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W grze Marvel United: X-Men od 1 do &4 graczy wcieli sie
w role Bohaterow walczacych ramie w ramig, by udarem-
ni¢ nikczemny plan totra. Alternatywnie, w trybie Arcytotra,
1gracz wciela sie w totra, walczacego przeciwko maksymal-
nie 4 Bohaterom.

Gracze tworza 0$ Fabuty dobierajac karty totra i zagrywa-
jac swoje karty Bohaterow, aby przeciwdziata¢ spiskom
totra. Karty pozwalaja graczom porusza¢ Bohaterow, rato-
wac Cywili, pokonywac Zbiréw i powstrzymywac Zagrozenia,
a takze uzywac wyjatkowych mocy Bohaterdw. Zagrywajcie
karty rozwaznie, poniewaz Bohaterowie moga taczy¢ swoje
zdolnosci, by dziatac jako potezna druzyna. W tym czasie
totr bedzie przemierzat miasto i realizowat swoj plan, siejac
chaos, kontrolujac Poplecznikow i atakujac Bohaterow. Tyl-
ko wypetnienie niezbednych Misji pozwoli wam bezposred-
nio zaatakowac totra i pokonac go raz na zawsze!
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PRZYGOTOWA

n Potdzcie Plan Misji na srodku stotu i 3 standardowe karty Misji na wyznaczo-
nych dla nich miejscach (w dowolnej kolejnosci). Zauwazcie, ze w tym zesta-
wie podstawowym znajduje sie rowniez alternatywna karta Misji Uzyj Cerebro,
ktdra jest wykorzystywana tylko wtedy, gdy totrem jest Magneto.

E Wybierzcie totra, z ktdrym sie zmierzycie i potdzcie jego planszetke totra na
wyznaczonym miejscu powyzej Planu Misji (poczatkujacym graczom zaleca-
my rozgrywke przeciwko Sabretoothowi). Jesli na odwrocie planszetki totra
znajduja sie instrukcje dotyczace specjalnego przygotowania, najpierw wy-
konajcie wtasnie te polecenia. Nastepnie odwrdccie planszetke awersem do
gory. Planszetka totra wskazuje poczatkowa wartos¢ Zdrowia totra, zalezng
od liczby Bohateréw biorgcych udziat w grze. Umiesccie na planszetce totra
wskazang na niej liczbe zetonow Zdrowia. Jesli na planszetce totra znajduje
sie tor, umiesccie znacznik totra na polu ,,0".

Sabretootha (musi to byé Scf
Jesli znajduje sie w tej

B Wybierzcie losowo 6 Lokacji i utozcie je wokot Planu Misji. W kazdej Loka-
¢ji umiesccie zetony Cywili lub zetony Zbirow na wskazanych miejscach.
Pamietajcie, ze oznaczenia na tych miejscach stuzg tylko do przygoto-
wania i sg nieistotne podczas gry, kiedy dowolny zeton mozna umiesci¢
na dowolnym miejscu.

ZAKONCZENIE TURY

Mozesz dobrat tyle kart,
by mie€ 3w reku.
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n Potasuijcie karty Zagrozenia totra i umiesccie po 1 odkrytej na wyznaczo-
nych miejscach w kazdej z Lokacji (zakrywajac efekt ,Zakonczenie Tury”).
Obok nich, na wyznaczonych miejscach, potozcie po 1 zetonie Zagrozenia.
Niektore karty Zagrozenia przedstawiaja Poplecznikéw - postacie stuzace
totrowi. Na kazdej karcie Poplecznika wskazano liczbe zetonéw Zdrowia,
ktore trzeba na niej potozy(. Liczba zetonow Zdrowia niektorych Poplecz-
nikow zalezy od liczby Bohateréw bioracych udziat w grze.

Przyktad: Avalanche zawsze zaczyna gre z liczbg zetonow Zdrowia odpowiadajgcg
liczbie Bohaterow +2 (6 zetonéw Zdrowia w grze dla 4 Bohateréw).

E Umiesccie pozostate posortowane zetony w zasiegu wszystkich graczy -
to tzw. pula.

H Potasujcie talie Planu totra i umiesccie jg zakryta obok losowej Lokacji.
Nastepnie umiesccie figurke totra w tej Lokacji.

Kazdy gracz wybiera Bohatera i umieszcza jego figurke w Lokacji lezacej
naprzeciwko Lokacji totra. Nastepnie kazdy gracz tasuje swoja talie Boha-
tera i umieszcza ja zakryta przed soba. Niektdrzy Bohaterowie, na przyktad
Wolverine, majg karty, ktdre posiadajg na rewersie napis ,,Karta poczgtko-
wa”. Takie karty muszq zostac umieszczone na wierzchu talii.

E Kazdy gracz dobiera na reke 3 karty z wierzchu swojej talii. Jestescie goto-
wi, by rozpoczac gre. Pierwsza tura nalezy do totra!

UWAGA! Wszyscy gracze powinni zapoznac si¢ z trescig planszetki totra

i wszysthich 6 kart Zagrozenia. Znajdujq sie na nich szczegoty dotyczgce prze-
biegu gry przeciwko wybranemu totrowi.

ZWYCIESTWONIFRORAZK A

BOHATEROWIE ZWYCIEZAJA, je$li pokonaja totra. Zadawanie obrazeri totrowi
jest mozliwe dopiero po wypetnieniu co najmniej 2 z 3 dostepnych Misji.

