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To rozszerzenie wprowadza nie tylko imponujaca liczbe
8 Bohaterow i nowe Lokacje, ale rdwniez wystawia tych
Bohaterow do walki przeciw sobie w dwdch przetomowych

zaréwno osobno, by odtworzy¢ Wojne Bohaterow, jak i razem

bez udziatu totréw. Gracze moga wybra¢ zaréwno zwykty

Pojedynek Bohaterow, jak i oparte na rywalizacji, asymetryczne
l i tematyczne Starcie Rejestracyjne.
<

wariantach Gracz kontra Gracz! Mog3 oni by¢ wykorzystani |

z innymi Bohaterami, totrami, Lokacjami i Wyzwaniami z gry |
podstawowej i innych rozszerzen, by stworzy¢ niekonczace sie
rozne doswiadczenia podczas gry. W trybach Wojny Bohaterow
(Civil War), dwie druzyny Bohaterow pojedynkuja sie ze soba |
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To rozszerzenie zawiera dwa roézne tryby Gracz kontra Gracz. S3 to dwa nowe, specjalne
sposoby gry w Marvel United bez totrow, wytacznie z pojedynkujacymi sie Bohaterami:
standardowy tryb - Pojedynek Bohaterow oraz tryb z wigkszg doza rywalizacji - Starcie
Rejestracyjne.

W trybach Gracz kontra Gracz, gracze podzieleni sa na 2 wrogie Druzyny po 2 lub
3 Bohateréw w kazdej (2x2 albo 3x3).

Oba tryby posiadaja kilka wspolnych Zasad Specjalnych, jak rowniez Zasady Specjalne
dedykowane danemu trybowi. Wszystkie zostaty opisane na kolejnych stronach.

ZASADYASPECIAUNERDUALOBULTRYBOWIRP 0 E DY NEKABOHATERC

« W przypadku, gdy podczas rozpatrywania danego efektu wystapi remis, aktywny
Bohater decyduje jak go rozstrzygnac.

TERMINDLOGIA

« Bohaterowie nalezacy do twojej Druzyny, to Bohaterowie, dla wszystkich twoich
efektow gry.

- Bohaterowie nalezacy do przeciwnej Druzyny, to Wrogowie, dla wszystkich twoich
efektow gry.
- Oznacza to, ze Bohater moze uzy¢ akcji Ataku, by zadac Obrazenia Bohaterowi

nalezacemu do przeciwnej Druzyny, co spowoduje odrzucenie przez niego 1karty.

- Wyrazenia totri Poplecznik, odnosza si¢ do Wroga (Bohatera przeciwnej Druzyny),
dla wszystkich twoich efektow gry.

- Tura, w ktérej Wrog (Bohater przeciwnej Druzyny) jest aktywnym Bohaterem, jest
tura totra dla wszystkich twoich efektow gry.

0SI FABULY

+ Bohaterowie rozgrywaja swoje tury tak, jak w grze podstawowej. Kazda z Druzyn
posiada jednak swoja wtasna, niezalezna 0s Fabuty, ktore rozpoczynaja sie na
dwach przeciwlegtych koncach obszaru gry.

- Podczas wykonywania swoich tur, Bohaterowie otrzymuja korzysci wytacznie
z symboli widocznych na dole poprzedniej karty Bohatera na ich wtasnej Osi
Fabuty. Efekty, ktére odnosza sie do Osi Fabuty, odnosza sie wytacznie do Osi
Fabuty danej Druzyny.

LOKAC.JE

« Aktywny Bohater moze wykonac efekt Zakonczenia Tury w Lokacji, w ktorej
zakonczyt swoja ture tylko wtedy, gdy jego Druzyna kontroluje dang Lokacje, co
oznaczane jest zetonem Kontroli Lokacji w kolorze Druzyny.

« Trwate efekty Lokacji oraz obowigzkowe efekty Zakonczenia Tury, dotycza obu
Druzyn, bez wzgledu na to, ktdra z nich kontroluje dana Lokacje.

« Gdy w Lokacji zostaje aktywowany efekt Zattoczenia, Druzyna, ktora kontroluje te
Lokacje, musi wybrac 1 swojego Bohatera, ktory otrzyma 1 nieuchronne Obrazenie.

