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W grze Marvel United: Spider-Geddon od 1 do 4 graczy
wcieli sie w role Bohateréw walczacych ramie w ramie, by
udaremni¢ nikczemny plan totra. Alternatywnie, w trybie
Arcytotra, 1 gracz wcieli sie w Lotra, walczacego przeciwko
maksymalnie 4 Bohaterom.

Gracze tworzg 05 Fabuty dobierajac karty totra i zagrywajac
swoje karty Bohaterdw, aby przeciwdziatac spiskom totra.
Karty pozwalaja graczom poruszac Bohateréw, ratowac
Cywili, pokonywac Zbirdw i powstrzymywaC Zagrozenia,
a takze uzywac wyjatkowych mocy Bohaterow. Zagrywajcie
karty rozwaznie, poniewaz Bohaterowie moga taczyc swoje
zdolnosci, by dziata¢ jako potezna druzyna. W tym czasie
totr bedzie przemierzat miasto i realizowat swéj plan, siejac
chaos, kontrolujac Poplecznikéw i atakujac Bohateréw. Tylko
wypetnienie niezbednych Misji pozwoli wam bezposrednio
zaatakowac totra i pokonac go raz na zawsze!

DARMOWA
BROSZURAYZJPDFI
WYZWANIAMI

DOSTEPNA TUTAJ!
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SCARLET SYMBIOTE SPIDER-MAN SILK  PENI PARKER
SPIDER  SPIDER-MAN NOIR 8 LOKACII

SPIDER-PUNK SUPERIOR ANTI-VENOM SPOT MORLUN
SPIDER-MAN

& PLANSZETKI 48 KART PLANU LOTRA 24 KARTY Z.AGRUiENIA 3 KARTY MISJI SUPERIOR
LOTROW (PO 12 DLA KAZDEGD LOTRA) (PO 6 DLA KAZDEGD LOTRA) SPIDER-MAN

96 KART BOHATERA 12 KART 8 KART 2 KARTY
(PO 12 DLA KAZDEGOD BOHATERA) 7 KART EKWIPUNKU ARCYLOTRA SUPERBOHATERA WYZWANIA

A 4 A

12 KART - P 2 ZETONY I ZETONY Z IKONA
PLANU BITWY 1 ZETON OGLUSZENIA 6 ZETONGW SPOTA SPOWOLNIENIA/ NIETYKALNOSCI/ZAGRA)
PRZVSPIESZENIA LOTRA | LOSOWA LUB ZAKRYTA

. . A4S 2 ZETONY AKCJI ! .
36 ZETONGW 6 ZETONOW 6 ZETONOW (15 HERDICZNEJ, 9 ATAKU, 32 ZETONY i 18 ZETONOW W 1 ZNACZNIK
ZBIROW/CYWILI ZAGROZENIA SPIDER-BOTA 9 RUCHU | 9 DOWOLNEJ) ZDROWIA KRYZYSU LOTRA

MARVE




n Potdzcie Plan Misji na Srodku stotu i 3 standardowe karty Misji na wyznaczonych dla n Wybierzcie losowo 6 Lokacji i utdzcie je wokot Planu Misji. Wykonajcie dodatkowe

nich miejscach (w dowolnej kolejnosci). przygotowanie, jesli takie podano na Lokacji. W kazdej Lokacji umie$ccie zetony
Cywili lub zetony Zbiréw na wskazanych miejscach. Pamietajcie, Ze oznaczenia
n Wybierzcie totra, z ktdrym sie zmierzycie i potdzcie jego planszetke na na tych miejscach stuza tylko do przygotowania i sa nieistotne podczas gry, kiedy
\ wyznaczonym miejscu powyzej Planu Misji (poczatkujacym graczom zalecamy, by dowolny Zeton mozna umiesci¢ na dowolnym miejscu.

waszym przeciwnikiem byt Anti-Venom). Je$li na odwrocie planszetki Lotra znajduja
sie instrukcje dotyczace specjalnego przygotowania, najpierw wykonajcie wtasnie
te polecenia. Nastepnie odwrdccie planszetke awersem do gory. Planszetka totra
wskazuje poczatkowa wartoS¢ Zdrowia Lotra, zalezng od liczby Bohaterdw bioracych
udziat w grze. Umie$ccie na planszetce Lotra wskazang na niej liczbe zetondw
Zdrowia. Jesli na planszetce Lotra znajduje sie tor, umie$ccie znacznik Lotra na
polu ,,0".

n Potasujcie karty Zagrozenia Lotra i umiesccie po 1 odkrytej na wyznaczonych
miejscach w kazdej z Lokacji (zakrywajac efekt ,,Zakonczenie Tury"). Obok nich,
na wyznaczonych miejscach, potdzcie po 1 zetonie Zagrozenia. Niektdre karty
Zagrozenia przedstawiaja Poplecznikéw - postacie stuzace totrowi. Na kazdej karcie

Zdrowia. Zetondw Zdrowia niektérych Poplecznikow zalezy od liczby Bohateréw bioracych

udziat w grze.
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Przykfad: Daemos zawsze zaczyna gre Z liczba Zzetonow Zdrowia odpowiadajaca
liczbie Bohaterow +1 (5 Zetondw Zdrowia w grze z 4 Bohaterami).