BOHATEROWIE PRZEGRYWAJA, jesli totr zrealizuje swoj plan. Dzieje sie to, gdy
zostanie spetniony dowolny z ponizszych warunkow:
« totr spetni warunki Spisku totra, opisane na jego planszetce (o ile taki Spisek
posiada).
» totr musi dobrac karte Planu totra, ale w jego talii nie ma juz kart.
- Dowolny Bohater rozpoczyna swojg ture i nie posiada kart na reku ani w talii.
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TURNYLOTRAN

Gra zawsze rozpoczyna si¢ od tury totra. Dobierzcie wierzchnig karte z talii Pla-
nu totra i umiesccie ja odkryta na stole. Ta karta rozpoczyna 0$ Fabuty, ktora
bedziecie rozwijac przez cata gre. Wszystkie efekty zagrywanych kart Planu totra
s3 rozpatrywane jeden po drugim, od gory do dotu karty.

RUCH LOTRA

Poruszcie totra zgodnie z ruchem wskazéwek zegara (o ile nie wska-
zano inaczej) o liczbe Lokacji wskazang na karcie.

Jezeli w Lokacji, w ktdrej totr zakonczy swoj ruch (nawet jesli nie poruszyt sie wca-
le), znajduje sie karta Zagrozenia z symbolem ‘@), natychmiast rozpatrzcie efekt
opisany na tej karcie Zagrozenia.

Przyktad: Mystique porusza sie o 2 Lokacje zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
aktywujgc efekt @ Zagrozenia w korncowej Lokacji.
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AKTYWACJA BAM!

Jesli na karcie widnieje ten symbol, rozpatrzcie efekt gtw

opisany na planszetce totra, a nastepnie wszystkie efekty
&% widoczne na kartach Zagrozenia, zaczynajac od karty Zagrozenia w Lokacji
totra i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Te efekty utrudniaja
Bohaterom wypetnianie Misji na wiele réznych sposobéw, zwykle zadajac im ob-
razenia (zobacz , Otrzymywanie obrazen” na str. 10).

1 i
ZMIENNOKSZTAETNA
Dodaj (3] do kazdej Lokacj bez ()

SPECJALNY EFEKT

Rozpatrzcie wszystkie Specjalne Efekty
opisane na karcie Planu totra, o ile

PR S LRI RSO SO (8 to mozliwe.

najblizszego Poplecanika (oile jest w grze),
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DODAWANIE ZBIROW/CYWILI

Dotdzcie wskazang liczhe Zzetondw Zbiréw
lub Cywili w Lokacji totra i s3siadujacych
z nig Lokacjach. Srodkowa Lokacja na karcie
to ta, w ktdrej znajduje sie totr, a sasiaduja-
ce Lokacje to te na prawo i na lewo od niej.
Dodawajcie zetony w kolejnosci Lokacji zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.
W kazdej Lokacji dodawajcie najpierw zetony Zhiréw, a dopiero pdzniej zetony
Cywili. W kazdej Lokacji, w ktdrej nie ma wystarczajacej liczby pustych miejsc
na te zetony, wywotywany jest efekt Zattoczenia.

Przyktad: w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara, w pierwszej Loka-
gji dotézcie Zbira (1), a nastepnie Cywila (2). W Lokacji Mystique dotdzcie Zbira
(3). W ostatniej Lokacji rowniez dotézcie Zbira (4). Nie ma w niej juz miejsca na
dodatkowy zeton Cywila (5), co aktywuje w tej Lokacji efekt Zattoczenia (6).

ZATLOCZENIE

Za kazdym razem, gdy co najmniej 1zeton Zbira/Cywila nie moze zosta¢ dodany
do Lokacji, aktywowany jest pojedynczy efekt Zattoczenia w tej Lokacji -
sprawdzcie jego opis na planszetce totra. Wszystkie aktywowane Zattoczenia
rozpatrzcie w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara. y
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URAYBOHATERAYZ

Po rozpatrzeniu w catosci karty Planu totra, nadchodzi czas, by Bohaterowie
ruszyli do walki!

Wspolnie decydujecie, ktory Bohater rozpocznie gre. Nastepnie rozgrywajcie
swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

Kazdy gracz w swojej turze wykonuje po kolei nastepujace kroki:
1. DOBIERZ KARTE
2. ZAGRA) KARTE
3. ROZPATRZ AKCJE
4. EFEKT LOKAC)I

1. DOBIERZ KARTE

Aktywny gracz dobiera na reke wierzchnia karte ze swojej talii Bohatera. Jezeli jego
Bohater byt Znokautowany, zamiast tego dobiera do 4 kart (zobacz,, Nokaut” na str. 10).

UWAGA! Nie ma limitu kart, ktore gracz moze posiadac na rece. Jezeli w talii nie
ma juz zadnych kart, gracz nie dobiera kart.

2. ZAGRAJ KARTE

Aktywny gracz wybiera karte Bohatera z reki i dodaje ja do Osi Fabuty, po pra-
wej stronie ostatniej zagranej karty.

