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Szenario-Pack

 
Der Szenario-Pack Synthezoid Smackdown ist eine Erweiterung 
für Marvel Champions: Das Kartenspiel mit 2 Szenarien, 
die ihr jeweils im traditionellen kooperativen Modus oder 
gegeneinander im neuen kompetitiven Modus spielen könnt! 
Außerdem enthält dieser Pack 8 modulare Begegnungssets, 
die ihr in jedem Szenario nutzen könnt!

ERWEITERUNGSSYM BOLERWEITERUNGSSYM BOL
Die Karten dieser Erweiterung können durch dieses Symbol 
vor der Kartennummer jeder Karte identifiziert werden.
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SHE-HULK (1/14) / LEBENSPUNK TE 16

Spielaufbau: Das gegnerische Team 
findet ein Exemplar des Anhangs 
Über menschliche Stärke und hängt ihn 
an She-Hulk an.
Erzwungene Reaktion: Nachdem 
ein Alter Ego in seine Helden gestalt 
gewechselt ist, füge dem Helden 
1 Schaden zu.
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VISION (1/14) / LEBENSPUNK TE 14

Spielaufbau: Das gegnerische Team 
findet Visions Massegestalt-Anhang und 
hängt ihn mit der Festkörper-Seite nach 
oben an Vision an.
Erzwungene Reaktion: Nachdem 
Schritt 1 der Schurkenphase abgehandelt 
worden ist, drehe Visions Massegestalt-
Anhang um.
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NEUER KARTENTYP: NEUER KARTENTYP: 
AN FAN FÜÜH RERH RER
Anführer ist ein neuer Kartentyp, der in diesem Pack 
eingeführt wird. Anführer kommen in den Szenarien von 
Synthezoid Smackdown anstelle von Schurken zum Einsatz 
und sie funktionieren auch genauso wie Schurken. Der ein-
zige Unterschied besteht darin, dass ihr euch im kompe-
titiven Modus mit eurem gewählten Anführer zusammen-
schließen könnt. Alle Spielregeln und Kartenfähigkeiten, 
die den Schurken betreffen oder mit ihm interagieren, 
wirken sich in gleicher Weise auf Anführer aus.
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ÜBERBLICKÜBERBLICK
Der Civil War hat die Avengers entzweit: Als Reaktion 
auf das Superhelden-Registrierungsgesetz waren sie 
gezwungen, sich für eine Seite zu entscheiden. Auf der 
einen Seite standen die Helden, die gegen das aus ihrer 
Sicht ungerechte Gesetz waren und in den Untergrund 
gingen, um dagegen zu kämpfen. Auf der anderen Seite 
standen die Helden, die sich für die Registrierung aus-
sprachen und bereit waren, für die Regierung zu arbeiten 
und abtrünnige Helden zu jagen.
Um diesen Konflikt an euren Spieltisch zu übertragen, ist 
die Erweiterung Synthezoid Smackdown in Registrierungs- 
und Untergrundkarten unterteilt, mit denen ihr eure 
eigenen Szenarien erstellen könnt.
Für jede Fraktion gibt es folgendes Spielmaterial:
1 Anführer: She-Hulk für die Registrierung und Vision für 
den Untergrund. Jeder Anführer hat 4 Abschnitte und ein 
eigenes Begegnungsset (bestehend aus 10 Karten). Im 
Expertenmodus werden die Abschnitte I und II durch die 
Abschnitte III und IV ersetzt. Zusätzlich hat jeder Anführer 
4 Basis-Spielerkarten. Diese anführerspezifischen Spieler-
karten kommen nur im kompetitiven Modus zum Einsatz.
2 Hauptpläne: 1x Abschnitt 1 und 1x Abschnitt 2.
4 Modulare Begegnungssets: Jedes Set besteht aus genau 
5 Karten und enthält mindestens 1 Schergen, 1 Verrat und 
1 Nebenplan.
1 Standard-PvP-Begegnungsset: Im kompetitiven Modus 
ersetzt dieses Set das Standard-Begegnungsset.
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SPIELMODISPIELMODI
Synthezoid Smackdown bietet euch zwei Möglichkeiten, die 
enthaltenen Szenarien zu spielen: kooperativ oder kompetitiv.

