To rozszerzenie dodaje do gry czterech nowych kultowych
Bohaterow, ztowieszczego totra i nowe Lokacje. Mozecie ich
uzy¢ oddzielnie lub dowolnie wymiesza¢ z Bohaterami, to-
trami, Lokacjami i Wyzwaniami z podstawowej wersji gry i in-
nych rozszerzen. X-Men: Blue Team wprowadza takze nowy
tryb Druzyna przeciwko Druzynie, ktdry catkowicie zmienia
rozgrywke. W tym trybie gracze s3 podzieleni na 2 druzyny
Bohaterow. Obie druzyny bedg musiaty stawi¢ czota totrowi,
rywalizujac o to, ktora z nich zada mu wiecej Obrazen, zanim

zostanie on pokonany. H
| > ~<
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PRZECIWKOJDRUZYNIER

W trybie Druzyna przeciwko Druzynie (w skrocie DvsD) Bohaterowie s3 podzieleni
na dwie przeciwne druzyny po 2 lub 3 Bohaterow w kazdej (2 na 2 albo 3 na 3).

Gracze wybierajg kolor druzyny (Niebieski lub Ztoty) i biora wszystkie odpowiadajace
jej komponenty (3 karty Misji Druzyny, 3 zetony Ukonczenia Misji i 3 plastikowe pod-
stawki). Tryb Druzyna przeciwko Druzynie wprowadza nastepujace zmiany:

PRZYGOTOWANIE DO GRY

n Trzy standardowe karty Misji nie s3 tu wykorzystywane. Zostawcie je w pudetku.
Kazda druzyna bierze swoje 3 karty Misji Druzyny i ktadzie je przed jednym
ze swoich graczy, wraz z zetonem Ukonczenia Misji na kazdej z tych kart.
Umie$ccie planszetke Obrazen w dolnej czesci Planu Misji (tam gdzie zwykle
umieszczane s3 3 standardowe karty Misji).

Rzudcie zetonem Inicjatywy i umiesécie go na $rodku planszetki Obrazen.
Widoczny kolor wskazuje druzyne, ktora posiada inicjatywe.
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E Poczatkowe Zdrowie totra przyjmuje zawsze maksymalng wartosc (taka jak
w grze dla 4 Bohaterdw).

n Rozmieszczanie kart Zagrozenia zostato przeniesione do kroku 7.

Druzyna posiadajaca inicjatywe rozpoczyna gre w odlegtosci 2 Lokacji od totra,

liczac w kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek zegara. Druga druzyna roz-
poczyna gre w odlegtosci 2 Lokacji od totra, liczac w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara. Zaczynajac od druzyny z inicjatywa, a pézniej naprzemiennie,
kazdy gracz wybiera Bohatera i umieszcza jego figurke (dotaczajac do niej kolo-
rowg podstawke) w Lokacji poczatkowej swojej druzyny.
0 ile zasady specjalnego przygotowania totra nie ustalaja rozmieszczenia Zagro-
zen, druzyna posiadajaca inicjatywe wybiera jedng z kart Zagrozenia i umiesz-
cza ja w swojej Lokacji poczatkowej. Nastepnie druga druzyna robi doktadnie
to samo. Potasujcie pozostate karty Zagrozenia i losowo umiesccie je w pozo-
statych Lokacjach.

ZWYCIESTWO | PORAZKA

DRUZYNA WYGRYWA, jedli totr zostanie pokonany, a ona zadata mu wiecej Obrazen
niz druzyna przeciwna. Aby moc zadawac totrowi Obrazenia, druzyna musi najpierw
ukonczy¢ co najmniej 2 z 3 Misji Druzyny. W przypadku remisu zwycieska druzyna
to ta, ktora zadata totrowi ostateczne Obrazenie.

OBIE DRUZYNY PRZEGRYWAJA, jedli kotr zrealizuje swoj plan, zgodnie ze standardo-
wymi zasadami gry.

TURA LOTRA

Na poczatku kazdej tury totra odwrdccie zeton Inicjatywy. Oznacza to, ze jedna
zdruzyn bedzie miata inicjatywe podczas przygotowania gry, a nastepnie, na poczatku
tury totra, zeton zostanie odwrdcony na drugg strone. Tura totra rozpoczyna gre,
przez co druga druzyna bedzie miata inicjatywe na poczatku gry.

