- Czas rozgrywki: 20 minut na grac
by 2| L i -

INSTRUKCJA

Podbij Uniwersum Marvela jako jeden z kultowych
Ztoczyncow! Podgzaj Sciezkg bezprawia, uzywajagc po
drodze nikczemnych umiejetnosci do osiggania swoich
celdw i odnies zwyciestwo. Wybierz Thanosa, Hele,
Ultrona, Killmongera lub Taskmastera. Ich taktyke
pomogq ci opanowac Przewodniki Ztoczyncy.

Aby nauczyé¢ sie grag, obejrzyj wideo:

Ravensburger.com/HowToPlayMarvelVillainous
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Thanos Hela

Taskmaster Killmonger Ultron

5 Pionkéw Ztoczyncy

5 Talii Ztoczyncy
(30 kart w kazdej talii)

6 Talii Przeznaczenia
(1 wspotdzielona Talia Przeznaczenia z 15 kartami oraz 5 Talii Przeznaczenia
poszczegolnych Ztoczyicéw - po 11 kart w kazdej)

5 Krolestw

12 Kart Specjalnosci & ]
(6 Kamieni Nieskonczonosci, 4 karty specjalne Ultronag,
2 karty specjalne Killmongera) .\. 1
1 Skarbiec

15 Znacznikoéw Dusz

20 Zetondw Sity

40 Zetonéw Mocy

PRZYGOTOWANIE DO GRY
0

e Przed rozpoczeciem rozgrywki
nalezy potasowac wspotdzielong

talie Przeznaczenia i wtasowac
do niej wszystkie karty z talii
Przeznaczenia poszczegadlnych
Ztoczyncow, ktadrzy biorg
udziat w rozgrywce. Potdz tak
przygotowang talie w zasiegu reki
wszystkich graczy. Obok zostaw
miejsce na stos odrzuconych kart
Przeznaczenia.

Kazdy z graczy wybiera swojego
Ztoczynice i dobiera do niego
odpowiedni komplet: pionek,
Krélestwo, przewodnik, talie
Ztoczyncy i talie Przeznaczenia
oraz karte referencji. Zestawy
Ztoczyncow, ktdrzy nie uczestniczg
W rozgrywce, pozostajg w pudetku.

Roztdz przed sobg plansze swojego
Krolestwa. W kazdym Kralestwie
znajdujg sie (od lewej do prawej):
portret i cele Ztoczyncy, cztery
lokacje oraz miejsce na karty
Specjalnosci. Postaw pionek na
portrecie swojego Ztoczyncy.

m . . . . R - - 7N
Niektore postaci wymagaja specjalnego S | |
przygotowania do gry. Szczegotowe zasady | |
i informacje na ten temat znajdujg sie w 3
przewodnikach poszczegalnych Ztoczyncow. ‘ ' i : :

Pionek Ztoczyncy C_ __J

v 2}

Talia Przeznaczenia Stos 0drzuconych
Kart Przeznaczenia
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Talia Ztoczyncy
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| Ztoczynicy |
C___J

KARTA REFERENCJI

Przewodnik Ztoczyncy

Rozdanie Poczgtkowe Karta Referengji

Przetasuj talie Ztoczyncy i umiesc jg
rewlersem do géryl po !rEWEJ stronie Skarbcu tak, by pozostawaty Ztoczyricy. Mozesz patrze¢ na swoje
Krélestwa. Pod talig Ztoczynicy w zasiegu reki wszystkich ; A P

Zostaw miejsce na stos kart T karty, ale nie pokazuj ich innym
odrzuconych. graczom.

Umie$¢ Zetony Mocy i Sity w Na poczgtek pobierz 4 karty z talii

Kolejno odczytajcie na gtos cele

Zaczyna gracz, ktéry najdawniej ze wszystkich czytat komiks >‘< Pierwszy
K swoich Ztoczyncow, tak aby znali je

Marvela. Jesli nie da sie tego ustali¢, zaczyna najstarszy z gracz

graczy. Kolejka idzie zgodnie z ruchemlwskuzéwek zegara. :

Pierwszy z graczy rozpoczynd gre bez Zetonéw Macy. Drugi - @ Drugi gracz g e e

z jednym zetonem. Jesli w rozgrywce uczestniczy wiecej niz Trzeci i

dwach graczy, trzeci i czwarty z nich zaczynajg rozgrywke z m czwarty

dwoma Zetonami Mocy. gracz \\

g,
w




OPIS ROZGRYWKI

Gracze wcielajg sie w role Ztoczyncow z Uniwersum Marvela. Kazdy z nich ma swaj wtasny cel i swojg wtasng agende. W swajej turze
gracz przesuwa pionek Ztoczyncy na jedng z lokacji znajdujgcych sie w jego Kralestwie, po czym wykonuje dostepne tam akcje. Aby
wygrac, nalezy zrealizowac cel swojego Ztoczyncy.

A. Krélestwo

Wszystkie karty zagrywane na twoje Krélestwo, w tym karty Specjalnosci, znajdujg sie ,na
terytorium” twojego Krolestwa. Karty na rece, w talii i stosie kart odrzuconych nie sg czescig
twojego Krolestwa, podobnie jak i karty Zdarzen (zob. sekcje Karty Zdarzen).

W kazdym Krélestwie znajdujg sie cztery lokacje, na ktére mozesz przesuwac swaojego Ztoczynce.

Przyktad: w Krdlestwie Heli znajdujg sie Niflheim, Hel, Gjéll i Skarbiec 0Odyna. Symbaole ;

w kazdej lokacji pokazujg, jakie akcje mozesz wykonac, jesli staniesz w danej lokagji. m o ¥
Na lewo od Krolestwa opisany jest cel danego Ztoczyncy, ktdry w trakcie rozgrywki

przypomina ci, co musisz zrobic, aby wygrac. Po prawej stronie znajduje sie wyznaczone

miejsce na karty Specjalnosci.

