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WITAJCIE W 5ZEREGACH X-MENOW!

Instytut Profesora Xaviera dla Utalentowanej Mtodziezy Niestety niektorzy mutanci zeszli na ztq sciezke i wykorzystujqg

znajduje sie w Westchester County, osiemdziesigt kilometrow swq potege w zbrodniczych celach. Profesor Charles Xavier

na pétnoc od Nowego Jorku. Z pozoru wyglgda jak zwykta powotat X-Mendw, aby walczyli z tymi zagrozeniami.

szkota dla zamoznych uczniéw. Niewielu domysla sie, ze jej To bohaterowie, ktérzy broniqg ludzkosc przed knowaniami

wychowankowie sq mutantami obdarzonymi niezwyktymi ztoczyricow obdarzonych nadprzyrodzonymi zdolnosciami.

i czasem niebezpiecznymi mocami. Ich celem jest zapewnienie pokojowej koegzystencji mutantow
i zwyktych ludzi.

ZARYS ROZLRYWKI

Dla graczy, ktorzy wola wideoinstrukcje, przygotowa-

Llismy film z oméwieniem zasad. Mozna go znalez¢ na
fantasyflightgames.com/mutant-insurrection. Gracze prefe-
rujacy klasyczna forme przyswajania regut powinni przed
pierwsza rozgrywka przeczyta¢ w catosci niniejsza instrukcje.

X-Men: Bunt Mutantow to kooperacyjna gra

dla 1 do 6 graczy. Gracze wcielaja sie w X-Menow
i wspélnymi sitami zwalczaja ztoczyncow, ratuja
zagrozonych mutantéw i pokazuja swiatu, ze

nie sa dla niego zagrozeniem.

Niektorzy przeciwnicy X-Mendw szkodza zaréwno
ludziom, jak i mutantom. Podczas rozgrywki gracze
staraja sie rozwiktac intryge ztozona z serii unikalnych
zagrozen i doprowadzic¢ do konfrontacji z jednym

ze stynnych ztoczyncdéw ze Swiata X-Menow.

X-Men: Bunt Mutantow to gra kooperacyjna, co oznacza,
ze gracze wspotpracuja jako druzyna i albo wszyscy zwycieza,
albo wspolnie posmakuja goryczy przegranej.

PRZYLOTOWANIE
BLALKBIROA

Tekturowe elementy nalezy ztozyc
ze sobg tak, jak pokazano na rysunku
powyzej. Gotowy Blackbird moze
pomiesci¢ do 6 znacznikow bohaterow!




ELEMENTY

12 kosci
(4 w kazdym kolorze)

20 zetonow
sukcesow

16 kart wsparcia

BRUGA GENEZA

25 kart misji
kontynentalnych

20 kart mutantow

16 znacznikow
bohaterow
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20 kart wiezi

5 kart ztoczyricow

LNy KAVDTE

LOHAL é

30 kart zagrozeri

32 karty fabuty

6 kart pomocy

(po 10 w 3 kolorach)

56 zetonow
obrazenr

4 zetony
rozstrzygniecia

18 Zzetonow
szkolenia

znacznik zagrozenia

tor zagrozenia

7 plastikowych
podstawek

Blackbird
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PRZYGOTOWANIE GRY

Aby przygotowac gre, nalezy wykonac po kolei nastepujace kroki.

1. Wybér bohateréw. Kazdy gracz wybiera bohatera, ktérym bedzie grat i umieszcza przed sobg jego karte mocy.
Nastepnie dobiera zwigzang z nig karte wsparcia i znacznik bohatera. Wszyscy gracze umieszczajg swoje znaczniki
bohateréw w Blackbirdzie.

W rozgrywce jednoosobowej nalezy wybrac 2 bohateréw i osobno przygotowac ich obszary gry. Gracz kontroluje obu
bohateréow. Dodatkowe zasady zwiazane z grg jednoosobowa opisano na stronie 21.

WOLVERINE

obszar gry Wolverine'a

‘d

2. Przygotowanie szkoty. 3 odkryte karty szkoty —(EEEP/Z N =
nalezy umiesci¢ na Srodku obszaru gry. Talie [ = 7
mutantéw i talie wiezi nalezy oddzielnie :
potasowac i umiesci¢ obok kart szkoty.

