel ihres Besitzers. Solange sie sich im Siegpunktestapel 
befindet, gibt X an, wie viele Siegpunkte diese Karte wert ist.
Spielaufbau
Eine Karte mit dem Schlüsselwort Spielaufbau ist zu Beginn 
der Partie im Spiel.
Standhaft
Ein Charakter mit dem Schlüsselwort Standhaft kann 
1 zusätzliche Betäubt- und 1 zusätzliche Verwirrt-Statuskarte 
haben. Der Charakter ist nicht betäubt, bis er 2 Betäubt-
Statuskarten hat, und ist nicht verwirrt, bis er 2 Verwirrt-
Statuskarten hat. Nachdem die Aktivierung des Charakters 
durch einen Statuskarteneffekt ersetzt worden ist, entferne 
alle Statuskarten jenes Typs von dem Charakter.
Teamwork
Das Schlüsselwort Teamwork gibt zwei Charaktere an. Um 
eine Karte mit dem Schlüsselwort Teamwork in ein Deck auf-
nehmen zu können, muss die gewählte Identität mit einem 
der angegebenen Charaktere übereinstimmen. Darüber 
hinaus kann eine Karte mit dem Schlüsselwort Teamwork 
nicht gespielt werden, bis beide der angegebenen Charak-
tere (Identität und Verbündeter) im Spiel sind.
Zusammenarbeit (Me r k m a l )
Nachdem ein Scherge mit dem Schlüsselwort Zusammen-
arbeit ins Spiel gekommen ist und einen Spieler in einen 
Kampf verwickelt hat, wird überprüft, ob mindestens ein 
weiterer Scherge mit demselben angegebenen Merkmal im 
Spiel ist. Falls dies der Fall ist, wird jeder Scherge mit dem 
Schlüsselwort Zusammenarbeit und dem angegebenen 
Merkmal gegen den Spieler aktiviert, mit dem er im Kampf 
ist.
Beispiel: Penny ist mit Hairbag im Kampf. Scott deckt Slab 
auf, der Zusammenarbeit (Na s t y  B o y ) hat, und wird mit ihm 
in einen Kampf verwickelt. Da Hairbag ebenfalls Zusammen-
arbeit (Na s t y  B o y ) hat, werden beide Schergen gegen den 
Spieler aktiviert, mit dem sie im Kampf sind.

WICHTIGE SCHLÜSSELWÖRTER
* Neue Schlüsselwörter in dieser Erweiterung.
Allianz
Sobald ein Spieler seine Absicht erklärt, eine Karte mit dem 
Schlüsselwort Allianz zu spielen, darf jeder Spieler helfen, 
die Kosten für diese Karte zu bezahlen.
Anstacheln X 
Sobald eine Karte mit dem Schlüsselwort Anstacheln X 
aufgedeckt wird, platziere X Bedrohung auf dem Hauptplan.
Ansturm*
Sobald ein Charakter die Basiskraft Widerstand gegen 
einen Plan mit dem Schlüsselwort Ansturm verwendet, ver-
wendet der Charakter seinen ANG- statt seinen WID-Wert. 
Falls der Charakter ein Verbündeter ist, nimmt er nach dem 
Widerstandleisten den Folgeschaden, der unter seinem 
ANG-Wert aufgeführt ist.
Bedingung (Ressourcen)
Eine Karte mit dem Schlüsselwort Bedingung kann nur 
gespielt werden, wenn beim Bezahlen der Kosten dieser Karte 
jede Ressource des angegebenen Typs ausgegeben wird.
Dauerhaft  
Eine Karte mit dem Schlüsselwort Dauerhaft kann nicht 
besiegt werden, kann das Spiel nicht verlassen und kein Teil 
ihres Textfeldes kann leer werden.
Durchdringend  
Bei einem Angriff mit dem Schlüsselwort Durchdringend 
werden alle Zäh-Statuskarten, die das Ziel des Angriffs hat, 
abgelegt, bevor Schaden zugefügt wird. 
Fernkampf
Ein Angriff mit dem Schlüsselwort Fernkampf ignoriert das 
Schlüsselwort Vergeltung.
Gestählt
Ein Charakter mit dem Schlüsselwort Gestählt kann nicht 
betäubt oder verwirrt werden.
Hindernis X 
Sobald eine Karte mit dem Schlüsselwort Hindernis X 
aufgedeckt wird, platziere X Bedrohung auf der Karte.
Patrouille
Solange Schergen mit dem Schlüsselwort Patrouille mit 
einem Spieler im Kampf sind, kann der Spieler keinen 
Widerstand gegen den Hauptplan leisten.
Schurkisch
Sobald ein Scherge mit dem Schlüsselwort Schurkisch 
aktiviert wird, gib ihm eine verdeckte Boost-Karte vom 
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HOPE SUM MERS
Hope Summers war die erste Mutantin, die nach dem M-Day 
geboren wurde, dem Tag, an dem die meisten Mutanten 
auf der Erde ihre genetischen Kräfte verloren hatten. Einige 
sehen in ihr die Retterin der Mutanten, andere die Vorbotin 
der Apokalypse. Cable rettete Hope in die Zukunft und zog 
sie wie seine eigene Tochter auf.
Hope wird in dieser Erweiterung auf zwei unterschiedliche 
Arten verkörpert. Erstens durch die Basis-Verbündetenkarte 
Hope Summers ( 204), die ihr nach den Regeln zum 
Deckbau in jedes beliebige Spielerdeck aufnehmen könnt. 
Ihr dürft diese Karte jedoch nicht in der Kampagne NeXt 
Evolution verwenden.
Zweitens wird sie durch das Begegnungsset Hope Summers 
verkörpert, ein modulares Begegnungsset mit zwei Karten: 
der Verbündeten Hope Summers ( 130) und dem Neben-
plan Die entführte Hope ( 131).

» Ihr könnt das modulare Begegnungsset Hope Summers 
in jedem Szenario verwenden. Es wird jedoch nicht auf 
die Anzahl der modularen Begegnungssets angerechnet, 
die ihr zum Spielen des Szenarios benötigt.

» Hope Summers ( 130) ist keine Basiskarte. Ihr könnt 
sie nicht in eure Spielerdecks aufnehmen.

Hinweis: Das modulare Begegnungsset Hope Summers macht 
ein Szenario, dem es hinzugefügt wird, ein wenig einfacher.

