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W grze Marvel United: Multiverse od 1 do & graczy wcieli sie
w role Bohaterow walczacych ramie w ramig, by udaremnic
nikczemny plan totra. Alternatywnie, w trybie Arcytotra,
1graczwcieli sie wtotra, walczacego przeciwko maksymalnie
4 Bohaterom.

Gracze tworza 05 Fabuty dobierajac karty totra i zagrywajac
swoje karty Bohaterow, aby przeciwdziatac spiskom totra.
Karty pozwalajg graczom poruszac Bohaterow, ratowac
Cywili, pokonywac Zbirow i powstrzymywac Zagrozenia,
a takze uzywac wyjatkowych mocy Bohaterow. Zagrywajcie
karty rozwaznie, poniewaz Bohaterowie moga taczyc 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. Tylko
wypetnienie niezbednych Misji pozwoli wam bezposrednio
zaatakowac totra i pokonac go raz na zawsze!
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Potozcie Plan Misji na Srodku stotu i 3 standardowe karty Misji na Wybierzcie losowo 6 Lokacji i utozcie je wokot Planu Misji. Wykonajcie

wyznaczonych dla nich miejscach (w dowolnej kolejnosci). dodatkowe przygotowanie, jesli takie podano na Lokacji. W kazdej Lokacji
umieSccie zetony Cywili lub zetony Zbirow na wskazanych miejscach.
H Wybierzcie totra, z ktorym sie zmierzycie i potozcie jego planszetke na Pamietajcie, ze oznaczenia na tych miejscach stuzg tylko do przygotowania
wyznaczonym miejscu powyzej Planu Misji (poczatkujgcym graczom i sq nieistotne podczas gry, kiedy dowolny zeton mozna umiescic na
zalecamy, by waszym przeciwnikiem byt Cosmic Ghost Rider). Jesli na dowolnym miejscu.
\ odwrocie planszetki totra znajduja sie instrukcje dotyczace specjalnego

przygotowania, najpierw wykonajcie wtasnie te polecenia. Nastepnie
odwroccie planszetke awersem do gory. Planszetka totra wskazuje
poczatkowa wartos¢ Zdrowia totra, zalezng od liczby Bohaterow 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".

| PROJEKT P.E.G.A.5.U.S. B

n Potasujcie karty Zagrozenia totra i umiesccie po 1odkrytej nawyznaczonych
~ miejscach w kazdej z Lokacji (zakrywajac efekt ,Zakonczenie Tury”). Obok
nich, nawyznaczonych miejscach, potozcie po 1zetonie Zagrozenia. Niektore
karty Zagrozenia przedstawiaja Poplecznikow - postacie stuzace totrowi. Na
kazdej karcie Poplecznika wskazano liczbe Zzetonow Zdrowia, ktore trzeba
na niej potozyc. Liczba zetonow Zdrowia niektorych Poplecznikow zalezy od
liczby Bohaterow biorgcych udziat w grze.

| 1

Przyktad: W rozgrywce czteroosobowej Cosmic Ghost Rider rozpoczyna gre
z 8 zetonami Zdrowia.

Purple Man zawsze zaczyna gre z liczbq zetonow Zdrowia odpowiadajgcg
liczbie Bohaterow +1 (5 zetonow Zdrowia w grze z 4 Bohaterami).
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UmieSccie pozostate posortowane zetony w zasiegu wszystkich graczy -
to tzw. pula.

n Potasuijcie talie Planu totra i umiesccie j3 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 swojg talie
Bohatera i umieszcza j3 zakryta przed soba. Niektorzy Bohaterowie majg
karty, ktore posiadaja na rewersie napis ,Karta poczatkowa”. Takie karty
musza zostaC umieszczone na wierzchu talii. Inni Bohaterowie moga
posiadac karty posiadajace napis ,Spod talii” - takie karty musza zostac
umieszczone na spodzie talii Bohatera przed rozpoczeciem rozgrywki.

EKWIPUNEK (OPCJONALNIE): Jezeli gracie z opcjonalnymi zasadami Ekwipunku
(zobacz str. 11), Bohaterowie, ktorzy posiadaja karty Ekwipunku, umieszczaja je
odkryte przed soba. W rzadkim wypadku, gdy Bohater ma wiecej niz 3 karty
Ekwipunku, wybiera 3 z nich, a reszte odktada do pudetka.

Bohaterowie nie posiadajacy swoich kart Ekwipunku, moga wybrac 1z kart
Ekwipunku Uniwersalnego i potozyc ja odkryta przed soba.

[E]] Kazdy gracz dobiera na reke 3 karty z wierzchu swojej talii Bohatera,
po czym gracze wspolnie wybieraja, ktory Bohater bedzie jako pierwszy
wykonywat swoja ture - zaraz po turze totra, ktora rozpoczyna gre!

UWAGA! Wszyscy gracze powinni zapoznac sie z trescig planszetki totra
i wszystkimi 6 kartami Zagrozenia. Znajdujq sie na nich szczegoty dotyczgce
przebiegu gry przeciwko wybranemu totrowi.

ZWYCIESTWONIIPORNZKAYY

BOHATEROWIE ZWYCIEZAJA, jesli pokonaja totra przez usuniecie jego
wszystkich zetonow Zdrowia lub przez zrealizowanie Heroicznego Celu
opisanego na planszetce totra (o ile taki jest). Zarowno zadawanie Obrazen
totrowi jak i pokonanie go jest mozliwe dopiero po wypetnieniu co najmniej 2
z 3 dostepnych Misji (chyba, ze Zasada Specjalna na planszetce totra wskazuje
inaczej).

BOHATEROWIE PRZEGRYWAJA, jesli totr zrealizuje swoj plan. Dzieje sie to, gdy
zostanie spetniony dowolny z ponizszych warunkow:

« Lotr spetni warunki Spisku totra, opisane na jego planszetce (o ile taki
Spisek posiada).
« kotr musi dobrac karte Planu Lotra, ale w jego talii nie ma juz kart.

« Dowolny Bohater rozpoczyna swoja ture i nie posiada kart na reku ani
w talii.

\ﬁ

(MURAYEOTRAREZ

Gra zawsze rozpoczyna sie od tury totra. Dobierzcie wierzchnig karte z talii
Planu totra i umiesccie j3 odkryta na stole. Ta karta rozpoczyna OS Fabuty, ktora
bedziecie rozwijac przez cata gre. Wszystkie efekty zagrywanych kart Planu totra s3
rozpatrywane jeden po drugim, od gory do dotu karty.

RUCH tOTRA

Poruszcie totra zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara
(0 ile nie wskazano inaczej) o liczbe Lokacji wskazang na karcie.