3. ROZPATRZ AKCIE

Spojrzcie na symbole w dolnej czesci wtasnie zagranej karty Bohatera ORAZ na
dolng czes¢ poprzedniej karty Bohatera na Osi Fabuty (nawet jesli te karty s3
oddzielone kartg Planu totra). Kazdy z tych symboli odpowiada jednej z akgji,
ktére Bohater moze wykona¢ w tej turze, w dowolnej kolejnosci. (Pierwszy
gracz nie skorzysta z symboli akcji poprzedniej karty Bohatera, poniewaz na Osi
Fabuty nie ma innych kart Bohatera). Pamigtajcie, ze kiedy Bohaterowie t3cza
sity, moga korzystac jedynie z symboli widocznych na dole poprzedniej karty
Bohatera, ale nie ze Specjalnych Efektdw ani symboli przedstawionych nad nimi.

Przyktad 1: Wolverine zagrywa swojg karte. Korzystajgc rowniez z symboli
Storm, w tej turze moze wykonac¢ w dowolnej kolejnosci: 1 Atak, 2 Ruchy i 1
Heroiczng Akcje.

Przyktad 2: Jean Grey zagrywa swojg karte. Oprocz jej 2 Heroicznych Akcji,
moze rowniez wykonac Atak dzieki karcie Cyclopsa. Nie moze jednak uzyc
Specjalnego Efektu Cyclopsa.
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Aktywny gracz moze wykona¢ nastepujace akcje w dowolnej kolejnosci, po
jednej za kazdy odpowiedni dostepny symbol:

Ruch /2%

Porusz swojego Bohatera do dowolnej sasiadujacej Lokacji.

Atak z

Zadaj 1 Obrazenie wybranemu przez gracza Wrogowi w Lokacji aktywnego Bohatera.
* Gdy atakujesz Zbira, pokonanie go wymaga zadania mu 1 Obrazenia (o ile kar-
ta Zagrozenia w tej Lokacji nie wskazuje inaczej). Zobacz sekcje ,,Pokonajcie
Zbiréw" na str. 9, aby dowiedziec sie, co robic z zetonami pokonanych Zbirow.

* Gdy atakujesz Poplecznika, za kazde zadane Obrazenie usun po 1zetonie
Zdrowia z jego karty Zagrozenia. Zobacz ,,Powstrzymajcie Zagrozenia” na
str. 9, aby dowiedziec sig, co zrobi¢ z pokonanym Poplecznikiem.

« Dopiero po wypetnieniu 2 Misji, Bohaterowie moga bezposrednio atakowac
totra. Za kazde zadane Obrazenie, usun po 1 zetonie Zdrowia z planszetki
totra. Zobacz sekcje ,Wypetnianie Misji” na str. 10, aby dowiedziec sie wie-
cej o atakowaniu totra.

Heroiczna Akcja ﬁ

Moze by¢ uzyta na dwa sposoby:

« Uratuj 1 Cywila w Lokacji aktywnego Bohatera. Zobacz sekcje ,,Uratujcie Cy-
wili” na str. 9, aby dowiedziec sie, co zrobi¢ z uratowanymi Cywilami.

* Umiesc zeton Heroicznej Akcji na pustym miejscu na karcie Zagrozenia
w Lokacji aktywnego Bohatera, aby Powstrzymac to Zagrozenie. Zobacz
sekcje ,,Powstrzymajcie Zagrozenia” na str. 9, aby dowiedziec sig, co zrobi¢
gdy Powstrzymacie Zagrozenie.

Dowolna Akcja
Moze by¢ uzywana, aby wykona¢ jedna z Akgji: 5, z albo éﬁ

: , . Specjalny Efekt

' . Kazda talia Bohatera zawiera kilka kart ze Specjal-
- nym Efektem opisanym w ramce powyzej symboli
- akgji. Aktywny Bohater moze skorzystac z tego
\ efektu przed lub po wykonaniu dowolnej swojej
akcji. Pamietajcie, ze Specjalne Efekty nie moga
by¢ wykorzystane przez innych Bohaterdw.

AN

W o : Al=7 \77
= 3~ A\ =Y
Jezeli aktywny Bohater posiada zetony Akcji (Ruchu, Ataku, Heroicznej Akgji lub
Dowolnej Akgji), moze ich uzy¢ w dowolnym momencie tego kroku, aby wyko-
na¢ odpowiadajgce im akcje. Pamietajcie, ze gdy Bohater otrzymuje zeton Akgji,
moze zachowac go i uzy¢ w dowolnej przysztej turze.

4. EFEKT LOKACJI

Jezeli w Lokacji, w ktorej aktywny Bohater konczy swoja ture, nie ma karty
Zagrozenia, gracz moze wykonac efekt Zakonczenia Tury, opisany na dole tej
Lokacji. W kazdej turze Bohater moze skorzystac tylko z jednego efektu Lokacji.

Zetony Akgcji

Przyktad: Beast koriczy swojq ture w Lokagji ,X-Jet’; gdzie nie ma juz karty
Zagrozenia zakrywajgcej efekt Zakoriczenia Tury. Decyduje sie uzyc go i po-
rusza sie do innej Lokacji (nie bedzie mégt jednak uzyc efektu drugiej Lokacji
w tej samej turze).
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KOLEINOSCRTURY

Gdy aktywny gracz zakonczy wszystkie kroki swojej tury, nastepny gracz w kolej-
nosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara zostaje aktywnym graczem i rozgrywa
swoja ture. Gdy 3 karty Bohatera zostang dodane do Osi Fabuty, dobierzcie nowa
karte Planu totra, dotdzcie jg na koncu Osi Fabuty i rozpatrzcie (zobacz ,Tura
totra” na str. 5). Nastepnie kolejny gracz rozgrywa swoja ture.