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

ANGRIFFE GEGEN VERBÜNDETE
Einige Effekte bewirken, dass ein Schurke oder Scherge 
einen Verbündeten direkt angreift. Wenn dies geschieht, 
wird jeder nicht verteidigte Schaden dieses Angriffs auf 
dem angegriffenen Verbündeten platziert.

» Alle Boost-Fähigkeiten, die sich auf „du/dich“ beziehen, 
beziehen sich auf den Spieler, der den angegriffenen 
Verbündeten kontrolliert.

» Fähigkeiten, die ausgelöst werden, sobald der 
angreifende Gegner „dich angreift“, werden nicht
ausgelöst.

» Ihr könnt gegen diese Angriffe wie gewohnt ver-
teidigen, indem ihr einen Helden oder einen Ver-
bündeten als Verteidiger bestimmt.

» Falls der Angriff Overkill hat und einen Verbündeten 
besiegt (unabhängig davon, ob dieser Verbündete der 
angegriffene Verbündete oder ein verteidigender Ver-
bündeter war), wird der überschüssige Schaden dieses 
Angriffs der Identität des Spielers zugefügt, der den 
besiegten Verbündeten kontrolliert hat.

KOSTEN PRO SPIELER ()
Diese Erweiterung führt Spielerkarten mit Kosten pro Spie-
ler ein, die durch das in den Kosten der Karte enthaltene 
-Symbol angezeigt werden. Die Kosten für diese Karten 
sind der angegebene Wert multipliziert mit der Anzahl der 
Spieler, die das Szenario begonnen haben.
Beispiel: Cameron spielt die Ereigniskarte Teamermittlung  
( 53) mit Kosten von 2. Das Szenario begann mit 3 Spie-
lern, also betragen die Kosten, um diese Ereigniskarte zu 
spielen, 6 Ressourcen.

VERSTÄRKUNGSSYM BOL
Das Verstärkungssymbol erhöht die Anzahl der Boost-Sym-
bole auf Boost-Karten. Sobald eine Boost-Karte während 
der Aktivierung eines Gegners aufgedeckt wird, zähle für 
jedes Verstärkungssymbol im Spiel 1 zusätzliches Boost-
Symbol zu dieser Karte hinzu.

BaSIS-VerBündetenkarte
hope SummerS

daS BegegnungSSet
hope SummerS

204© MARVEL © 2023 FFG 204© MARVEL © 2023 FFG

VERBÜNDETER

X-FORCE.

ANG

WID

Hope Summers erhält jedes Me r k m a l
deiner Identität.
Reaktion: Nachdem du Hope Summers 
von deiner Hand gespielt hast, durch-
suche dein Deck nach einer Su p e r k r a f t -
Karte und nimm sie auf deine Hand. 
(Mische.)

HOPE SUMMERS

BASIS

2

2

3

4

131 Allie Preswick  Allie Preswick © MARVEL © 2023 FFG 131© MARVEL © 2023 FFG

NEBENPLAN

HOPE SUMMERS (2/2)

„Schon gut, schon gut. Ich kenne die Regeln”, 
murrt Hope in Richtung ihres Entführers. „Ist 
nicht das erste Mal, dass ich entführt werde.”

Hope Summers kann nicht 
spielbereit gemacht werden.

Sobald aufgedeckt: Erschöpfe 
Hope Summers.

DIE ENTFÜHRTE HOPE

3

130 Allie Preswick Allie Preswick © MARVEL © 2023 FFG 130© MARVEL © 2023 FFG

VERBÜNDETER

PSIONISCH. X-FORCE. X-MEN.

ANG

WID

Spielaufbau. Der Startspieler kontrolliert 
Hope Summers. Sie zählt nicht gegen 
dein Verbündetenlimit.

 Hope Summers’ WID- und ANG-Basis-
werte entsprechen denen deines Helden.
Falls Hope Summers das Spiel verlässt, 
verlieren die Spieler das Spiel.

HOPE SUMMERS

HOPE SUMMERS (1/2)

3

–
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K AMPAGNENLOGBUCH
Im Kampagnenlogbuch auf Seite 24 dieses Regelhefts 
dokumentiert ihr den Verlauf eurer Kampagne. Am Ende 
jedes Szenarios haltet ihr das Ergebnis fest, indem ihr die 
erforderlichen Informationen in das Kampagnenlogbuch 
eintragt.

AUSDRUCKBARE E XEMPL ARE
Ein ausdruckbares Exemplar des Kampagnenlogbuchs 
findet ihr auf unserer Website unter:

www.asmodee.de/mvc

KAM PAG NENMODUS
Jedes Szenario in dieser Erweiterung könnt ihr einzeln als 
eigenständiges Abenteuer oder als Teil einer epischen 
Kampagne spielen. Der Kampagnenmodus kombiniert 
alle fünf Szenarien der Erweiterung NeXt Evolution zu 
einem epischen Erlebnis. Der Ausgang jeder Partie 
beeinflusst das nächste Szenario. Wenn ihr die Kam-
pagne erfolgreich abschließen wollt, müsst ihr alle fünf 
Szenarien der Reihe nach gewinnen, von Szenario #1 
(Morlock-Belagerung) bis Szenario #5 (Stryfe).

Zu Beginn einer Kampagne wählt ihr zunächst eure 
Helden. Ihr müsst die gewählte Identität für die gesamte 
Kampagne verwenden. Ihr dürft aber zwischen zwei 
Szenarien eure Aspekte ändern und eure Decks nach 
den Regeln zum Deckbau (im Referenzhandbuch von 
Marvel Champions: Das Kartenspiel) anpassen.

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

Ist die Partie beendet und ihr habt gewonnen, 
befolgt die Szenario-Anweisungen unter „Sieg” in der 
angegebenen Reihenfolge. Habt ihr verloren, könnt ihr 
das Szenario zurücksetzen und es erneut versuchen.

VERBOTENE K ARTE
Beim Spielen der Kampagne NeXt Evolution könnt ihr 
die Basis-Verbündetenkarte Hope Summers ( 204) nicht 
in eure Spielerdecks aufnehmen.

kampagnenSpezIfISche karten

Die Karten 190–203 sind Karten speziell für 
den Einsatz in der Kampagne NeXt Evolution. 
Ihr könnt diese Karten nicht in ein Deck auf-
nehmen, es sei denn, ihr spielt die Kampagne 
NeXt Evolution und werdet von einer anderen 
Kampagnenkarte dazu angewiesen.