L

« Kazdy Bohater posiada przed sobg 1 lub 2 zetony Tarczy (w zaleznosci od trybu).
+ Za kazdym razem, gdy Bohater ma otrzyma¢ Obrazenie (nawet nieuchronne),
jesli posiada zeton Tarczy na stronie aktywnej, MUSI odwrdci¢ go na strone
nieaktywna, zamiast odrzucac karte z reki. Na potrzeby wszystkich efektow gry,
wcigz uznaje sig, ze te Obrazenia zostaty zadane.
- Nalezy zauwazy¢, ze odnosi sie to wytacznie do Obrazen. Jesli efekt jasno mowi,
ze Bohater ma odrzucic¢ 1 lub wiecej kart z reki, nie moze zdecydowac, aby
w zamian odwrdcic¢ swoj aktywny zeton Tarczy. Musi odrzucic¢ karte (lub karty).
« Gdy Bohater odzyskuje sity po tym, jak zostat Znokautowany, odwraca swoje
zetony Tarczy z powrotem na strone aktywna.
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W tym trybie Gracz kontra Gracz, obie Druzyny rywalizujg walczac i wykonujac inne
zadania w celu zdobycia jak najwiekszej liczby punktow po zakonczeniu 6 Rund.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

n Potdzcie plansze Civil War na Srodku stotu, strong Pojedynku Bohaterow ku
gorze. Umiesccie oba znaczniki Druzyny na polu ,,0” na torze punktacji.

n Potasujcie 6 Lokacji i utozcie je wokot planszy. W kazdej Lokacji umiesccie zetony
Cywili lub zetony Zbiréw na wskazanych miejscach.
Gracze mogq zdecydowac czy w grze uzyjg 6 Lokacji z tego rozszerzenia,
czy dowolnej kombinacji Lokacji, ktdre juz posiadajg (z wyjgtkiem Lokacji
wymienionych na liScie Zakazanych Lokacji na koncu tej instrukcji).

B Kazda Druzyna wybiera swoich Bohaterdw (2x2 albo 3x3) i umieszcza ich figurki
w plastikowych podstawkach w kolorze odpowiadajacym kolorowi Druzyny.
Obie Druzyny umieszczaja swoich Bohateréw w odpowiadajacych im Lokacjach
startowych (oznaczonych odpowiednimi strzatkami na planszy).

n Umiesccie zetony Kontroli Lokacji na polach Zagrozenia kazdej Lokacji. W Lokacji
startowej Druzyny Niebieskiej oraz w 2 Lokacjach sasiadujacych z Lokacja
startowg Druzyny Czerwonej umiesccie zetony strong niebieska ku gorze.
W pozostatych 3 Lokacjach umiesccie zetony strong czerwong ku gorze.

B Kazdy Bohater bierze 1zeton Tarczy i umieszcza go przed sobg, aktywna strong
ku gorze.

n Kazdy Bohater musi wzig¢ karte @ [E ze swojej talii Bohatera i usunac ja
zgry. Nastepnie tasuje swoja talie i dobiera na reke 3 karty. Bohaterowie powinni
skorzystac ze swoich kart Ekwipunku, jesli takie posiadaja. Bohater, ktory nie
posiada kart Ekwipunku, moze wybrac 1z kart Ekwipunku Uniwersalnego. Nawet
jesli sie na to nie zdecyduje, wciaz musi usunac karte @@ ze swojej talii.

n Potasujcie karty Wydarzen, stworzcie z nich zakryta talig i umiesccie ja w zasiegu
wszystkich graczy. Usuncie zgry 1zakryta karte (bez ujawniania jej). Na poczatku
gry nie odkrywajcie zadnej karty Wydarzenia.
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n Potasuijcie karty Populacji, stworzcie z nich zakryta talie i umiesccie ja w zasiegu n Zdecydujcie, ktora Druzyna rozpocznie gre. Ta Druzyna wybiera 1 ze swoich
wszystkich graczy. Dobierzcie i odkryjcie 1 karte. Nastepnie dodajcie wskazang Bohaterdw, ktory wykonania pierwsza ture. Bierze on karte Podsumowania
liczbe zetonow Zbiréw i/albo Cywilow w Lokacjach, zgodnie ze wskazaniem na (strone z Przebiegiem Rundy ku gorze) i umieszcza ja przed soba.
karcie. Uzyjcie strzatek na planszy (czerwonej i niebieskiej) jako odno$nikow.

PRZEBIEG RUNDY = Runda1 Runda 2

Rozpoczyna Druzyna Czerwona Druzyna Niebieska przejmuje Inicjatywe

Gdy aktywny Bohater (w pierwszej turze Bohater rozpoczynajacy, wybierany jest przez
rozpoczynajaca Druzyne) wykona wszystkie kroki w swojej turze, Druzyny kontynuuja
naprzemiennie swoje tury, az po 2 Bohateréw z kazdej Druzyny rozegra swoje tury.