POD PRESJA

Gra toczy sie w ten sposob do momentu wypetnienia pierwszej Misji (zobacz
JWypetnianie Misji” na str. 10), gdy totr zaczyna dziata¢ Pod Presj3 - od tego
momentu doktadacie karte Planu totra do Osi Fabuty co DWIE karty Bohatera.
Kontynuujcie gre do momentu, gdy pokonacie totra, badz totr zrealizuje swoj
plan (zobacz ,, Zwyciestwo i Porazka” na str. 5).

MISIEPS

Wypetnienie Misji jest przetomowym krokiem na drodze Bohaterow do zwy-
ciestwa. W kazdej rozgrywce Bohaterowie zmierzg sie z 3 Misjami, ktére moga
wypetni¢ w dowolnej kolejnosci.

Uratujcie Cywili m
Zagrozeni Cywile desperacko potrzebuja ratunku.

Jezeli w Lokacji nie ma wystarczajacej liczby miejsc

na ich zetony, rozpatrzcie efekt Zattoczenia (zobacz , Zatto-
czenie” na str. 6). Za kazdym razem, gdy uratujesz Cywila
(zobacz ,Heroiczna Akcja” na str. 8), wez jego zeton i umies¢
na pustym miejscu na karcie Misji ,Uratujcie Cywili” (o ile to
mozliwe, w innym przypadku odrzuc go).

Pokonajcie Zbirow -,
Zbiry stale daza do opanowania Lokacji, wywotujac

efekt Zattoczenia, jesli zabraknie miejsc na ich zetony (zo-
bacz ,Zattoczenie” na str. 6). Za kazdym razem, gdy pokonasz
Zbira (zobacz ,,Atak” na str. 8), weZ jego zeton i umies¢ na
pustym miejscu na karcie Misji ,Pokonajcie Zbirdw” (o ile to
mozliwe, w innym przypadku odrzu¢ go).

UWAGA! Jezeli efekt ,,odrzuca” zeton Cywila lub Zbira, nie ktadzcie go na karcie
Misji, tylko zwroccie do puli.

AN

Powstrzymajcie Zagrozenia

Karty Zagrozenia, ktore totr umieszcza w Lokacjach, zakrywa-
jac ich efekt Zakonczenia Tury, zawieraja wiele réznych efek-
tow. Niektore efekty stale wptywaja na swoja Lokacje lub cata
rozgrywke, inne aktywuja efekt BAM! (zobacz , Akty- (==
wacja BAM!” na str. 6), jeszcze inne s3 aktywowane B
przez obecno$¢ totra (zobacz ,Ruch totra” na str. 5).

Sposob powstrzymania Zagrozenia zalezy od jego rodzaju.

Poplecznik: Aby powstrzyma¢ to Zagrozenie,
Bohaterowie musza go pokona¢, usuwajac jego
wszystkie zetony Zdrowia (zobacz , Atak” na str. 8).

Inne: Pozostate Zagrozenia mozna powstrzymac
. umieszczajac na nich 3 zetony Heroicznej Akgji (zo-
bacz ,Heroiczna Akcja” na str. 8). Zwrdccie uwage,
ze niektdre Zagrozenia moga wymagac umieszcze-
nia innych zetonow Akcji lub innej ich liczby.

g = =3 1

Dopéh e et co o watr Chora,
Joggemaut gperuje | Obeatenio w kaids] barze Bahalera.

Kiedy powstrzymasz Zagrozenie, usuni jego karte i zwrd¢ lezace na niej zetony
do puli. Od teraz efekt Zakonczenia Tury tej Lokacji nie jest juz blokowany
przez Zagrozenie i moze by¢ uzywany przez Bohaterdw. Wez zeton Zagrozenia
z tej Lokacji i umies¢ go na pustym miejscu na karcie Misji ,,Powstrzymajcie
Zagrozenia” (o ile to mozliwe, w innym przypadku odrzuc go).

WAZNE: jesli karta Zagrozenia zostanie przemieszczona, zeton Zagrozenia jest
przemieszczany razem z nig. Jesli przy karcie Zagrozenia nie ma Zzadnego zetonu
Zagrozenia (zwykle dlatego, ze zostata przywrdcona do gry), to kiedy zostanie
ono powstrzymane po prostu wezcie dowolny dostepny Zeton Zagrozenia
i umiesccie go na karcie Misji (o ile to mozliwe).

V. £

1 % Mozesz uratowaé 1 (2 ztej

Uwaga: po wypetnieniu odpowiednich Misji, dalsze ratowanie Cywili, pokony-
wanie Zbirow i powstrzymywanie Zagrozen nie przybliza was do zwyciestwa.
Mozecie wcigz to robic, by zapobiegac efektom Zattoczenia i czerpac korzysci
z efektow Lokacji.

L
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Wypetnianie Misji
Pamietajcie, ze mozecie wypetniac Misje w dowolnej kolejnosci. Misja zostaje wy- MISJA SPECJALNA: UZYJCIE CEREBRO

petniona, gdy na wszystkich miejscach na karcie Misji lezg odpowiednie zetony!
Usunicie takg karte Misji, a wszystkie lezace na niej zetony zwrdccie do puli. Jesli
to konieczne przesuncie wszystkie pozostate karty Misji w prawo tak, by miejsce
najbardziej po lewej pozostato puste, odblokowujac efekt opisany na Planie Misji.