ﬂ Umiesccie pozostate posortowane zetony w zasiequ wszystkich graczy - to tzw. pula.

n Potasujcie talie Planu Lotra i umiesccie ja zakryta obok losowej Lokacji. Nastepnie
umiesccie figurke Lotra w tej Lokacji.

Kazdy gracz wybiera Bohatera i umieszcza jego figurke w Lokacji lezacej naprzeciwko
Lokacji totra. Nastepnie kazdy gracz tasuje swoja talie Bohatera i umieszcza ja
zakryta przed soba. Niektdrzy Bohaterowie maja karty, ktore posiadaja na rewersie
napis ,,Karta poczatkowa". Takie karty musza zostac umieszczone na wierzchu talii.
Inni, jak np. Superior Super-Man maja karty, posiadajace napis ,,Spdd talii" - takie karty
muszg zostat umieszczone na spodzie talii Bohatera przed rozpoczeciem rozgrywki.

EKWIPUNEK (OPCJONALNIE): Jezeli gracie z opcjonalnymi zasadami Ekwipunku
(zobacz str. 11), Bohaterowie, ktdrzy 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 odkfada do pudetka.

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

UWAGA! Wszyscy gracze powinni zapoznaé sie z trescia planszetki totra i wszystkimi
6 kartami ZagrozZenia. Znajduja sie na nich szczegoty dotyczace przebiegu gry
przeciwko wybranemu totrowi,

ESTWO]IJPORAZK AR

BOHATEROWIE ZWYCIEZAJA, jesli pokonaja Lotra przez usuniecie jego wszystkich
zetondw Zdrowia lub przez zrealizowanie Heroicznego Celu opisanego na planszetce
kotra (o ile taki jest). Zaréwno 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).

ZWY

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

N
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Gra zawsze rozpoczyna sie od tury totra. Dobierzcie wierzchnia karte z talii Planu Lotra
i umiesccie ja odkryta na stole. Ta karta rozpoczyna 05 Fabuty, ktora bedziecie rozwijac
przez calg gre. Wszystkie efekty zagrywanych kart Planu Lotra sa rozpatrywane jeden po
drugim, od géry do dofu karty.

RUCH LOTRA

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

Jezeli w Lokacji, w ktorej Lotr zakonczyt swdj ruch (nawet jesli nie poruszyt sie wcale),
znajduje sie karta Zagrozenia z symbolem iﬁ) natychmiast rozpatrzcie efekt opisany na
tej karcie Zagrozenia. Ten efekt rozpatruje sie za kazdym razem, gdy Lotr sie poruszy, nawet
jezeli zrobit to wielokrotnie w ciagu swojej tury lub gdy poruszyt sie nie w swojej turze.

Przyktad: Superior Spider-Man porusza sie o 2 Lokacje zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara, aktywujac efekt Zagrozenia @ w koncowej Lokacji.
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AKTYWAC.JA BAM!

Jesli na karcie widnieje ten symbol, rozpatrzcie efekt (ml?

opisany na planszetce totra, a nastepnie wszystkie efekty @P
widoczne na kartach Zagrozenia, zaczynajac od karty Zagrozenia w Lokacji totra
i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Te efekty utrudniaja Bohaterom
wypetnianie Misji na wiele réznych sposobéw, zwykle zadajac im Obrazenia (zobacz
.Otrzymywanie Obrazen" na str. 10).

SPECJALNY EFEKT

Rozpatrzcie wszystkie Specjalne Efekty opi-
sane na karcie Planu totra, o ile to mozliwe.

AN
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DODAWANIE ZBIROW/CYWILI

Dotdzcie wskazang liczbe zetondéw Zbirdw
i/albo Cywili w Lokacji kotra i sasiadujacych z nig
Lokacjach. Srodkowa Lokacja na karcie to ta, w ktdrej
znajduje sie totr (oznaczona symbolem iﬁ)),
a sasiadujace Lokacje to ta na prawo i ta na lewo
od niej. Dodawajcie zetony w kolejnosci Lokacji zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. W kazdej Lokacji dodawajcie najpierw zetony Zbirdw, a dopiero pdzniej zetony
Cywili. W kazdej Lokaciji, w ktdrej nie ma wystarczajacej liczby pustych miejsc na te zetony,
wywotywany jest efekt Zattoczenia.

Przykfad: W kolejnoSci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, w pierwszej
Lokacji dotozcie Zbira (1), a nastepnie Cywila (2). W Lokacji Superior Spider-Mana nic
nie doktadacie. W ostatniej Lokacji rowniez dotdzcie Zbira (3). Nie ma w niej juz miejsca
na dodanie zetonu Cywila (4), co aktywuje w tej Lokacji efekt Zattoczenia (5).