Jezeli w Lokacji, w ktorej totr zakonczyt swoj ruch (nawet jesli nie poruszyt sie
wecale), znajduje sie karta Zagrozenia z symbolem ‘3) , hatychmiast rozpatrzcie
efekt opisany na tej karcie Zagrozenia. Ten efekt rozpatruje sie za kazdym
razem, gdy totr sie poruszy, nawet jezeli zrobit to wielokrotnie w ciggu swojej
tury lub gdy poruszyt sie nie w swojej turze.

Przyktad: Immortus porusza sie o 2 Lokacje zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, aktywujgc efekt Zagrozenia @ w koncowej Lokacji.




AN /

AKTYWAC.JA BAM! DODAWANIE ZBIROW/CYWILI

Jesli na karcie widnieje ten symbol, rozpatrzcie efekt(mp Dotozcie wskazang liczbe zetonow Zbirow
opisany na planszetce totra, a nastepnie wszystkie efekty i/albo Cywili w Lokacji totra i sasiadujacych z nig
@17 widoczne na kartach Zagrozenia, zaczynajac od karty Zagrozenia w Lokacji Lokacjach. Srodkowa Lokacja na karcie to ta,
totra i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Te efekty w ktorej znajduje sie totr (oznaczona symbolem
utrudniajg Bohaterom wypetnianie Misji na wiele roznych sposobow, zwykle @)), a sasiadujgce Lokacje to ta na prawo i ta
zadajac im Obrazenia (zobacz ,Otrzymywanie Obrazen” na str. 10). na lewo od niej. Dodawajcie zetony w kolejnosci Lokacji zgodnej z kierunkiem ruchu

wskazowek zegara. W kazdej Lokacji dodawajcie najpierw zetony Zbirow, a dopiero
pozniej zetony Cywili. W kazdej Lokacji, w ktorej nie ma wystarczajacej liczby pustych
miejsc na te zetony, wywotywany jest efekt Zattoczenia.

FAacaca |

Przyktad: W kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, w pierwszej
Lokacji dotozcie Zbira (1), a nastepnie Cywila (2). W Lokacji Immortusa nic nie
doktadacie. W ostatniej Lokacji rowniez dotdzcie Zbira (3). Nie ma w niej juz miejsca
na dodatkowy zeton Cywila (4), co aktywuje w tej Lokacji efekt Zattoczenia (5).

ZATEOCZENIE

Za kazdym razem, gdy co najmnie;j 1 zeton Zbira/Cywila nie moze zostac dodany

ZALDZENIE INFNITY WATCH SPEEJALNE EFEKTY do Lokacji, aktywowany jest pojedynczy efekt Zattoczenia w tej Lokacji -
Odrzut "’S__ZV““E‘@ Rozpatrzcie wszystkie Specjalne Efekty  sprawdzcie jego opis na planszetce totra. Wszystkie aktywowane Zattoczenia
zLokork e, opisane na karcie Planu totra, o ile to  rozpatrzcie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
mozliwe. Pamietajcie, ze niezaleznie od tego, ile zetonow nie zmiescito sie w Lokadji, tylko

1 efekt Zattoczenia jest dla niej aktywowany. Jezeli efekt Zattoczenia zostanie
aktywowany podczas tury Bohatera, rozpatrzcie go na koniec tej tury.

AN




TURAJBOHATERAY

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

Zaczynajac od pierwszego Bohatera rozgrywajcie swoje tury w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, az do konca gry.

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

|. DOBIERZ KARTE

Aktywny gracz dobiera na reke wierzchnig karte ze swojej talii Bohatera.

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

2. LAGRAJ KARTE

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

3. ROZPATRZ AKCJE

Spojrzcie na symbole w dolnej czeSci wtasnie zagranej karty Bohatera ORAZ
w dolnej czesci poprzedniej karty Bohatera na Osi Fabuty (nawet, jesli te karty
s3 oddzielone kartg Planu totra). Kazdy z tych symboli odpowiada jednej z akdji,
ktore Bohater moze wykonac w tej turze, w dowolnej kolejnosci. (Bohater nie
skorzysta z symboli akcji poprzedniej karty Bohatera, gdy na Osi Fabuty nie ma
innych kart Bohatera - np. gdy jest on pierwszym Bohaterem rozgrywajacym
swoja ture lub gdy ostatnia zagrana karta Bohatera jest zakryta). Pamietajcie,
ze kiedy Bohaterowie tacza sity, moga korzystac jedynie z symboli widocznych
na dole poprzedniej karty Bohatera, ale nie ze Specjalnych Efektow ani symboli
przedstawionych nad nimi.

DGENIUSZKA
tesz traktowat 0

Przyktad 1: Captain Carter zagrywa swojg karte. Korzystajgc rowniez
z symboli Spider-Mana 2099, w tej turze moze wykona¢ w dowolnej
kolejnosci: 1Atak, 2 Ruchy i 1 Heroiczng Akcje.

Przyktad 2: Mighty Thor zagrywa swojg karte. Oprocz jej 2 Heroicznych
Akcji, moze rowniez wykonac Atak dzieki karcie Lokiego. Nie moze jednak
uzyé Specjalnego Efektu Lokiego.
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Aktywny gracz moze wykonac nastepujace akcje w dowolnej kolejnosci, po
jednej za kazdy odpowiedni dostepny symbol:

Ruch 5

Porusz swojego Bohatera do dowolnej s3siadujacej Lokacji.

Atak a

Zadaj 10brazenie wybranemu przez ciebie Wrogowi w Lokacji aktywnego Bohatera.
- Gdy atakujesz Zbira, pokonanie go wymaga zadania mu 1 Obrazenia
(0 ile karta Zagrozenia w tej Lokacji nie wskazuje inaczej). Zobacz sekcje
,Pokonajcie Zbirow” na str. 9, aby dowiedziec sig, co robic¢ z zetonami
pokonanych Zbirow.

- Gdy atakujesz Poplecznika, za kazde zadane Obrazenie usun po 1 zetonie
Zdrowia z jego karty Zagrozenia. Zobacz sekcje ,,Powstrzymajcie Zagrozenia”
na str. 9, aby dowiedziec sie, co zrobic z pokonanym Poplecznikiem.