Zawsze po 4 turach Bohatera (po 2 z kazdej z Druzyn, rozegranych naprzemiennie),
Runda dobiega korica i zostaje odkryta wierzchnia karta talii Wydarzen. Karty
Wydarzen moga posiadac efekty natychmiastowe, ktdre nalezy rozpatrzy¢ od razu,
albo efekty trwate, ktore trwaja do momentu odkrycia nowej karty Wydarzenia (po
zakonczeniu kazdej Rundy odrzuccie karte aktywnego Wydarzenia i odkryjcie nowa
z wierzchu talii).

Nastepnie gracze sprawdzaja przejecie Inicjatywy. Druzyna, ktéra posiada mniej
punktéw, rozpoczyna nowa Runde swoim kolejnym Bohaterem wedtug kolejnosci tury
(w przypadku remisu, za Druzyne posiadajgca mniej punktow uwaza sie Druzyne, ktorej
znacznik znajduje sie na znaczniku Druzyny przeciwnej). Za kazdym razem Bohater,
ktéry rozpoczyna Runde, powinien wzig¢ karte Podsumowania.

UWAGA: W grze 2x2, jesli nie zmienia sie Inicjatywa, Bohater, ktory rozpoczgt
poprzednig Runde rozpoczyna rowniez obecng Runde. Z kolei w grze 3x3, nawet jesli
Inicjatywa sie nie zmienia, Bohaterem rozpoczynajgcym obecng Runde nie bedzie ten
sam, co w poprzedniej Rundzie.

Gra toczy sie w nastepujacych po sobie Rundach, zgodnie z powyzszym opisem, z nowa

karta Wydarzenia, ktdra na koniec kazdej Rundy zastepuje poprzednia.

\ - Gdy piata (ostatnia) karta Wydarzenia zostaje odkryta, nastepuje rozegranie
ostatniej Rundy, po ktorej gra dobiega konca.

+ Gra moze zakonczy¢ sie rdwniez na koniec Rundy, w ktorej znacznik Druzyny

\ osiagnie lub przekroczy wartos¢ 40.
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SPOLECZNA APROBATA

Bohater moze uzy¢ Heroicznej Akcji, aby na pustym miejscu obszaru Spotecznej
Aprobaty, potaczonym z Lokacjg, w ktorej wykonuije te akcje, umiescic zeton Heroicznej
Akcji z puli. Moze to wykonac wytacznie Bohater znajdujacy sie w Lokacji, ktéra nie jest
kontrolowana przez jego Druzyne (co wskazuje zeton Kontroli Lokacji umieszczony tam
strong w kolorze Druzyny przeciwnej ku gorze).

Gdy w obszarze Spotecznej Aprobaty danej Lokacji znajda sie 2 zetony Heroicznej Akcji,
odrzudcie je i odwrdccie w niej zeton Kontroli Lokacji na przeciwng strone.

Przyktad: Bohater Druzyny Czerwonej znajduje sie w Lokacji kontrolowanej przez
Druzyne Niebieskq. Wykonuje 2 Heroiczne Akcje, aby umiescic¢ 2 5} na pustych
miejscach w odpowiednim obszarze Spotecznej Aprobaty. Oba zetony zostajg
natychmiast odrzucone, a zeton Kontroli Lokacji zostaje odwrdcony na strone
czerwong, co oznacza, ze Lokacja jest teraz kontrolowana przez Druzyne Czerwong.
Bohaterowie Druzyny Czerwonej mogq teraz skorzystac z efektu Zakoriczenia Tury, jesli
zakoriczq swojq ture w tej Lokacji.

KARTY POPULACJI

Po kazdej turze Bohatera sprawdzcie czy dowolne zielone pole na torze punktacji
zostato osiagniete lub przekroczone przez dowolny znacznik po raz pierwszy. Jesli
tak, dobierzcie i rozpatrzcie po 1 karcie Populacji dla kazdego z takich pdl. Dodajcie
wskazang liczbe zetonow Zbiréw ifalbo Cywili w Lokacjach wskazanych na karcie.
Uzyjcie czerwonych i niebieskich strzatek na planszy jako odnosnikéw.

WAZNE: W przypadku, gdy musicie dobra¢ i rozpatrzy¢ zarowno karte Populacji jak
i karte Wydarzenia po turze Bohatera, najpierw dobierzcie i rozpatrzcie karte Populagji.

UWAGA: Po ostatniej turze Bohatera (gdy gra sie korczy) nie dobierajcie i nie
rozpatrujcie kart Populacji.