W kazdej swojej turze totr nadal zagrywa 1karte Planu totra, pomiedzy Osiami Fabuty
kazdej druzyny (zobacz po prawej).

totr rozpoczyna gre, a nastepnie bedzie rozgrywat swoje tury po tym, gdy obie dru-
2yny rozegraja taka samg liczbe tur Bohaterow (po 3 tury Bohateréw na poczatku
i po 2 tury Bohaterow, gdy totr znajdzie sie Pod Presj3).

Jesli wskutek specjalnej zasady lub efektu totr musi zagrac karte Planu totra, a dru-
zyna posiadajaca inicjatywe wykonata o 1ture Bohatera wiecej niz druzyna przeciwna,
totr musi zaczekac z zagraniem karty Planu totra, az ta druga druzyna rozegra swoja
ture Bohatera. Pamietajcie, ze zeton Inicjatywy jest odwracany rowniez na poczatku
tych dodatkowych tur totra.

Jesli totr musi dodac zakryta karte Planu totra do Osi Fabuty, ktadzie ja pod poprzed-
nio zagrang kartg Planu totra.

TURA BOHATERA

Po kazdej turze totra druzyna, ktorej kolor jest widoczny na zetonie Inicjatywy, po-
siada inicjatywe i rozgrywa ture jako pierwsza. Druzyna ta wybiera swojego rozpo-
czynajacego Bohatera i rozgrywa nim swoja ture. Potem druga druzyna wybiera swo-
jego Bohatera i rozgrywa nim swojg ture. Nastepnie ture rozgrywa nastepny Bohater
druzyny posiadajacej inicjatywe. Kontynuujecie w ten sposob, na zmiane rozgrywajac
tury kolejnymi Bohaterami, az obie druzyny wykonaja po 3 tury Bohaterow. Nastepnie
ma miejsce tura totra. Poniewaz zeton Inicjatywy jest odwracany na poczatku kazdej
tury totra, druzyny naprzemiennie wykonuja pierwsz3 ture Bohatera po turze totra.
Oznacza to, ze druzyna, ktora zagrata ostatnig karte Bohatera przed turg totra, bedzie
tez t3, ktora zagra pierwsza karte Bohatera po turze totra. Jednak poniewaz kolejnos¢
Bohaterow nie zmienia sig, bedzie to nastepny Bohater z tej druzyny.

0S FABULY DRUZYNY N\

W trybie Druzyna przeciwko Druzynie, obie druzyny maja wtasne, niezalezne
Osie Fabuty, biegnace rownolegle do siebie. Druzyna Ztota zagrywa swoje karty
Bohatera na wewnetrznej Osi Fabuty, a Druzyna Niebieska zagrywa swoje karty
Bohatera na zewnetrznej Osi Fabuty. Efekty, ktore odnosza sie do Osi Fabuty,
odnosz3 sie tylko do kart z Osi Fabuty konkretnej druzyny, w tym do kart to-
tra, ktore naleza do obu Osi Fabuty.

Podczas wykonywania swojej tury Bohaterowie moga korzystac jedynie z sym-
boli widocznych na dole poprzedniej karty Bohatera na Osi Fabuty ich druzyny.
S
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Przyktad: W grze 2 na 2, druzyna Niebieska posiadata Inicjatywe podczas przygoto-
wania gry. Gra rozpoczyna sie od pierwszej tury totra, co powoduje odwrdcenie zeto-
nu Inicjatywy na Ztotq strone. Druzyna Ztota wykonuje pierwszq ture Bohatera, a gra
przebiega w nastepujgcej kolejnosci: 1. Bohater z druzyny Ztotej, 1. Bohater z druzyny
Niebieskiej, 2. Bohater z druzyny Ztotej, 2. Bohater z druzyny Niebieskiej, 1. Bohater
z druzyny Ztotej, 1. Bohater z druzyny Niebieskiej. Pézniej nastepuje tura totra i Zeton
Inicjatywy jest odwracany na Niebieskg strone. Dalej gracze rozgrywajq tury w na-
stepujgcej kolejnosci: 2. Bohater z druzyny Niebieskiej, 2. Bohater z druzyny Ztote)j,
1. Bohater z druzyny Niebieskiej, 1. Bohater z druzyny Ztotej itd.