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

Heroiczna Akcja ﬁ

Moze byc¢ uzyta na dwa sposoby:
e Uratuj 1 Cywila w Lokacji aktywnego Bohatera. Zobacz sekcje ,Uratujcie
Cywili"” na str. 9, aby dowiedziec sig, co zrobic 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 sie, co zrohic,

Dowolna Akcja [
Moze by¢ uzywana, aby wykonac jedna z Akgji: B m ﬁ X

Specjalny Efekt

Kazda talia Bohatera zawiera kilka kart ze Specjalnym
Efektem opisanym w ramce powyzej symboli Akgji.
Aktywny Bohater moze skorzystac z tego efektu przed
lub po wykonaniu dowolnej swojej akgji. Przyktadowo,
moze wykonaC akcje ze swojej karty, nastepnie
jej Specjalny Efekt i na koniec akcje z poprzedniej
karty. Pamietajcie, ze Specjalne Efekty nie moga byc
wykorzystane przez innych Bohaterow.

e

INDKSZTALTNOSC®
Do poczatku swojej kolejnej tury, gdy
masz otrzymat Obrazenia, mozesz
przekierowat je na innego Bohatera
albo Poplecznika w dowalnej Lokacii,

Obowigzkowe Efekty: Niektore karty Bohaterow zawieraja
obowiazkowe Specjalne Efekty. Roznig sie od standardowych czarnym ttem opisu
dziatania. Po zagraniu takiej karty Bohater MUSI w trakcie swojej tury rozpatrzec
obowiazkowy Specjalny Efekt. Nie moze go pomingc.

Y
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Letony Akcji
=

Jezeli aktywny Bohater posiada zetony Akcji (Ruchu, Ataku, Heroicznej Akgji lub
Dowolnej Akgji), moze ich uzy¢ w dowolnym momencie tego kroku, aby wykonac
odpowiadajgce im akcje. Pamietajcie, ze gdy Bohater otrzymuje zeton Akgji,
moze zachowac go i uzy¢ w dowolnej przysztej turze.

UWAGA: Jezeli Bohater gracza zostat usuniety z gry i zastgpiony przez nowego,
gracz zachowuje zetony Akgji i mogg one by¢ wykorzystane przez nowego
Bohatera.

&, EFEKT LOKAC.JI: ZAKDNCZENIE TURY

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. Niektore Lokacje zawierajg obowigzkowy efekt Zakonczenia Tury,
roznigcy sie od innych czarnym ttem. Jezeli Bohater konczy ture w takiej Lokacji
i nie ma w niej karty Zagrozenia, MUSI rozpatrzec jej efekt Zakonczenia Tury (o ile
to mozliwe).

W kazdej turze Bohater moze skorzystac tylko z jednego efektu Lokadji (jesli wiec
poruszy sie do innej Lokacji za pomoca efektu Zakonczenia Tury, nie moze juz
skorzystac z efektu Zakonczenia Tury swojej nowej Lokadji).

e T R R T T

HEUCARRIER TARLZY.

S, |

Przyktad: Spider-Man 2099 konczy swojq ture w Lokacji S.H.I.E.L.D.
Helicarrier, gdzie nie ma juz karty Zagrozenia zakrywajqcej efekt
Zakonczenia Tury. Decyduje sie uzy¢ go i porusza sie do innej Lokacji
(nie bedzie mégt jednak uzyc efektu drugiej Lokacji w tej samej turze).
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Gdy aktywny gracz zakonczy wszystkie kroki swojej tury, nastepny gracz
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara zostaje aktywnym
graczem i rozgrywa swojg ture. Gdy 3 karty Bohatera zostang dodane do Osi
Fabuty, dobierzcie nowg karte Planu totra, dotozcie jg na koncu Osi Fabuty
i rozpatrzcie (zobacz ,Tura totra” na str. 5). Nastepnie kolejny gracz rozgrywa
swojg ture.

POD PRESJA

Gra toczy sie w ten sposob do momentu wypetnienia pierwszej Misji (zobacz
,Wypetnianie Misji" na str. 10), gdy totr zaczyna dziatac Pod Presja - 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).

IMISIERZ
Wypetnienie Misji jest przetomowym krokiem na drodze Bohaterow do zwyciestwa.

W kazdej rozgrywce Bohaterowie zmierzg sie z 3 Misjami, ktore moga wypetnic
w dowolnej kolejnosci.

Uratujcie Cywili

Zagrozeni Cywile desperacko potrzebuja ratunku. m
Jezeli w Lokacji nie ma wystarczajacej liczby miejsc

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

Pokonajcie Zbiraw '_.
Zbiry stale d3za do opanowania Lokacji, wywotujac .-V

efekt Zattoczenia, jesli zabraknie miejsc na ich
zetony (zobacz ,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
Zbirow” (o ile to mozliwe, w innym przypadku odrzu¢ go).

N

®

POKONAJCIE ZBIROW
@ Y \"I/ N\

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

Powstrzymajcie Zagrozenia
Karty Zagrozenia, ktore totr umieszczaw Lokacjach, zakrywajac
ich efekt Zakonczenia Tury, zawierajg wiele roznych
efektow. Niektore efekty stale wptywajg na swoja g
Lokacje lub cata rozgrywke, inne aktywujg efekt

(zobacz ,Aktywacja BAM!" na str. 6), jeszcze
inne s3 aktywowane przez obecnoSc totra (zobacz ,Ruch

totra” na str. 5).
Sposob powstrzymania Zagrozenia zalezy od jego rodzaju:

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

Inne: Pozostate Zagrozenia mozna  zazwyczaj
powstrzymac umieszczajac na nich 3 zetony Heroicznej
Akgji (zobacz ,Heroiczna Akcja” na str. 8). Zwroccie
uwage, ze niektore Zagrozenia moga wymagac
umieszczenia innych zetonow Akcji lub innej ich liczby.

Zadaj pa | Dbrateriu | Bohaterawi
w kazdej Lokacii z dowalng liczb (3.

Kiedy powstrzymasz Zagrozenie, usun jego karte i zwroc lezace na niej zetony
do puli. Od teraz to Zagrozenie przestaje dziataC (chyba ze jego efekt trwa do
kofca tury Bohatera), a efekt Zakonczenia Tury tej Lokacji nie jest juz blokowany
przez Zagrozenie i moze byc uzywany przez Bohaterow. Wez zeton Zagrozenia
z tej Lokacji i umieSc 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 ni. Jesli przy karcie Zagrozenia nie ma zadnego zetonu
Zagrozenia (zwykle dlatego, ze zostata przywrocona do gry), to gdy to Zagrozenie
zostanie powstrzymane, po prostu wezcie dowolny dostepny Zeton Zagrozenia
i umiesccie go na karcie Misji (o ile to mozliwe).