PUNKTACJA

W swojej turze Bohaterowie moga awansowac znacznik swojej Druzyny poprzez
ratowanie Cywili, pokonywanie Zbirow, nokautowanie Wrogow i przejmowanie Kontroli
nad Lokacja. Za kazdym razem, gdy to nastapi, w nagrode awansujcie odpowiednio
znaczniki:
+ Cywil zostat uratowany - Awansujcie o 1 pole znacznik Druzyny, ktdra go
uratowata.
« Zbirzostat pokonany - Awansuijcie o 1pole znacznik Druzyny, ktora go pokonata.
+ Bohater zostat Znokautowany - Awansuijcie o 5 pol znacznik Druzyny przeciwnej.
« Znacznik Kontroli Lokacji zostat odwrocony - Awansujcie o 1 pole znacznik
Druzyny, ktorej kolor jest teraz widoczny.

WAZNE: Gdy znacznik awansuje na pole zajete przez znacznik Druzyny przeciwnej,
nalezy go umiescic na znaczniku, ktory wczesniej sie tam znajdowat.

Na koniec gry Druzyna, ktora jest dalej na torze punktacji, wygrywa!

< b

W przypadku remisu zwycieza Druzyna, ktéra Kontroluje wiecej Lokacji. Jesli w liczbie
Kontrolowanych Lokacji rowniez jest remis, zwycieza Druzyna, ktorej znacznik znajduje
sie na spodzie.

BALANSOWANIE RODZGRYWKI

W przypadku, gdy w sktad jednej z Druzyn wchodza bardziej doswiadczeni gracze,
moga oni zbalansowac rozgrywke i pozwoli¢, aby Druzyna przeciwna zachowata swoje
karty Bohaterow

STARCI

-
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W tym wariancie Gracz kontra Gracz, opartym na konflikcie wokot Ustawy o Rejestracji
Superbohaterdw, Niebieska Druzyna przeciwnikow Rejestracji stara sie ukonczy¢ 5
misji w ciagu z gory okreslonej liczby tur Bohateréw, podczas gdy Czerwona Druzyna
zwolennikow Rejestracji stara sie pokrzyzowac ich plany.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Zanim przejdziecie dalej, kazda z Druzyn wybiera swoich Bohaterdw (2x2 albo 3x3).

Jedna z Druzyn (losowo wybrana) deklaruje liczbe kart Bohaterow na swojej Osi Fabuty,
z uzyciem ktorych uda im sie ukonczy¢ 5 Misji, grajac Druzyng Niebieska. Druzyny
naprzemiennie deklaruja mniejsza liczbe, az ktéra$ z Druzyn spasuje. Druzyna,
ktéra spasowata bedzie grata Druzyng Czerwona. Przeciwna Druzyna zagra Druzyng
Niebieska i postara sie ukonczyc¢ 5 Misji z uzyciem ostatniej zadeklarowanej liczby kart.

RADA: Wezcie pod uwage, Ze na ukoriczenie 1 Misji potrzeba srednio okoto 3 kart
Bohatera Druzyny Niebieskiej. W przypadku waszej pierwszej gry w tym trybie
sugerujemy rozpoczgc deklaracje powyzej 15 i nie schodzi¢ ponizej 12. Gdy juz
zapoznacie sie z tym trybem oraz jak rézni Bohaterowie sobie w nim radzg, mozecie
Smiato pokusic sie o wieksze ryzyko.

n Potozcie plansze Civil War na srodku stotu, strong Starcia Rejestracyjnego ku
gorze.

E Potasuijcie 6 Lokacji i umiesccie je wokot planszy, umiesccie zetony Cywili i/albo
zetony Zbiréw na wskazanych miejscach. Gracze mogg zdecydowac czy w grze
uzyjg 6 Lokacji z tego rozszerzenia, czy dowolnej kombinacji Lokacji, ktére juz
posiadajg (z wyjgtkiem Lokacji wymienionych na liscie Zakazanych Lokacji na
koricu tej instrukcji).

B Kazdaz Druzyn umieszcza figurki swoich Bohaterow w plastikowych podstawkach
w odpowiednim kolorze i umieszcza je w odpowiedniej Lokacji poczatkowej
(wskazanej za pomocg odpowiednich strzatek na planszy).

n Umiesccie zetony Kontroli Lokacji na polach Zagrozenia kazdej Lokacji. Niebieskie
zetony odkryte w Lokacji poczatkowej Druzyny Niebieskiej i w 2 Lokacjach
sasiadujacych z Lokacja poczatkowa Druzyny Czerwonej. W pozostatych 3
Lokacjach umiesccie zetony strong czerwong ku gorze.