MISJE DRUZYNY

Kazda druzyna ma dla swoich Bohaterow dostepne 3 Misje Druzyny, ktore moga zo-
stac wypetnione w dowolnej kolejnosci. Misja zostaje wypetniona, gdy na wszystkich
miejscach na karcie Misji leza odpowiednie zetony. Wezcie lezacy na niej zeton Ukon-
czenia Misji i umiesccie go na planszetce Obrazen, na pierwszym od lewej wolnym
miejscu w kolorze danej druzyny, odblokowujac je. Nastepnie usuncie te karte Misji
z gry, a wszystkie lezace na niej zetony zwrdccie do puli.

Gdy druzyna wypetni swoja pierwsza Misje Druzyny, totr zaczyna dziata¢ Pod Presj3
i od tego momentu doktadacie karte Planu totra do Osi Fabuty obu druzyn po kaz-
dych 2 (zamiast 3) kartach Bohatera. Dotyczy to obu druzyn, nawet jesli druga nie
ukonczyta jeszcze zadnej Misji.

Gdy druzyna wypetni druga Misje Druzyny, totr staje sie podatny na Obrazenia za-
dawane przez Bohaterow nalezacych do tej druzyny. Druga druzyna nie moze zadawac
totrowi Obrazen, dopdki réwniez nie wypetni 2 swoich Misji Druzyny.

Choc nie jest to konieczne, aby wygrac gre, po ukonczeniu przez druzyne trzeciej
Misji Druzyny, kazdy z Bohaterow nalezacych do tej druzyny natychmiast dobiera
na reke 1 karte Bohatera ze swojej talii.

ZASADY SPECJALNE

Atakowanie Bohatera przeciwnej Druzyny

W trybie Druzyna przeciwko Druzynie Bohaterowie druzyny przeciwnej s3 uwazani
za wrogow na potrzeby wszystkich efektow gry.

Oznacza to, ze Bohater moze uzyc ataku, aby zadac 1 Obrazenie Bohaterowi z druzyny
przeciwnej sprawiajac, ze musi on odrzucic 1 karte. Jesli jednak taki atak Znokauto-
watby Bohatera przeciwnika, ostatnia karta nie jest odrzucana. Bohaterowie nigdy
nie mogg uzyc ataku lub efektu do Znokautowania Bohatera z druzyny przeciwnej.

Atakowanie totra

Za kazdym razem, gdy Bohater zada Obrazenia totrowi, zabierzcie zeton Zdrowia
z planszetki totra i umiesccie go na planszetce Obrazen, na odpowiednim polu dru-
zyny tego Bohatera.

Kiedy totr zostanie pokonany, zwycieza ta druzyna, ktora zgromadzita najwiecej ze-
tondw Zdrowia w swojej czesci planszetki Obrazen. W przypadku remisu zwycieska
druzyna to ta, ktora zadata totrowi ostateczne Obrazenie.

Zabojczy cios

Mozliwe, ze potezny, Smiertelny cios zadany totrowi, zamieni niechybng porazke w zwy-
ciestwo. Jesli Bohater zada totrowi wigcej Obrazen niz pozostato mu zetondw Zdrowia,
poza umieszczeniem wszystkich pozostatych zetonow Zdrowia totra na odpowiednim
polu na planszetce Obrazen, dobierzcie brakujgce zetony Zdrowia z puli i je réwniez
umiesccie na planszetce Obrazen.

Przyhtad: totrowi pozostat 1 zeton Zdrowia. Bohater Druzyny Ztotej zadaje totrowi
3 Obrazenia, wigc bierze 1zeton Zdrowia z planszetki totra oraz 2 zetony Zdrowia z puli
i umieszcza je wszystkie na polu Druzyny Ztotej na planszetce Obrazen.

Pierwszenstwo efektu

Efekty, ktore nie oddziatuja jednakowo na wszystkich Bohaterow, w pierwszej kolej-
nosci sg stosowane do Bohaterdw tej druzyny, ktéra ma Inicjatywe.