UWAGA: Po wypetnieniu odpowiednich Misji, dalsze ratowanie Cywili, pokonywanie
Zbirow i powstrzymywanie Zagrozei nie przybliza was do zwyciestwa. MoZecie jednak
nadal to robic, by zapobiegac efektom Zattoczenia i czerpac korzysciz efektow Lokacji,
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Wypehianie Misji

Pamigtajcie, ze mozecie wypetniac Misje w dowolnej kolejnosci. Misja zostaje
wypetniona, gdy na wszystkich miejscach na karcie Misji leza odpowiednie zetony!
Usuncie taka karte Misji, a wszystkie lezace na niej zetony zwroccie 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.

“@|

* Po wypetnieniu przez was pierwszej Misji, totr zaczyna dziatac Pod Presjg -
od tego momentu doktadacie do Osi Fabuty karte Planu totra co 2 (zamiast
co 3) karty Bohatera.

* Po wypetnieniu drugiej Misji, Bohaterowie moga atakowac totra (zobacz
,Atak” nastr.8). Gdy wszystkie zetony Zdrowia zostang usunigte z planszetki
totra, totr zostaje pokonany, a Bohaterowie zwyciezaja!

* Gracze nie musza wypetnic trzeciej Misji, ale jesli to zrobig, kazdy z nich
natychmiast dobiera po 1karcie Bohatera ze swojej talii.

OTRZYMYWANIEJOBRAZEN]Z

Bohaterowie zwykle otrzymujg Obrazenia wwyniku atakow totra lub Poplecznikow,
gdy aktywuja sie efekty . Za kazde otrzymane Obrazenie, gracz musi
odrzuci¢ z reki 1 karte i umiescic ja na spodzie swojej talii (takze ponizej kart
,Spod talii”, jezeli takie sie tam znajduja).

NOKAUT

Gdy Bohater odrzuca ostatnig karte ze swojej reki (obojetnie czy w swojej
turze czy totra), zostaje natychmiast Znokautowany. Potozcie jego figurke, zeby
zaznaczyc, ze jest Znokautowany.

Nastepnie natychmiast rozpatrzcie efekt @17 opisany na planszetce totra (ale
nie te na kartach Zagrozenia dowolnego rodzaju). Moze to wywotac reakcje
tancuchowa poprzez Nokaut kolejnego Bohatera, Jesli kilku Bohaterow zostanie
Znokautowanych w tym samym czasie, efekt totra rozpatruje sie raz dla
kazdego Znokautowanego Bohatera.

WAZNE:  Znokautowani
i pozytywne) efekty w grze.

Bohaterowie ignorujag wszystkie (negatywne

Na poczatku najblizszej tury Znokautowanego Bohatera postawcie jego
przewrocong figurke (nie omija go zadna tura). Jego gracz najpierw dobiera
3 karty (jeszcze przed krokiem ,Dobierz karte”), a nastepnie wykonuje
standardowo swoja ture, zaczynajac od kroku , Dobierz karte”.

UWAGA: Bohater po zagraniu swojej ostatniej karty z talii rozgrywa catg swojg
ture, zanim zostanie Znokautowany.

(WY ZWANIAYZ

Gra na podstawowych zasadach ma na celu zapoznanie z nig nowych graczy
i zapewnienie odpowiedniego wyzwania dla rodzin. Gracze mogg dodac do
swoich rozgrywek Wyzwania, aby podnieSc poziom trudnosci i wprowadzic
dodatkowy dreszczyk emocji. W tym zestawie znajduja sie 2 Wyzwania.
Dodatkowe Wyzwania, ktore mozna t3czyC i mieszaC ze soba, znajdziecie
w kolejnych rozszerzeniach. Karty Wyzwan utatwiajg 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
Bohatera. To Wyzwanie jest przeznaczone dla graczy, ktorzy dopiero co
zapoznali sie z zasadami gry podstawowe;.

TRUDNE WYZWANIE: Kazdy z graczy usuwa 1 karte ze swojej talii
Bohatera. To Wyzwanie przeznaczone jest dla graczy zaznajomionych z grami
kooperacyjnymi lub dla graczy, ktorzy sprostali poprzedniemu Wyzwaniu.
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DoswiadczenigraczemoggdodacEkwipunekdoswoichrozgrywek.Rekomendujemy
dodanie kart Ekwipunku dopiero, gdy wszyscy gracze beda dobrze znac zasad
gry. Kazdy Bohater, ktory otrzyma Ekwipunek, musi usungc 1 karte
ze swojej talii Bohatera, aby zapewnic balans rozgrywki. Jezeli Bohater nie chce
otrzymac Ekwipunku, pozostawia swojg talie Bohatera bez zmian.

Kazda karta Ekwipunku nalezy do konkretnego Bohatera, jak wskazano na karcie.
Bohaterowie, ktorzy nie posiadaja przypisanej do nich karty Ekwipunku, moga
zamiast tego wybrac 1z kart Ekwipunku Uniwersalnego, ktora najlepiej do nich
pasuje.

W trakcie przygotowania do gry karty Ekwipunku s3 umieszczane odkryte obok
talii kart odpowiedniego Bohatera (strong zwidocznym symbolem @ ku gorze).
Karty Ekwipunku nie s3 kartami Bohatera, co oznacza, ze nie oddziatywujg na nie
efekty, ktore wptywaja na karty Bohatera.

Bohater z odkrytymi kartami Ekwipunku sam decyduje kiedy ich uzyje,
postepujac zgodnie z opisem na danej karcie Ekwipunku. Niektore karty
mozna uzy¢ podczas tury totra, inne podczas tury Bohatera. Po rozpatrzeniu
efektu karta Ekwipunku jest odwracana rewersem ku gorze. Odwroconych kart
Ekwipunku nie mozna uzy¢. Zauwazcie, Ze niektore karty majg State efekty -
takich kart nie odwraca sie po rozpatrzeniu - sq one zawsze dostepne.

-
-
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Bohater moze natadowac (odwrocic awersem ku gorze) swoje karty Ekwipunku
wypetniajac zadania opisane na ich rewersie. Ponadto niektore Specjalne Efekty
na kartach Bohaterow mogg natadowac ich karty Ekwipunku. Zauwazcie, ze
niektore karty nie mogq zostac natadowane i sq odktadane do pudetka zgodnie
Z opisem na ich rewersie.

ZAKONCZENIE TURY
Mozesz dobrat | karte, jesli masz | [ub

Y w swoje] turze;
2| Pokons] | (2] w swoije]
=| albo sgsindujgee] Lokacji.
A Mastepnie zakry] tg "mﬁ' b -

/2

Przyktad: Podczas swojej tury Shuri uzywa swojej Wtoczni Bashenga. Pokonuje
. wsgsiadujgcej Lokacji, a nastepnie odwraca te karte Ekwipunku.