—
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B Kazdy Bohater Druzyny Czerwonej bierze 1 zeton Tarczy i umieszcza go przed
sobga, aktywna strong ku gorze. Bohaterowie Druzyny Niebieskiej biorg zamiast
tego po 2 zetony.

n Kazdy Bohater musi wziaé karte ze swojej talii Bohatera i usuna¢ j3
== zgry. Nastepnie tasuje swoja talie i dobiera na reke 3 karty. Bohaterowie powinni
skorzystac ze swoich kart Ekwipunku, jesli takie posiadaja. Bohater, ktorzy nie
posiada kart Ekwipunku, moze skorzysta¢ z Ekwipunku Uniwersalnego. Nawet
jesli sie na to nie zdecyduje, wcigz musi usunac karte ze swojej talii.
n Potasujcie karty Misji i stworzcie z nich zakryty talie w zasiegu Druzyny
' Niebiesiej. Odkryjcie wierzchnig karte z tej talii, pokazcie ja kazdej Druzynie
i usuncie ja z gry. Gracze nie moggq przeglgdac talii Misji.

:n 0dkryjcie losowg karte Celi, pokaicie ja kazdej Druzynie i usuncie ja z gry.
Pozostate karty umiesccie w zasiegu Druzyny Czerwonej. Druzyna Czerwona
moze w dowolnym momencie przeglgdac karty Celi.

:n Zetony Niebezpieczenstwa umie$ccie w puli w zasiegu wszystkich graczy.

, Potasujcie karty Populacji i stworzcie z nich zakryta talie w zasiegu wszystkich

== graczy. Dobierzcie i odkryjcie 1 karte. Nastepnie dodajcie wskazang liczbe

zetondw Zbirow i/albo Cywilow w Lokacjach, zgodnie ze wskazaniem na karcie.
Uzyjcie strzatek na planszy (czerwonej i niebieskiej) jako odnosnikow.

m Druzyna Niebieska odkrywa wierzchnig karte talii Misji i stosuje jej efekty
=== umieszczajac zetony Niebezpieczenstwa, zgodnie z wymaganiem Misji.

m Druzyna Niebieska wybiera 1ze swoich Bohaterdw, ktory wykona pierwsza ture.
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KOLEJNDSE TUR

Po wykonaniu wszystkich krokéw tury przez rozpoczynajacego Bohatera, Druzyny
naprzemiennie wykonujg po turze 1ze swoich Bohaterow, az do zakonczenia gry.

Gra konczy sie natychmiast, gdy:
+ Druzyna Niebieska ukonfczy piata Misje.
+ Zostata przekroczona zdeklarowana przez Druzyne Niebieska liczba tur.
- Dowolny Bohater rozpoczyna swoja ture i nie posiada kart na reku ani w talii.

ZWYCIESTWO

Druzyna Niebieska zwycieza, jesli uda jej sie ukonczy¢ piata Misje z wykorzystaniem
kart Bohateréw na swojej Osi Fabuty w liczbie nie wigkszej niz liczba zadeklarowana
na poczatku rozgrywki.

Druzyna Czerwona zwycieza, jesli w ciggu liczby tur zadeklarowanej na poczatku
rozgrywki, uda jej sie powstrzymac Druzyne Niebieska przed ukoficzeniem pigciu Misji.

KARTY MISJI | POPULACJI

Za kazdym razem, gdy Misja zostanie ukonczona, natychmiast po zakonczeniu tury
obecnego Bohatera dobierzcie i rozpatrzcie 1 karte Populacji. Dodajcie wskazang
liczbe zetondw Zbiréw i/albo Cywilow w Lokacjach, zgodnie ze wskazaniem na karcie.
Uzyjcie strzatek na planszy (czerwonej i niebieskiej) jako odnosnikow.

UWAGA: Po zakoriczeniu pigtej Misji (gdy koriczy sie gra) nie dobierajcie i nie
rozpatrujcie karty Populacji.

Nastepnie, po zakorczeniu tury obecnego Bohatera, odrzuccie karte ukonczonej Misji,
odkryjcie wierzchnig karte z talii Misji i zastosujcie jej efekty. Jest to nowa Misja, ktorg
Druzyna Niebieska musi ukonczyc.

Zetony Niebezpieczenstwa:

- Zetonéw Niebezpieczeristwa nie mozna odrzuci¢ lub usuna¢ za pomocg zadnego

ZMIANA KONTROLI LOKACJI

Gdy Bohater uzywa efektu Konca Tury w Lokacji kontrolowanej przez jego Druzyne,
natychmiast odwrdccie zeton Kontroli Lokacji na druga strone, oddajac kontrole
Druzynie przeciwnej.

WIEZIENIE

Do powstrzymania Druzyny Niebieskiej przed ukonczeniem jej buntowniczych Misji,
Druzyna Czerwona polega na super tajnym wiezieniu: The Vault. Za pomoca specjalnych
Putapek moze tapac Bohateréw Druzyny Niebieskiej i wrzucac ich do Cel, by wytaczy¢
ich z akgji.