N

Uzyjcie Cerebro to Misja Specjalna, ktora zastepuje Misje Uratujcie Cywili pod-
czas rozgrywek z uzyciem Magneto w roli totra. Aby wypetnic te Misje, Bohater
musi w tej samej turze uzy¢ zaréwno Ruchu, jak i Heroicznej Akcji do umieszcze-
nia na karcie tej Misji pary zetonow (& i £3) z puli. Akcje te sa poswigcane,
na umieszczenie zetondw i nie pozwalaja Bohaterowi sie poruszy¢ lub wykonac
Heroicznej Akgji. Po dodaniu 3 par zetonow Misja zostaje wypetniona.

UWAGA: Bohaterowie nadal mogg ratowac Cywili podczas gry prze-
ciwko Magneto, chociaz ich zetony sg po prostu odrzucane.

OTRZYMYWANIEJOBRAZEN]

Bohaterowie zwykle otrzymuja Obrazenia w wyniku atakéw totra lub Poplecz-
nikow, gdy aktywuja sie efekty BAM! Za kazde otrzymane Obrazenie, gracz musi
odrzucic z reki 1 karte i umiescic jg na spodzie swojej talii.

NOKAUT

Gdy Bohater odrzuca ostatnia karte ze swojej reki, zostaje natychmiast Znokau-
towany. Potdzcie jego figurke zeby zaznaczyc, ze ten Bohater ignoruje wszystkie
(negatywne i pozytywne) efekty w grze.

* Po wypetnieniu przez was pierwszej Misji, totr zaczyna dziata¢ Pod Presja -
od tego momentu doktadacie do Osi Fabuty karte Planu totra co 2 (zamiast ~ Nastepnie natychmiast rozpatrzcie efekt BAM! opisany na planszetce totra (ale
¢o 3) karty Bohatera. nie te na kartach Zagrozenia - Poplecznik). Moze to wywotac reakcje taicuchowa
poprzez Nokaut kolejnego Bohatera. Jesli kilku Bohaterdw zostanie Znokauto-
* Po wypetnieniu drugiej Misji, Bohaterowie mogg atakowac totra (zobacz ~ wanych w tym samym czasie, efekt BAM! totra rozpatruje sie raz dla kazdego
JAtak” na str. 8). Gdy wszystkie zetony Zdrowia zostang usuniete z planszetki  Znokautowanego Bohatera.
totra, totr zostaje pokonany, a Bohaterowie zwyciezaja!
Postawcie przewrdcong figurke na poczatku kolejnej tury Znokautowanego Bo-
* Gracze nie muszg wypetnic trzeciej Misji, ale jesli to zrobig, kazdy z nich na-  hatera. W kroku , Dobierz karte”, ten gracz dobiera do 4 kart ze swojej talii.
tychmiast dobiera po 1 karcie Bohatera ze swojej talii.

Uwaga: Bohater po zagraniu swojej ostatniej karty rozgrywa catg swojg ture, ¥
zanim zostanie Znokautowany.
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Gra na podstawowych zasadach ma na celu zapoznanie z nig nowych graczy i za-
pewnienie odpowiedniego wyzwania dla rodzin. Gracze moga doda¢ do swoich
rozgrywek Wyzwanie, aby podnies¢ poziom trudnosci i wprowadzi¢ dodatkowy
dreszczyk emocji. W tym zestawie znajduja sie 3 Wyzwania. Dodatkowe Wyzwa-
nia, ktére mozna taczy¢ i mieszac ze sobg, znajdziecie w kolejnych rozszerzeniach.
Karty Wyzwan utatwiaja graczom wybor Wyzwan i przypominaja, z ktorymi z nich
mierza sie w aktualnej rozgrywce.

PRZECIETNE WYZWANIE: Kazdy z graczy usuwa 1 karte ze swojej talii Bohate-
ra. To Wyzwanie jest przeznaczone dla graczy, ktorzy dopiero co zapoznali sie z za-
sadami gry podstawowej.

TRUDNE WYZWANIE: Kazdy z graczy usuwa 1karte ze swojej talii Bohatera.
To Wyzwanie przeznaczone jest dla gracze zaznajomionych z grami kooperacyjnymi
lub dla graczy, ktorzy sprostali poprzedniemu Wyzwaniu.

HEROICZNE WYZWANIE: Kazdy z graczy usuwa 1 karte oraz 1 karte

ze swojej talii Bohatera. To Wyzwanie przeznaczone jest dla doswiadczonych gra-
czy, ktorzy lubig wymagajace gry kooperacyjne lub dla graczy, ktdrzy sprostali
poprzednim Wyzwaniom.

POZOSTALERZASADYZ

ANTY-BOHATEROWIE: Figurki po-
staci w kolorze fioletowym repre-
zentuja Anty-Bohaterdw. Postacie
te majg zardwno talie Bohatera,
jak i planszetke totra, karty Zagro-
zenia oraz talie Planu totra. Kazda
z tych postaci moze zosta¢ wybra-
na do gry w roli Bohatera albo to-
tra (ale nie w obu jednoczesnie).