B. Pionek Ztoczyncy

Kazdy z graczy dysponuje pionkiem,
ktory reprezentuje wybranego przez
nich Ztoczynce. Zadaniem graczy
jest przesuwanie go co ture miedzy
lokacjami Krolestwa.

VALKYRIOR ma
odpornosé na
naznaczenie
Znacznikiem Duszy.

C. Talia Ztoczynicy
Talia, z ktorej nalezy pobierac karty w
drodze do realizacji swojego celu.

D. Karty Ztoczyncy

Karty z reki zagrywa sie i umieszcza
u dotu Krdlestwa. Nie nalezy nimi
blokowa¢ zadnych dostepnych akgji.

E. Zetony Mocy i Sity

W grze Marvel Villainous dostepne sg dwa rodzaje zetondw - Zetony
Mocy i Sity. O ile szczegotowe wytyczne nie wskazujg inaczej, zetony
sg pobierane ze i wptacane do Skarbca. Aby zasygnalizowac trwaty
zysk lub utrate punktow Sity, oznacz Sojusznika lub

odpowiednio zetonem +1 lub -1 do Sity (zab. sekcje Sita).

Zinfiltrowa¢ Skarbiec 0dyna  §
grupg o$miu Sojusznikew i
Dusz. Sprawit, by znalezli sie
AL wnim sami sprzymierzericy. 1}

PRZEWODNIK ZLOCZYNCY
-+
-
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F. Przewodnik Ztoczyncy \'-
Przed rozpoczeciem gry zapoznaj sie z przewodnikiem swojego Ztoczyncy. Znajdziesz

w nim szczegotowo opisany cel oraz zestaw unikalnych kart swojej postaci, a ponadto
dowiesz sie z niego, ktorzy i ktére Zdarzenia mogg pokrzyzowac ci szyki.
Trzymaj go pod rekg rowniez w trakcie rozgrywki - przyda sie do sprawdzania dziatania

kart, ktérych dobrze nie znasz, zagrywanych zaréwno przez ciebie, jak i przeciwnikaw.
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Jesli jakikolwiek B

o

NA VALHALLE!
Hela nie moze zagrywat, wyszukiwa¢ ani
wykorzystywat kar
Nagroda: Hela me

Zdarzenie

KARTA REFERENCJI

f(‘:‘ Pobieranie

) Przemieszczenie

Rozgromienie

) Odrzucenie
Kart

) Obronca

SPECJALNOSC

SKARBIEC ODYNA
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l. Zdarzenia

>
FENRIR T
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W talii Przeznaczenia znajdujqg sie karty Zdarzen, ktdre zagrywane sqg na srodek. Zagrane Zdarzenie
.| staje sie nowg, wyjgtkowq lokacjg dostepng w grze. Zdarzenia nie nalezg do zadnego z Kralestw.

Nie mozna na nie przesuwac Ztoczyncow ani
=W poziom trudnosci gry do swoich potrzeb. Szczegaty opisane zostaty w sekgji dotyczqcej trybow gry.

zagrywany jest na |t £

twoim Krolestwie, mozesz zagra¢
lub przemiesci¢ FENRIRA na te
kacje bez ponoszenia kosztu.

gl J. Miejsce na karty Specjalnosci
Zagrywaj Specjalnosci po prawej stronie planszy. Karty Specjalnosci nalezg do twojego Krolestwa.
Nie mozna ich przemieszczac ani usungc z gry (zob. sekcje Specjalnosci).

K. Karta Referenc;ji

Z jednej strony karty znajdujg sie informacje dotyczqce tego, w jaki sposab kazdy ze Ztoczyricow moze
osiggngc swaj cel. Wskazdwki te pomoggq ci ocenic, jak blisko zwyciestwa sg twoi przeciwnicy. Po drugiej
jej stronie znajduje sie objasnienie symboli i akgji dostepnych w grze.

TRYBY GRY

Wszechwiedza (tatwy): Jesli dopiero
rozpoczynacie swojg przygode z Marvel Villainous lub
gracie nieznanymi sobie Ztoczyricami, najlepiej usungc
wszystkie Zdarzenia z gry. Odtdzcie karty Zdarzen do
pudetka i pomincie wszystkie wytyczne dotyczgce
Zdarzen w instrukcjach oraz na samych kartach. To
réwniez odpowiedni tryb na szybkg rozgrywke.

Nieuchronnosc Losu (Sredni): Jesli znacie juz
zasady gry catkiem dobrze, wprowadzcie do niej
Zdarzenia. Dzieki nim rozgrywka bedzie dtuzsza i
ciekawsza.

Niesmiertelnos¢ (trudny): To opcja dla
zaprawionych w bojach. Jesli macie juz opanowang
gre w Marvel Villainous, zajrzyjcie do sekcji Zdarzenia.
Znajdziecie w niej dodatkowy, utrudniony tryb gry.

G. Talia Przeznaczenia
Pobieraj karty z tej talii, aby krzyzowac szyki przeciwnikom.

H. Karty Przeznaczenia
Przeciwnicy mogg zagrywac karty i Przedmiotow z talii
Przeznaczenia i umieszczac je u gory twojego Krolestwa. Karty te mogg
postuzyc do zakrywania akeji dostepnych w lokacjach, na ktére sg zagrywane,
a tym samym mogg uniemozliwic ci korzystanie z niektdrych z nich (zob.
sekcje Blokowanie Akcji). W talii Przeznaczenia znajdujg sie réwniez karty

i Zdarzen (zab. sekcje Rodzaje Kart).

. Dzieki Zdarzeniom mozna dostosowywac

N




PODCZAS SWOJEJ TURY

Wykonaj kolejno nastepujgce czynnosci:

o Przesun Pionek
Ztoczynhcey

Przesun pionek Ztoczyncy z obecnej lokagji
na nowq lokacje w twoim Krolestwie. Nie
mozesz pozostac w tej samej lokacji na
kolejng ture. Nie mozesz przesuwac pionka
Ztoczyncy na Zdarzenie ani na zadng lokacje
w Krélestwach innych graczy.