OOLADDWANIE:

Wis possza thu twoje] tury

pdrzut | teton S ‘
albn /%,

aby odwracic tg harﬂ'
e T L oy

Przyktad: Na poczgtku kolejnej tury Shuri decyduje sie natadowac
Wtocznie Bashenga. Odrzuca zeton &k i odwraca karte EkRwipunku

awersem ku gorze - moze jej ponownie uzyc.

Nie wszyscy Bohaterowie dysponuja kartami Ekwipunku. Oto lista Bohaterow
i ich Ekwipunku znajdujacych sie w tym zestawie:

« Black Panther (Shuri): Wtocznia Bashengi, Twarda Tarcza Swietlna

« Captain Carter: Tarcza Captain Carter

« Cosmic Ghost Rider: tancuch Ognia Piekielnego, Piekielny Motocykl

« Loki: Berto

« Mighty Thor: Mjolnir

L
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ROZOSTALEJZASADYSY

ANTY-BOHATEROWIE: Figurki postaci w kolorze fioletowym
reprezentuja Anty-Bohaterow. Postacie te majg zarowno talie
Bohatera, jak i planszetke totra, karty Zagrozenia oraz talie
Planu totra. Kazda z tych postaci moze zostac wybrana do
gry w roli Bohatera albo totra (ale nie w obu jednoczesnie).

OPOZNIENIE/PRZYSPIESZENIE LOTRA: Niektore efekty gry ,opozniajg”
lub ,,przyspieszaja” nastepna ture totra, co oznacza, ze totr zagra
swojg nastepng karte Planu totra o 1 karte pozniej lub wczesniej niz
normalnie. Jesli totr zostaje Opozniony, jako przypomnienie potozcie
zeton Opoznienia (zielong strong ku gorze) na wierzchu talii Planu
totra. Jesli totr zostaje Przyspieszony, umiesccie zeton Przyspieszenia
(pomaranczowa strong ku gorze) na koncu Osi Fabuty. W przypadku
kazdego z tych zetonow, drzuccie zeton po zagraniu kolejnej karty
Planu totra. Jesli totr zostanie kiedykolwiek zarowno Przyspieszony, jak i Opozniony,
po prostu odrzuccie oba zetony.

NIETYKALNOSC: Jezeli karta Bohatera wskazuje, ze Bohater nie moze
e\, otrzymac zadnych Obrazen az do swojej kolejnej tury, umieSccie obok

¥ jegofigurki zeton Nietykalnosci jako przypomnienie. Na poczatku kolejnej
tury tego Bohatera, odrzuccie ten zeton do puli. Nietykalny Bohater
nadal moze zgtosic sie lub zostac wybrany do otrzymania Obrazen w celu
spetnienia warunku Specjalnego Efektu, chociaz nadal ignoruje Obrazenia.

ZAGRA) LOSOWA/ZAKRYTA: Jezeli efekt nakazuje Bohaterowi zagrac
nastepna karte jako losowg albo zakryta, umiesccie ten zeton
na talii kart tego Bohatera jako przypomnienie. Odrzuccie go po
zagraniu tej nastepnej karty Bohatera.

@

KRYZYS: Zetony Kryzysu s3 uzywane przez niektorych totrow, by
pokazac ich rosngce nikczemne wptywy. Na planszetkach i kartach
opisano, kiedy nalezy je wprowadzi¢ do gry i jakie dodatkowe

trudnosci sprawia Bohaterom.
- Jezeli to totr jest ogtuszony, tylko jego efekt jest

anulowany, efekty zkart Zagrozenia s3 nadal rozpatrywane.

- Jezeli Bohater zostanie Znokautowany w momencie, gdy totr jest ogtuszony, nie
aktywuj efektu totra - jest on anulowany do konca tej tury totra.

OGLUSZENIE: Jezeli efekt umieszcza zeton Ogtuszenia na totrze lub
Popleczniku, potozcie ten zeton na jego efekcie . Podczas
nastepnej tury totra ten efekt z zetonem Ogtuszenia jest
anulowany, a sam zeton jest odrzucany na koniec tej tury totra.

- Wszystkie zetony Ogtuszenia s3 odrzucane na koniec tury totra, niezaleznie od tego
czy efekt

rzeczywiscie zostat anulowany czy nie.
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NIELIMITOWANE ZETONY: Pula Zetonow jest uwazana za nieskonczong, a jesli ich
zabraknie, uzyjcie dowolnych zamiennikow.

STALE EFEKTY LOKAC)I: Niektore Lokacje - jak Niffleheim i Muspelheim - maja
Staty efekt opisany ponad efektem Zakonczenia Tury. Te efekty s3 zawsze
aktywne, niezaleznie od tego czy w tej Lokacji znajduje sie karta Zagrozenia.
(zalecamy, aby nowi gracze nie uzywali tych Lokalizacji).

NIEUCHRONNE OBRAZENIA: Ten rodzaj Obrazef nie moze zostac powstrzymany,
zredukowany, ani zignorowany przez dowolny efekt w grze. Mozna je jednak
przekierowac na inny cel. Pamietajcie, ze Bohaterowie nie moga zadawac
Obrazen totrowi do momentu, az nie ukoncza dwach Misji.

SAMOTNY: Niektore efekty odnosza sie do tego czy Bohater jest samotny (lub
wrecz przeciwnie). Bohater jest samotny, jezeli w jego Lokacji nie ma zadnych
innych Bohaterow. Bohater przebywajacy w Lokacji wytacznie z totrem nadal
jest uwazany za samotnego.

ROZSTRZYGANIE REMISOW: Jezeli zachodzi konflikt aktywacji efektow lub
wydarzen w grze, gracze wspolnie decyduja, jak powinny zostac rozstrzygniete.

TiRYBJARCYLOTRAYYS

W Marvel United mozna rowniez grac w trybie, w ktorym 1 gracz kontroluje totra
walczacego z Bohaterami kontrolowanymi przez pozostatych graczy, co pozwala
na gre do 5 0sob. totr wspierany jest nie tylko przez umiejetnosci kontrolujacego
go gracza, ale takze karty Arcytotraz paskudnyminiespodziankami dla Bohaterow.
Aby sprostac takiemu wyzwaniu, Bohaterowie otrzymuja kilka poczatkowych
zetonow Akcji, a takze karty Superbohatera, ktore tez potrafig zaskoczyc.
Podczas rozgrywek w trybie Arcytotra zmianom ulegaja nastepujace zasady:

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE DO GRY

* Bohaterowie wybieraja poczatkowa Lokacje totra, chyba ze Specjalne
Przygotowanie totra wskazuje inaczej.