ZATLOCZENIE

Za kazdym razem, gdy co najmniej 1zeton Zbira/Cywila nie moze zosta¢ dodany do Lokacji,
aktywowany jest pojedynczy efekt Zattoczenia w tej Lokacji - sprawdzcie jego opis na
planszetce totra. Wszystkie aktywowane Zatfoczenia rozpatrzcie w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Pamietajcie, ze niezaleznie od tego ile zetondw
nie zmiescito sie w Lokacji, tylko 1 efekt Zattoczenia jest dla niej aktywowany. Jezeli efekt
Zattoczenia zostanie aktywowany podczas tury Bohatera, rozpatrzcie go na koniec tej tury.

o
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3. ROZPATRZ AKC.JE

Spéjrz na symbole w dolnej czeSci wiasnie zagranej karty Bohatera ORAZ w dolnej czesci
poprzedniej karty Bohatera na Osi Fabuty (nawet, jesli te karty sa oddzielone karta Planu
| P totra). Kazdy z tych symboli odpowiada jednej z akcji, ktdre 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 Efektdw ani symboli
przedstawionych nad nimi.

(TURAYBOHATERAYZ

Po rozpatrzeniu w catoSci karty Planu Lotra, 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.

Przykiad 1: Spider-Punk zagrywa swoja karte. Korzystajac rowniez z symboli Peni Parker,
w tej turze moZe wykonac w dowolnej Kolejnosci: 1 Atak, 2 Ruchy i 1 Heroiczng Akcje.

Kazdy gracz w swojej turze wykonuje po kolei nastepujace kroki:

1. DOBIERZ KARTE

2. ZAGRAJ KARTE

3. ROZPATRZ AKCJE

4. EFEKT LOKACJI: ZAKONCZENIE TURY

1. DOBIERZ KARTE
Aktywny gracz dobiera na reke wierzchnia 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. ZAGRAJ KARTE

Aktywpy gracz wybiera karte Bohatera z reki i dodaje ja do Osi Fabuty, po prawej stronie Przykfad 2: Scarlet Spider zagrywa swoja karte. Oprécz jego 2 Heroicznych Akcji,
ostatniej zagranej karty. moze rowniez wykonac Atak dzieki karcie Silk. Nie moze jednak uzy¢ Specjalnego

Efektu Silk.

N
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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 sasiadujacej Lokacji.

Atak ﬂ

Zadaj 1 0brazenie wybranemu przez siebie Wrogowi w Lokacji aktywnego Bohatera.

* Gdy atakujesz Zbira, pokonanie go wymaga zadania mu 1 Obrazenia (o ile karta
Zagrozenia w tej Lokacji nie wskazuje inaczej). Zobacz sekcje ,,Pokonajcie Zbirdw" na
str. 9, aby dowiedziec sie, co robic z zetonami pokonanych Zbiréw.

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

* Dopiero po wypetnieniu dwdch Misji, Bohaterowie moga bezposrednio atakowat totra.
Za kazde zadane Obrazenie, usuf po 1 Zetonie Zdrowia z planszetki totra. Zobacz
sekcje ,, Wypetnianie Misji" na str. 10, aby dowiedziec sie wiecej o atakowaniu Lotra.

Heroiczna Akcja ﬁ

Moze byc uzyta na dwa sposoby:
* Uratuj 1 Cywila w Lokacji aktywnego Bohatera. Zobacz sekcje ,,Uratujcie Cywili" na
str. 9, aby dowiedziec sie, 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 zrobi¢ gdy Powstrzymacie Zagrozenie.

Dowaolna Akcja
Moze by¢ uzywana, aby wykonat jedna z Akcji: 5 a albo ﬁ

Specjalny Efekt

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

Obowiazkowe Efekty: Niektdre karty Bohateréw zawieraja obowigzkowe Specjalne Efekty.
Réznig sie od standardowych czarnym ttem opisu dziatania. Po zagraniu takiej karty Bohater
MUSI w trakcie swojej tury rozpatrzec obowiazkowy Specjalny Efekt. Nie moze go pominac.

UADT
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Zetony Akcji

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

UWAGA: Jezeli Bohater gracza zostaf usuniety z gry i zastapiony przez nowego, gracz
zachowuje zetony Akcji i moga one byé wykorzystane przez nowego Bohatera.

3. EFEKT LOKAC.JI: ZAKDNCZENIE TURY

Jezeli w Lokacji, w ktdrej aktywny Bohater konczy swojg ture, nie ma karty Zagrozenia,
gracz moze wykonac efekt Zakonczenia Tury, opisany na dole tej Lokacji. Niektdre Lokacje
zawierajg obowiazkowy efekt Zakoriczenia Tury, rzniacy sie od innych czarnym ttem. Jezeli
Bohater koficzy ture w takiej Lokacji i nie ma w niej karty ZagroZenia, MUSI rozpatrzeé jej
efekt Zakoriczenia Tury (o ile to moZliwe).