+ Bohater Druzyny Czerwonej moze wydac 1 Heroiczng Akcje w Lokacji zajmowanej

+ Podczas swojej tury, Bohaterowie Druzyny Czerwonej moga wydac 1 Heroiczng

« Jesli Bohater Druzyny Niebieskiej zostanie Znokautowany, a w Wiezieniu nie ma

+ Bohater Druzyny Niebieskiej, ktory po Znokautowaniu rozpoczyna swoja ture

- Jesli efekty kart Misji nie moga zosta¢ w petni zastosowane, zastosujcie je w takim

stopniu, w jakim to mozliwe. Na przyktad, gdy Misja wymaga umieszczenia
zetonow Niebezpieczenstwa nad 2 Zbirami w 2 Lokacjach z najwiekszg ich liczba,
a w waszej grze jest tylko 1 Lokacja z 2 Zbirami i 1 Lokacja z 1 Zbirem, potdzcie
zetony Niebezpieczenstwa nad wszystkimi 3 Zbirami.

efektu, ktdry pozwala na odrzucanie lub usuwanie zetonow. Mozna je odrzuci¢
wytacznie w sposéb opisany na aktywnej karcie Misji. Jesli Cywil lub Zbir,
ktory posiada zeton Niebezpieczenstwa, jest przemieszczany do innej Lokacji,
przemiesccie zeton Niebezpieczenstwa razem z nim.

przez Bohatera Druzyny Niebieskiej, aby da¢ mu zeton Kryzysu, oznaczajac w ten
sposob jego schwytanie.

Akcje, aby wzig¢ 1 dostepna karte Celi i umiescic ja zakryta (strong Putapki do

dotu) na wolnym polu Celi w Wiezieniu (na planszy). Wolne pole Celi w Wigzieniu

to pole, ktore nie jest zajmowane przez karte Celi lub Bohatera. Druzyna moze
razem zdecydowac, ktorg z kart umiescic, ale w przypadku braku porozumienia
decyduje aktywny Bohater.

Jesli w momencie, gdy Bohater Druzyny Niebieskiej zostaje Znokautowany,

w Wiezieniu znajduje sie co najmniej 1 przygotowana karta Celi, Druzyna Czerwona

musi wybrac 1z dostepnych Cel i potozy¢ tego Znokautowanego Bohatera na jej

polu w Wiezieniu.

- Jesli Znokautowany Bohater posiada jakie$ zetony Kryzysu, nalezy rozpatrzy¢
efekt Putapki tej karty Celi. Nastepnie ta karta Celi, wraz ze wszystkimi zetonami
Kryzysu tego Bohatera, zostaja odrzucone. Zauwazcie, ze efekt Putapki nie musi
dotyczyc Znokautowanego Bohatera.

- W przeciwnym razie karta Celi zostaje odrzucona bez rozpatrzenia jej efektu.

zadnej karty Celi, zostaje on potozony w swojej Lokacji i odzyska sity w swojej
nastepnej turze, bez dodatkowych konsekwencji, zgodnie ze standardowymi
zasadami gry.

w Celi, stawia z powrotem swojg figurke i uzupetnia karty na reku zgodnie
z zasadami. Zagrywa karte Bohatera w standardowy sposob. Dopoki jednak
znajduje sie w Celi, w zaden sposob nie moze sie poruszy¢, wszystkie Specjalne
Efekty jego kart Bohatera sg anulowane oraz nie moze korzystac ze swoich kart
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Przyktad: Kate Bishop zostaje Znokautowana. Jako, ze w Wiezieniu znajdujg sie przygotowane 2 Cele, Druzyna Czerwona postanawia umiescic jg na lezgco w Celi A. Poniewaz Kate
posiada zeton Kryzysu, karta Putapki zostaje rozpatrzona i odrzucona, usuwajqc 1z zetonéw Tarczy Captain America. Zeton Kryzysu Kate réwniez zostaje odrzucony. Powodzenia
podczas ucieczki, Kate!

