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WPROWADZENIE|

W grze Marvel United, od 2 do & graczy wcieli sie w role Bo-
haterow walczacych ramie w ramig, by udaremnic nikczemny
plan totra.

Stworzycie 0$ Fabuty dobierajac karty totra i zagrywa-
jac karty waszych Bohaterdw, aby przeciwdziata¢ spi-
skom totra. Wasze karty pozwolg wam porusza¢ Bohate-
row, ratowa¢ Cywili, pokonywa¢ Zbiréw i powstrzymywac
Zagrozenia, a takze uzywa¢ waszych wyjatkowych mocy.
Zagrywajcie karty rozwaznie, poniewaz Bohaterowie moga t3-
czy¢ 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 bezpo-
srednio zaatakowac totra i pokonac go raz na zawsze!




CAPTAIN "!UN CAPTAIN
AMERICA MAN MARVEL

S Y ES £

ANT-MAN RED SKULL ULTRON TASKMASTER

18 KART ZAGRUZENIA
(PO € DLA kAquGn LOTRA)

_ sl. KARTY BOHATERA A e 36 KART PLANU LOTRA
| (PD 12 DLA KAZDEGD BOHATERA) | (PO 12 DLA KAZDEGO LOTRA)

| 36 ZETONOW 6 i:fquﬁw I ZETONY | 57 ZETUNUW AKCII * 35 ZETUNDW
| ZBIRA/ CYWILA | ZAGRODZENIA | NIETYKALNOSCI | (21 BOHATERSKIEJ, ZDROWIA
2o : ol ; B 12 ATAKU, 12 RUCHU . .
I 12 DOWOLNEJ)
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PRZYGOTOWA

n Potozcie Plan Misji na Srodku stotu i 3 karty Misji na wyznaczonych na niej
miejscach (w dowolnej kolejnosci).

E Wybierzcie totra, z ktdrym sie zmierzycie i potozcie jego planszetke na wy-

~ znaczonym miejscu powyzej Planu Misji (poczatkujacym graczom zaleca-
my rozgrywke przeciwko Red Skullowi). W zaleznosci od liczby Bohaterdw,
umiesccie na planszetce totra wskazang na niej liczbe Zetonow Zdrowia. Jesli
na planszetce totra znajduje sie tor, umiesccie znacznik totra na polu ,,0".

n 12/13 1415

16 17 |18

B Wybierzcie losowo 6 Lokacji i utdzcie je wokot Odprawy Misji. W kazdej Loka-
¢ji umiesccie zetony Cywila lub zetony Zbira na wskazanych miejscach.

ZAKONCZENIE TURY

Mozesz uratowat
1(03)z tej Lokacji.
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n Potasujcie karty Zagrozenia totra i umiesccie po 1 odkrytej na wyznaczonych
miejscach w kazdej z Lokacji (zakrywajac efekt ,Zakonczenie Tury”), potdzcie obok
nich po 1 zetonie Zagrozenia na wyznaczonych miejscach. Niektore karty Zagro-
zenia przedstawiajg Poplecznikow - postacie stuzace totrowi. Na kazdej karcie
Poplecznika wskazano liczbe zetonow Zdrowia, ktore trzeba na niej potozyc.

1adaj 2 Dbrazenia katdemu
Bohaterowi w tej Lokaci
Dowolny Bohater moze |2

otrzymac 2 detony Kryzysu,

aby zapobiec temu efektow,

Przyktad: Crossbones zawsze wchodzi do gry z 6 zetonami Zdrowia.

B Umiesccie pozostate posortowane zetony w zasiegu wszystkich graczy, to
tzw. pula.

E Potasujcie talie kart Planu totra i umiesccie ja zakryta obok losowej Lokacji.
Nastepnie umiesccie figurke totra w tej Lokacji.

ﬂ Kazdy gracz wybiera Bohatera i umieszcza jego figurke w Lokacji naprze-
ciwko Lokacji totra. Nastepnie kazdy gracz tasuje swoja talie Bohatera
i umieszcza ja zakryta przed soba.

E Kazdy gracz dobiera na reke 3 karty z wierzchu swojej talii. Jestescie gotowi,
by rozpoczac pierwsza ture totra!

UWAGA! Wszyscy gracze powinni zapoznac sie z trescig planszethi totra

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

ZWYCIESTWOJIfRORAZKAY

BOHATEROWIE ZWYCIEZAJA, jesli pokonaja totra. Zadawanie Obrazen totrowi
jest mozliwe dopiero po wypetnieniu co najmniej 2 z 3 dostepnych Misji.