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

Przykiad: Scarlet Spider koriczy swoja ture w Lokacji Loomworld, gdzie nie ma juz karty
Zagrozenia zakrywajacej efekt Zakoriczenia Tury. Decyduje sie uzy¢ go i porusza sie do
innej Lokacji (nie bedzie mogf jednak uzy¢ efektu drugiej Lokacji w tej samej turze).
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KOLEINOSCRTURY

Gdy aktywny gracz zaktonczy wszystkie kroki swojej tury, nastepny gracz w kolejnosci
zqgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara zostaje aktywnym graczem i rozgrywa swoja
ture. Gdy 3 karty Bohatera zostana dodane do Osi Fabuty, dobierzcie nowa karte Planu
totra, dotézcie ja na koncu Osi Fabuty i rozpatrzcie . Nastepnie kolejny gracz rozgrywa
swoja ture.

POD PRESJA

Gra toczy sie w ten sposob do momentu wypetnienia pierwszej Misji (zobacz ,,Wypetnianie
Misji" na str. 10), gdy Lotr 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 Lotr zrealizuje swdj plan (zobacz ,,Zwyciestwo i Porazka" na str. 5).

MISIEyZ

Wypetnienie Misji jest przetomowym krokiem na drodze Bohateréw do zwyciestwa. W kazdej
rozgrywce Bohaterowie zmierza sie z 3 Misjami, ktére moga wypetni¢ w dowolnej kolejnosci.

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

\ﬁ

Uratujcie Cywili

Zagrozeni Cywile desperacko potrzebuja ratunku. 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 umie$¢ na pustym miejscu na karcie Misji
,Uratujcie Cywili" (o ile to mozliwe, w innym przypadku odrzu¢ go).

Pokonajcie Zbiraw

Zbiry stale daza do opanowania Lokacji, wywotujac 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 umie$¢ na pustym

miejscu na karcie Misji , Pokonajcie Zbiréw" (o ile to mozliwe, w innym
przypadku odrzu¢ go).
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Powstrzymaijcie Zagrozenia

Karty Zagrozenia, ktdre totr umieszcza w Lokacjach,
zakrywajac ich efekt Zakonczenia Tury, zawieraja wiele

réznych efektow. Niektdre efekty stale wptywaja na swoj

Lokacje lub cala rozgrywke, inne aktywuja efekt (zobacz

~Aktywacja BAM!" na str. 6), jeszcze inne s3 aktywowane przez
obecnosc Lotra (zobacz ,,Ruch totra" na str. 5).

Spos6b 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 powstrzymat
umieszczajac na nich 3 zetony Heroicznej Akcji (zobacz
»Heroiczna Akcja" na str. 8). Zwrdccie uwage, ze niektére
Zagrozenia mogg wymagac umieszczenia innych zetondw Akcji
lub innej ich liczby.

Kiedy powstrzymasz Zagrozenie, usun jego karte i zwrd¢ lezace na niej zetony do puli.
0d teraz Zagrozenie przestaje dziata¢ (chyba ze jego efekt trwa do kofca tury Bohatera),
a efekt Zakonczenia Tury tej Lokacji nie jest juz blokowany przez Zagrozenie i moze by¢
uzywany przez Bohaterow. Wez zeton Zagrozenia z tej Lokacji i umie$¢ 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 nia. Jesli przy karcie Zagrozenia nie ma zadnego Zetonu
Zagrozenia (zwykle dlatego, ze zostata przywrdécona do gry), to gdy to Zagrozenie
zostanie powstrzymane, po prostu wezcie dowolny dostepny zeton Zagrozenia
i umiesécie go na karcie Misji (o ile to mozliwe).

UWAGA: Po wypetnieniu odpowiednich Misji, dalsze ratowanie Cywili, pokonywanie Zbirow
i powstrzymywanie ZagroZen nie przybliza was do zwyciestwa. MoZecie jednak nadal to
robic, by zapobiegac efektom Zatfoczenia i czerpaé korzysci z efektow Lokacji.
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Wypetnianie Misji

Pamietajcie, 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 zwrdccie do puli. Jesli to konieczne przesuncie
wszystkie pozostate karty Misji w prawo tak, by miejsce najbardziej po lewej pozostato
puste, odblokowujac efekt opisany na Planie Misji.

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

* Po wypetnieniu drugiej Misji, Bohaterowie moga atakowat totra (zobacz , Atak" na
str. 8). Gdy wszystkie zetony Zdrowia zostana usuniete z planszetki Lotra, totr zostaje
pokonany, a Bohaterowie zwyciezaja!

* Gracze nie musza wypetnic trzeciej Misji, ale jesli to zrobia, kazdy z nich natychmiast
dobiera po 1 karcie Bohatera ze swojej talii.
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Bohaterowie zwykle otrzymuja Obrazenia w wyniku atakdw totra lub Poplecznikdw, gdy
aktywuja sie efekty . Za kazde otrzymane Obrazenie, gracz musi odrzucic z reki 1
karte i umiescic ja na spodzie swojej talii (takze ponizej kart ,,Spdd talii”, jezeli takie sie
tam znajduja).

NOKAUT

Gdy Bohater odrzuca ostatnia karte ze swojej reki (obojetnie czy w swojej turze czy
totra), zostaje natychmiast Znokautowany. Potdzcie jego figurke, zeby zaznaczy¢, ze jest
Znokautowany.