Ekwipunku ani ich natadowac. Oznacza to, Ze taki Bohater traci swoja ture bez ~ Dwie Druzyny mierza sie ze soba w dwdch nastepujacych po sobie rozgrywkach,
mozliwosci wykonania jakiejkolwiek akgji, dopoki nie uda mu sie uwolni¢ (zob.  uzywajac tych samych Bohaterdw, z tym samym potozeniem Lokacji, z uzyciem tych
ponizej). samych 5 kart Celi oraz tych samych 5 kart Misji (przetasowanych, poniewaz moga
+ W momencie, gdy uwigziony w Celi Bohater Druzyny Niebieskiej nie jest juz  wystapi¢ w innej kolejnosci), ale ze zmiang koloréw Druzyn i rdl. Tak wiec w drugiej
Znokautowany, moze zostac uwolniony. Aby to zrobi¢, uwigziony Bohater lubinny ~ rozgrywce Druzyna Niebieska zagra tymi samymi Bohaterami, ale jako Druzyna
Bohater Druzyny Niebieskiej musi podczas swojej tury wydac: 2 Akcje Ruchu ALBO  Czerwona i odwrotnie.
2 Akcje Heroiczne ALBO 2 Akcje Ataku. Jesli to zrobi, uciekajacy Bohater wybiera
122 Lokacji wskazanych na jego polu Celi i umieszcza tam swoja figure. Nastepnie,
jesli Bohater uwolnit si¢ sam, moze wykonac pozostata czes¢ swojej tury,
wykorzystujac dowolne dostepne Akcje, jak rowniez dowolne Specjalne Efekty. 1. Losowo zdecydujcie, ktora z Druzyn pierwsza zagra jako Druzyna Niebieska.
- Jesli Bohater Druzyny Czerwonej zostanie Znokautowany, Druzyna Niebieska
natychmiast, rozdziela miedzy swoich Bohaterow w dowolny sposdb 2 zetony
é, m lubﬁw dowolnej kombinagji.

Przed przygotowaniem rozgrywki przejdzcie przez ponizsze kroki, ktére zastepuja
niektore z zasad Starcia Rejestracyjnego.

2. Kazda z Druzyn wybiera 4 Lokacje. Nastepnie obie Druzyny, rozpoczynajac od
tej, ktéra pierwsza zagra jako Druzyna Niebieska, przedstawiaja przeciwnikom
swoj wybor. Kazda z Druzyn odrzuca po 1Lokacji z tych wybranych przez Druzyne
przeciwna. Zbior pozostatych 6 Lokacji bedzie uzywanywobu rozgrywkach (w danej

UWAGA: Dla efektow gry Cele nie sq traktowane jak Lokacje. rozgrywce moga znalez¢ sie po 2 kopie tej samej Lokacji). Lokacje rozmieszczane

s3 losowo i to utozenie nie powinno zmienic sie pomiedzy rozgrywkami.

PRZYGOTOWANIE | ZASADY TURNIEJOWE 3. Druzyna, ktéra pierwsza zagra jako Druzyna Niebieska zgtasza swojego

pierwszego Bohatera. Nastepnie Druzyna grajaca jako Druzyna Czerwona zgtasza
Podczas rywalizacyjnych rozgrywek turniejowych, nalezy wprowadzi¢ nastepujace swoich 2 Bohaterow. Druzyna Niebieska zgtasza swojego pozostatego Bohatera.
zmiany do trybu Starcia Rejestracyjnego. Wrozgrywce 3x3 Druzyna Niebieska zgtasza rowniez swojego ostatniego Bohatera,
po ktorym nastepnym bedzie ostatni Bohater Druzyny Czerwonej. Obie Druzyny
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moga uzy¢ kopii tego samego Bohatera, jednak ta sama Druzyna nie moze mie¢
dwach identycznych Bohaterdw (chociaz warianty takie jak Wolverine i Old Man
Logan sg dopuszczalne).

WAZNE: Karty Druzyn nie sg dopuszczalne w rozgrywkach turniejowych.

Gdy gra sie konczy, Druzyna Niebieska podlicza liczbe tur, w ktorych jej Bohaterowie
ukonczyli 5 Misji, natomiast Druzyna Czerwona podlicza odrzucone karty Celi (kazda
odrzucona karta Celi odpowiada 1 uwiezieniu Wroga). Zapiszcie te wyniki.

UWAGA: Jesli podczas drugiej rozgrywki Druzynie Niebieskiej nie uda sie ukonczyc
5 Misji w trakcie tylu tur, ile potrzebowali na to przeciwnicy w poprzedniej rozgrywce,
gra natychmiast sie konczy.

Po obu rozgrywkach zwyciezca zostaje Druzyna, ktéra ukonczyta 5 Misji w ciggu
mniejszej liczby tur Bohateréw. W przypadku remisu (jesli Druzyny maja taka sama
liczbe tur, albo jesli zadna nie ukonczyta 5 Misji), zwycigzca zostaje Druzyna z wigksza
liczba odrzuconych kart Celi. Jedli nadal jest remis, zwycieza Druzyna, ktéra w drugiej
rozgrywce grata jako Druzyna Czerwona.