BOHATEROWIE PRZEGRYWAJA, jesli totr ukonczy swoj plan. Dzieje sie to, gdy
zostanie spetniony dowolny z ponizszych warunkow:
« totr spetni warunki Spisku totra, opisane na jego planszetce (jesli 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 w reku ani w talii.
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iURAREOTRAYS

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

RUCH LOTRA

Poruszcie totra zgodnie z ruchem wskazowek zegara (jezeli nie
wskazano inaczej) o liczbe Lokacji wskazang na karcie.

Jezeli w Lokacji, w ktdrej zakonczy ruch totr (nawet jesli nie poruszyt sie wcale)
znajduije sie karta Zagrozenia z symbolem (3), natychmiast rozpatrzcie opisany
na karcie efekt.

Przyktad: Red Skull porusza sie o 2 Lokacje zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, aktywujqc efekt @ Zagrozenia w korficowej Lokacji.
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AKTYWACJA BAM!

Aktywujcie efekt @F opisany na planszetce totra,

a takze efekty kart Zagrozenia. Te efekty utrudniaja
Bohaterom wypetnianie Misji na wiele réznych sposobéw, zwykle zadajac im
Obrazenia (zobacz ,Otrzymywanie Obrazen” na str. 10).

DODAWANIE ZBIROW/CYWILI

/.,»-\\ Dotozcie wskazang liczbe zetonéw Zbira i/
2z I Cywila w Lokacji totra i sgsiadujacych
M Lokacjach. Srodkowa Lokacja na karcie to ta,
w ktorej znajduje sie totr, a sasiadujace Lo-
kacje to Lokacja na prawo i na lewo od nie;j.
Dodawajcie zetony w kolejnosci Lokacji zgodnej z ruchem wskazowek zegara.
W kazdej Lokacji dodawajcie najpierw zetony Zbira, a dopiero pdzniej zetony
Cywila. Jezeli w Lokacji nie ma wystarczajaco duzo pustych miejsc na te zetony,
rozpatrzcie efekt Zattoczenia opisany na planszetce totra.

Przykiad: W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara, do pierwszej Lokagji
dotézcie Zbira (1), a nastepnie Cywila (2). W Lokagji Red Skulla dotdzcie Zbira (3).
W ostatniej Lokacji rowniez dotézcie Zbira (4). W ostatniej Lokacji nie ma juz miej-
sca na dodatkowy zeton Cywila (5), co aktywuje jednokrotnie efekt Zattoczenia (6).

PRZEWROT HYDRY
Przesun znacznik totra na Torze
Strachu o 1 pole za kaidy zeton

Kryzysu w posiadaniu Bohaterdw.

SPECJALNY EFEKT

Jezeli na karcie Planu totra opisano Spe-
cjalny Efekt, rozpatrzcie go (jesli to mozli-
we) na samym koncu tury totra.
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iURAYBOHATE RAYZ

Po rozpatrzeniu w catosci karty Planu totra, nadchodzi czas, by Bohaterowie ru-
szyli do walki!

Wspdlnie decydujecie, ktéry 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 LOKACJI

1. DOBIERZ KARTE

Aktywny gracz dobiera do reki wierzchnig karte z talii Bohatera. Jezeli jego Bohater
byt Znokautowany, zamiast tego dobiera do & kart (zobacz ,, Nokaut” na str. 10).

UWAGA! Nie ma limitu kart, ktore gracz moze posiadac w reku. 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.
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3. ROZPATRZ AKCIE

Aktywny gracz sprawdza symbole u dotu wtasnie zagranej karty Bohatera ORAZ
poprzedniej karty Bohatera na Osi Fabuty (nawet jezeli te karty s3 rozdzielone
karta Planu totra): kazdy z tych symboli odpowiada jednej z Akgji, ktore Boha-
ter moze podjac w tej turze w dowolnej kolejnosci (pierwszy gracz nie skorzysta
z symboli Akcji poprzedniej karty Bohatera, poniewaz zagrywa on pierwsza karte
Bohatera do Osi Fabuty). Pamigtajcie, ze kiedy Bohaterowie t3cza sity, moga ko-
rzystac jedynie z symboli u dotu poprzedniej karty Bohatera, ale nie ze Specjal-
nych Efektow ani symboli przedstawionych nad nimi.