LA

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

WAZNE: Znokautowani Bohaterowie ignoruja wszystkie (negatywne i pozytywne)
efekty w grze.

Na poczatku najblizszej tury Znokautowanego Bohatera postawcie jego przewrécong
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 cafa swoja ture,
zanim zostanie Znokautowany.

(WYZWANIAYZ

Gra na podstawowych zasadach ma na celu zapoznanie z nia nowych graczy
i zapewnienie odpowiedniego wyzwania dla rodzin. Gracze moga dodac do swoich
rozgrywek Wyzwania, aby podnie$¢ poziom trudnosci i wprowadzi¢ dodatkowy
dreszczyk emocji. W tym zestawie znajduja sie 2 Wyzwania. Dodatkowe Wyzwania,
ktére mozna taczyc i mieszac ze soba, znajdziecie w kolejnych rozszerzeniach.
Karty Wyzwan utatwiaja graczom wybdr Wyzwahn i przypominaja, z ktérymi z nich
mierza sie w aktualnej rozgrywce.

PRZECIETNE WYZWANIE: Kazdy z graczy usuwa 1 karte /BLJ ze swojej talii
Bohatera. To Wyzwanie jest przeznaczone dla graczy, ktérzy dopiero co zapoznali
sie z zasadami gry podstawowe;j.

TRUDNE WYZWANIE: Kazdy z graczy usuwa 1 karte /BL7 [BL7 ze swojej talii
Bohatera. To Wyzwanie przeznaczone jest dla graczy zaznajomionych z grami
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kooperacyjnymi lub dla graczy, ktérzy sprostali poprzedniemu Wyzwaniu.
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KWIPUNEK @2

Doswiadczeni gracze moga dodac Ekwipunek do swoich rozgrywek. Rekomendujemy
dodanie kart Ekwipunku dopiero, gdy wszyscy gracze beda dobrze znac zasady
gry. Kazdy Bohater, ktory otrzyma Ekwipunek, musi usunac 1 karte /2L /

ze swojej talii Bohatera, aby zapewni¢ balans rozgrywki. Jezeli Bohater nie uzywa
Ekwipunku, pozostawia swoja talie Bohatera bez zmian.

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

Bohater z odkrytymi kartami Ekwipunku sam decyduje kiedy ich uzyje, postepujac
zgodnie z opisem na danej karcie Ekwipunku. Niektdre karty mozna uzy¢ podczas
tury Lotra, inne podczas tury Bohatera. Po rozpatrzeniu efektu karta Ekwipunku
jest odwracana rewersem ku gérze. Odwréconych kart Ekwipunku nie mozna uzyc.
Zauwazcie, ze niektore karty (nie ma ich w tym pudetku) maja State efekty - takich
kart nie odwraca sie po rozpatrzeniu - sa one zawsze dostepne.

Bohater moze natadowac (odwrdci¢ awersem ku gorze) swoje karty Ekwipunku wypetniajac
zadania opisane na ich rewersie. Ponadto niektdre Specjalne Efekty na kartach Bohaterdw
moga natadowac ich karty Ekwipunku. Zauwazcie, Ze niektdre karty nie moga zosta¢
natadowane i sa odkfadane do pudetka zgodnie z opisem na ich rewersie.

Przyktad: Podczas swojej tury Scarlet Spider uzywa swoich Zasobnikow Sieci.
Przyciaga pobliskiego do swojej Lokacji, a nastepnie odwraca te karte
Ekwipunku.

Przyktad: Na poczatku kolejnej tury Scarlet Spider decyduje sie natadowat

)

Zasobniki Sieci. Odrzuca zeton
gorze - moze jej ponownie uzyc.

i odwraca karte Ekwipunku awersem ku

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

* Peni Parker: 3x Bateria

* Scarlet Spider: Zasobniki Sieci

* Spider-Punk: Zasobniki Sieci

* Superior Spider-Man: Zasobniki Sieci, Mechaniczne Rece Pajaka
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ROZOSTALE}ZASADY A

ANTY-BOHATEROWIE: Fiqurki postaci w kolorze fioletowym
reprezentuja Anty-Bohaterdw. Postacie te maja zardwno 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: Niektdre efekty gry ,,opdzniaja” lub
«przyspieszaja” nastepna ture Lotra, co oznacza, ze totr zagra swoja nastepna
karte Planu totra o 1 karte pdzniej lub wczesniej niz normalnie. Jedli totr zostaje
Opézniony, jako przypomnienie potdzcie zeton Opdznienia (zielong strong ku
gdrze) na wierzchu talii Planu kotra. Jeéli Lotr zostaje Przyspieszony, umiesccie
zeton Przyspieszenia (pomaranczowa strona ku gdrze) na kocu Osi Fabuty.
W przypadku kazdego z tych zetondw, odrzuccie Zeton po zagraniu kolejnej
karty Planu totra. Jesli totr zostanie kiedykolwiek zardwno Przyspieszony, jak
i Opdzniony, po prostu odrzuccie oba zetony.