196
© MARVEL © 2023 FFG 196
© MARVEL © 2023 FFG

RESSOURCE

BASIS / KAMPAGNE (10/17)

EXTRA VIELE TASCHEN

„Ich kann mir nie merken, wo ich was reingesteckt habe.”  

– Deadpool

196© MARVEL © 2023 FFG 196© MARVEL © 2023 FFG

BASIS / KAMPAGNE (10/17)BASIS / KAMPAGNE (10/17)BASIS / KAMPAGNE (10/17)BASIS / KAMPAGNE (10/17)

dIeSe karte ISt
eIne BaSISkarte
und gleIchzeItIg

kampagnenSpezIfISch
für neXt eVolutIon.

© MARVEL © 2023 FFG

BASIS / KAMPAGNE (10/17)
für

BASIS / KAMPAGNE (10/17)

„Ich kann mir nie merken, wo ich was reingesteckt habe.”

„Ich kann mir nie merken, wo ich was reingesteckt habe.”  

„Ich kann mir nie merken, wo ich was reingesteckt habe.”

d
e
und

kampagnen
für

BASIS / KAMPAGNE (10/17)

kampagnen
für
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EXPERTEN-KAM PAG NE
Falls ihr die Schwierigkeit der Kampagne NeXt Evolution
erhöhen möchtet, könnt ihr mit dem Material dieser 
Erweiterung auch eine Experten-Kampagne spielen.

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

BLEIBENDER SCHADEN
Während einer Experten-Kampagne von NeXt Evolution 
muss jeder Spieler seine verbleibenden Lebenspunkte im 
Kampagnenlogbuch notieren, nachdem ihr ein Szenario 
gewonnen habt. Dies legt die Start-Lebenspunkte jedes 
Spielers für das nächste Szenario fest. 

» Falls die verbleibenden Lebenspunkte eines Spielers 
höher sind als seine Basis-Lebenspunkte, tragt stattdessen 
seine Basis-Lebenspunkte im Kampagnenlogbuch ein.

Die Spielaufbau-Anweisungen der letzten vier Szenarien 
bieten den Spielern die Möglichkeit, die vollen Lebens-
punkte ihrer Identität wiederherzustellen. Die Kosten dafür 
hängen vom jeweiligen Szenario ab. 

AUSSCHEIDEN UND SIEG
Falls ein Spieler in einem Szenario einer Experten-Kam-
pagne besiegt wird, das seine Mitspieler anschließend 
gewinnen, nimmt der besiegte Spieler an keinem der unter 
„Sieg“ aufgeführten Schritte für dieses Szenario teil.
Er kann sich jedoch seinen Mitspielern im nächsten Szenario 
wieder anschließen und seine Identität bis zu seinem 
aufgedruckten Lebenspunktewert heilen, indem er den 
entsprechenden Schritt der Spielaufbau-Anweisungen des 
Szenarios durchführt.

SPIELER-NEBENPLÄNE DER KAMPAGNE
Während der Kampagne NeXt Evolution wählt ihr zu 
Beginn jedes Szenarios einen kampagnenspezifischen 
Spieler-Nebenplan und bringt ihn ins Spiel. Diese Spieler-
Nebenpläne haben jeweils eine Kampagne-Umgebung auf 
ihrer Rückseite, die euch einen Bonus bietet, wenn ihr den 
Spieler-Nebenplan auf der Vorderseite besiegen konntet. 
Einen einmal erlangten Bonus nehmt ihr auch in die folgen-
den Szenarien mit.

Habt ihr den gewählten Spieler-Nebenplan zum Zeitpunkt, 
wenn ihr das Szenario gewinnt, noch nicht besiegt, müsst 
ihr den Nebenplan aus der Kampagne entfernen und könnt 
ihn nicht erneut wählen. Spielt ihr ein Szenario nach einer 
Niederlage erneut, müsst ihr für dieses Szenario denselben 
Spieler-Nebenplan wählen und ihn besiegen, um die 
Belohnung zu erhalten, selbst wenn ihr ihn während der 
verlorenen Partie besiegt habt.
Zu jedem dieser Spieler-Nebenpläne gehört eine 
bestimmte Begegnungskarte ( 198–203), die ebenfalls 
dem Begegnungsdeck für den Rest der Kampagne
hinzugefügt wird, auch wenn ihr den Spieler-Nebenplan 
nicht besiegt.
Bei der Auswahl eines Spieler-Nebenplans dürft ihr euch 
beide Seiten aller Karten des Kampagnensets anschauen. Eine 
Liste aller Nebenpläne und ihrer zugehörigen Umgebungen 
und Begegnungskarten findet ihr im Kampagnenlogbuch auf 
der Rückseite dieses Regelhefts.

SoBald dIe SpIeler den SpIeler-neBenplan team VerSammeln der
kampagne BeSIegen, erhalten SIe für daS aktuelle SzenarIo und
alle folgenden SzenarIen dIe umgeBungSkarte team VerSammelt.

190A© MARVEL © 2023 FFG 190A© MARVEL © 2023 FFG

SPIELER-NEBENPLAN

KAMPAGNE (1/17)

Dieser Plan zählt nicht gegen 
das Spieler-Nebenplan-Limit.

Sobald besiegt: Drehe diese 
Karte um und bringe Team 
versammelt ins Spiel.

(Durch Team versammelt kann 
jeder von euch kostenlos einen 
Verbündeten aus seinem Deck 
spielen.)

TEAM VERSAMMELN

4

–

190B© MARVEL © 2023 FFG 190B© MARVEL © 2023 FFG

UMGEBUNG

KAMPAGNE (1/17)

Diese Karte kommt mit 1 Versammlungs-
marker ins Spiel.
Aktion: Entferne 1 Versammlungsmarker 
von dieser Karte → jeder Spieler darf 
sein Deck und seinen Ablagestapel nach 
einem Verbündeten mit aufgedruckten 
Kosten von 3 oder weniger durchsuchen 
und ihn ins Spiel bringen.

TEAM VERSAMMELT
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K AMPAGNENANWEISUNGEN

SPIEL AUFBAU:
» Jeder Spieler notiert seine Identität im Kampagnen-

logbuch auf der Rückseite dieses Regelhefts. Ihr könnt 
eure Identitäten während der Kampagne nicht wechseln.