KOOPERATIVES SPIEL
Synthezoid Smackdown unterstützt vollständig das 
kooperative Spiel mit 1– 4 Helden. Viele der Begegnungs-
karten in diesem Set wurden jedoch mit Blick auf die 
neuen Möglichkeiten erstellt, die sich im kompetitiven 
Modus durch ein gegnerisches Team ergeben. Für den 
kooperativen Modus benötigen daher einige der Formulie-
rungen eine Klarstellung.
Befolgt für ein eigenes Synthezoid Smackdown-Szenario 
einfach die normalen Spielregeln unter Berücksichtigung 
dieser Regelklarstellungen:

	»�	 Der Anführer im Spiel wird als „der gegnerische 
Anführer“ bezeichnet. Regeln oder Fähigkeiten, die 
sich auf „den Schurken“ beziehen, beziehen sich 
auf den gegnerischen Anführer.

	»�	 Regeln oder Fähigkeiten, die sich auf „das gegnerische 
Team“ beziehen, beziehen sich auf die Spieler (also 
euch). Handelt diese Fähigkeiten nach der Galgenregel 
ab: Stellt euch vor, was ein Gegner tun würde, wenn er 
die Wahl hätte.

	»�	 Kartenfähigkeiten, die sich auf „deinen Anführer“ 
beziehen, können nicht abgehandelt werden. Diese 
Karten haben normalerweise alternative Effekte, 
die stattdessen abgehandelt werden. Handelt so 
viel ab, wie ihr könnt.



KOMPETITIVER MODUS
Im legendären Civil War-Handlungsbogen kommt es wegen 
der Einführung des Superhelden-Registrierungsgesetzes 
zum Konflikt zwischen den Marvel-Helden. Taucht in diese 
spannende Story ein und spielt die beiden Szenarien in 
diesem Pack im kompetitiven Modus – entweder 1v1 (ein 
Registrierungsspieler gegen einen Untergrundspieler) oder 2v2 
(zwei Registrierungsspieler gegen zwei Untergrundspieler).
Wie der kompetitive Modus gespielt wird, erfahrt ihr auf Seite 9.
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VORGEFERTIGTE SZENARIENVORGEFERTIGTE SZENARIEN
Der Szenario-Pack Synthezoid Smackdown enthält zwei 
vorgefertigte Szenarien, mit denen ihr sofort losspielen 
könnt. Hier ist eine Einführung in die beiden Szenarien für 
die Registrierung und den Untergrund.

SHE-HULK
Jennifer Walters ist nicht nur ein langjähriges Mitglied der Avengers, sondern 
auch Anwältin im Staat New York und glaubt fest an das Prinzip der Rechts-
staatlichkeit. Als das Superhelden-Registrierungsgesetz vorgeschlagen wird, 
befürwortet sie es sofort. Und nachdem es in Kraft getreten ist, kämpft sie als 
She-Hulk dafür, es durchzusetzen.

Anführerdeck: She-Hulk (I), She-Hulk (II)

Entfernt für den Expertenmodus She-Hulk (I) und (II) und 
fügt She-Hulk (III) und (IV) hinzu.

Hauptplandeck: Das Recht durchsetzen, Mighty Avengers

Begegnungsdeck: Die Sets She-Hulk, S.H.I.E.L.D. Ops, 
Thunderbolts, Taskmaster, Tödliches Duo sowie das 
Standard-Set. (Das Standard-Set ist im Grundspiel von 
Marvel Champions enthalten.)

Ihr könnt die Sets S.H.I.E.L.D. Ops, Thunderbolts, 
Taskmaster und Tödliches Duo aus diesem Szenario 
entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufügen, wenn 
ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet.
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VISION
Ultron hatte Vision als ultimativen künstlichen Organismus erschaffen, 
doch Vision rebellierte gegen seinen Schöpfer und kämpfte an der Seite der 
Avengers. Nun da er frei von Ultrons Kontrolle ist, will sich Vision dem neuen 
Registrierungsgesetz und der Autorität von S.H.I.E.L.D. nicht unterwerfen. 
Stattdessen schließt er sich der wachsenden Widerstandsbewegung von Super-
helden an, die aus dem Untergrund heraus den Kampf um ihre Autonomie führen.

Anführerdeck: Vision (I), Vision (II)

Entfernt für den Expertenmodus Vision (I) und (II) und fügt 
Vision (III) und (IV) hinzu.

Hauptplandeck: Geheime Identitäten schützen, 
Machtmissbrauch enthüllen

Begegnungsdeck: Die Sets Vision, Young Avengers, 
Scarlet-Zwillinge, Moon Knight, Königliche Garde sowie 
das Standard-Set. (Das Standard-Set ist im Grundspiel von 
Marvel Champions enthalten.)