NIETYKALNOSC: Jezeli karta Bohatera wskazuje, ze Bohater nie moze otrzymat
zadnych Obrazen az do swojej kolejnej tury, umiesccie obok jego figurki 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 Specjalneqo Efektu,
chociaz nadal ignoruje Obrazenia.

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

KRYZYS: Zetony Kryzysu sa uzywane przez niektérych totrow, by pokazaé ich
rosnace nikczemne wplywy. Na planszetkach i kartach opisano, kiedy nalezy je
wprowadzic do gry i jakie dodatkowe trudnosci sprawia Bohaterom.
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OGLUSZENIE: Jezeli efekt umieszcza zeton Ogtuszenia na totrze lub Popleczniku, potdzcie 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.
* Jezeli to Lotr jest ogtuszony, tylko jego efekt @F jest anulowany, efekty
z kart ZagroZenia s nadal rozpatrywane.
e Jezeli Bohater zostanie Znokautowany w momencie, gdy Lotr jest
ogluszony, nie aktywuj efektu Lotra - jest on anulowany do konca tej
tury totra.
* Wszystkie zetony Ogtuszenia sa odrzucane na koniec tury kotra, niezaleznie
od tego czy efekt rzeczywiscie zostat anulowany czy nie.

NIELIMITOWANE ZETONY: Pula zetondw jest uwazana za nieskodczona, a jesli
ich zabraknie, gracze moga uzywac dowolnych zamiennikdw.

IARDAIY
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STALE EFEKTY LOKACJI: Niektore Lokacje - jak Wiezowiec Simsa - majg Staty efekt
opisany ponad efektem Zakofczenia Tury. Te efekty sa zawsze aktywne, niezaleznie od tego
czy w tej Lokacji znajduje sie karta Zagrozenia.

NIEUCHRONNE OBRAZENIA: Ten rodzaj Obrazen nie moze zostat powstrzymany,
zredukowany, ani zignorowany przez dowolny efekt w grze. Mozna je jednak przekierowac
na inny cel. Pamietajcie, ze Bohaterowie nie moga zadawac Obrazen Lotrowi do momentu, az
nie ukoncza dwdch 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 Bohaterdw.
Bohater przebywajacy w Lokacji wytacznie z totrem nadal jest uwazany za samotnego.

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

(TRYBJARCYLOTRA VY

W Marvel United mozna réwniez grac w trybie, w ktorym 1gracz kontroluje totra walczacego
z Bohaterami kontrolowanymi przez pozostatych graczy, co pozwala na gre do 5 osdb.
totr wspierany jest nie tylko przez umiejetnosci kontrolujacego go gracza, ale takze karty
Arcytotra z paskudnymi niespodziankami dla Bohaterdw. Aby sprostac takiemu wyzwaniu,

Bohaterowie otrzymuja kilka poczatkowych zetondw Akcji, a takze karty Superbohatera,
ktdre tez potrafia 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 Arcyfotra, dobiera z nich 4 karty i wybiera 3 (nie ujawnia
ich), a reszte usuwa z gry. Karty Arcytotra sa w dyspozycji Lotra (zobacz strona 13),
ale nie sg czescia jeqo reki.

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

* Przed dobraniem swoich 3 kart Bohatera, grajacy Bohaterami dobieraja losowo tyle
kart Superbohatera, ilu jest Bohaterdéw plus 1. Nastepnie wspélnie rozdzielaja po 1
z nich kazdemu Bohaterowi (bez ujawniania Arcytotrowi), a pozostala karte odktadaja
do pudetka. Karta Superbohatera pozostaje w dyspozycji danego Bohatera, ale nie jest
czescig jeqo reki.

* Na rewersie kazdej planszetki totra znajduje sie informacja o liczbie Zzetondw
Akcji, ktore musza otrzymac Bohaterowie podczas rozgrywek w trybie Arcytotra.
Grajacy Bohaterami biora te zetony i rozdzielaja je pomiedzy Bohaterdw
wedtug wtasnego uznania. Nie musza podzieli¢ sie nimi po réwno. 4
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UWAGA: Jesli planszetka Lotra nie informuje o zetonach Akcji, nie mozna go wybrac
do rozgrywek w trybie Arcyfotra.

SPECJALNE ZASADY

Zwyciestwao i porazka

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

Tura Lotra

Na poczatku kazdej swojej tury (wacznie z poczatkiem gry) Lotr dobiera wierzchnig karte
z talii Planu totra, a nastepnie wybiera 1karte 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 totra sa
rozpatrywane jak zwykle.

WAZNE: Jesli Lotr ma wskazana ,karte poczatkowa"”, musi ja zagrac w pierwszej
turze.

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

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

* Kazdy efekt, ktdry pozwala Lotrowi zagra¢ dodatkowa odkryta karte Planu totra (obok
tej, ktdra 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, ktérych warunki sie pokrywaja, to
grajacy Bohaterami decyduja o tym, jak nalezy je rozpatrzy¢. Na przykfad decyduja o
tym, ktory Bohater otrzyma Obrazenia, w przypadku gdy kilku mozZe je otrzymac. Moze
to jednak ulec zmianie w wyniku efektdw kart Arcylotra.