» Wählt als Gruppe 1 Spieler-Nebenplan aus dem 
Kampagnenlogbuch und führt die folgenden Schritte 
durch:
» Bringt den gewählten Spieler-Nebenplan ins Spiel.
» Tragt im Kampagnenlogbuch im Feld „Szenario-

nummer“ neben dem Spieler-Nebenplan die 
Nummer des Szenarios (#1) ein.

» Mischt die Begegnungskarte, die im Kampagnen-
logbuch in derselben Zeile wie der gewählte Spieler-
Nebenplan aufgeführt ist, in das Begegnungsdeck.

SIEG:
» Notiert den Namen jedes Schurken unter der Karte 

Besiegt im Kampagnenlogbuch unter „Besiegte 
Marauders“.

» Notiert die Anzahl der Morlock-Verbündeten, die noch 
im Spiel sind, im Kampagnenlogbuch unter „Gerettete 
Morlocks“.

» Falls eine Kampagnen-Umgebungskarte im Spiel ist, 
markiert sie im Kampagnenlogbuch als „Verdient“.

SZENARIO #1 – 
MORLOCK-BELAGERUNG
Die Morlocks – eine Gruppe ausgegrenzter Mutanten, die unter 
New York City in vergessenen Tunneln im Exil leben – werden 
von einer Mutanten-Söldnergruppe belagert, die als Marauders 
bekannt ist. Hope Summers, Mitglied der X-Men und Adoptiv-
tochter von Cable, wollte nach den jüngsten Angriffen der 
Sentinels nach den Morlocks sehen, als die Marauders auf-
tauchten. Ihr müsst Hope helfen, die Marauders abzuwehren und 
die Morlocks zu retten!
Schurkendeck: Arclight (A), Blockbuster (A), Chimera (A), 
Greycrow (A), Harpoon (A), Riptide (A), Vertigo (A)
Dreht für den Expertenmodus jeden Schurken von der 
A- auf seine B-Seite um.
Hauptplandeck: Klopf, klopf; Mutanten-Massaker
Begegnungsdeck: Die Sets Morlock-Belagerung, Militärqualität, 
Mutantenschlächter sowie das Standard-Set. (Das Standard-Set 
ist im Grundspiel von Marvel Champions enthalten.)
Ihr könnt die Sets Militärqualität und Mutantenschlächter aus 
diesem Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien hinzu-
fügen, wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.

MEH RERE SCHURKEN
In diesem Szenario gibt es sieben verschiedene Schurken. 
Es ist immer nur ein Schurke im Spiel, aber die Reihenfolge 
ist zufällig. Ihr wisst also nie, wer als Nächstes erscheint.
Um das Szenario zu gewinnen, müsst ihr drei dieser 
Schurken besiegen.
Klopf, klopf ( 77A) weist euch an, während des Spiel-
aufbaus die Umgebungskarte Besiegt ( 81) ins Spiel zu 
bringen. Besiegt hat zwei Seiten, eine für den Standard-
modus und eine für den Expertenmodus. Besiegt sagt euch, 
was zu tun ist, nachdem ein Schurke besiegt worden ist.
Im Gegensatz zu anderen Szenarien werden alle Marker, 
Statuskarten und Anhänge eines besiegten Schurken 
abgelegt, anstatt auf den nächsten Schurken überzugehen.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die verbleibenden 
Lebenspunkte eurer Identitäten im Kampagnenlogbuch.
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SZENARIO #2 – 
AUF DER FLUCHT
Ihr habt den Angriff der Marauders zurückgeschlagen und vielen 
Morlocks das Leben gerettet. Doch bei ihrem Rückzug haben die 
Marauders Hope Summers gefangen genommen! Ihr habt den 
Verdacht, dass sie der wahre Grund für den Angriff war.
Ihr verfolgt die Marauders bis zu einer verlassenen Baustelle an 
der Oberfläche und vereitelt ihren Versuch, Hope an die Nasty 
Boys zu übergeben, die Handlanger des Mutanten-Masterminds 
Mister Sinister. Der Marauder, der Hope gefangen hält, versucht 
mit ihr zu fliehen, während die Nasty Boys und die anderen 
Marauders mit vereinten Kräften seinen Rückzug decken.
Schurkendeck: Arclight (A), Blockbuster (A), Chimera (A), 
Greycrow (A), Harpoon (A), Riptide (A), Vertigo (A)
Dreht für den Expertenmodus jeden Schurken von der 
A- auf seine B-Seite um.
Hauptplandeck: Gedeckter Rückzug, Mit Hope entkommen
Begegnungsdeck: Die Sets Auf der Flucht, Militärqualität, 
Mutantenschlächter, Nasty Boys sowie das Standard-Set. 
(Das Standard-Set ist im Grundspiel von Marvel Champions
enthalten.)
Ihr könnt die Sets Militärqualität und Nasty Boys aus diesem 
Szenario entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufügen, 
wenn ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.
Das Set Mutantenschlächter muss im Szenario Auf der 
Flucht verwendet werden, kann aber auch anderen Szena-
rien hinzugefügt werden.

AUSWAHL EINES SCHURKEN
In diesem Szenario kommen die sieben Schurken aus dem 
vorherigen Szenario erneut vor. Im Gegensatz zu Morlock-
Belagerung verwendet ihr bei Auf der Flucht jedoch nur 
einen dieser Schurken, der zufällig bestimmt wird. Durch 
Gedeckter Rückzug ( 103A) wird der Anhang Hopes 
Entführer ( 105A) mit der Z u v e r s i c h t l i c h -Seite nach oben an 
diesen Schurken angehängt. Der Text auf Hopes Entführer 
weist euch an, den Schurken mit dem Anhang zweimal zu 
besiegen, um das Szenario zu gewinnen.

K AMPAGNENANWEISUNGEN

SPIEL AUFBAU: 
» Bevor ihr den „Spielaufbau“-Text auf Gedeckter 

Rückzug ( 103A) abhandelt, entfernt jede Schurken-
karte aus dem Spiel, die im Kampagnenlogbuch unter 
„Besiegte Marauders“ notiert ist. (Schergenkarten mit 
gleichem Namen bleiben im Begegnungsdeck.)

» Wählt für jeden Morlock, den ihr im vorherigen Sze-
nario gerettet habt, einen Spieler, der sein Deck nach 
1 Karte durchsuchen und sie auf die Hand nehmen darf. 
Anschließend mischt er sein Deck.