Ihr könnt die Sets Young Avengers, Scarlet-Zwillinge, 
Moon Knight und Königliche Garde aus diesem Szenario 
entfernen und/oder anderen Szenarien hinzufügen, wenn 
ihr die Regeln zur Szenario-Anpassung verwendet. 
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VERSTÄRKUNGSSYMBOL (VERSTÄRKUNGSSYMBOL ())
Das Verstärkungssymbol () erhöht die Anzahl der 
Boost-Symbole 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.

WICHTIGE SCHLÜSSELWÖRTERWICHTIGE SCHLÜSSELWÖRTER
Anstacheln X: Sobald eine Karte mit dem Schlüsselwort 
Anstacheln X aufgedeckt wird, platziere X Bedrohung auf 
dem Hauptplan.
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.
Gestählt: Ein Charakter mit dem Schlüsselwort Gestählt 
kann nicht betäubt oder verwirrt werden.
Hindernis X: Sobald eine Karte mit dem Schlüsselwort Hinder-
nis 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 Begegnungsdeck. Sobald du die Aktivierung des 
Schergen abhandelst, drehe die Boost-Karte um, handle 
ihre Boost-Fähigkeit ab und wende ihre Boost-Symbole für 
diese Aktivierung auf die Werte des Schergen an. Lege die 
Boost-Karte nach der Aktivierung ab.
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KOM PETITIVER MODUSKOM PETITIVER MODUS
Wenn ihr euer Können gegen einen echten Gegner testen 
wollt, bietet der Pack Synthezoid Smackdown Regeln für 
einen spannenden neuen kompetitiven Modus! In diesem 
Modus könnt ihr entweder 1v1 oder 2v2 spielen.

SPIELAUFBAU IM KOMPETITIVEN MODUS
Befolgt für den Aufbau einer Partie im kompetitiven 
Modus von Marvel Champions die folgenden Schritte:

1.	 Jedes Team wählt einen Anführer: She-Hulk oder Vision.
	»�	 Ihr könnt keine Identität verwenden, die den 

gleichen Namen wie der Anführer eurer Fraktion hat. 
Stellt also sicher, dass ihr einen Anführer wählt, der 
sich von euren Helden unterscheidet.

	»�	 Ersetzt im kompetitiven Modus das Standard-Set 
durch das „Standard PvP“-Set.

2.	 Die gegnerischen Teams sitzen sich am Tisch gegenüber.

3.	 Jedes Team findet die Basis-Spielerkarten ihres 
gewählten Anführers und legt sie beiseite.
	»�	 Das Team des Anführers kann sich diese Karten im 

Laufe der Partie verdienen (siehe Seite 15).
4.	 Die Teams tauschen die Szenarien untereinander aus, 

sodass jedes Team gegen den Anführer, das Haupt-
plandeck und das Begegnungsdeck des gegnerischen 
Teams antritt.
	»�	 Das Registrierungsteam kämpft gegen Vision und 

das Untergrundteam kämpft gegen She-Hulk.

5.	 Befolgt die normalen Regeln für den Spielaufbau.
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SPIELEN EINER PARTIE IM SPIELEN EINER PARTIE IM 
KOM PETITIVEN MODUSKOM PETITIVEN MODUS
Befolgt für eine Partie Marvel Champions im kompetitiven Modus 
zusätzlich zu den normalen Spielregeln die folgenden Regeln:
Das Registrierungsteam beginnt jede Runde. In einer 
2v2-Partie hat jedes Team einen eigenen Startspielermarker, 
der am Ende seiner Schurkenphase weitergegeben wird. 
Falls ihr nicht genügend Marker oder Zähler habt, könnt ihr 
Münzen oder Stift und Papier verwenden.
Jede Runde wird wie folgt durchgeführt:

	»�	 Das Registrierungsteam spielt seine gesamte Helden-
phase, macht seine Karten spielbereit und füllt seine 
Handkarten auf.

	»�	 Das Untergrundteam spielt seine gesamte Helden-
phase, macht seine Karten spielbereit und füllt seine 
Handkarten auf.

	»�	 Das Registrierungsteam spielt seine gesamte Schurken-
phase.

	»�	 Das Untergrundteam spielt seine gesamte Schurkenphase.
In der Helden- und Schurkenphase eurer Gegner ist euer Spiel-
bereich inaktiv. Beobachtet das Spiel eurer Gegner und passt 
auf, dass sie nicht versehentlich wichtige Spieleffekte verpassen.