Przyktad 1: Captain America zagrywa swojq karte. Korzystajgc rowniez
z symboli Black Widow, w tej turze moze wykonac w dowolnej kolejno-
sci: 1Atak, 2 Ruchy i 1 Heroiczng Akcje.

- CAPTAINMARVEL &

Przyktad 2: Captain Marvel zagrywa swojg karte. Oprocz jej 2 Heroicz-
nych Akgji, moze rowniez wykonac Akcje Ruchu dzigki karcie Iron Mana.
Nie moze jednak uzy¢ Specjalnego Efektu Iron Mana.
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Aktywny gracz moze wykonac nastepujace Akcje w dowolnej kolejnosci, po
jednej za kazdy odpowiedni dostepny symbol:

ruch /2%

Porusz swojego Bohatera do dowolnej sgsiadujacej Lokacji.

Atak a

Zadaj 1 Obrazenie wybranemu Wrogowi w Lokacji aktywnego Bohatera.

* Gdy atakujesz Zbira, pokonanie go wymaga zadania mu 1 Obrazenia (chyba
ze karta Zagrozenia w tej Lokacji 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 zrobic z pokonanym Poplecznikiem.

« Dopiero po wypetnieniu 2 Misji, Bohaterowie mogg bezposrednio atakowac
totra. Za kazde zadane Obrazenie, usun po 1zetonie Zdrowia z planszetki
totra. Zobacz sekcje ,Wypetnianie Misji” na str. 10, aby dowiedziec sie wie-
cej 0 atakowaniu totra.

Heroiczna Akcjaﬁ

Moze by¢ uzywana na dwa sposoby:

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

* Umies¢ zeton Heroicznej Akcji na pustym miejscu na karcie Zagrozenia
w Lokacji aktywnego Bohatera, aby Powstrzymac to Zagrozenie. Zobacz sek-
cje ,Powstrzymajcie Zagrozenia” na str. 9, aby dowiedziec sig, co zrobic gdy
Powstrzymacie Zagrozenie.

Dowolna Akcja
Moze by¢ uzywana, aby wykonac 5, a albo @ Akcje.

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 akcji. Pamigtajcie,
ze Specjalne Efekty nie mogg by¢ wykonywane przez
innych Bohaterow.

Zetony Akgji E#/ j’r \7 4 \E,

Jezeli aktywny Bohater posiada zetony Akgji (Ruchu, Ataku, Heroicznej Akgji lub
Dowolnej Akgji), moze w dowolnym momencie tego kroku zuzyc je, aby wykonac
odpowiednig akcje. Pamietajcie, ze gdy Bohater otrzymuje zeton Akcji, moze za-
chowac go i uzy¢ w dowolnej przysztej turze.

4. EFEKT LOKACJI

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

ZAKONCZENIE TURY
Moiesz poruszyc sie do
dowolnej innej Lokacji.

Przyktad: Captain Marvel koriczy swojg ture na Helicarrierze, gdzie nie ma
juz karty Zagrozenia zakrywajgcej efekt Zakoriczenia Tury. Decyduje sie uzy¢

go i porusza sie do innej Lokacji (nie bedzie mogta jednak uzy¢ efektu dru-
giej Lokacji w tej samej turze).
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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 koficu 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 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 ukoficzy swoj plan
(zobacz ,,Zwyciestwo i Porazka” na str. 5).

IMISIERZ

Wypetnienie Misji jest przetomowym krokiem na drodze Bohateréw do zwycie-
stwa. W kazdej rozgrywce Bohaterowie zmierza sie z 3 Misjami, ktore mogg wy-
petni¢ w dowolnej kolejnosci.

Uratujcie Cywili

Zagrozeni Cywile wcigz desperacko potrzebuja ra- !]
tunku. Jezeli w Lokacji nie ma wystarczajgco miejsc

na ich zetony, rozpatrzcie efekt Zattoczenia (zobacz ,,Dodawa-
nie Zbirow/Cywili” na str. 6). Za kazdym razem, gdy ratujesz
Cywila (zobacz ,Heroiczna Akcja” na str. 8), wez jego zeton
i umies¢ na pustym miejscu na karcie Misji ,Uratujcie Cywili”
(0 ile to mozliwe, w innym przypadku odrzu¢ go).