- Grajacy totrem tasuje 12 kart Arcytotra, dobiera z nich 4 karty i wybiera
3 (nie ujawnia ich), a reszte usuwa z gry. Karty Arcytotra s3 w dyspozycji totra
(zobacz str. 13), ale nie s3 czescia jego reki.

« Po przetasowaniu talii Planu totra (i upewnieniu sig, ze ,karty poczatkowe”
- 0 ile wystepuja - znajduja sie na wierzchu talii), totr dobiera 2 karty
z wierzchu talii Planu totra, aby utworzyc swoja reke totra.

« Przed dobraniem swoich 3 kart Bohatera, grajacy Bohaterami dobierajg losowo
tyle kart Superbohatera, ilu jest Bohaterow plus 1. Nastepnie wspolnie
rozdzielajg po 1 z nich kazdemu Bohaterowi (bez ujawniania Arcytotrowi),
a pozostatg karte odktadaja do pudetka. Karta Superbohatera pozostaje
w dyspozycji danego Bohatera, ale nie jest czescia jego reki.

« Na rewersie kazdej planszetki totra znajduje sie informacja o liczbie zetonow
Akcji, ktore musza otrzymaC Bohaterowie podczas rozgrywek w trybie
Arcytotra. Grajacy Bohaterami biorg te zetony i rozdzielaja je pomiedzy
Bohaterow wedtug wtasnego uznania. Nie muszg podzielic sie nimi po r()wno/
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UWAGA: Jesli planszetka totra nie informuje o Zetonach Akgji, nie mozna go
wybrac do rozgrywek w trybie Arcytotra.

SPECJALNE ZASADY

Lwycigstwo i porazka

Bohaterowie przegrywaja, kiedy totr ma zagrac karte Planu totra z reki, ale na
reku nie ma juz zadnej karty (zamiast zasady mowigcej o0 momencie dobrania
karty Planu totra, gdy w jego talii nie ma kart). Wszystkie pozostate warunki
zwyciestwa/porazki 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 dodaje
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 zagrywanych kart Planu otra s3 rozpatrywane jak zwykle.

WAZNE: Jesli totr ma wskazang , karte poczatkowa”, musi ja zagrac w pierwszej
turze.

« Jesli efekt gry nakazuje dodac zakrytg karte Planu totra do Osi Fabuty, totr
musi najpierw dobrac wierzchnig karte z talii Planu totra (o ile to mozliwe),
a nastepnie wybrac karte z reki i dodac ja do Osi Fabuty. Takze w tej sytuadji,
jesli totr nie moze umiescic karty Planu totra, poniewaz jej nie ma, wygrywa
gre.

« Jezeli efekt nakazuje usuniecie wierzchniej karty z talii Planu totra, a talia
jest pusta - totr musi zamiast tego usunac karte z reki.

- Kazdy efekt, ktory pozwala totrowi zagrac dodatkowa odkrytg karte Planu
totra (obok tej, ktorg zagrat jak zwykle w swojej turze), pozwala w zamian
jedynie na dodanie zakrytej karty Planu totra do Osi Fabuty, wykonujac to
zgodnie z opisem powyzej.

« Jesli kiedykolwiek zaistnieja wydarzenia lub efekty, ktorych warunki sie
pokrywaja, to grajacy Bohaterami decydujg o tym, jak nalezy je rozpatrzyc. Na
przyktad decydujg o tym, ktory Bohater otrzyma Obrazenia, w przypadku gdy
kilku moze je otrzymac. Moze to jednak ulec zmianie w wyniku efektow kart
Arcytotra.

N

Karty Arcylotra

Kazda karta Arcytotra ma okreslony
Warunekaktywacji. totr moze zagractylko
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.

RRWIEHSZY RO

WARUNEK

* Karty aktywowane przez zagranie karty Planu totra musza by¢ zagrane
rownoczesnie z nig. Rozpatruje si¢ je razem z karta Planu totra, zazwyczaj
modyfikujac niektore jej efekty.

« Karty aktywowane na koniec tury Bohatera s rozpatrywane dopiero po
rozpatrzeniu efektu Lokacji: Zakonczenia Tury (o ile wystepuje).

Karty Superbohatera

WONTROLATEUMY

Kazda karta Superbohatera ma okreslony
Warunek aktywacji. Bohater moze zagrac
swoja karte Superbohatera tylko, jesli jest
spetniony Warunek jej aktywacji. Efekt
karty jest rozpatrywany natychmiast,
a nastepnie karta jest usuwana z gry.

WARUNEK
nia
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wtwoje Lokeci

» Wiekszos¢ kart Superbohatera aktywuje sie podczas tury totrai daje mozliwosc
zmodyfikowania lub anulowania efektow zagranej karty Planu totra.

WAZNE: Karty Superbohatera nie s3 kartami Bohatera. Nie s3 tez czescia
reki Bohatera. Zasady odnoszace si¢ do kart Bohatera, w zaden sposob nie
wptywaja na posiadang przez niego karte Superbohatera.

Tura Bohatera

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

Balans rozgrywki
Jezeli grajacy totrem jest weteranem gier z serii Marvel United, a grajacy
Bohaterami nie s3 nimi, zalecamy dodanie kart Ekwipunku Bohaterom i nie
korzystanie z Wyzwan.

W razie potrzeby gracze moga dodatkowo zgodzic sie na powigkszenie liczby
zetonow Akji rozdzielanych podczas Przygotowania do gry (na przyktad dodanie
1 lub 2 Zetonow Dowolnej Akcji moze byc tym, czego potrzebuja Bohaterowie)
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Marvel United moze byC rowniez rozgrywane przez pojedynczego gracza.
W tym specjalnym wariancie gracz wciela sie w pojedynczego Bohatera, Dowodce
nielicznej druzyny Wsparcia z przygotowanym zawczasu Planem Bitwy. W wariancie
jednoosobowym obowigzuja niemal te same zasady co w standardowej rozgrywce,
z nastepujacymi wyjatkami:

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE DO GRY

* Najpierw wybierz swojego Bohatera-Dowodce i umiesc jego figurke w Lokacji
poczatkowej. Usuf 1 karte Z jego talii Bohatera, a nastepnie
przetasuj te talie i umieSc przed soba.