EINZIGARTIGE KARTEN UND ANDERE 
FÄHIGKEITEN
Kartenfähigkeiten in eurem Spielbereich ignorieren sämtliche 
Karten im anderen Spielbereich, es sei denn, sie beziehen 
sich ausdrücklich auf diese.
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Die Einzigartigkeitsregel gilt nur für deine Spielerkarten und 
die deines Teamkollegen. Einzigartige gegnerische Karten 
haben im Sinne dieser Regel keinen Einfluss auf einzigartige 
befreundete Karten.

	»�	 Du kannst weiterhin keinen Helden verwenden, der den-
selben Namen hat wie dein gewählter Anführer.

	»�	 Falls du zum Beispiel She-Hulk als Anführerin des 
Registrierungsteams gewählt hast, kann niemand im 
Registrierungsteam She-Hulk als Identität verwenden.

Begegnungskarten aus dem Begegnungsset eines Anführers, 
die sich namentlich auf diesen Anführer beziehen, beziehen 
sich nur auf diesen Anführer und NICHT auf eine Held- oder 
Verbündeter-Version dieses Charakters.

	»�	 Zum Beispiel bezieht sich jede Karte in Visions Begeg-
nungsset mit dem Text „Hänge diese Karte an Vision an.“ 
nur auf den „Vision“-Anführer und NICHT auf eine Held- 
oder Verbündeter-Version von Vision.

Fähigkeiten, die sich auf „den gegnerischen Anführer“ beziehen, 
beziehen sich auf den Anführer, gegen den ihr kämpft.
Fähigkeiten, die sich auf „das gegnerische Team“ beziehen, 
beziehen sich auf die Spieler des Teams, gegen das ihr spielt.
Fähigkeiten, die sich auf den oder die „Gegner“ beziehen, 
beziehen sich auf den Anführer, gegen den ihr kämpft, sowie 
alle Schergen auf EURER Seite des Tisches.

	»�	 Sie beziehen sich NICHT auf die Verbündeten oder Identi-
täten des gegnerischen Teams.

Muss mehr als eine Begegnungskarte aufgedeckt werden, 
müsst ihr sie in der Reihenfolge aufdecken, in der die Karten 
zugeteilt wurden. Auf diese Weise könnt ihr auch Begegnungs
karten-Kombos erzeugen.
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DER GEGNERISCHE ANFÜHRER GREIFT 
DEINEN ANFÜHRER AN
Einige Kartenfähigkeiten bewirken, dass der gegnerische 
Anführer deinen Anführer angreift. Diese Angriffe 
ignorieren das Schlüsselwort Wache und kein Spieler kann 
einen Verteidiger bestimmen.
Befolgt die folgenden Schritte, um einen Angriff des geg-
nerischen Anführers gegen deinen Anführer abzuhandeln:
1.	 Gib dem angreifenden Anführer eine verdeckte 

Boost-Karte von seinem Begegnungsdeck.
2.	 Der Startspieler im Team des verteidigenden 

Anführers deckt die Karte auf und handelt ihre 
Effekte ab.

3.	 Platziere die Boost-Karte des angreifenden Anführers 
in seinem Begegnungs-Ablagestapel.

4.	 Der angreifende Anführer fügt dem verteidigenden 
Anführer Schaden in Höhe seines Gesamt-ANG-
Wertes zu.
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BASIS / SHE-HULK

UPGRADE

Hänge diese Karte an deine „She-Hulk“-
Anführerin an.
Erzwungene Reaktion: Nachdem ein 
Held oder Anführer die „She-Hulk“-  
Anführerin mit diesem Upgrade 
angegriffen hat, greift sie jenen 
Charakter an. Lege dann diese Karte ab.
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BASIS / VISION

EREIGNIS

Aktion: Dein „Vision“-Anführer greift den 
gegne rischen Anführer an. Falls Visions  
Masse gestalt-Anhang auf der:
•  Festkörper-Seite liegt, bekommt Vision für 

diesen Angriff +1 ANG und der Angriff 
erhält Durchdringend.

•   Immateriell-Seite liegt, drehe ihn auf die 
Festkörper-Seite um, bevor du diesen 
Angriff abhandelst.

Synthezoid-angriff22
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ANFÜHRERSPEZIFISCHE BASIS-SPIELERKARTEN
Zu jedem Anführer gehören 4 Basis-Spielerkarten. Diese 
Karten legt ihr beim „Spielaufbau im kompetitiven Modus“ in 
Schritt 3 beiseite. Ihr könnt euch beide je 2 der Basis-Spieler-
karten eures Anführers verdienen, indem ihr den Nebenplan 
„Eine Seite wählen“ in eurem Spielbereich besiegt. 
Sobald ihr euch die Basis-Spielerkarten eures Anführers 
verdient habt, werden sie für den Rest der Partie Teil eurer 
Spielerdecks.
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EIN KOM PETITIVES  EIN KOM PETITIVES  
SPIEL GEWINNENSPIEL GEWINNEN
Es gibt drei Möglichkeiten, wie ein Team gewinnen kann:

	»�	 Es gewinnt das Team, das zuerst den gegnerischen 
Anführer besiegt.