Pokonajcie Zbirow

Zbirowie wcigz daza do opanowania Lokacji, wywo-
tujac efekt Zattoczenia, jesli zabraknie miejsc na ich
zetony (zobacz ,,Dodawanie Zbirow/Cywili” 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
Zbiréw” (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.
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Powstrzymajcie Zagrozenia

Karty Zagrozenia, ktore totr umieszcza w Lokacjach, zakrywajac
ich efekt Zakonczenia Tury, zawierajg wiele réznych efektow.
Niektore efekty stale wptywaja na ich Lokacje lub cata rozgryw-
ke, inne aktywuja efekt BAM! (zobacz ,Aktywacja

BAM!" na str. 6), jeszcze inne s aktywowane przez
obecnos¢ totra (zobacz ,Ruch totra” na str. 5).
Sposob powstrzymania Zagrozenia zalezy od jego rodzaju:

Poplecznik: Aby powstrzymac to Zagrozenie, Boha-
terowie musz3 go pokonac, usuwajac jego wszyst-
kie zetony Zdrowia (zobacz ,Atak” na str. 8).

cbraymad 1 deton Kryzysy, f
aby Tapobiec temu efekiowi.

Inne: Pozostate Zagrozenia mozna powstrzymac
umieszczajac na nich 3 zetony Heroicznej Akdji (zo-
bacz ,Heroiczna Akcja” na str. 8). Zwrdccie uwage,
ze niektore Zagrozenia moga wymagac umieszczenia
innych zetonow Akgji.

Pokonanie kaddego [0 wej
Lokacl wymaga 2 Obraten.

Kiedy powstrzymasz Zagrozenie, usun jego karte i zwrdc¢ z niego zetony do puli. Od
teraz efekt Zakonczenia Tury tej Lokacji nie jest juz blokowany przez Zagrozenie
i moze by¢ uzywany przez Bohateréw. 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).

Mozesz uratowat
1(0) 7 tej Lokacji.

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

/
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Wypetnianie Misji

Pamietajcie, ze mozecie wypetnia¢ Misje w dowolnej kolejnosci. Misja zostaje
wypetniona, gdy na wszystkich polach na karcie Misji leza odpowiednie zetony!
Usuncie te karte Misji i zwrdccie z niej wszystkie zetony do puli. Jesli to koniecz-
ne przesuncie wszystkie pozostate karty Misji w prawo, tak by miejsce najbar-
dziej po lewej pozostato puste, odblokowujac efekt opisany na ptytce Misji.

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

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

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

b\
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Bohaterowie zwykle otrzymuja Obrazenia w wyniku atakow totra lub Poplecz-
nikow, gdy aktywuje sie efekt BAM! Za kazde otrzymane Obrazenie, gracz musi
odrzucic z reki 1 karte i umiescic ja na spodzie swojej talii.

NOKAUT

Gdy Bohater odrzuca ostatnig karte ze swojej reki, zostaje natychmiast Znokau-
towany. Potozcie jego figurke zeby zaznaczy, ze ten Bohater ignoruje wszystkie
(negatywne i pozytywne) efekty w grze. Nastepnie, rozpatrzcie efekt BAM! opi-
sany na planszetce totra (moze to wywotac reakcje tancuchowa poprzez Nokaut
kolejnego Bohatera). Postawcie przewrdcong figurke na poczatku kolejnej tury
tego Bohatera. W kroku ,,Dobierz karte”, ten gracz dobiera do 4 kart ze swoje;j talii.

Uwaga: Bohater po zagraniu swojej ostatniej karty rozgrywa catg swojq ture,
zanim zostanie Znokautowany.

WY ZWANIAYZ

Jezeli zechcecie, mozecie doda¢ Wyzwania do waszej rozgrywki, by podnies¢ po-
ziom trudnosci i wprowadzi¢ dodatkowy dreszczyk emocji. W podstawowej wers;ji
gry znajdziecie 3 zwykte Wyzwania opisane ponizej. Dodatkowe Wyzwania, ktére
mozna 3czy¢ i mieszac ze sobg, znajdziecie w kolejnych rozszerzeniach. Karty
Wyzwan utatwiajg wybor Wyzwan i przypominajg graczom, z ktorymi z nich mie-
rzg sie w aktualnej rozgrywce.

PRZECIETNE WYZWANIE: Kazdy z graczy usuwa karte /B ze swojej talii Bohatera.
TRUDNE WYZWANIE: Kazdy z graczy usuwa karte ze swojej talii Bohatera.