2] Wykonaj Akcje
Kazda lokacja zawiera symbole
reprezentujgce akcje, ktore mozesz wykonac
po postawieniu w niej pionka Ztoczyncy.
Dostepne akcje mozesz wykonywac w
dowolnej kolejnosci. Kazdg z akcji mozna
wykonac tyle razy, ile razy pojawia sie jej
symbol w danej lokacji.Wykonanie akgcji nie
jest obowigzkowe (zob. Rodzaje Akgji).

Zablokowane Akcje

W trakcie rozgrywki karty Przeznaczenia i karty Sojusznikow
przeciwnika przykryjg niektdre z twoich akgji. Zakryte w ten sposob
akcje sg zablokowane. Jesli akcja zostanie zablokowana, staje sie
niedostepna. Nie wolno ci jej wykona¢, dopoki przestaniajgca jg karta
nie zostanie przemieszczona, rozgromiona, pokonana lub usunieta z
gry. Gdy dana akcja zostanie odstonieta, mozesz wykonac jg od razu,
pod warunkiem, ze twoj Ztoczynica znajduje sie w danej lokacji, a twoja

\turu nadal trwa.

Pobierz Karty

Jesli na koniec swojej tury masz na rece
mniej niz 4 karty, dobierz karty z talii
Ztoczyncy, aby miec¢ petne rozdanie (4
karty). Jesli w talii Ztoczyncy nie ma
wystarczajgcej liczby kart, przetasuj stos
odrzuconych kart Ztoczyncy i dobierz
brakujgce karty.

Karty pobierasz na koncu swojej tury,
nawet jesli rozpoczynasz ture z mniej niz
czterema kartami na rece.

Rozpoczyna sie tura

kolejnego gracza.

RODZAJE AKCJI

Karty i ich umiejetnosci mogag wptywac na to, co mozesz, a czego

nie mozesz zrobi¢. W razie rozbieznosci wytyczne na kartach majg
pierwszenstwo nad tg instrukcjg. Jezeli jedna z kart daje ci pewng
umiejetnosc, a inna ogranicza twoje dziatania, karta ograniczajgca

W lokacji, gdzie znajduje sie pionek Ztoczyncy,
oznaczone sqg akcje, ktére mozesz wykonaé w
swojej turze. Moga one rozegrac sie w dowolnej
lokacji w twoim Krélestwie lub na Zdarzeniu.

ma pierwszenstwo.

Pobieranie Mocy

Pobierz Zetony Mocy ze Skarbca w liczbie oznaczonej na symbolu i potdz
je na portrecie swojego Ztoczyncy. Potrzebujesz ich do zagrywania kart i
aktywowania umiejetnosci.

Mocy.

w danej lokacji, mozesz zagrac tylko jedng karte. Zagranie wiekszosci

kart wymaga optacenia kesztu, ktéry widoczny jest w lewym gérnym :

rogu karty. W momencie zqgrywuniu karty optac jej koszt, zwracajgc do
Skarbca wymagang liczbe Zetondw Mocy (chyba ze wytyczne na karcie :

Zagranie Kartg g
Zagraj karte z reki. W kazdej akeji, oznaczonej symbolem ,Zagranie Kartg” 5 ¥

wskazujg inaczej). Karte mozesz zagrac jedynie wowczas, gdy masz
wystarczajgco duzo Zetondw Mocy, aby optacic jej koszt. Niektére karty
nie majqg kosztu, jednak aby je zagra¢, w lokacji i tak musi by¢ dostepna
akcja ,Zagranie Kartg".

Karte Sojusznika mozna zagrac¢ na dowolng lokacje w Kralestwie lub

b : J . R = Przedmiot
bezposrednio na Zdarzenie. Przedmioty mozna zagrywac tylko na wtasne

.-/{

Krolestwo. Aby zagrac karte na dowolng lokacje w swoim Krolestwie,
zaptac koszt zagrania karty i umiesc jg u dotu swojego Krélestwa w
dowolnej jego lokacji. Karty nie muszg byc zagrywane na lokacje, w

ktorej znajduje sie pionek Ztoczyncy. Aby zagrac karte Sojusznika na
Zdarzenie, zaptac koszt karty i umiesc jg obok wybranego Zdarzenia (zaob.
Zagrywanie Kart na Zdarzenia i Koniczenie Zdarzen).

Aktywacja

Wybierz jedng karte sposrad kart Sojusznikow, Przedmiotow lub Specjalnosci
oznaczong symbolem aktywacji. Zapta¢ ewentualny koszt aktywagji i uzyj
Aktywowanej Umiejetnosci. Karty Sojusznikow i Przedmiotéw mozna takze
aktywowac w Krolestwach innych graczy oraz na Zdarzeniach.

Przyktad: Optac koszt (3 Zetony
Mocy), a nastepnie zagraj karte
Przedmiotu, umieszczajgc jg w
wybranej lokacji.

Przedmiot
Przyktad: Zaptac 2 Zetony
Mocy, aby aktywowac
Umiejetnosc z karty.

Aktywowane Umiejetnosci

Symbal aktywacji na karcie sygnalizuje, ze dana umiejetnosc zadziata dopiero
po jej aktywowaniu. Karta z takim symbolem jest zagrywana normalnie - w
turze gracza. Za kazdym razem, gdy zechcesz uzyc jej umiejetnosci, musisz jg
aktywowac i (jesli to konieczne) optacic koszt aktywacji.

Pobierz 2 Zetony

.-/{
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Przemieszczenie

Przesun jedng ze swoich kart:

+ Sojusznika lub Przedmiotu z jednej lokacji w swoim Krdélestwie na inng
lokacje w swoim Krdlestwie.