	»�	 Es gewinnt das Team, dessen Anführer seinen Haupt-
plan 2B zuerst vollendet.

	»�	 Es gewinnt das Team, dessen Anführer zuerst alle 
Identitäten seiner Gegner besiegt.

Die Partie endet erst, nachdem beide Seiten eine gleiche 
Anzahl von Phasen gespielt haben.
Verliert das Registrierungsteam als Erstes das Spiel, weil 
entweder der gegnerische Anführer seinen Plan vollendet 
oder jeder Held des Registrierungsteams besiegt wird, 
wird die Partie bis zum Ende der nächsten Phase des 
Untergrundteams fortgesetzt. Falls das Untergrundteam 
das Spiel dann ebenfalls verliert, weil der gegnerische 
Anführer seinen Plan vollendet oder jeder Held des Unter-
grundteams besiegt wird, verlieren beide Teams das Spiel.
Falls das Registrierungsteam als Erstes den gegnerischen 
Anführer besiegt, wird das Spiel bis zum Ende der nächsten 
Phase des Untergrundteams fortgesetzt. Falls das Unter-
grundteam dann ebenfalls den gegnerischen Anführer 
besiegt, endet die Partie in einem Unentschieden.
Falls das Registrierungsteam den gegnerischen Anführer 
während seiner Heldenphase besiegt, verlässt der Unter-
grund-Anführer nicht sofort das Spiel. Er bleibt bis zum 
Ende der nächsten Phase des Untergrundteams im Spiel, 
sodass er weiterhin das Ziel von Effekten von Untergrund-
Spielerkarten sein kann.
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AUFLÖSEN EINES UNENTSCHIEDENS
Im Falle eines Unentschiedens könnt ihr die folgenden 
Tiebreak-Bedingungen nacheinander anwenden, um ein 
Siegerteam zu ermitteln:

1.	 Es gewinnt das Team, dessen gegnerisches Haupt-
plandeck nicht über Abschnitt 1B vorgerückt ist.

2.	 Es gewinnt das Team mit zusammengezählt den 
wenigsten Schergen und Nebenplänen in seinem 
Spielbereich.

3.	 Es gewinnt das Team mit weniger Bedrohung auf dem 
Hauptplan in seinem Spielbereich.

4.	 Es gewinnt das Team, dessen Identitäten die meisten 
verbleibenden Lebenspunkte haben.

5.	 Es gewinnt das Team mit den wenigsten Anhängen 
am Anführer in seinem Spielbereich.
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REGELKLARSTELLUNGENREGELKLARSTELLUNGEN
F: Was passiert im kompetitiven Modus, wenn der 
gegnerische Anführer den gleichen Kartennamen hat 
wie meine Identität oder mein Verbündeter?
A: Es spielt keine Rolle, ob der gegnerische Anführer oder 
ein Scherge den gleichen Kartennamen hat wie ein Cha-
rakter unter deiner Kontrolle. Die Einzigartigkeitsregel gilt 
im kompetitiven Modus nur für befreundete Charaktere. 
Dies schließt deinen Anführer mit ein, aber NICHT irgend-
welche Schergen im Begegnungsdeck deines Anführers.

F: Was passiert, wenn ich in der Schurkenphase den 
Abschnitt II des gegnerischen Anführers aufdecke?
A: Handle die „Sobald aufgedeckt“-Fähigkeit auf 
Abschnitt II des Anführers ab und teile jedem Spieler in 
deinem Team eine verdeckte Begegnungskarte zu. Der 
Anführer kann bis zum Ende dieser Schurkenphase keinen 
Schaden mehr nehmen.

F: Muss ich die Verpflichtung meiner Identität auch im 
kompetitiven Modus in das Begegnungsdeck mischen?
A: Ja. Auch im kompetitiven Modus werden Verpflichtungen 
während des Spielaufbaus in das Begegnungsdeck gemischt.

© MARVEL. Fantasy Flight Games, das FFG-Logo, Living Card Game, LCG und das LCG-Logo sind 
® von Fantasy Flight Games. Spielmaterial kann von der Abbildung abweichen.
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