OPOZNIENIE/PRZYSPIESZENIE OTRA: Niektore efekty gry
,0pozniaja” lub ,przyspieszaja” nastepna ture totra, co
oznacza, ze totr zagra swojg nastepna karte Planu totra
0 1 karte pdzniej lub wczesniej niz normalnie. Jesli totr zo-
staje Opdzniony, jako przypomnienie potdzcie zeton Opdz-
nienia (zielong strong ku gorze) na wierzchu talii Planu
totra. Jesli totr zostaje Przyspieszony, umiesccie zeton Przy-
spieszenia (pomaranczowa strong ku gorze) na koricu Osi Fa-
buty. Odrzuccie zeton po zagraniu kolejnej karty Planu totra.
Jesli totr zostanie kiedykolwiek zardwno Przyspieszony, jak
i Opdzniony, po prostu odrzuccie oba zetony.

NIETYKALNOSC: Jezeli karta Bohatera wskazuje, 7e Bohater
nie moze otrzymac zadnych Obrazen az do swojej kolejnej tury,
umiesccie obok jego figurki zeton Nietykalnosci jako przypomnie-
nie. Na poczatku kolejnej tury tego Bohatera, odrzuccie ten zeton
do puli. Nietykalny Bohater nadal moze zgtosic sie lub zostac wy-
brany do otrzymania Obrazen w celu spetnienia warunku Specjal-
nego Efektu, chociaz nadal ignoruje Obrazenia.

KRYZYS: Zetony Kryzysu s uzywane przez niektdrych totrow, by
pokazac ich rosnace nikczemne wptywy. Na planszetkach i kar-
tach opisano kiedy nalezy je wprowadzi¢ do gry i jakie dodatko-
we trudnosci sprawig Bohaterom.

NIELIMITOWANE ZETONY: Pula Zetondw jest uwazana za nieskonczong,
a gracze moga uzywac dowolnych zamiennikow, jesli ich zabraknie.

ROZSTRZYGANIE REMISOW: Jezeli zachodzi konflikt aktywacji efektow
lub wydarzen w grze, gracze wspélnie decyduja w jakiej kolejnosci
je rozstrzygnac.
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W Marvel United mozna rowniez gra¢ w trybie, w ktorym 1 gracz kontroluje totra
walczacego z Bohaterami kontrolowanymi przez pozostatych graczy, co pozwala
na gre do 5 0s6b. totr wspierany jest nie tylko przez umiejetnosci kontrolujacego
go gracza, ale takze karty Arcytotra z paskudnymi niespodziankami dla Bohaterdw.
Aby sprosta¢ takiemu wyzwaniu, Bohaterowie otrzymuja kilka poczatkowych
zetonow Akgji, a takze karty Superbohateréw, ktdre tez potrafig zaskoczyc.

Podczas rozgrywek w trybie Arcytotra zmianom ulegaja nastepujace zasady:

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE DO GRY

* Bohaterowie wybieraja poczatkowa Lokacje totra.

* Grajacy totrem tasuje 12 kart Arcytotra, dobiera 4 karty i wybiera z nich 3
(nie ujawnia ich), a reszte usuwa z gry. Karty Arcytotra s3 w dyspozycji totra
(zobacz nastepna strona), ale nie s3 czescig jego reki.

* Po przetasowaniu talii Planu totra (i upewnieniu sig, ze ,karty poczatkowe” -
o ile wystepuja - znajduja sie na wierzchu talii), totr dobiera 2 karty z wierz-
chu talii Planu totra, aby utworzy¢ swoja reke totra.

e Przed dobraniem swoich 3 kart Bohatera, kazdy Bohater dobiera 2 losowe
karty Superbohatera, wybiera 1z nich (nie ujawnia jej), a pozostatg usuwa
z gry. Karty Superbohatera pozostaja w dyspozycji kazdego Bohatera (zobacz
nastepna strona), ale nie s3 czescia jego reki.

* Grajacy Bohaterami wspélnie decyduja, ktory Bohater rozpocznie gre.

* Narewersie kazdej planszetki totra znajduje sie informacja o liczbie zetondw
Akgji, ktore musza otrzymac Bohaterowie podczas rozgrywek w trybie Arcyto-
tra. Grajacy Bohaterami biorg te zetony i rozdzielaja je pomiedzy Bohateréw
wedtug wtasnego uznania. Nie musza podzieli¢ sie nimi po réwno.

Uwaga: jesli planszetka totra nie informuje o Zetonach Akcji, nie mozna
go wybrac do rozgrywek w trybie Arcylotra. Jesli gracze majg totrow z po-
przednich czesci gry, mogq znalez¢ liste wskazanych dla nich zetonow Akcji
na stronie portalgames.pl

SPECJALNE ZASADY

Zwyciestwo i porazka
Bohaterowie przegrywaja, kiedy totr ma zagrac karte Planu totra z reki, ale na
reku nie ma juz zadnej karty (zamiast zasady mowiacej o momencie dobrania
karty Planu totra, gdy w jego talii nie ma kart). Wszystkie pozostate warunki
zwyciestwa/przegranej pozostaja niezmienione.

Tura totra

Na poczatku kazdej swojej tury (wtacznie z poczatkiem gry) totr dobiera
wierzchnig karte z talii Planu totra, a nastepnie wybiera 1 karte z reki i zagrywa
ja do Osi Fabuty. (Jesli talia Planu totra jest pusta, totr po prostu zagrywa karte
z reki. Jesli w momencie, kiedy ma zagrac karte, nie ma juz zadnej, wygrywa).
Efekty zagranych kart Planu totra s3 rozpatrywane jak zwykle.