» Falls eine Kampagnen-Umgebungskarte im Kampagnen-
logbuch als „Verdient“ markiert wurde, bringt diese 
Umgebung ins Spiel und gebt jedem Gegner eine 
Zäh-Statuskarte.

» Wählt als Gruppe 1 Spieler-Nebenplan aus dem 
Kampagnenlogbuch, der noch nicht gewählt wurde, 
und führt die folgenden Schritte durch:
» Bringt den gewählten Spieler-Nebenplan ins Spiel.
» Tragt im Kampagnenlogbuch im Feld „Szenario-

nummer“ neben dem Spieler-Nebenplan die 
Nummer des Szenarios (#2) ein.

» Mischt jede Begegnungskarte, die zu einem im 
Kampagnenlogbuch gewählten Spieler-Nebenplan 
gehört, in das Begegnungsdeck.

SIEG:
» Markiert jede Kampagnen-Umgebungskarte, die im 

Spiel ist, im Kampagnenlogbuch als „Verdient” (falls sie 
es nicht schon ist).

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

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

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die verbleibenden 
Lebenspunkte eurer Identitäten im Kampagnenlogbuch.
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SZENARIO #3 – JUGGERNAUT
Nachdem ihr Hope aus den Händen der Marauders befreit habt, 
drängt sie darauf, ihren Entführer zu verhören. Ihr erfahrt den 
Ort, an den sie gebracht werden sollte: das staatliche Heim für 
Waisenkinder in Omaha, Nebraska. Ihr wollt Hope davon über-
zeugen, in die X-Mansion zurückzukehren, während ihr das Heim 
vor Ort untersucht. Doch sie macht klar, dass sie notfalls auch 
ohne euch nach Omaha geht. So bleibt euch keine andere Wahl, als 
sie mitzunehmen, um ihre Sicherheit zu gewährleisten.
Ihr reist mit Hope an eurer Seite nach Omaha, wo ihr feststellen 
müsst, dass das staatliche Heim für Waisenkinder ein herunter-
gekommenes und scheinbar verlassenes Gebäude ist. Ihr wollt 
es gerade betreten, als die Türen nach außen explodieren und 
ihr durch die Luft geschleudert werdet. Nachdem sich der Staub 
gelegt hat, seht ihr einen riesigen Mann mit rotem Helm im 
Eingang stehen: Juggernaut!
Schurkendeck: Juggernaut (I), Juggernaut (II)
Entfernt für den Expertenmodus Juggernaut (I) und fügt 
Juggernaut (III) hinzu.
Hauptplandeck: Der unaufhaltsame Juggernaut
Begegnungsdeck: Die Sets Juggernaut, Hope Summers, 
Black Tom Cassidy sowie das Standard-Set. (Das Standard-
Set ist im Marvel Champions-Grundspiel enthalten.)
Ihr könnt das Set Black Tom Cassidy aus diesem Szenario 
entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufügen, wenn 
ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet, aber es 
muss im Szenario Juggernaut verwendet werden, wenn ihr 
im Kampagnenmodus spielt.
Das Set Hope Summers muss im Szenario Juggernaut 
verwendet werden, kann aber auch anderen Szenarien 
hinzugefügt werden.

MOMENTUM MARKER
Verschiedene Effekte in diesem Szenario platzieren 
Momentummarker auf Juggernaut, die seinen ANG-Wert 
erhöhen. Ihr könnt diese Marker mithilfe der Heldenaktion 
auf Juggernauts Helm entfernen.
Sobald ein Abschnitt von Juggernaut besiegt wird, ver-
schiebt alle Momentummarker auf ihm auf den nächsten 
Schurkenabschnitt.

K AMPAGNENANWEISUNGEN

SPIEL AUFBAU:
» Nehmt alle Kampagnen-Umgebungskarten, die im 

Kampagnenlogbuch als „Verdient“ markiert sind, und 
bringt sie in beliebiger Reihenfolge ins Spiel.

» Platziert für jede Kampagnen-Umgebungskarte im 
Spiel 1 Momentummarker auf Juggernaut.

» Mischt Black Tom Cassidy und 1 „Kriechende 
Weide“-Schergen zusammen und teilt jedem von euch 
eine dieser Karten als verdeckte Begegnungskarte zu. 
Mischt die verbleibende Karte in das Begegnungsdeck.

» Wählt als Gruppe 1 Spieler-Nebenplan aus dem 
Kampagnenlogbuch, der noch nicht gewählt wurde, 
und führt die folgenden Schritte durch:
» Bringt den gewählten Spieler-Nebenplan ins Spiel.
» Tragt im Kampagnenlogbuch im Feld „Szenario-

nummer“ neben dem Spieler-Nebenplan die 
Nummer des Szenarios (#3) ein.

» Mischt jede Begegnungskarte, die zu einem im 
Kampagnenlogbuch gewählten Spieler-Nebenplan 
gehört, in das Begegnungsdeck.

SIEG: 
» Notiert die Menge an Schaden auf Hope Summers im 

Kampagnenlogbuch.
» Markiert jede Kampagnen-Umgebungskarte, die im 

Spiel ist, im Kampagnenlogbuch als „Verdient” (falls sie 
es nicht schon ist).