/

3. Przygotowanie misji. Karty misji kontynentalnych nalezy
rozdzieli¢ na 5 talii kontynentéw. W rozgrywce z 2 bohate-
rami nalezy odtozy¢ do pudetka 2 losowe talie kontynentdw.
W rozgrywce z 3 lub 4 bohaterami nalezy odtozy¢ do pudetka
1 losowa talie kontynentu. W rozgrywce z 5 lub 6 bohaterami
uzywa sie wszystkich 5 talii kontynentow. Talie kontynentéw
nalezy umiesci¢ w poblizu kart szkoty.

4. Przygotowanie toru zagrozenia i talii ztoczyncow.
Tor zagrozenia nalezy umiesci¢ w poblizu szkoty.
Karty zagrozenia nalezy rozdzieli¢ na 3 talie
(zielona, z6tta i czerwona), potasowac kazda osobno
i umiesci¢ nad torem zagrozenia. Talie ztoczyfncow
nalezy potasowac i umiescic przy torze zagrozenia.

5. Wybor poziomu trudnosci. Nalezy wybrac
jeden z ponizszych poziomoéw trudnosci
i umiescic¢ znacznik zagrozenia na wskazanym
polu na torze zagrozenia.

e niski: 2 e wysoki: 6

e normalny: 4 e ekstremalny: 8

Dla normalnego poziomu trudnosci znacznik
zagrozenia jest umieszczany na polu ,4”



b6. Przygotowanie zasobow ogolnych. Kosci,

zetony obrazen, zetony szkolenia, zetony P
sukcesow i zetony rozstrzygniecia nalezy fjg X
potozy¢ w takim miejscu, aby wszyscy gracze =

mieli do nich tatwy dostep.

/

7. Odkrycie misji.Jesli w grze bierze udziat od 2 do 4 boha-
teréw, nalezy odkry¢ wierzchnia karte z 1 wybranej talii
kontynentu. W rozgrywce z 5 lub 6 bohaterami nalezy
odkry¢ wierzchnie karty z 2 wybranych talii kontynentéw.

przyktad rozgrywki z 2 bohaterami

B. Wybor intrygi. Nalezy wybrac¢ karte intrygi i umiesci¢ jg strong
z intryga ku gorze (strona o poziomej orientacji) tak, aby byta
widoczna dla wszystkich graczy.Jesli na karcie jest efekt
~Przygotowanie gry:”, nalezy go rozpatrzy¢ w tym momencie.
Dwustronne karty fabuty nalezy odtozy¢ na bok, dopdki jakis
efekt nie nakaze wprowadzenia ktoérejs$ z nich do gry.

BRACTWE MUTANTHEW

Podczas pierwszej rozgrywki sugerujemy uzy¢ karty intrygi
zatytutowanej Bractwo Mutantdow, ktoéra instruuje, aby wprowadzic
do gry karte Sen Xaviera (0 numerze ,01A” w prawym dolnym rogu).

PRZYKLAD
PRZYLOTOWANIA GRY

SEN XAVIERA




PODSTAWOWE ZALADONIENIA

W tym rozdziale objasniono podstawowe zagadnienia gry
X-Men: Bunt Mutantoéw, ktére stanowia fundament rozgrywki.

KOsl

W grze X-Men: Bunt Mutantow kosci (¥) odzwierciedlaja
umiejetnosci i zdolnosci X-Mendw. Podczas rozgrywki gracze
rzucaja kos¢mi, aby pokonac¢ wyzwania, z ktérymi musza sie
mierzyc ich bohaterowie - od rekrutacji niedo$wiadczonych
mutantéw po walke z poteznymi ztoczyncami.

L= =
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Kosci sa w 3 kolorach.
o (Czerwone kosci to umiejetnosci walki, wtadania bronia i sita.
« Zobtte kosci to specjalne moce i tajemnicze zdolnosci.

« Niebieskie kosci to inteligencja, wiedza specjalistyczna
i praca zespotowa.

Na kazdym rodzaju kosci znajduje sie inny rozktad symboli,
a kazdy bohater dysponuje innym zestawem koloréw kosci.