- Nastepnie wybierz 4 Bohaterow, ktorzy wejda w sktad druzyny Wsparcia. Ich
figurki nie beda potrzebne, jako Ze s3 tutaj tylko wsparciem. Odszukaj w ich
taliach wszystkie karty ze Specjalnymi Efektami,anastepnie wybierzpo3znich
od kazdego Bohatera (nie mozesz wybrac kart znapisem ,Karta poczatkowa”),
tworzac w ten sposob talie Wsparcia ztozong z 12 kart. Przetasuj te talie
i umiesc ja przed soba zakryta. Na koniec odtoz pozostate karty wspierajacych
Bohaterow do pudetka, nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

Przyktad: Gracz wybiera na Dowodce postac Captain Carter. Umieszcza
jej ERwipunek - Tarcza Captain Carter przed sobg i dobiera 3 karty z jej talii
Bohatera na reke. W sktad druzyny Wsparcia weszli: Ironheart, Spider-Man
2099, Loki i Black Panther (Shuri). Po 3 karty ze Specjalnym Efektem od kazdego
z tych Bohaterow utworzyty przetasowanq talie Wsparcia, z ktorej 2 karty
zostaty odkryte i utozone w rzedzie. Gracz przygotowat takze zeton Ogtuszenia

» Odkryj 2 wierzchnie karty z talii Wsparcia i utoz w rzedzie obok tej talii. Spider-Man 2099. Na koniec, przy zatozonym budzecie 2, gracz wybrat dwie
karty Planu Bitwy - kazda o koszcie rownym 1.

\ - Jezeli chcesz, mozesz opcjonalnie wykorzystac Ekwipunek w rozgrywce.
Jesli sie na to zdecydujesz, skorzystaj tylko z Ekwipunku Bohatera-

Dowodcy. Karty Ekwipunku nalezace do Wspierajacych Bohaterow nie beda SPE[:JAI.NE ZASADY
wykorzystane w tej rozgrywce.

- Tury s3 rozpatrywane w standardowej kolejnosci, z Bohaterem-Dowodca

* Przygotuj wszystkie specjalne komponenty, z ktorych moga skorzystac rozgrywajacym kada ture Bohatera.
Bohaterowie (zarowno Dowddca, jak i z druzyny Wsparcia) podczas gry - np. - W kazdej turze Bohatera mozesz:
zeton Ogtuszenia Spider-Mana 2099. - Rozegra¢ standardowa ture, czyli dobrac 1 karte ze swojej talii Bohatera,

- Wybierz jak duzy masz budzet dla swojego Planu Bitwy. Najwyzsza wartosc ALBS NSLenNIE 2Rt kAT ot

t0 2, ale mozesz zagrac z 1albo 0 dla wigkszego wyzwania. Kazda karta Planu
Bitwy ma unikatowy staty efekt, ktory oddziatuje na karty Wsparcia, oraz
podany koszt w wysokosci 1 lub 2. Wybierz karte lub karty, ktorych taczny
koszt nie przekracza twojego ustalonego budzetu i umiesc je odkryte przed
soba. Na koniec odtoz niewybrane karty Planu Bitwy do pudetka.

- Zamiast dobierac karte z talii Bohatera, wybierz 1 z 2 kart Wsparcia
z odkrytego rzedu i dodaj j3 do Osi Fabuty. Nastepnie dokoncz ture
zgodnie ze standardowymi zasadami. Uzyj symboli i Specjalnego Efektu
zagranej karty tak, jakby nalezata do talii twojego Bohatera, poruszajac
sie i wykonujac akcje jak zwykle. Efekt Lokacji: Zakonczenie Tury takze jest
rozpatrywany zgodnie z zasadami. Na koniec dobierz wierzchnia karte

« totr dziata na zasadach obowiazujacych w rozgrywce z 2 Bohaterami (przy e T e P T

ustalaniu poczatkowego Zdrowia, zasadach specjalnych odnoszacych sie do

liczby Bohaterow itp.). : s b .
Azt il WAZNE: W turze Bohatera nastepujacej bezposrednio po KAZDE] turze totra, MUSISZ

- Jezeli chcesz, mozesz graé, uzywajac specjalnych Wyzwan, ktore s3 zawsz.e'rozegraé standardqwq ture z dobraniem karty Bohatera. Nie mozesz zagrac
dostosowane do wariantu jednoosobowego. w takiej turze karty Wsparcia.
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« Aktywnym Bohaterem jest zawsze Bohater-Dowodca (Bohaterowie Wsparcia
nie s3 rozpatrywani jako uczestniczacy w rozgrywce).

« Wszystkie efekty, ktore odnosza sie do ,.innego gracza” rozpatruj tak, jakby
odnosity sie do ciebie.

« Wszystkie efekty, ktore odnosza sie do ,innego Bohatera” rozpatruj tak,
jakby odnosity sie do Bohatera-Dowodcy.

- Wszystkie efekty, ktore odnosza sie do ,wszystkich/kazdego Bohatera”
rozpatruj tak, jakby odnosity sie do Bohatera-Dowddcy.

- Wszystkie efekty trwate z karty Wsparcia znajdujacej sie na Osi Fabuty
odnoszg sie do Bohatera-Dowodcy.

- Karty Wsparcia juz znajdujace sie na Osi Fabuty nie s3 uwazane za ,twoje
karty” i nie mogg stac sie celem efektow odnoszacych sie do ,twoich kart”.
Nie mozesz np. wymienic karty Wsparcia z Osi Fabuty z kartg ze swojej reki
przy wykorzystaniu efektu wymiany.

- Zetony Akcji, ktore otrzymujesz, s3 zawsze uwazane za twoje. Na koniec
kazdej tury Bohatera nie mozesz miec wigcej niz 3 zetony Akgji. Musisz
odrzuci¢ nadmiarowe zetony.

+ Jesli trzecia Misja zostanie wypetniona, dobierasz 1 karte z talii Bohatera na reke.

- Jezeli efekt nakazuje ci zagranie losowej karty, musisz zagrac losowg karte
ze swojej reki.

« Wszystkie karty Planu Bitwy wybrane podczas przygotowania nigdy nie moga zostac
odrzucone. S3 zawsze aktywne i oddziatujg na karty Wsparcia, ktore zagrasz,
zgodnie z opisem na tych kartach.

+ Jezeli wykorzystates wszystkie karty Wsparcia, nie przegrywasz automatycznie
gry. Przegrywasz, jezeli nie mozesz zagrac karty w swojej turze.

ARCYLDTR W WARIANCIE JEDNDOSDBOWYM DOWADCY

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

Specjalne Przygotowanie do gry i zasady

- Grajacy Dowodca nie korzysta z kart Planu Bitwy w tym trybie.

- Grajacy Dowodca otrzymuje wszystkie zetony Akcji wskazane na odwrocie
planszetki totra.