Przyktad 1: totr rozpatruje efekt 5w, ktory zadaje 2 Obrazenia Bohaterowi w Loka-
gji totra, ale w tej Lokacji sq 2 Bohaterowie Druzyny Ztotej i 1 Bohater z Druzyny Nie-
bieskiej. Druzyna Ztota ma Inicjatywe, dlatego to jeden z jej dwdch Bohaterdw otrzy-
ma 2 Obrazenia (wybierajq go gracze Druzyny Ztotej). Jesli Inicjatywe miataby Druzyna
Niebieska, wtedy nalezgcy do niej Bohater otrzymatby te 2 Obrazenia.

Przyktad 2: totr rozpatruje efekt &, ktdry zadaje po 1 Obrazeniu kazdemu Boha-
terowi w Lokacji totra oraz w obu sgsiednich Lokacjach. Wszyscy Bohaterowie w tych
Lokacjach otrzymujg po 1 0brazeniu, niezaleznie od tego, do ktdrej druzyny nalezg lub
kto ma inicjatywe.

Rozstrzyganie remisow
Jezeli zachodzi konflikt aktywacji efektow lub wydarzen w grze, to gracze druzyny NIE
POSIADAJACEJ inicjatywy decyduja w jakiej kolejnosci nalezy je rozstrzygnac.

Specjalne Efekty i efekty Lokacji

Specjalne Efekty i efekty Lokacji, ktore odnosza sie do ,,Bohateréw / innych Bohate-
row” dotycza WSZYSTKICH Bohateréw w grze, nie tylko tych z druzyny danego gracza.
Przyhtad: Gambit zagrywa swojq karte ,,Mistrz Ztodziei". Otrzymuje 1 Zeton i bie-
rze 1 wybrany zeton Akcji od kazdego innego Bohatera, zarowno ze swojej druzyny,

jak i przeciwnej. ~—
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Wyzwanie Przyspieszonego totra mozna doda¢ do dowolnej gry w trybie Druzyna prze-
ciwko Druzynie (takze w potaczeniu z trybem Arcytotra). Sprawia to, ze obecnosc totra
jest bardziej przyttaczajaca, a Bohaterowie musza bardziej skupic sie na totrze, zamiast

na druzynie przeciwnej.

Za kazdym razem, gdy do Osi Fabuty kazdej druzyny zostang dodane DWIE karty Boha-
tera (czyli rozegrano tacznie 4 tury Bohaterow; chyba Ze totr zostat Przyspieszony lub
Opodzniony) dobieracie z talii nowa karte Planu totra, dodajecie ja na koficu Osi Fabuty
i rozpatrujecie. Pamietajcie, aby odwrdci¢ zeton Inicjatywy na poczatku kazdej tury totra.
Gra toczy sie w ten sposob, dopoki druzyna nie ukonczy swojej pierwszej Misji Druzyny.
Wtedy totr zaczyna dziata¢ Pod Presjq i od tego momentu dodaje karte Planu totra do
Osi Fabuty po kazdej POJEDYNCZE) karcie Bohatera zagranej na Osiach Fabuty obu druzyn.
Jesli efekt powoduije, ze tura totra zostaje Przyspieszona lub Opdzniona, jest to stosowa-
ne zamiast podstawowej sekwencji tur ustalonej przez Wyzwanie Przyspieszonego totra.
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TRYB ARCYLOTRA

t3czac tryb Druzyna przeciwko Druzynie z trybem Arcytotra wprowadzonym w podstawo-
wej wersji Marvel United: X-Men, zastosujcie nastepujace zmiany w przygotowaniu do gry:

« totr wybiera swoja poczatkowg Lokacje.

- Bohaterowie nie dobieraja kart Superbohatera. Bohaterowie nie biora réwniez po-

na rewersie planszetki totra.

WYZWANIA

kowymi Lokacjami druzyn.