MISJE

Misje przedstawiaja kryzysowe sytuacje, zagrozenia i przeciw-
nikdw, z ktérymi musza sie zmagac X-Meni podczas gry.
Bohaterowie t3cza sie w druzyny, aby realizowac misje, dzieki
ktédrym wygraja gre. W tym celu gracze rzucaja kos¢mi i dopa-
sowuja uzyskane symbole do tych pokazanych na karcie misji.
Podejmowanie misji zostato opisane na stronie 10.

MLDOY MUTANT

Sukees: Kazdy bohater leczy 1 pkt obrazed. leden
bohater dobiera mutanta,

Porazka: Zagrozenie zwigksza sig o 1.

ZAGROZENIE

Podczas rozgrywki wiele sytuacji bedzie zwiekszato poziom
zagrozenia (f).Zagrozenie odzwierciedla napiecie pomiedzy
ludZzmi i mutantami. Wraz ze wzrostem zagrozenia bohaterowie
beda musieli mierzyc sie z jeszcze trudniejszymi wyzwaniami.
Co gorsza, gdy zagrozenie wzrosnie za bardzo, bohaterowie
przegraja! Zostato to doktadniej opisane na stronie 20.

INTRYLI

Podczas kazdej rozgrywki w X-Men: Bunt Mutantow gracze
wybieraja intryge, ktérej stawia czota. Kazda intryga przedstawia
inng opowiesc ze swiata X-Menow i ma wtasne zasady specjalne
oraz misje, ktore rozwijaja opowies¢ podczas rozgrywki.

Intrygi posiadaja poziom wyzwania, ktéry nie jest zwigzany

z poziomem trudnosci wybieranym podczas przygotowania
gry. Pasek w prawym dolnym rogu pokazuje, jak trudna jest
intryga w poréwnaniu z pozostatymi. Im wiecej pomaranczo-
wych pdl, tym trudniej. Wszystkie intrygi moga byc¢ rozgrywane
na dowolnym poziomie trudnosci.

BRALTWO MUTANTOW

poziom
wyzwania

ZYWOTNOSLC | DBRAZENIA [1.-]

Bycie X-Menem wiaze sie z wieloma niebezpieczenstwami.
Bohaterowie codziennie ryzykuja zdrowiem i zyciem, aby
chroni¢ innych i powstrzymywac knowania wszelkiej masci
totrow. Jesli bohater odniesie zbyt duzo obrazen, zostanie
wyeliminowany z gry. System obrazen i zasady eliminacji
bohatera zostaty opisane na stronie 20.




ROZGRYWKA

Rozgrywka w X-Men: Bunt Mutantow jest podzielona
na rundy. Kazda runda sktada sie z 4 faz.

1. Faza przydzielania
2. Faza misji
3. Faza zagrozenia

Y. Faza przegrupowania

Po fazie przegrupowania rozpoczyna sie nowa runda,
poczawszy od fazy przydzielania. Ponizej znajduja sie
szczegobtowe opisy wszystkich faz.

FAZA PRZYOZIELANIA

Podczas fazy przydzielania bohaterowie rozmieszczani s

w réznych miejscach swiata. Przydzielenie polega na umiesz-
czeniu znacznika bohatera obok dowolnej talii kontynentu,
karty szkoty albo odkrytej karty misji.

Bohaterowie s3a przydzielani w dowolnej kolejnosci jeden
po drugim. Do 1 karty misji moze by¢ przydzielonych maksy-
malnie 3 bohaterdw.

Gdy wszyscy bohaterowie zostang przydzieleni, nalezy przejs¢
do fazy misji.

Cyclops zostaje przydzielony do karty szkoty Biuro Xaviera.
Phoenix i Wolverine zostajq przydzieleni do misji Pyro.

PRZYDZIELENIE DO ZAKRYTEJ MISJI

Gdy bohater zostaje przydzielony do talii kontynentu z zakryta
misja na wierzchu, natychmiast odkrywa te misje i zostawia ja
na wierzchu tej talii kontynentu.

PRZYDZIELENIE OO KARTY 5ZKOtY

Gdy bohater zostaje przydzielony do karty szkoty (Biuro Xaviera,
Cerebro albo Sala Walk), natychmiast rozpatruje efekt tej karty.