+ Sojusznika na Zdarzenie Ogolne lub Indywidualne.

+ Sojusznika z Krolestwa innego Ztoczyncy na lokacje w swoim Krolestwie,

0 ile wytyczne na karcie nie wskazujg inaczej, nie mozna przemieszczac
Sojusznikéw i Przedmiotdw na lokacje w Krolestwie przeciwnika. Nie mozna
takze przemieszczac kart Przeznaczenia miedzy Krélestwami. Sojusznik

Z przypisanym Przedmiotem przemieszcza sie wraz z nim. Nie mozna
przemieszczac Sojusznikow i Przedmiotdw nalezgcych do innych graczy.

Przemieszczenie nie jest réwnoznaczne z zagraniem karty. Jesli
umiejetnosc karty aktywuje sie przy jej zagraniu (lub zagraniu innej karty),
nie oznacza to, ze umiejetnosc ta aktywuje sie przy przesunieciu karty
poprzez przemieszczenie jej na inng lokacje lub dziatanie umiejetnosci
postaci,

Rozgromienie

Skorzystaj z pomocy jednego lub kilku Sojusznikéw, aby pokonac postaé
przeciwnika ( lub Sojusznilka) znajdujgca sie w twoim Krolestwie.
Aby tego dokona¢, muszg sie oni znajdowac w tej samej lokagji. Kazdy
Sojusznik ma w lewym dolnym rogu karty okreslong Site (zab. sekcje
Sita), ktérg mozesz modyfikowac innymi zagrywanymi kartami. Suma
punktow Sity twoich Sojusznikéw musi by¢ réwna Sile rozgramianej
postaci lub od niej wieksza.

Po wykonaniu akgji Rozgromienia zaréwno Sojusznicy uczestniczgcy
w Rozgromieniu, jak i rozgromiona postac lgdujg awersem do gory na
stosach kart odrzuconych swoich wiascicieli.

Przeznaczenie

Zagranie karty Przeznaczenia moze pokrzyzowac plany przeciwnika.
0dkryj karte z talii Przeznaczenia, a nastepnie wybierz przeciwnika (zob.
sekcje Karty Przeznaczenia).

Mozesz nie skorzystac z Akcji Przeznaczenia do zagrania kart na swoje
Krolestwo. Jesli pobierzesz karte Przeznaczenia, ktorej z jakiegos
powodu nie mozesz zagrac, po prostu jg odrzuc. By¢ moze los bedzie
dla ciebie taskawszy w nastepnej turze.

Odrzucenie Kart

Zdarzenie

Sojusznik
¥ S

' Krélestwo przeciwnika

Sojusznik

Stos g
: odrzuconych® .
i Kart :

! Przeznaczenia | !

Stos =+
| odrzuconych !
! Kart Ztoczyricy

Przyktad: Dysponujesz trzema Sojusznikami znajdujgcymi
sie w tej samej lokacji, co o Sile réwniej 5. Jako

ze skumulowana Sita dwdch Sojusznikéw wynosi 5 (4+1),
wystarczy, ze zsumujesz ich Site, aby Rozgromi¢ Bohatera.
0drzuc¢ karty: Bohatera oraz dwach Sojusznikow na
odpowiednie stosy. Twoj trzeci Sojusznik nie uczestniczyt w
walce, wiec pozostaje w lokagji.

Odrzu¢ awersem do gaéry dowolng liczbe kart z reki na twdj stos kart odrzuconych. Pozbycie sie

niepotrzebnych kart umozliwi ci pobranie nowych w nastepnej turze.

Po odrzuceniu kart nie pobieraj od razu nowych. Musisz poczeka¢ na koniec swajej tury, aby

pobrac tyle kart, by ponownie miec na rece petne rozdanie (4 karty).

RODZAJE KART

Kazdy z graczy dysponuje dwiema taliami kart: talig Ztoczyncy

(z kolorowym rewersem i spersonalizowang grafikq) oraz talig
Przeznaczenia (z biatym rewersem i ujednolicong grafikg). Zagrywaj
karty Ztoczyncy z reki i umieszczaj u dotu swojego Krolestwa, na
Zdarzeniach oraz w gornej czesci Krélestw przeciwnikéw. Specjalnosci
z talii Ztoczyncy zagrywaj po prawej stronie swojego Krélestwa. Z kolei
przeciwnicy mogq zagrywac karty Przeznaczenia (a niekiedy réwniez
swoich Sojusznikow) i umieszczac je u géry twojego Krélestwa.

Wszystkie karty utozone awersem do gory, ktdre nie znajdujg sie

w stosie kart odrzuconych, uczestniczg w rozgrywce. Ich efekty
dziatajg tak dtugo, jak dtugo dana karta pozostaje w grze. Karty, w
tym Specjalnosci, Przedmioty, postaci zagrywane przez pozostatych
Ztoczyncow oraz karty z talii Przeznaczenia, zagrywane na lokacje w
twoim Krolestwie oddziatujg jedynie na ciebie.

Nie ma ograniczen co do liczby kart Ztoczyncy czy Przeznaczenia, ktore Karty Karty
mogg zostac zagrane w danej lokacji. Jesli w danej lokacji zagrana Ztoczyncy Przeznaczenia
zostata wiecej niz jedna karta i naktadajq sie one na siebie, utéz je w

taki sposab, aby kazda z nich byta widoczna.