Wazne: jesli totr ma co najmniej jedng ,karte poczgtkowqg”, musi jg zagra¢
w pierwszej turze.

* Jedli efekt gry nakazuje zagrac kolejng karte Planu totra lub dodac zakryta
karte Planu totra do Osi Fabuty, totr musi najpierw dobra¢ wierzchnig karte
z talii Planu totra (o ile to mozliwe), a nastepnie wybrac karte z reki i umie-
Sci¢ ja na Osi Fabuty. Takze w tej sytuacji, jesli totr nie moze umiesci¢ karty
Planu totra, poniewaz jej nie ma, wygrywa gre.

» Jedli kiedykolwiek zaistniejg wydarzenia lub efekty, ktérych warunki sie pokry-
waja, to grajacy Bohaterami decyduja o tym, jak nalezy je rozpatrzy¢. Na przy-
ktad decydowanie o tym, ktdry Bohater otrzyma Obrazenia, w przypadku gdy
kilku moze je otrzymac. Moze to jednak ulec zmianie w wyniku efektéw kart

Arcytotra.
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Karty Arcytotra

Kazda karta Arcytotra ma okreslony Warunek aktywacji. totr moze zagrac tylko
1 karte Arcytotra na ture (niezaleznie od tego, czy jest to tura totra czy Bohatera)
i tylko wtedy, gdy zostat spetniony Warunek jej aktywacji. Efekt karty jest
rozpatrywany natychmiast, a nastepnie karta jest usuwana z gry.

* Karty aktywowane przez zagranie karty Planu totra musza by¢ zagrane row-
noczesnie z nig. Rozpatruje sie je razem z kartg Planu totra, zazwyczaj mody-
fikujac niektore jej efekty.

* Karty aktywowane na koniec tury Bohatera s3 rozpatrywane dopiero po roz-

patrzeniu efektu Lokacji (o ile wystepuje).

Karty Superbohatera
Kazda karta Superbohatera ma okreslony Warunek aktywacji. Bohater moze
zagra¢ swoja karte Superbohatera, tylko jesli jest spetniony Warunek jej
aktywacji. Efekt karty jest rozpatrywany natychmiast, a nastepnie karta jest
usuwana z gry.
* Wiekszos¢ kart Superbohatera aktywuje sie podczas tury totra i daje moz-
liwos¢ zmodyfikowania lub anulowania efektow zagranej karty Planu totra.

Wazne: karty Superbohatera nie sqg kartami Bohatera. Nie sg tez czescig
reki Bohatera. Zasady odnoszgce sie do kart Bohatera, w zaden sposob nie
wptywajg na posiadang przez niego karte Superbohatera.

Tura Bohatera

Nie ma zmian w sposobie rozgrywania tur Bohaterow w trybie Arcytotra
Zauwazcie, ze efekty, ktore pozwalaja Bohaterom manipulowac talia Planu totra,
nadal dotycza tylko jego talii. Nie mogg manipulowac reka totra ani zmusic go do
zagrania okreslonej karty.

Wyzwania
Gracze moga dodawa¢ Wyzwania do trybu Arcytotra, aby zwiekszy¢ poziom
trudnosci dla Bohaterow. Jednak tryb Arcytotra nie jest kompatybilny
z nastepujacymi Wyzwaniami:

* Zdrajca (z ,Tales of Asgard”)

« Plan B (z ,Guardians of the Galaxy Remix”)
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Marvel United moze byc¢ rowniez rozgrywane przez pojedynczego gracza. W tym
specjalnym wariancie gracz wciela sie w Profesora Xaviera i koordynuje dziatania
wszystkich Bohaterow biorgcych udziat w rozgrywce. W wariancie jednoosobowym
obowiazuja te same zasady co w zwyktej grze, z nastepujacymi wyjatkami:

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE DO GRY

* Wybierz 3 Bohaterdw i potasuj razem ich talie, by stworzy¢ wspdlng talie Bo-
hatera. Rozne rewersy kart nie wptywaja na rozgrywke (mozesz je traktowac
jako dodatkowa wskazowke).

* Jezeli chcesz, mozesz grac uzywajac specjalnych Wyzwan do wariantu jedno-
osohowego.

* Podczas przygotowania do gry dobierz na reke 5 kart zamiast 3 (upewnij sig,
ze masz na rece wszystkie karty oznaczone jako ,karty poczatkowe”).

* Przygotuj zetony Zdrowia totra w liczbie odpowiadajacej rozgrywce z 3 Bo-
haterami.

SPECJALNE ZASADY

* Tury s3 rozpatrywane w standardowej kolejnosci, ale to ty rozgrywasz kazda
ture Bohatera.

* W kazdej turze mozesz zagrac karte dowolnego Bohatera, takze tego, ktore-
go karta zostata zagrana w poprzedniej turze. Mozesz normalnie korzystac
z symboli przedstawionych na poprzednio zagranej karcie (ale nie z jej Spe-
cjalnego Efektu, nawet jesli obie karty nalezg do tego samego Bohatera).

o Aktywnym Bohaterem jest ten, ktérego karta zostata zagrana w tej turze.

* Wszystkie efekty, ktére odnosz3 sie do ,innego gracza” rozpatruj tak, jakby
odnosity sie do ciebie.

* Wszystkie efekty, ktére odnosza sie do ,ciebie”, odnosza sie do odpowied-
niego (zazwyczaj aktywnego) Bohatera, za wyjatkiem odniesien do twoich
Zetondw oraz twoich kart na reku, ktore naleza do gracza.