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

» Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler darf sich 
selbst 1 verdeckte Begegnungskarte zuteilen, um 
seine Identität bis zu ihrem aufgedruckten Lebens-
punktewert zu heilen.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die verbleibenden 
Lebenspunkte eurer Identitäten im Kampagnenlogbuch.
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SZENARIO #4 – 
M ISTER SINISTER
Nachdem ihr euch an Juggernaut vorbeigekämpft habt, durch-
sucht ihr das verlassene Waisenhaus und entdeckt im Keller einen 
versteckten Aufzug. Ihr fahrt damit tief unter die Erde, bis er 
schließlich anhält. Die Türen öffnen sich und geben den Blick frei 
auf ein riesiges Höhlensystem, das voll ist mit Hightech-Geräten, 
funkelnden medizinischen Instrumenten und – besonders ver-
störend – Dutzenden von Tanks mit bewusstlosen Menschen, die in 
einer glühenden Flüssigkeit zu schweben scheinen. Inmitten dieses 
weitläufigen Labors steht Mister Sinister und grinst euch an.
Schurkendeck: Mister Sinister (I), Mister Sinister (II)
Entfernt für den Expertenmodus Mister Sinister (I) und fügt 
Mister Sinister (III) hinzu.
Hauptplandeck: Sinistre Absichten, Sinistre Experi-
mente (x3), Sinistre Ziele
Begegnungsdeck: Die Sets Mister Sinister, Flugfähigkeit, 
Superstärke, Telepathie, Hope Summers, Nasty Boys sowie 
das Standard-Set. (Das Standard-Set ist im Grundspiel von 
Marvel Champions enthalten.)
Ihr könnt das Set Nasty Boys aus diesem Szenario entfernen 
und/oder anderen Szenarien hinzufügen, wenn ihr die 
Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.
Die Sets Flugfähigkeit, Superstärke, Telepathie und Hope 
Summers müssen im Szenario Mister Sinister verwendet 
werden, können aber auch anderen Szenarien hinzugefügt 
werden. Das Schlüsselwort Spielaufbau auf den Anhängen 
Flugfähigkeit ( 151), Superstärke ( 155) und Telepathie 
( 159) wird in diesem Szenario ignoriert, da ihr diese 
Karten während des Spielaufbaus beiseitelegt. Dieses 
Schlüsselwort kommt zur Anwendung, wenn ihr die Sets in 
anderen Szenarien verwendet.

SINISTRE EXPERIMENTE
Mister Sinister versucht mit seinen Experimenten, die Fähig-
keiten seiner Mutanten-Versuchsobjekte auf sein eigenes 
Genom zu übertragen. Er hat 3 verschiedene „Sinistre 
Experimente“-Hauptplankarten ( 140A–142A), jede mit 
einem zugehörigen modularen Begegnungsset, das während 
des Spielaufbaus beiseitegelegt wird. Die Reihenfolge dieser 
Abschnitte wird während des Spielaufbaus zufällig bestimmt 
und ein Abschnitt wird zufällig aus dem Spiel entfernt.

K AMPAGNENANWEISUNGEN

SPIEL AUFBAU: 
» Nehmt alle Kampagne-Umgebungskarten, die im 

Kampagnenlogbuch als „Verdient“ markiert sind, und 
bringt sie in beliebiger Reihenfolge ins Spiel.

» Bringt den Nebenplan Wegteleportiert ins Spiel. 
Platziert für jede Kampagne-Umgebungskarte im Spiel 
zusätzlich 1 Bedrohung auf Wegteleportiert.

» Platziert entweder so viel Schaden auf Hope Sum-
mers, wie ihr für sie nach dem vorherigen Szenario im 
Kampagnenlogbuch notiert habt, oder platziert die 
gleiche Menge an Bedrohung auf Wegteleportiert.

» Wählt als Gruppe 1 Spieler-Nebenplan aus dem 
Kampagnenlogbuch, der noch nicht gewählt wurde, 
und führt die folgenden Schritte durch:
» Bringt den gewählten Spieler-Nebenplan ins Spiel.
» Tragt im Kampagnenlogbuch im Feld „Szenario-

nummer“ neben dem Spieler-Nebenplan die 
Nummer des Szenarios (#4) ein.

» Mischt jede Begegnungskarte, die zu einem im 
Kampagnenlogbuch gewählten Spieler-Nebenplan 
gehört, in das Begegnungsdeck.

SIEG:
» Notiert die Menge an Schaden auf Hope Summers im 

Kampagnenlogbuch.
» Markiert jede Kampagnen-Umgebungskarte, die im 

Spiel ist, im Kampagnenlogbuch als „Verdient” (falls sie 
es nicht schon ist).

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

» Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler darf 
1 Beschleunigungsmarker auf dem Hauptplan platzieren, 
um seine Identität bis zu ihrem aufgedruckten Lebens-
punktewert zu heilen.

» Nur Experten-Kampagne: Notiert die ver-
bleibenden Lebenspunkte eurer Identitäten im 
Kampagnenlogbuch.
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K AMPAGNENANWEISUNGEN
SPIEL AUFBAU:

» Nehmt alle Kampagne-Umgebungskarten, die im 
Kampagnenlogbuch als „Verdient“ markiert sind, und 
bringt sie in beliebiger Reihenfolge ins Spiel.

» Platziert für jede Kampagne-Umgebungskarte im Spiel 
1 Bedrohung auf In Stryfes Griff.

» Platziert entweder so viel Schaden auf Hope Sum-
mers, wie ihr für sie nach dem vorherigen Szenario im 
Kampagnenlogbuch notiert habt, oder platziert die 
gleiche Menge an Bedrohung auf In Stryfes Griff.

» In Spielerreihenfolge legt jeder Spieler Karten vom 
Begegnungsdeck ab, bis er einen Schergen oder einen 
Ps i o n i s c h -Anhang ablegt, und deckt die Karte auf.

» Mischt den Begegnungs-Ablagestapel in das 
Begegnungsdeck.

» Wählt als Gruppe 1 Spieler-Nebenplan aus dem 
Kampagnenlogbuch, der noch nicht gewählt wurde, 
und führt die folgenden Schritte durch:
» Bringt den gewählten Spieler-Nebenplan ins Spiel.
» Tragt im Kampagnenlogbuch im Feld „Szenario-

nummer“ neben dem Spieler-Nebenplan die 
Nummer des Szenarios (#5) ein.

» Mischt jede Begegnungskarte, die zu einem im 
Kampagnenlogbuch gewählten Spieler-Nebenplan 
gehört, in das Begegnungsdeck.

SIEG:
» Stryfe ist besiegt – ihr gewinnt die Kampagne! 

Lest auf der nächsten Seite weiter, um zu erfahren,  
wie die Geschichte ausgeht.