Niektdre karty umozliwiajg ci dobieranie kart z talii Ztoczyricy do reki.
Nie ma ograniczen co do liczby kart na rece. Jesli na koniec swojej
tury masz na rece mniej niz cztery karty, dobierz karty z talii Ztoczyncy,
aby miec¢ petne rozdanie (4 karty). Jesli masz ich cztery lub wiecej, nie

Sita postaci (zaréwno ,jak i Sojusznikow)
jest wskazana w lewym dolnym rogu karty.

dobieraj kart.
Zetony Sity
Umieszczenie Zetonu Sity dajgcego +1/-1
punkt do Sity na postaci sprawia, ze postac

AT
Sita
ta ma trwale zwiekszong lub zmniejszong

Sojusznicy i Bohaterowie o Sile rownej O Site. Efekt ten trwa tak dtugo, jak dtugo zeton

Jezeli za sprawg umiejetnosci innych kart Sita Sojusznika lub znajduje sie na postaci.

Bohatera zostanie zredukowana do 0, karta tego Sojusznika lub

Bohatera pozostaje na swoim miejscu. Sojusznik o sile réwnej Zyskiwanie / Utrata Punktdw Sity

0 nie moze uczestniczy¢ w akcji Rozgromienia, natomiast nadal  Kiedy postac zyskuje lub traci punkty Sity, zmiana ta jest

mozesz czerpac korzysci z jego umiejetnodci i przemieszcza¢ go tymczasowa i czesto zalezy od obecnosci innych kart w grze.

po Krolestwie. Bohater o sile réwnej 0 pozostaje w swojej lokacji i Przyktad: Death Shield - Sojusznik Taskmastera - zyskuje 1 punkt

nadal moze blokowa¢ akcje. Mozna oczywiscie rozgromic takiego ~ Sity za kazdego Bohatera znajdujacego sie w jego lokacji. Kazdy

Bohatera. Wéwczas karta Sojusznika uczestniczacego w takim kolejny Bohater zagrany na jego lokacje zwieksza jego Site. Jesl

Rozgromieniu nie zostaje odrzucona. Bohater znajdujgcy sie w jego lokacji zostanie pokonany lub
usuniety z gry, Sita Death Shielda maleje.
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KARTY ZLOCZYNCY

Jesli nie jeste$s w stanie spetnic¢ wszystkich wymogow karty, nie
mozesz jej zagrac.

SOjUSZhiC!.:] to niecni pomocnicy i podstepni pracownicy Ztoczyncy,

Niektdrzy Ztoczyncy dysponujg kartami
unikalnymi dla swojej postaci. Sg one opisane
w poszczegolnych Przewodnikach Ztoczyncy.

ktorym grasz. Aby zagrac karte Sojusznika, optac jej koszt (znajdujgcy
sie w lewym gdrnym rogu), a nastepnie umiesc karte na Zdarzeniu lub u
dotu swojego Krdlestwa w jednej z czterech lokacji. Nie musisz zagrywac
Sojusznikéw na lokacje, w ktdrej aktualnie znajduje sie pionek twojego
Ztoczyncy.

Niektdrzy Sojusznicy majg specjalne zdolnosci, ktére umozliwiajg ci zagranie
ich na Krolestwo innego Ztoczyncy. Sojusznikdw zagranych na Kralestwo
innego Ztoczyncy umieszcza sie w jego gornej czesci tak, aby ich karty
blokowaty akcje dostepne w danej lokacji, tak jak robig to

Jednak nadal sg to Sojusznicy i pozostajg pod kontrolg pierwotnego
Ztoczyncy. Mozna ich pokonac w ten sam sposaéb jak Bohaterow.

Po umieszczeniu Sojusznikow w danej lokacji mozesz przystapi¢ do walki z
postaciami znajdujgcymi sie w tej samej lokacji, uzywajgc akcji Rozgromienia.
Kazdy Sojusznik ma okreslong Site (lewy dolny rég karty), ktérg modyfikujesz,
uzywajgc kart znajdujgcych sie w Krélestwie. Wiekszos¢ Sojusznikdéw ma
umiejetnosci, ktore wptywajg na inne karty lub akcje. Gdy Sojusznik znajdzie
sie w twoim Krolestwie, musisz zdecydowac, czy chcesz wykorzystac go do
walki z postacig przeciwnika, zachowac go w swoim Krolestwie i czerpac
korzysci z jego umiejetnosci, czy moze wykorzystac go do realizacgji celu lub w
jeszcze inny sposab.

Przedmiotg obdarzone sq umiejetnosciami, ktdre wptywajg na
inne karty oraz akcje. Aby zagrac Przedmiot, optac jego koszt (wskazany w
lewym gdérnym rogu), a nastepnie umiesc karte pod dowolng lokacjg w twoim
Krolestwie. Jesli Przedmiot ma zostac przypisany do Sojusznika, umiesc go
pod kartg Sojusznika w swoim Krdlestwie. Jesli w twoim Krolestwie nie ma
Sojusznikdw, nie mozesz zagra¢ Przedmiotu, ktdry wymaga przypisania.

Jesli przemieszczany Sojusznik ma na sobie Przedmiot, przypisany do niego
Przedmiot przemieszcza sie razem z nim. Jesli Sojusznik zostanie pokonany,
rozgromiony lub usuniety z gry, wszystkie przypisane do niego Przedmioty
trafiajg na odpowiednie stosy kart odrzuconych. Przedmioty nienalezgce do
nikogo nie mogg zostac przemieszczone na Zdarzenie.

to umiejetnosci, ktdrych mozna uzyc tylko raz w trakcie danej
rozgrywki. Aby zagrac karte Efektu, optac koszt (podany w lewym gérnym rogu),
wykonaj czynnosc opisang na karcie, a nastepnie umiesc karte w odpowiednim
stosie kart odrzuconych awersem do géry.
.-/{
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Koszt

Nazwa

Umiejetnosc

Sita

Rodzaj
Karty

EBONY MAW

Jesli EBONY MAW bierze udziat
w Rozgromieniu
przeciwnika Thanosa, ktéry ma
przypisany Kamien Nieskoriczonosci,
ego karta nie zostaje odrzucona.