HEROICZNE WYZWANIE: Kazdy z graczy usuwa obie karty: oraz

ze swojej talii Bohatera.
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NIETYKALNOSC: Jezeli karta Bohatera wskazuje, ze Bohater nie
moze otrzymac zadnych Obrazen az do swojej kolejnej tury, umies¢-
cie obok jego figurki zeton Nietykalnosci jako przypomnienie. Na
poczatku kolejnej tury tego Bohatera, odrzuccie ten zeton do puli.
KRYZYS: Zetony Kryzysu s uzywane przez niektorych totréw, by
pokazac ich rosngce nikczemne wptywy. Na planszetkach i kar-
tach opisano kiedy nalezy je wprowadzi¢ do gry i jakie dodatko-
we trudnosci sprawig Bohaterom.

ROZSTRZYGANIE REMISOW: Jezeli zachodzi konflikt aktywacji efektéw lub wy-
darzen w grze, gracze wspolnie decyduja w jakiej kolejnosci je rozstrzygnac.
NIELIMITOWANE ZETONY: Pula zetondw jest uwazana za nieskoriczong, a gra-
cze moga uzywac dowolnych zamiennikow, jesli ich zabraknie.

SYHYIE LD Sewanian eonoosoeow vl

Marvel United moze by¢ rowniez rozgrywane przez pojedynczego gracza.
W tym specjalnym wariancie gracz kieruje agencja S.H.L.E.L.D. i koordynuje
dziatania wielu Bohateréw réwnoczesnie. W wariancie jednoosobowym obo-
wigzuja 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
Bohatera. Rozne rewersy kart nie wptywaja na rozgrywke (mozesz je trakto-
wac jako dodatkowa wskazowke).

« Jezeli chcesz, mozesz gra¢ uzywajac specjalnych Wyzwan do wariantu jed-
noosobowego.

* W trakcie Przygotowania do gry dobierz 5 kart (zamiast 3).

SPECJALNE ZASADY:

* Tury s3 rozpatrywane w normalnej 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
zsymboli przedstawionych na poprzednio zagranej karcie (ale nie zich Spe-
cjalnych Efektow, nawet jesli obie karty naleza do tego samego Bohatera).

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

* Wszystkie efekty, ktére odnosza sie do ,innego gracza” rozpatruj tak, jak-
by odnosity sie do ciebie.

o Wszystkie efekty, ktére odnosza sie do ,ciebie”, odnosza sie do odpo-
wiedniego Bohatera, za wyjatkiem odniesien do twoich zetonéw Akgji
oraz twoich kart na reku (moze korzystac z nich dowolny Bohater).

* Nokaut natychmiast konczy gre twoja porazka.
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AUTORZY GRY: Andrea Chiarvesio i Eric M. Lang

ROZWO): Alexio Schneeberger i Francesco Rugerfred Sedda

GLOWNY PRODUCENT: Thiago Aranha

PRODUCENT WYKONAWCZY | KOORDYNATOR LICENC]I: Mike Bisogno

PRODUKCJA: Marcela Fabreti, Vincent Fontaine, Raquel Fukuda, Rebecca Ho, Guilherme
Goulart, Isadora Leite, Aaron Lurie, Safuan Tay i Ana Theodoro

DYREKTOR ARTYSTYCZNY: Mathieu Harlaut

GEOWNY ILUSTRATOR: Edouard Guiton

ILUSTRACJE: Saeed Jalabi, Giovanna Guimaraes i Giorgia Lanza

GEOWNY PROJEKTANT GRAFIKI: Max Duarte

PROJEKT GRAFICZNY: Marc Brouillon, Gabriel Burghi, Fabio de Castro, Louise CombaliJilia Ferrari
RZEZBIARZE: BigChild Creatives

WIZUALIZACJA: Edgar Ramos

KOREKTA: Jason Koepp

WYDAWCA: David Preti

TESTERZY: Cecilia Arata, Alessandro Avataneo, Giorgio Bacolla, Claudio Bagliani,
Alessandro Bareggi, Alessandro Busseni, Andrea Dado, Veronica Danielli, Mattia Dal
Zilio, Andrea Dell'Orco, Simone Fenoil, Francesco Foschi, Roberto Franco, Luca Fuoco,
Noah Galleano, Christian Giove, William Greco, Alex Grisafi, Luca lennaco, Marco Legato,
Lucia Manetti, Fabio Menel, Pierpaolo Paoletti, Gianluca Pavone, Lavinia Pinello, Andrea
Roscigno, Paolo Ruffo, Valentina Sacco, Andrea Sadocco, Manuela Sarcinella, Fiorenzo
Sartori, Jessica Sedda, Beatrice Sgaravatto, Triex, Marta Vincenzi i Pierluca Zizzi
Specjalne podziekowania dla Brian Ng, bez ktdrego ten projekt nie bytby mozliwy.
WERSJA POLSKA: Zespot Portal Games