SZENARIO #5 – STRYFE
Gerade als ihr Mister Sinister in Gewahrsam nehmen wollt, öffnet 
sich ein Zeitportal und das böse Genie kann entkommen. Hope 
stürmt los und verfolgt Sinister durch das Portal, um seinen 
teuflischen Plänen endlich ein Ende zu setzen. Niemand weiß, welche 
Gefahren Hope auf der anderen Seite erwarten, und ihr habt keine 
andere Wahl, als ihr zu folgen.
Als ihr durch das Portal tretet, erblickt ihr Sinister, der bewusst-
los zu Füßen des Mutanten Stryfe liegt, einem Klon von Cable. 
Hope versucht, Stryfes telepathische Kräfte zu kopieren, um sich 
aus seinem Griff zu befreien. Doch seine Macht ist zu groß und 
droht sie zu überwältigen ... mit explosiven Folgen!
Schurkendeck: Stryfe (I), Stryfe (II)
Entfernt für den Expertenmodus Stryfe (I) und fügt  
Stryfe (III) hinzu.
Hauptplandeck: Unkontrollierbare Macht, Eurem Schicksal 
überlassen
Begegnungsdeck: Die Sets Stryfe, Hope Summers, 
Extreme Maßnahmen, Aufstand der Mutanten sowie das 
Standard-Set. (Das Standard-Set ist im Grundspiel von 
Marvel Champions enthalten.)
Ihr könnt die Sets Extreme Maßnahmen und Aufstand der 
Mutanten aus diesem Szenario entfernen und/oder anderen 
Szenarien hinzufügen, wenn ihr die Regeln zur Szenario-
Anpassung verwendet. 
Das Set Hope Summers muss im Szenario Stryfe verwendet 
werden, kann aber auch anderen Szenarien hinzugefügt 
werden.

HÄUFIGSTER KARTENTYP
Zahlreiche Effekte in diesem Szenario beziehen sich auf „die 
Anzahl der Karten des häufigsten Kartentyps auf deiner 
Hand“. Um diese Anzahl zu ermitteln, zähle die Karten der 
verschiedenen Kartentypen (Ereignis, Ressource, Spieler-
Nebenplan, Upgrade, Verbündeter und Vorteil) auf deiner 
Hand. Der Kartentyp, von dem du die meisten Karten hast, 
ist der häufigste Typ. Falls es einen Gleichstand zwischen 
mehreren Typen gibt, wähle einen von ihnen.

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

» Nur Experten-Kampagne: Jeder Spieler darf sich 
selbst 1 verdeckte Begegnungskarte zuteilen, um 
seine Identität bis zu ihrem aufgedruckten Lebens-
punktewert zu heilen.

» Nur Experten-Kampagne: Falls ihr diese Partie ver-
liert, flieht Stryfe in die Vergangenheit und ihr verliert 
die gesamte Kampagne.
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M AR AUDERS
F: Was passiert, wenn ein Scherge aufgedeckt wird, 
dessen Name mit dem Namen des Schurken überein-
stimmt?
A: Sobald dies geschieht, wird der Scherge abgelegt und 
der Spieler, der ihn aufgedeckt hat, muss eine zusätzliche 
Begegnungskarte aufdecken.

SZENARIO #4 – MISTER SINISTER
F: In welcher Reihenfolge werden im Expertenmodus die 
„Sobald aufgedeckt“-Effekte auf Sinistre Absichten 
(  139B) und Mister Sinister II (  137) abgehandelt?
A: Der „Sobald aufgedeckt“-Effekt auf Sinistre Absichten 
wird zuerst abgehandelt. Dadurch rückt der Hauptplan 
zu einem zufälligen Abschnitt 2 vor, bei dem sowohl die 
A- als auch die B-Seite aufgedeckt werden. Der „Sobald 
aufgedeckt“-Effekt auf Mister Sinister II wird zuletzt 
abgehandelt.

SZENARIO #5 – STRYFE
F: Was passiert, wenn sich die Anzahl der Karten auf 
meiner Hand ändert, während Stryfe (  163–165)  
mich angreift?
A: Die Angriffsfähigkeit von Stryfe ist eine konstante 
Fähigkeit, d.h., sie wird jedes Mal neu berechnet, wenn sich 
deine Hand ändert, bis zu dem Zeitpunkt, an dem Stryfe 
den Schaden zufügt.
Beispiel: Stryfe I ( 163) greift Anna an, die Spider-Man  
( 1A) spielt. Anna hat 3 Ereignisse auf der Hand, was der 
häufigste Kartentyp auf ihrer Hand ist, sodass Stryfe einen 
ANG-Wert von 3 hat (sein Basis-ANG-Wert von 0 plus 3 für 
seine Fähigkeit). Anna löst Spider-Mans Spinnensinn-Fähig-
keit aus, die es ihr erlaubt, eine Karte zu ziehen, sobald der 
Schurke sie angreift. Sie zieht ein weiteres Ereignis. Stryfe 
hat nun für den Angriff einen ANG-Wert von 4, weil Anna 
4 Ereignisse auf der Hand hat. Auf Stryfes Boost-Karte 
befinden sich keine Boost-Symbole, also fügt er Spider-Man 
4 Schaden zu. Anna spielt das Ereignis Rückwärtssalto ( 3), 
um allen Schaden davon zu verhindern. Obwohl Anna jetzt 
nur noch 3 Ereignisse auf der Hand hat, müsste sie immer 
noch 4 Schaden nehmen, den sie aber mit Rückwärtssalto 
verhindern kann.

REGELKLARSTELLUNGEN
C ABLE
F: Kann E.V.A. (  21) jemals im Spiel sein, wenn Fanto-
mex (  15) nicht im Spiel ist?
A: Nein, die konstante Fähigkeit auf E.V.A. bewirkt, dass sie 
sofort abgelegt wird, falls Fantomex nicht im Spiel ist.

F: Was passiert, wenn Technovirus-Rückfall (  31) dazu 
führt, dass Technovirus unterdrücken (  6) ins Spiel 
kommt, obwohl die Spieler das Spieler-Nebenplan-Limit 
erreicht haben?
A: Der Startspieler wählt einen Spieler-Nebenplan im Spiel 
und legt ihn ab. Das kann auch Technovirus unterdrücken 
sein. Falls Technovirus unterdrücken abgelegt wird, kann 
Technovirus-Rückfall nicht an den Nebenplan angehängt 
werden. Der Spieler von Cable teilt sich dann entsprechend 
dem Text der Verpflichtung 1 verdeckte Begegnungskarte zu.