Pukop_uj pt_:ustat’ 0 Sile 4 Jup
mmejszt_a_; znujduthu sie
W twoim Krélestwie,

—~" Efekt \_

SpeCJaanE"»CI to karty umiejetnosci, ktorych dziatanie nie jest
jednorazowe i ktdre Ztoczyrica moze wykorzysta¢ w swojej turze. Aby zagrac
karte Specjalnosci, zaptac jej ewentualny koszt (wskazany w lewym gérnym
rogu karty), a nastepnie umiesc jg po prawej stronie Krélestwa. Zagranie
niektorych Specjalnosci moze by¢ obarczone dodatkowymi wymogami. Niektore
z nich majg takze Aktywowane Umiejetnosci (zob. sekcje Aktywowane
Umiejetnosci). W kazdej turze mozesz skorzystac z nieograniczonej

liczby Specjalnosci; nie mozesz jednak uzyc tej samej karty wiecej niz raz

na ture. Nie mozna pokonac ani usung¢ Specjalnosci z gry, chyba ze jest to
jeden z wymogodw osiggniecia celu ktéregos ze Ztoczyricéw. Zapoznaj sie z
przewodnikiem swojego Ztoczyricy, aby dowiedziec sie wiecej o poszczegolnych
Specjalnosciach konkretnych postaci.

REKA CHWALY

Wybierz Boh su odrzuconych
kart Przeznaczenia. Zaptac tyle Zetonéw

Mocy, ile punktéw Sity ma wybrany Bohater,

a nastepnie zagraj jego karte na dowolne

6lestwo i naznacz go Znacznikiem Dusz;

N——
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KARTY PRZEZNACZENIA

Talie Przeznaczenia zawierajg trzy typy kart; oraz Zdarzenia. Niektore karty Przeznaczenia sg Indywidualne, a
zatem sg bardziej skuteczne przeciwko konkretnym Z’roczyncom. Wskazuje to symbol w prawym dolnym rogu karty. Mimo ze karty te
oddziatujg bardziej na niektdrych Ztoczyncow, a na innych mniej, mozesz wykorzystac takg karte takze przeciwko innemu Ztoczyncy
niz ten, ktdry jest wymieniony na karcie - wybdr nalezy do ciebie. Zdarzeniom Indywidualnym towarzyszg zasady specjalne - te karty
muszg by¢ zagrywane przeciwko konkretnemu Ztoczyncy (zob. sekcje Zdarzenia).

prébujg powstrzymac Ztoczyncéw przed
realizacjg ich ztowrogich planéw. Aby zagra¢ karte Bohatera,
umiesc jg w Krélestwie przeciwnika w taki sposab, aby zakryta (i
tym samym zablokowata) gorny rzgd akeji dostepnych w lokacji,
na ktérg jest zagrywana. Bohaterowie nie mogg by¢ zagrywani
na Zdarzenia.

Korzystaj z kart Bohaterdw, aby przeszkodzi¢ w rozgrywce
swoim przeciwnikom. Dopdki Bohater nie zostanie pokonany,
rozgromiony lub usuniety z gry, twaoj przeciwnik nie moze
wykonywac zablokowanych akgji.

Kazdy Bohater ma okreslong Site (lewy dolny rog karty), ktorg
mozesz modyfikowac innymi kartami. Ponadto wiekszos¢
Bohateréw dysponuje umiejetnosciami, ktdre mogg znaczqgco
utrudni¢ Ztoczyncom osiggniecie celu.

Jesli w danej lokacji znajduje sie wielu Bohaterdw lub
Sojusznikow przeciwnika, a posta¢, ktora zakrywata do tej
pory symbole akgji, zostanie pokonana lub usunieta z gry, uzyj
dowolnej innej postaci znajdujgcej sie w tej lokacji do zakrycia
symboli akcji w gérnej czesci Krolestwa.

Obronca
@ Niektdrzy Bohaterowie dysponujg specjalnym statusem Obroncy.
Jesli w danej lokacji znajduje sie wielu Bohaterdw, musisz najpierw

pokonac Obronce. Jesli kilku Bohaterdw w jednej lokacji ma status

Obroricy, mozesz wybra¢, ktérego z nich pokonasz jako pierwszego.

W talii Przeznaczenia pojawiajg sie réwniez Przedmioty i .Ich
zagranie nie wigze sie z kosztem, ale zwykle nalezy spetni¢ inne okreslone
warunki, by je zagrac.

o
Nazwg ——— IRON MAN

Jesli w trakcie wykonywania akgji

(] s Aktywacji IRON MAN znajduje
Umlejetnosc '»siewtwuim Krélestwie, musisz
zaptaci¢ dodatkowy koszt Aktywacji
w wysokosci 1 Zetonu Mocy.

w lokacji
1 punkt Sity.

Sita —»£3)
v
Rodzaj Karty 4
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Nazwa DZIALANIA RZADU
Kara Taskmaster moZe przemieszczac Sojusznikow
i Przedmioty tylko na to Zdarzenie.
Nugroda Wyszu/(uj karte Sojusznika w talii
T era lub jego stosie kart udrzufunych
i zagraj jg od razu bez ponoszenia kosztu.

Zdarzenie

Nagroda

R————————

Sita

Symbole
Ztoczyncaow
Killmonger

‘1@% Hela

Ultron
\=/

Symboaol =
Ztoczyncy i@/) Thanos

Zdarzenia to sytuacje o dalekosieznych skutkach, ktére
w trakcie rozgrywki naktadajg bolesne kary na Ztoczyncow. Kara
nie jest jednorazowa i kazdy z graczy ponosi jg w swojej turze, az
do momentu, gdy Zdarzenie sie zakonczy.