DODATKOWE}ZASADY/DLA{0BU]
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WPROWADZENIE SPECJALNYCH EFEKTOW

Jesli efekt odnosi sie do ponizszych stow kluczowych, rozpatrzcie je zgodnie z tym
opisem, catkowicie zastepujac ich oryginalny efekt:

* Zagrozenia: Jesli efekt odnosi sie do dodania zetonéw Akcji do Zagrozenia, od
teraz odnosi sie do dodania zetonéw Heroicznej Akcji na obszar Spotecznej
Aprobaty. Jesli odnosi sie do powstrzymywania Zagrozenia, od teraz odnosi sig
do odwrdcenia zetonu Kontroli Lokacji na strone wtasnej Druzyny. Jesli odnosi sie
do wymiany Zagrozenia, od teraz odnosi sie do wymiany zetondw Kontroli Lokacji
(jesli odnosi sie do przemieszczenia Zagrozenia, nie ma efektu).

« Opoznianie totra: Podczas nastepnej tury Wroga, Bohater nie otrzyma bonusu
z1wybranego symbolu z dotu poprzedniej karty Bohatera na swojej Osi Fabuty.

* Przyspieszanie totra: Podczas nastepnej tury Wroga, Bohater moze uzyc
1 wybranego symbolu z dotu poprzedniej karty Bohatera na swojej Osi Fabuty
dwukrotnie.

« Zagranie zakrytej karty Planu totra bez efektu: Podczas nastepnej tury Wroga,
Bohater nie otrzyma bonusu z zadnego symbolu z dotu poprzedniej karty

Bohatera na swojej Osi Fabuty. .

. : Aktywuje BAM!, za wszystkie symbole widoczne zaréwno na dole,
jak i w Specjalnych Efektach kart uzytych przez Wroga na jego Osi Fabuty.

« Talia/karta Planu: Odnosi sie do 1z kart lub talii Wrogich Bohaterdw, Aktywn
Bohater decyduje, ktory z Wrogow jest celem. Jesli odnosi sie do @
dodawanych przez karte Planu, zamiast tego odnosi sie do karty Populacji.

« Zeton Ogtuszenia: Przydziel Wrogowi zeton Ogtuszenia. Bohater posiadajacy
zeton Ogtuszenia do konca swojej tury traktuje Specjalne Efekty wszystkich
swoich kart Bohatera na swojej Osi Fabuty jako puste. Nastepnie odrzuca
wszystkie swoje zetony Ogtuszenia.
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» Zdrowie: Efekty odnoszace sie do Zdrowia totrow i Poplecznikow odnosz3 sie
do liczby kart Bohatera na rece Wroga. (Specjalny przypadek: Zdrowy Rozsadek
Squirrel Girl bierze pod uwage sume wszystkich kart w rekach wszystkich Wrogow).

« Pokonanie totra lub Poplecznika: Odnosi sie do Znokautowanego Wroga.

« Eotr konczy swoj ruch w twojej Lokacji: Odnosi sie do Wroga, ktéry wchodzi do
twojej Lokacji, nie do tego, ktory konczy ture w twojej Lokacji.

« Samotny: Bohater w Lokacji z Wrogami wciaz rozpatrywany jest jako samotny.

« Zignorujcie wszystko, co zwigzane jest z usuwaniem Bohateréw, totrow lub
Poplecznikéw z planszy lub z pomijaniem ich tury.

- Zignorujcie wszystko, co zwigzane jest z Misjami lub komponentami nieuzywanymi
w wariantach Gracz kontra Gracz.

ZAKAZANE LOKACJE

Ponizsze Lokacje sa niekompatybilne z trybami Gracz kontra Gracz i nie moga by¢
wybrane podczas przygotowania rozgrywki w zadnym z tych trybow:
* Marvel United: Kwatera Gtowna S.H.1.E.L.D., Laboratoria Starka
* Rise of the Black Panther: Wielki Pagorek
« The Infinity Gauntlet: Hala, wszystkie 6 Lokacji Thanosa.
* Blue Team: Mojoverse
Gold Team: Hellfire Club Building
First Class: The Danger Room
X-Force: Morlock Tunnels
* Maximum Carnage: Statue of Liberty
« The Age of Apocalypse: Dark Beast Laboratory, The Core (Seattle Slave Camp)
Secret Invasion: Camp Hammond
Annihilation: Harvester of Sorrow
Multiverse Promos: Monster Isle

KOMPATYBILNDSE

- Zaden z wariantow Gracz kontra Gracz NIE jest kompatybilny z zadnym innym
wariantem.

« Karty Towarzyszy (Companion cards) NIEMOGA by¢ uzywane w zadnym z wariantow
Gracz kontra Gracz.
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