DOMINO
F: Wie funktioniert die Fähigkeit auf Dominos Helden-
karte (  37A) „zähle jedes aufgedruckte -Symbol 
doppelt“ genau?
A: Sobald du eine Fähigkeit verwendest, die Ressourcen-
symbole auf Karten zählt, die du von deinem Deck ablegst, 
wird jedes auf diese Weise abgelegte -Symbol als zwei 

-Symbole behandelt.
Beispiel: Andrew spielt Fortuna, steh mir bei! ( 41) und 
legt Outlaw ( 39) von seinem Deck ab. Outlaw hat eine 
aufgedruckte -Ressource, die laut Dominos Fähigkeit 
doppelt gezählt werden soll. Also handelt Andrew den Effekt 
auf Fortuna, steh mir bei! für das -Symbol zwei Mal ab.
F: Kann ich die Fähigkeit auf Diamondback (  38) ver-
wenden, falls sie nur einen verbleibenden Lebenspunkt hat?
A: Ja, Diamondbacks Fähigkeit wird vollständig abge-
handelt, obwohl sie durch den Schaden, den ihre Fähigkeit 
verursacht, besiegt wird.

F: Was passiert, wenn Jackpot! (  43) von Dominos Deck 
abgelegt wird und es die letzte Karte in ihrem Deck war?
A: Spielerdecks werden zurückgesetzt, sobald sie leer sind, 
d. h. Dominos Deck wird zurückgesetzt und Jackpot! dabei 
hineingemischt.



222222

STARTERDECKS
Diese Kurzbeschreibungen der vorgefertigten Starterdecks 
sind für Spieler gedacht, die sofort losspielen wollen, ohne 
erst ihr eigenes Deck bauen zu müssen.

CABLE / FÜH RUNG
Cable ist ein mächtiger Telepath, dessen Körper lang-
sam von einem tödlichen Technovirus zerfressen wird. 
Das hält ihn jedoch nicht davon ab, die X-Force auf 
Missionen zu führen, um Bedrohungen auszuschalten, 
bevor sie gefährlich werden können. Cable konzentriert 
sich darauf, Spieler-Nebenpläne zu besiegen, und wird 
dabei immer stärker. Auch seine wichtigsten Ereignisse, 
Gedankenscan und Telekinetischer Stoß, sowie sein 
tödliches Plasma-Gewehr werden mit jedem besiegten 
Spieler-Nebenplan effektiver. Durch Nathan Summers’ 
Soldat-X-Fähigkeit wählst du bereits während des 
Spielaufbaus einen Spieler-Nebenplan und bringst 
ihn ins Spiel. Eine gute Wahl ist dabei der Nebenplan 
Technovirus unterdrücken, durch den Cable seinen 
WID-Wert erhöhen und somit weitere Spieler-Neben-
pläne schneller ausschalten kann.
Cables Führungskarten drehen sich darum, mächtige 
Verbündete zu rekrutieren und sie möglichst lange 
im Spiel zu halten. Uncanny X-Force ermöglicht es 
deinen Verbündeten, effektiver Widerstand gegen 
Nebenpläne zu leisten, während du mit Einsatzplanung 
große Verbündeten-Angriffe durchführen kannst, ohne 
Folgeschaden fürchten zu müssen.
Cable-Karten: Bodyslide, Gedankenscan (x3), Vorahnung, 
Telekinetischer Stoß (x2), Technovirus unterdrücken, 
Graymalkin, Professor, Askani’son, Erzwungene Amnesie, 
Plasma-Gewehr, Telekinetisches Kraftfeld, Zeitsprung
Führungskarten: Caliban, Fantomex, Sunspot, Einsatz-
planung (x3), Verstärkung anfordern, E.V.A., Uncanny 
X-Force (x3), Einsatzleiter
Aggressionskarte: Laden und entsichern
Schutzkarte: Schutzzone einrichten
Basiskarten: Deadpool, Deathlok, Beste Feinde, 
Unterstützung leisten, Kraft des Geistes (x3), Psimitar, 
Handfeuerwaffe (x3)
Verpflichtung: Technovirus-Rückfall
Erzeind-Set: Stryfe, Zurück in die Zukunft, Telekinetisches 
Kraftfeld, Gedankenscan, Telekinetischer Stoß

DOMINO / GERECHTIGKEIT
Es gibt tatsächlich eine Glücksgöttin – und ihr Name 
ist Domino! Ihre Mutation, die zufällige telekinetische 
Phänomene um sie herum auslöst, hat den Effekt, 
dass die Dinge immer zu Dominos Gunsten laufen. 
Domino ist darauf fokussiert, Karten von ihrem 
Deck abzulegen und auf verschiedene Weisen von 
den aufgedruckten Ressourcen dieser Karten zu 
profitieren. Halte Ausschau nach Dominos besonderer 
Ressourcenkarte Jackpot! und der Basis-Ressourcen-
karte Tiefer graben. Beide Karten haben Fähigkeiten, 
die ausgelöst werden, wenn sie von deinem Deck 
abgelegt werden. Dabei musst du dich nicht allein auf 
dein Glück verlassen, denn Dominos Heldenfähigkeit 
ermöglicht es dir, dein Deck zu deinen Gunsten zu 
manipulieren. Und vergiss nicht, dass Joker-Symbole, 
die du von deinem Deck ablegst, doppelt zählen!
Domino verfügt über eine ganze Reihe von Gerechtig-
keitskarten, mit denen du effektiv Nebenpläne 
ausschalten kannst – was auch für Spieler-Nebenpläne 
interessant ist. Hänge Überwacht an einen Neben-
plan an und besiege ihn mit Chancengleichheit, um 
zusätzliche Bedrohung vom Hauptplan zu entfernen 
und dem Schurken Schaden zuzufügen. Versammle 
weitere Po s s e -Charaktere um dich und nutze Die Posse, 
um sie alle zu heilen und für Bonus-Angriffe oder mehr 
Widerstand spielbereit zu machen!
Domino-Karten: Diamondback, Outlaw, Ein gutes 
Workout (x2), Fortuna, steh mir bei!, Zur rechten Zeit 
am rechten Ort (x2), Jackpot!, Pip, der Mops, Painted 
Lady, Dominos Pistole (x2), Mit Glück und Können, 
Glücklicher Zufall, Wahrscheinlichkeitsfeld
Gerechtigkeitskarten: Feral, Wolfsbane, Chancen-
gleichheit (x3), Teamermittlung (x3), Die Wachen 
ausschalten, Überwacht (x3)
Basiskarten: Atlas Bear, White Fox, Die Posse, Super-
kraft-Training, Tiefer graben (x3), Energie, Genialität, 
Stärke, Scharfschütze (x3)
Verpflichtung: Erinnerungen an Armageddon
Erzfeind-Set: Topaz, Nicht mein Glückstag heute, 
Prototype, Superkraft-Rückkopplung (x2)
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