Kiedy Zdarzenie 0gdlne (bez symbolu ztoczyncy) zostanie
odkryte przy wykonywaniu Akcji Przeznaczenia, nalezy
natychmiast zagrac to Zdarzenie na srodek, chyba ze inne
Zdarzenie 0gdlne jest juz w grze. Tylko jedna karta Zdarzenia
Ogolnego naraz moze znajdowac sie w grze. Jesli wyciggniesz
karte Zdarzenia 0Ogolnego z talii Przeznaczenia, podczas gdy
rozgrywa sie juz inne Zdarzenie, odrzu¢ nowo wylosowane
Zdarzenie 0gdlne na stos kart odrzuconych.

Kazda karta Zdarzenia ma w lewym dolnym rogu wymag Sity.
Aby zakonczyc¢ Zdarzenie, zagraj Sojusznikow bezposrednio na
Zdarzenie lub wykonaj akcje Przemieszczenia, aby przeniesc
Sojusznikow z Kralestwa Ztoczyncy na Zdarzenie. Kiedy tgczna
Sita wszystkich Sojusznikéw biorgcych udziat w Zdarzeniu
osiggnie lub przekroczy wymagang Site, Zdarzenie natychmiast
sie konczy.

Ztoczyncy, ktérych Sojusznicy uczestniczg w Zdarzeniu,
otrzymujg nagrode za jego zakonczenie. Karta zakoriczonego
Zdarzenia trafia na stos odrzuconych kart Przeznaczenia.
Wszyscy Sojusznicy wykorzystani do zakonczenia Zdarzenia
trafiajg na stosy kart odrzuconych swoich Ztoczyricéw awersem
do gdry. Przedmioty nie mogg by¢ zagrywane bezposrednio na
Zdarzenia. Sojusznicy, ktérzy majg przypisane Przedmioty, mogq
by¢ przemieszczani na Zdarzenia razem z nimi.

Rodzaj Karty
Taskmaster

Zdarzenia nie nalezq do zadnego z Krélestw. Mozesz przemiescic
swoich Sojusznikéw na Zdarzenie, ale dopdki w nim pozostaja,
nie nalezg ani do ciebie, ani do zadnego innego Ztoczyncy.

Zdarzenia Indywidualne muszg by¢ zagrywane przeciwko
Ztoczyncy wskazanemu przez symbol w prawym dolnym rogu
karty, niezaleznie od tego, czy w grze jest juz jakies Zdarzenie
0galne. Umiesc Zdarzenie Indywidualne nad Krolestwem
Ztoczyncy. Nie nalezy ono do jego Krolestwa. Tylko Ztoczynca,
przeciwko ktéremu zagrywane jest Zdarzenie Indywidualne, moze
przemieszczac na nie swoich Sojusznikow. To osobista wendeta,
ktorg moze zakonczyc tylko ten jeden konkretny Ztoczynca.

Jesli wylosujesz karte Zdarzenia wymierzonego przeciwko
swojemu Ztoczyncy, po prostu jg odrzuc.

Tryby Gry

W trybie Wszechwiedza usuricie wszystkie Zdarzenia z
gry i pomincie wszystkie wytyczne dotyczgce Zdarzen w
instrukcjach oraz na samych kartach.

Aby podnies¢ nieco poprzeczke, zagrajcie w tryb
Nieuchronnos¢ losu. Grajcie doktadnie wedtug opisanego tu
schematu.

Ci, ktorzy zeby zjedli na karciankach, mogg zagrac w tryb
NieSmiertelnos¢. Zaktada on nieograniczong liczbe Zdarzen
0golnych. Za kazdym razem, gdy wylosowane zostanie
Zdarzenie 0gadlne, nalezy je zagrac, umieszczajgc obok innych
aktywnych Zdarzen. W tym trybie na jednego Ztoczynce moze
spasc kilka Zdarzen jednoczesnie!

/
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AKCJE NA KARTACH

Zagranie

Niektdre karty pozwalajg ci dotozy¢ karte do Kralestwa Ztoczyncy
lub Zdarzenia bezposrednio z talii Ztoczyncy, talii Przeznaczenia
lub stosu kart odrzuconych, tak jakby byta ona zagrywana z

reki. Jesli nie wskazano inaczej na karcie, zaptac jej koszt, by jg
zagrac,

Odkrycie

Jesli karta nakazuje ci odkry€ karty, musisz pokazac te karty
wszystkim graczom. Jesli dotyczy to kart na rece, musisz pokazac
te konkretne karty swoim przeciwnikom. Jesli odkrywasz karty z
talii Ztoczyncy lub Przeznaczenia, odwrac je awersem do gory w
trakcie dobierania, tak by wszyscy gracze mogli je zobaczyc.

Po odkryciu kart wtasuj wszystkie niewybrane karty z
powrotem do talii. Jesli musisz odkry¢ karte z talii Ztoczyricy lub
Przeznaczenia, a nie ma w niej juz kart, przetasuj odpowiedni
stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowaq talie.

Podejrzenie

Jesli karta nakazuje ci podejrzec karty, czy to z talii Ztoczyncy,
czy Przeznaczenia, mozesz podejrzec je tylko ty, nie pokazujgc ich
innym graczom. Jesli musisz podejrzec karte z talii, a nie ma w
niej juz kart, przetasuj stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowg
talie.

Wyszukanie

Jesli karta nakazuje Ci wyszuka¢ konkretng karte lub jej rodzaj,
musisz wziqgc te karte lub rodzaj karty z miejsca, w ktorym

sie znajduje, a nastepnie postepowac zgodnie z pozostatymi
instrukcjami na karcie inicjujgcej akcje jej wyszukania. Przed
wyszukaniem karty upewnij sie, ze nie znajduje sie ona juz w
Krolestwie lub na Zdarzeniu. Jesli tak, zabierz jg z miejsca, w
ktorym sie znajduje.

Jesli karty nie ma w Kroélestwie, przeszukaj odpowiedni stos
kart odrzuconych. Jesli nie ma jej w stosie kart odrzuconych,
przeszukaj odpowiednig talie. Kiedy znajdziesz karte, pokaz jg
przeciwnikom, a nastepnie potasuj te talie.