- Grajacy Dowodca dobiera 3 losowe karty Superbohatera, zatrzymuje 2 z nich,
a reszte usuwa z gry. Nie mozna zagrac obu kart w tej samej turze!

« Grajacy Dowodcg moze zagrac tylko 1karte Superbohatera w turze (niezaleznie
od tego, czyja to tura - totra czy Bohatera) o ile spetniony zostat Warunek
aktywacji.
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AUTORZY GRY: Andrea Chiarvesio and Eric M. Lang

PROJEKT WARIANTU SOLO: Rugerfred Sedda

NADZOR NAD ROZWOJEM: Marco Legato and Stefano Moscardini

ROZWO): Ken Kelvin Oliveira and Alexio Schneeberger

GLOWNY PRODUCENT: Thiago Aranha

PRODUCENT WYKONAWCZY | KOORDYNATOR LICENCJI: Mike Bisogno

PRODUKCJA: Marcela Fabreti, Vincent Fontaine, Guilherme Goulart, Rebecca Ho, Isadora
Leite, Nicholas Sia, Kenneth Tan, and Gregory Varghese

DYREKTOR ARTYSTYCZNY: Mathieu Harlaut

GLOWNY ILUSTRATOR: Edouard Guiton

ILUSTRACJE: Alex Folin, Saeed Jalabi, Giorgia Lanza, Marco Leone, Lorenzo Magalotti,
Aurelio Mazzara, and Tarek Moutran

GLOWNY PROJEKTANT GRAFIKI: Max Duarte

PROJEKT GRAFICZNY: Marc Brouillon, Gabriel Burghi, Fabio de Castro, Matteo Ceresa,
Louise Combal, and Jalia Ferrari

RZEZBIARZ: BigChild Creatives

WIZUALIZACJA: Edgar Ramos

KOREKTA: Jason Koepp

WYDAWCA: David Preti

TESTERZY: Alessandro Avataneo, Claudio Bagliani, Sebastien Barthelemy, Ercole Belloni, Guilherme
Bollmann, Marco Bonavia, Gianfranco Buccoliero, Francesco Caligiuri, Giorgia Canuso, Diego Carena,
Martina Carnio, Casimiro Catalano, Daniele Cataldo, Valentina Ceciliato, Damien Chauveau, Bryce
Christiansen, Renato Ciervo, Silvio Colombini, Christian Costanzo, Damiano D'Agostino, Lorenzo De
Luca, Ermanno Di Lillo, Megan Dufault, Jean Falson, Marco Farina, Luca Feliciani, Silvia Fossati, Salvatore
Gambuzza, Mickael Garcin, Andrea Garrone, Marco Goglino, Omar Golinelli, William Greco, Alex Grisafi,
Kevin Kinkaid, Fabio Lamacchia, Matteo Lana, Matteo Landi, Pierre Lanrezac, Viola Lodato, Salvatore
Lucifora, Marco Meina, Lorenzo Messina, Andrea Mezzotero, Giuseppe Miani, Carlo Molinari, Dario
Moricone, Cipriano Pagano, Riccardo Pelle, Andrea Robbiani, Paolo Ruffo, Marco Sandrone, Fiorenzo
Sartore, Elia Scaravelli, Amedeo Soria, Thomas St. Martin, Rocco Luigi Tarsallia, Alberto Tonda, Luca
Tonetti, Marco Valtriani, Mauro Valorio, Julien Vergonjeanne, Federico Vittone, Amber Wilks, Doug Wilks,
Lukasz Wolczynski, Mattia Zaia.

WERSJA POLSKA: Zespot Portal Games
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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka
starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat
Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej
stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/
Wspieramy kazdg nasza gre - takze po jej wydaniu. Choc nasi redaktorzy
i wspotpracownicy pieczotowicie sprawdzaja i szlifuja materiaty z gry,
czasem - nieraz po miesigcach czy wrecz latach od premiery - pojawia sie koniecznoS¢ wprowadzenia
drobnych korekt, zmian czy ulepszen. Zobowiazujemy sie wprowadzac do instrukji niezbedne zmiany,
bazujc na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autorow. Aktualng instrukcje, a czesto takze
dodatkowe materiaty (np. minirozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej: https://
sklep.portalgames.pl/marvel-united-multiverse
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1 tura totra, nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara 3 tury
Bohatera. Kontynuujcie w ten sposob az do wypetnienia jednej Misji. Pozniej
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 kierunkiem ruchuigskazéwek zegara o wskazang
liczbe Lokacji. Aktywacja efektu (V) w docelowej Lokacji.

(ﬁ]? Rozpatrzcie efekty BAM! na planszetce totra oraz kartach
Zagrozenia.

- Rozpatrzcie wszystkie Specjalne Efekty opisane na karcie.
- Dotozcie wskazane zetony (& i () do Lokacji wokot totra.

» Rozpatrzcie efekt Zattoczenia w kazdej Lokacji, w ktorej nie mozna dotozyc
zetonow. .

- figurke tego Bohatera. Aktywuj efekt

TURA BOHATERA

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

3. Rozpatrz akcje: W dowolnej kolejnosci, dzigki symbolom na dole twojej
i poprzednio zagranej karcie Bohatera:

5 Porusz si¢ do sasiadujacej Lokacji.

Zadaj 1 0brazenie wybranemu Wrogowi w twojej Lokacji:

« Pokonaj 1Zbira albo

« Usun 1 zeton Zdrowia z Poplecznika albo

- Usun 1zeton Zdrowia z totra (mozliwe po wypetnieniu dwoch Misji).

1@ Uratuj 1 Cywila albo umiesc 1 zeton Heroicznej Akcji na karcie
Zagrozenia w twojej Lokacji.

Wykonaj Dowolna Akcje.
« Rozpatrz Specjalne Efekty swojej karty.
- Wydaj dowolne zetony Akcji, aby wykonac odpowiadajace im akgje.

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

OTRZYMYWANIE OBRAZEN

Za kazde otrzymane Obrazenie odrzuc 1karte z reki i umiesc j3 na spodzie swojej
talii.

Twoj Bohater zostaje Znokautowany, gdy odrzucisz jego ostatnig karte z reki. Potoz
(ﬁP z planszetki totra.

W kolejnej turze Znokautowanego Bohatera postaw jego figurke i dobierz 3 karty
przed standardowym krokiem ,,Dobierz karte”.

ZWYCIESTWD | PORAZKA

Bohaterowie wygrywajg, gdy usung wszystkie zetony Zdrowia z planszetki totra
(po wykonaniu co najmniej dwoch 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 swojg ture nie majac zadnych kart na rece ani w talii. /
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