- Zdrajca (z ,Tales of Asgard”)

+ Plan B (z,Guardians of the Galaxy Remix”)

czatkowych zetondw Akcji wskazanych na rewersie planszetki totra.
+ Jesli gracie z Wyzwaniem Przyspieszonego totra, kazda druzyna dobiera po 4 kar-
ty Superbohatera i wybiera po 1z nich dla kazdego z jej Bohaterdw, a pozostate
odrzuca. Bohaterowie nadal nie biora poczatkowych zetondw Akcji wskazanych

Kilka Wyzwan po prostu nie jest kompatybilnych z trybem Druzyna przeciwko Druzynie:

Niektore Wyzwania wymagaja zastosowania specjalnych zasad przygotowania do gry, aby

potaczy¢ je z trybem Druzyna przeciwko Druzynie:

» Zagrozone Lokacje: podczas gry 3 na 3 tylko 2 losowych Bohaterow z kazdej dru-
zyny otrzymuje zeton Zagrozonej Lokacji.

+ Sekretna Tozsamosc: zetony Reportera rozpoczynaja gre w 2 Lokacjach sasiadu-

jacych z poczatkowa Lokacja totra oraz w Lokacji naprzeciwko niej.

+ Danger Room: dotgcz Danger Room do Lokacji znajdujacej sie pomiedzy poczat-

* Wariactwo Deadpoola: zamiast w wybranej losowo Lokacji, Deadpool rozpoczy-
na gre w Lokacji lezacej naprzeciwko poczatkowej Lokacji totra.

< N

LOTRZY

Niektorzy totrzy wymagaja zastosowania specjalnych zasad, gdy biorg udziat w roz-
grywce w trybie Druzyna przeciwko Druzynie:
* Arcade: Murderworld nie moze by¢ wybrany jako Lokacja poczatkowa Bohaterdw.

* Bob, Agent Hydry: efekt M.0.0.0.K.a (Poplecznik) to teraz: Odwrdccie rewersem
do gory ostatnie odkryte karty Bohaterow na Osiach Fabuty OBU druzyn.

« Bullseye: Bohaterowie przegrywajg, jesli zdobeda tacznie 4 zetony Nokautu, nawet
podczas gry z 6 Bohaterami (3 na 3).

¢ M.0.D.0.K.: kiedy M.0.D.0.K. musi odwrdcic karte Bohatera, odwraca pierwsza od-
kryta karte na Osiach Fabuty OBU Druzyn.

* Magneto: specjalna Misja ,Uzyjcie Cerebro” nie jest wykorzystywana - druzyny
standardowo wykorzystuja swoje 3 Misje Druzyny.

* Mastermind: zasady specjalnego przygotowania do gry obowigzuja indywidualnie
dla kazdej druzyny (2 Bohaterdw z kazdej druzyny rozpoczyna gre w Lokacjach sa-
siadujacych z ich zwykta Lokacja poczatkowa).

* Mojo: druzyna posiadajaca inicjatywe podczas przygotowania do gry, moze wybra¢
Mojoverse jako poczatkowa Lokacje totra.

+ Phoenix Five (kotr): skorzystajcie z zasad gry samodzielnej. Misja ,Train Hope” nie
jest wykorzystywana - druzyny standardowo wykorzystuja swoje 3 Misje Druzyny.

« Sabretooth: kiedy Bohater zostaje Znokautowany, zeton Poscigu przechodzi na
Bohatera nalezacego do przeciwnej druzyny (na przyktad: 1. Ztoty > 1. Niebieski >
2. Ztoty > 2. Niebieski > itd.).

« Spiral: nie s3 wykorzystywane karty Misji Druzyny. Zamiast tego uzyjcie tej znajdu-
jacej sie na rewersie planszetki Misji ,,Break the Spell".

« Super-Skrull: Bohaterowie przegrywajg, jesli zdobeda tacznie 4 zetony Nokautu,
nawet podczas gry z 6 Bohaterami (3 na 3).

« Thanos: zagrajcie w gre samodzielng, bez Kamieni Nieskonczonosci i Power-upow.

* Vlenom: Bohater odpada z gry, gdy zgromadzi & zetony Kryzysu, nawet podczas gry 3 na
3. Bohaterowie przegrywaja, jesli wszyscy Bohaterowie z OBU druzyn odpadng z gry.

Niektorzy totrzy po prostu nie sa kompatybilni z trybem Druzyna kontra Druzyna:
« Apocalypse i tryb Horsemen

of Apocalypse + Legion
« Dark Phoenix * Mystique
+ Dormammu + Sentinels i Nimrod
* Hela * tryb Sinister Six (wszystkich 6 razem,
« Lady Deathstrike a nie poszczegolni totrzy)
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