Pokonanie

Aby pokona¢ postac (czy to , Czy Sojusznika), wez

ja i umiesc¢ na odpowiednim stosie kart odrzuconych. Mozesz
pokonac postac, wykonujgc akcje Rozgromienia lub Zagrania
Kartg. Umiejetnosci karty, ktére pozwalajq ci ,pokonac” postac,
nie wymagajg od ciebie wykonania akcji Rozgromienia.

Usuniecie z Gry

Jesli postac lub Przedmiot zostajg usuniete z gry za sprawg
karty, umiesc jg na odpowiednim stosie kart odrzuconych.
Zadna umiejetnos¢ nie moze powstrzymac tej akgji. Usuniecie
karty z gry jest darmowg i osobng akcjg, ktérg mozesz wykonac
tylko w swajej turze. Nie wymaga wykonywania innej akgji

ani ponoszenia kosztu. Pokonanie lub odrzucenie postaci w
wyniku Rozgromienia lub umiejetnosci karty nie jest tozsame z
usunieciem z gry.

Jesli nie zaznaczono inaczej, gracze nie otrzymujg zadnych
nagrod (takich jak Znaczniki Dusz czy Kamienie Nieskonczonosci)
za usuniecie karty z gry, a efekty, ktdre aktywujg sie po
,pokonaniu” postaci, nie aktywujg sie w wyniku usuniecia jej z
gry.

ZAKONCZENIE GRY

Pierwszy z graczy, ktéry wypetni cel swojego Ztoczyncy, wygrywa!

.-/{
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THANOS | KAMIENIE
NIESKONCZONOSCI

Thanos uwielbia konflikty i nie moze wygrac gry bez konfrontacji
z innymi Ztoczyncami. Kiedy uczestniczy w grze, ponizsze

specjalne zasady wptywajg na rozgrywke wszystkich Ztoczyncow.

Wykonaj akcje Rozgromienia.
Karty twoich nie
zostajg odrzucone w jej wyniku.

Wykonaj akcje Rozgromienia.
Karty twoich nie
zostajg odrzucone w jej wynil

Kamienie Nieskonczonosci to dwustronne karty; awers
przedstawia Kamien jako Przedmiot, a rewers jako Specjalnosc.
Kamienie Nieskonczonosci wchodzg do gry jako Przedmioty i
nie nalezg do zadnego z Krolestw. Umiesccie je w paoblizu talii
Przeznaczenia na srodku stotu. Kamienie wchodzg do gry tylko
przez zagrywanie kart Przeznaczenia i kart Efelcow Thanosa.
Prawie w kazdym przypadku zaczynajg gre poza Krolestwem
Thanosa. 0znacza to, ze Thanos musi sie postarac, aby
odebrac je innym Ztoczyncom. Do jednego Sojusznika (w tym
sojusznikdéw Thanosa) moze byc przypisany tylko jeden Kamien
Nieskonczonosci - nikt bez Rekawicy Nieskoriczonosci nie jest
wystarczajgco silny, aby wytrzymac¢ moc dwach Kamieni.

Kiedy Kamien wchodzi do gry, wybrany gracz losuje go ze stosu
na srodku stotu, a nastepnie przypisuje do jednego ze swoich
Sojusznikéw. Jesli nie ma on w grze zadnego Sojusznika, moze
zagrac jednego z reki bez ponoszenia kosztu. Jesli gracz nie
ma Sojusznika rowniez na rece, odkrywa karty ze swojej talii
Ztoczyncy do momentu, az go znajdzie, a nastepnie umieszcza
tego Sojusznika w dowolnej lokacji swojego Krélestwa bez
ponoszenia kosztu.

Gdy Kamien znajduje sie w Krdélestwie Ztoczyncy, jest on
przedmiotem z Aktywowang Umiejetnoscig (zob. sekcje
Aktywowane Umiejetnosci). Gracze posiadajgcy Kamien
mogg go aktywowac jak kazdy inny Przedmiot w swoim
Krolestwie. Pojedynczy Kamien Nieskonczonosci moze byc
aktywowany tylko raz na ture, niezaleznie od tego, ile akgji
Aktywacji moze wykonac dany gracz. Kazdy Ztoczynca

(z wyjgtkiem Thanosa) moze przemieszcza¢ Kamien
Nieskonczonosci tylko w obrebie swojego Krolestwa. Kamieni
Nieskoniczonosci i Sojusznikow z przypisanymi do nich
Kamieniami Nieskoriczonosci nie mozna przemieszczac na
Zdarzenie ani do Krélestwa innego Ztoczyncy.

Kamienia nie mozna odrzuci¢ ani usungc¢ z gry w zaden

sposab. Jesli Sojusznik z przypisanym do niego Kamieniem
Nieskonczonosci zostanie pokonany lub usuniety z gry, Kamien
pozostaje w grze jako nieprzypisany Przedmiot w Krolestwie
danego Ztoczyncy i nie moze juz zostac przypisany innej postaci.
Tylko Thanos moze odebra¢ Kamien, wysytajgc tam jednego ze
swoich Sojusznikow, aby go odzyskat. Wiecej informacji na ten
temat znajdziesz w Przewodniku Ztoczyncy Thanosa.

Ztoczynca, w ktérego lokacji znajduje sie Kamieri, moze uzyc akcji
Rozgromienia, aby pokonac Sojusznikéw Thanosa i uniemozliwic
im odzyskanie Kamienia. Thanos odzyskuje Kamien, gdy jego
Sojusznik wraca do jego Krélestwa z Kamieniem Nieskonczonosci.

Kiedy Kamien Nieskonczonosci trafi do Krélestwa Thanosa,

ten odwraca go na drugg strone. Kamien staje sie wowczas
Specjalnoscig i dziata tak, jak inne karty Specjalnosci. Z kazdym
Kamieniem Thanos jest o krok blizej zwyciestwa.
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