SKLAD: Bartosz Makswiej

©2020 & logo TM Spin Master jest znakiem towarowym Spin Master Ltd. Import i dystrybucja na licencji Spin
Master International, B.V. Wszystkie prawa zastrzezone. Spin Master Ltd., 30-30 47th Avenue, L.I.C. NY 11101,
USA; 225 King Street West, Toronto, ON, M5V 3M2 Kanada; Import - Spin Master Australia Pty Ltd, Suite 101, Level 1,
18-24 Chandos Street, St Leonards, NSW 2065; P11800 316 982; Import do UE - Spin Master International B.V.
Kingsfordweg 151, 1043 GR Amsterdam, Krdlestwo Niderlandéw www.spinmastergames.com. CMON i logo CMON
s znakami towarowymi CMON Global Limited. Wszystkie prawa zastrzezone. Zadna cze$¢ tego produktu nie moze
by¢ kopiowana bez wyraznego zezwolenia. Figurki i plastikowe komponenty s zmontowane, lecz nie s3 pomalowane.

TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA. NIEPRZEZNACZONY DO UZYTKU PRZEZ 0SOBY W WIEKU PONIZEJ 14 LAT.
Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka starannocia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu

zdarzyly sig jakieS braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi Klienta za
posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: https:/portalgames.pl/pl/reklamacje/

Edycja polska: PORTAL GAMES Sp. z 0.0., ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knurow

WYPRODUKOWANO
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14+| | %: 4.6 mmm
PLAYERS Zawartos¢ moze sig nieznacznie roznic od ilustracii. 'al)

Speinia wymogi bezpieczeristwa CPSC. © MARVEL
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PODSUMOWANIERZASAD,

1tura totra, nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara 3 tury Bohatera. Konty-
nuujcie az do wypetnienia pierwszej Misji, pdzniej - 1tura totra co 2 tury Bohatera.

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

2. Rozpatrzcie kolejno efekty, od gory do dotu.

@ Ruch zgodnie z ruchem u%kazéwek zegara o wskazang liczbe
Lokacji. Aktywacja efektu (M) w docelowej Lokacji.

@!7 Rozpatrzcie efekty BAM! na planszetce totra oraz kartach Zagrozenia.
« Dotézcie wskazane zetony B i (@) do Lokacji wokot totra.
* Rozpatrzcie wszystkie Specjalne Efekty opisane na karcie.
TURA BOHATERA
1. Dobierz karte ze swojej talii.
2. Zagraj karte - dodaj j3 do Osi Fabuty.

3. Rozpatrz Akcje: W dowolnej kolejnosci, dzigki symbolom twojej i poprzednio
zagranej karty:

&>
b¥

Porusz si¢ do sasiadujacej Lokacji.

Zadaj 1 Obrazenie wybranemu Wrogowi w twojej Lokacji:

* Pokonaj Zbira lub

* Usun 1zeton Zdrowia z Poplecznika lub

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

Uratuj 1 Cywila lub umiesc 1 zeton Heroicznej Akgji na karcie Zagro-
zenia w twojej Lokacji (aby zapobiec Zagrozeniu potrzeba 3 zetonow).

Wykonaj Dowolna Akcje.
* Rozpatrz Specjalne Efekty swojej karty.

* Wydaj dowolne zetony Akgji, aby wykonac odpowiadajace akcje.

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

AN

OTRZYMYWANIE OBRAZEN

Za kazde otrzymane Obrazenie, odrzuc 1karte z reki i umiesc ja na spodzie swo-
jej talii.

Zostajesz Znokautowany, gdy odrzucisz ostatnig karte z reki. Potoz figurke Bohatera
Aktywuj efekt (T z planszetki totra.

W kolejnej turze, postaw figurke i dobierz 4 karty.

ZWYCIESTWO | PORAZKA

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

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