N

Karty Arcyiotra

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

* Karty aktywowane przez zagranie karty Planu Lotra musza by¢ zagrane réwnoczesnie
Z nig. Rozpatruje sie je razem z kartg Planu totra, zazwyczaj modyfikujac niektdre jej
efekty.

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

Karty Superbohatera

Kazda karta Superbohatera ma okre$lony
Warunek aktywacji. Bohater moze zagra¢
swoja karte Superbohatera, tylko jesli jest
spetniony Warunek jej aktywacji. Efekt karty
jest rozpatrywany natychmiast, a nastepnie
karta jest usuwana z gry.

* Wiekszo$¢ kart Superbohatera aktywuje sie podczas tury totra i daje mozliwosc
zmodyfikowania lub anulowania efektéw zagranej karty Planu Lotra.

WAZNE: Karty Superbohatera nie s3 kartami Bohatera. Nie sa tez czescia reki
Bohatera. Zasady odnoszace sie do kart Bohatera, w zaden sposéb nie wptywaja na
posiadana przez niego karte Superbohatera.

Tura Bohatera

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

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

W razie potrzeby gracze moga dodatkowo zgodzic sie na powiekszenie liczby zetondw Akcji
rozdzielanych podczas Przygotowania do gry (na przyktad dodanie 11ub 2 zetondw Dowolnej
Akcji moze by¢ tym, czeqo potrzebuja Bohaterowie).

MARVE
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Marvel United mozZe byc rdwniez rozgrywane przez pojedynczego gracza. W tym specjalnym
wariancie gracz wciela sie w pojedynczego Bohatera, Dowddce nielicznej druzyny Wsparcia
z przygotowanym zawczasu Planem Bitwy. W wariancie jednoosobowym obowiazuja niemal
te same zasady co w standardowej rozgrywce, z nastepujacymi wyjatkami:

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE DO GRY

« Najpierw wybierz swojego Bohatera-Dowddce i umies¢ jego figurke w Lokacji
poczatkowej. Usun 1 karte z jeqgo talii Bohatera, a nastepnie przetasuj te
talie i umiesc przed soba.

1"

* Nastepnie wybierz 4 Bohaterdw, ktorzy wejda w sktad druzyny Wsparcia. Ich figurki
nie beda potrzebne, jako Ze sa tutaj tylko wsparciem. Odszukaj w ich taliach wszystkie
karty ze Specjalnymi Efektami, a nastepnie wybierz po 3 z nich od kazdego Bohatera
(nie mozesz wybrac kart z napisem ,,Karta poczatkowa"), tworzac w ten sposob
talie Wsparcia ztozong z 12 kart. Przetasuj te talie i umies¢ ja przed soba zakryta.
Na koniec odt6z pozostate karty wspierajacych Bohateréw do pudetka, nie beda
potrzebne w tej rozgrywce.

Przyktad: Gracz wybiera na Dowddce postac Scarlet Spider. Umieszcza jego Ekwipunek
Zasobniki Sieci przed soba i dobiera 3 karty z jego talii Bohatera na reke. W skfad
druzyny Wsparcia weszli: Peni Parker, Anti-Venom, Spider-Man Noir i Spider-Punk. Po
3 karty ze Specjalnym Efektem od kazdego z tych Bohaterdw utworzyly przetasowana
talie Wsparcia, z ktdrej 2 karty zostaty odkryte i utozone w rzedzie. Gracz przygotowat
takze Zetony Celu Spider-Mana Noir. Na koniec, przy zatoZonym budzecie 2, gracz
wybraf dwie karty Planu Bitwy - kazda o koszcie rownym 1.

* 0dkryj 2 wierzchnie karty z talii Wsparcia i utoz w rzedzie obok tej talii.

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

SPECJALNE ZASADY

* Tury sa rozpatrywane w standardowej kolejnosci, z Bohaterem-Dowddca
rozgrywajacym kazda ture Bohatera.

* W kazdej turze Bohatera mozesz:
- Rozegrat standardowa ture, czyli dobrac 1karte ze swojej talii Bohatera, a nastepnie

* Przygotuj wszystkie specjalne komponenty, z ktérych moga skorzystac Bohaterowie
(zaréwno Dowddca, jak i z druzyny Wsparcia) podczas gry - np. zetony Celu Spider-
Mana Noir.

* Wybierz jak duzy masz budzet dla swojego Planu Bitwy. Najwyzsza wartosc to 2,

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

zagrac 1 karte z reki.
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- Zamiast dobierac karte z talii Bohatera, wybierz 1z 2 kart Wsparcia z odkrytego rzedu
i dodaj ja do Osi Fabuty. Nastepnie dokoficz 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 z talii Wsparcia i umies¢ ja odkryta w rzedzie.

* botr dziata na zasadach obowiazujacych w rozgrywce z 2 Bohaterami (przy ustalaniu
poczatkowego Zdrowia, zasadach specjalnych odnoszacych sie do liczby Bohateréw
itp.)