« Zetony Akgji, ktore posiadasz, moga by¢ uzywane przez dowolnego Bohatera.

« Jesli trzecia Misja zostanie wypetniona, dobierasz 3 karty (po 1 za kazdego
Bohatera).

* Kiedy otrzymujesz Obrazenia, mozesz odrzuci¢ dowolng karte z reki, nawet
jesli nie nalezy do Bohatera, ktory otrzymat Obrazenia. Jesli kilku Bohaterow
jednoczesnie otrzyma Obrazenia, odrzuc 1 karte za kazde Obrazenie.

« Nokaut natychmiast konczy gre twoja porazka.

* Zmiana poziomu trudnosci: mozesz utatwi¢ sobie gre dopuszczajac 1 lub 2
dodatkowe Nokauty przed porazka. W przypadku Nokautu, potéz wszystkie
figurki Bohaterow i rozpatrz pojedynczy efekt BAM! totra. Na poczatku twojej
nastepnej tury postaw z powrotem figurki Bohateréw. Podczas kroku ,Do-
bierz karte” dobierz do 6 kart ze swojej talii.

ARCYLOTR W WARIANCIE JEDNOOSOBOWYM
PROFESORA XAVIERA

Aby zagrac 1 na 1, taczac tryb Arcytotra z Wariantem Jednoosobowym Profesora
Xaviera, zastosujcie nastepujace zmiany:

Specjalne przygotowanie do gry:
* Grajacy Bohaterami dobiera 6 losowych kart Superbohatera, zatrzymuje
3z nich, a reszte usuwa z gry.
* Grajacy Bohaterami otrzymuje wszystkie zetony Akcji wskazane na odwrocie
planszetki totra.

Specjalne zasady:

* Karty Superbohatera nalez3 do gracza, a nie do konkretnego Bohatera.

* Grajgcy Bohaterami przegrywa, jesli zostanie Znokautowany po raz drugi. Przy
pierwszym Nokaucie, ktadzie figurki Bohaterow i rozpatruje pojedynczy efekt
BAM! totra. Na poczatku jego nastepnej tury nalezy postawi¢ z powrotem
wszystkie figurki Bohaterow. W kroku ,,Dobierz karte”, grajacy Bohaterami do-
biera do 6 kart ze swojej talii.
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1 tura totra, nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara 3 tury Bohatera.
Kontynuujcie w ten sposdb az do wypetnienia pierwszej Misji. Pézniej 1tura totra
co 2 tury Bohatera.

TURA tOTRA
1. Dodajcie 1 karte Planu totra do Osi Fabuty.

2. Rozpatrzcie kolejno efekty, od gory do dotu.

@ Ruch zgodnie z ruchem wskazowek zegara o wskazang
liczbe Lokacji. Aktywacja efektu @ w docelowej Lokacji.

@P Rozpatrzcie efekty BAM! na planszetce totra oraz kartach
Zagrozenia.

* Rozpatrzcie wszystkie Specjalne Efekty opisane na karcie.

* Dotozcie wskazane zetony & i (2] do Lokacji wokot totra.

e Rozpatrzcie efekt Zattoczenia w kazdej Lokacji, w ktdrej nie mozna
dotozyc zetonow.

TURA BOHATERA

1. Dobierz karte ze swojej talii.
2. Zagraj karte - dodaj ja do Osi Fabuty.

3. Rozpatrz akcje: w dowolnej kolejnosci, dzieki symbolom na twojej
i poprzednio zagranej karcie Bohatera:

&
[~

Porusz si¢ do sasiadujacej Lokacji.

Zadaj 1 Obrazenie wybranemu Wrogowi w twojej Lokacji:

* Pokonaj Zbira albo

* Usun 1Zzeton Zdrowia z Poplecznika albo

« Usun 1Zeton Zdrowia z totra (mozliwe po wypetnieniu 2 Misji).

Uratuj 1 Cywila albo umiesc 12eton Heroicznej Akgji na karcie
Zagrozenia w twojej Lokacji.

K

* Rozpatrz Specjalne Efekty swojej karty.

Wykonaj Dowolna Akcje.

* Wydaj dowolne zetony Akcji, aby wykonac odpowiadajace im akcje.

4, Efekt Lokacji: Mozesz rozpatrzy¢ odblokowany efekt ,Zakonczenie Tury”
w twojej Lokacji.

OTRZYMYWANIE OBRAZEN

Za kazde otrzymane Obrazenie odrzu¢ 1 karte z reki i umiesc ja na spodzie
swojej talii.

Twoj Bohater zostaje Znokautowany, gdy odrzucisz jego ostatnig karte z reki. Potoz

figurke tego Bohatera. Aktywuj efekt @]7 z planszetki totra.

W kolejnej turze, postaw figurke i dobierz do 4 kart.

ZWYCIESTWO | PORAZKA

Bohaterowie wygrywaja, gdy usun3 wszystkie zetony Zdrowia z planszetki
totra (po wykonaniu 2 Misji).

Bohaterowie przegrywaja gdy:
- totr ukonczy swoj Spisek totra opisany na jego planszetce;
« totr musi zagrac karte, ale nie ma juz kart w talii Planu totra;
- Bohater rozpoczyna ture nie majac zadnych kart na rece ani w talii.
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