WAZNE: W turze Bohatera nastepujacej bezposrednio po KAZDEJ turze totra, MUSISZ

zawsze rozegrac standardowg ture z dobraniem karty Bohatera. Nie mozesz zagra¢

w takiej turze karty Wsparcia.

» Jezeli chcesz, mozesz grac, uzywajac specjalnych Wyzwan, ktére sa dostosowane do
wariantu jednoosobowego.

MARVE
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o Aktywnym Bohaterem jest zawsze Bohater-Dowddca (Bohaterowie Wsparcia nie sa
rozpatrywani jako uczestniczacy w rozgrywce).

* Wszystkie efekty, ktdre odnosza sie do ,,innego gracza” rozpatruj tak, jakby odnosity
sie do ciebie.

* Wszystkie efekty, ktdre odnosza sie do ,.innego Bohatera" rozpatruj tak, jakby odnosity
sie do Bohatera-Dowddcy.

* Wszystkie efekty, ktdre 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 odnosza sie do
Bohatera-Dowddcy.

e Karty Wsparcia juz znajdujace sie na Osi Fabuty nie sa uwazane za ,,twoje karty"
i nie moga stac sie celem efektéw odnoszacych sie do ,,twoich kart". Nie mozesz np.
wymienic karty Wsparcia z Osi Fabuty z karta ze swojej reki przy wykorzystaniu efektu
wymiany.

» Zetony Akcji, ktdre otrzymujesz, sa zawsze uwazane za twoje. Na koniec kazdej tury
Bohatera nie mozesz mie¢ wiecej niz 3 zetony Akcji. 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 losowa karte ze swojej
reki.

* Wszystkie karty Planu Bitwy wybrane podczas przygotowania nigdy nie moga zostac
odrzucone. Sa zawsze aktywne i oddziatuja na karty Wsparcia, ktdre zagrasz, zgodnie
z opisem na tych kartach.

« Jezeli wykorzystate$ wszystkie karty Wsparcia, nie przegrywasz automatycznie gry.
Przegrywasz, jezeli nie mozesz zagra¢ karty w swojej turze.

ARCYLOTR W WARIANCIE JEDNOOSOBOWYM
DOWODCY

Aby zagrac 1na 1, faczac tryb Arcytotra z Wariantem Jednoosobowym Dowddcy, zastosujcie
nastepujace zmiany:

Specjalne Przygotowanie do gry i zasady
* Grajacy Dowddca nie korzysta z kart Planu Bitwy w tym trybie.
* Grajacy Dowddca otrzymuje wszystkie zetony Akcji wskazane na odwrocie planszetki
kotra.
* Grajacy Dowddca dobiera 3 losowe karty Superbohatera, zatrzymuje 2 z nich, a reszte
usuwa z gry. Nie mozna zagrac obu tych kart w tej samej turze!
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Vergonjeanne, Federico Vittone, Amber Wilks, Doug Wilks, tukasz Wolczynski, Mattia Zaia.
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PODSUMOWANIEFZASAD

1 tura kotra, nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara 3 tury Bohatera.
Kontynuujcie w ten sposdb az do wypetnienia jednej Misji. Pdzniej 1 tura totra co 2 tury
Bohatera.

1. Dodajcie 1 karte Planu Lotra do Osi Fabuty.
2.Rozpatrzcie kolejno efekty, od gory do dotu.
Ruch zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara o
@ wskazana liczbe Lokacji. Aktywacja efektu iﬁ) w docelowej
Lokacji.
(ﬁ]? Rozpatrzcie efekty BAM! na planszetce totra oraz kartach Zagrozenia.

* Rozpatrzcie wszystkie Specjalne Efekty opisane na karcie.

* Dotdzcie wskazane zetony i ) do Lokacji wokét Lotra.

* Rozpatrzcie efekt Zattoczenia w kazdej Lokacji, w ktorej nie mozna dofozy¢
zetondw.

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, dzieki symbolom na dole twojej
i poprzednio zagranej karcie Bohatera:

E Porusz sie do sasiadujacej Lokacji.

a Zadaj 1 Obrazenie wybranemu Wrogowi w twojej Lokacji:
* Pokonaj 1Zbira albo
e Usun 1 zeton Zdrowia z Poplecznika albo
e Usun 1zeton Zdrowia z Lotra (mozliwe po wypetnieniu dwéch Misji).

Uratuj 1 Cywila albo umie$¢ 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 akcje.

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

OTRZYMYWANIE DBRAZEN

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

Twéj Bohater zostaje Znokautowany, gdy odrzucisz jego ostatnig karte z reki. Potdz figurke
tego Bohatera. Aktywuj efekt gﬁp z planszetki Lotra.

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

ZWYCIESTWD | PORAZKA

Bohaterowie wygrywaja, gdy usuna wszystkie zetony Zdrowia z planszetki
totra (po wykonaniu co najmniej dwdch Misji).

Bohaterowie przegrywaja, gdy: 4
e totr ukonczy swoj Spisek totra opisany na jego planszetce.
e Lotr musi zagra€ karte, ale nie ma juz kart w talii Planu totra.
* Bohater rozpoczyna ture nie majac zadnych kart na rece ani w talii. /
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