FAZA MI5Ji

Podczas fazy misji bohaterowie podejmuja misje, do ktérych
zostali przydzieleni.Jesli bohaterowie zostali przydzieleni do
kilku misji, wybieraja jedna z nich, po czym kazdy obecny tam
bohater kolejno podejmuje sie tej misji. Nastepnie wybieraja
kolejna misje, ktéra podejmuja obecni przy niej bohaterowie.
Kontynuuja w ten sposdb, az zostana rozpatrzone wszystkie
misje, do ktorych zostali przydzieleni.

Podejmowanie misji polega na rzuceniu kos¢mi i uzyciu
uzyskanych wynikéw do realizacji celow misji. Podejmowanie
misji opisano doktadniej na stronie 10.

MLODY MUTANT

Gdy bohaterowie skoncza podejmowac wszystkie misje,
do ktorych zostali przydzieleni, przechodza do fazy zagrozenia.




FAZA ZAGROZENIA

Podczas fazy zagrozenia ogdlna sytuacja robi sie coraz
bardziej niebezpieczna dla mutantéw i gracze musza dobrac
karte zagrozenia. Faza zagrozenia jest podzielona na 3 etapy.

1. WZROST ZAGROZENIA

Gracze zliczajg symbole ! znajdujace sie "

w prawym goérnym rogu wszystkich odkrytych

misji i kart Sentineli, a nastepnie zwiekszaja

poziom zagrozenia o uzyskany wynik. Aby zwiek- \
szy¢ poziom zagrozenia, nalezy przesunac znacznik
zagrozenia o jedno pole za kazdy symbol [.

" .1\\\\\\\\\\\‘\\\\!\\\\\\‘

Jesli zagrozenie przekroczy na torze wartosc ,15” bohaterowie
przegrywaja gre.

2. OOKRYWANIE MIsdJi

Gracze odkrywaja zakryte misje z wierzchu talii kontynentow.
Liczba odkrywanych misji zalezy od liczby bohateréw uczest-
niczacych w grze.

o 2 bohateréw - Jesli na zadnej talii kontynentu nie
ma odkrytej misji, nalezy wybrac¢ 1 talie kontynentu
i odkry¢ misje z wierzchu tej talii.

o 3 lub 4 bohateréw - Zawsze nalezy wybrac 1 talie

kontynentu z zakryta misja na wierzchu i odkryc te misje.

o 5 lub 6 bohateréw - Zawsze nalezy wybrac 2 talie
kontynentdw z zakrytymi misjami na wierzchu i odkryc¢
te misje.

Odkryte misje pozostaja na swoich taliach kontynentu.

Jesli gracze nie moga odkry¢ wymaganej liczby zakrytych misji,
odkrywaja ich tyle, ile moga.

3. DOOBRANIE KARTY ZAGROZENIA

Gracze dobieraja i rozpatruja wierzchnig karte z odpowiedniej
talii zagrozenia. Talia wyznaczana jest przez kolor pola, na ktorym
znajduje sie znacznik zagrozenia. Na przyktad, jesli znacznik
zagrozenia znajduje sie na zielonym polu toru zagrozenia (pola
od,1"do,5"), gracze dobieraja karte z zielonej talii zagrozenia.

W grze wystepuja dwa rodzaje kart zagrozenia: wydarzenia
i Sentinele.

LGLOBALNY KRYZYS

Sentinel

wydarzenie

Wydarzenia zawierajg efekty, ktére gracze rozpatruja od razu
po dobraniu karty zagrozenia. Nastepnie karta jest odrzucana
na stos kart odrzuconych znajdujacy sie obok wtasciwe;j talii

zagrozenia.

Sentinele sg dotgczani do misji, przez co dana misja staje sie
jeszcze trudniejsza. Sentinele zwiekszaja takze zagrozenie
podczas kazdej fazy zagrozenia. Doktadniejszy opis Sentineli
znajduje sie na str. 20.

BRAK KART ZAGROZENIA

Jesli gracze musza dobrac karte zagrozenia z pustej talii zagro-
zenia, dobieraja ja z nastepnej talii zagrozenia po prawej.Jesli
musza dobrac czerwong karte zagrozenia, a czerwona talia
zagrozenia jest pusta, gracze przegrywaja gre.

FAZA PRZEGRUPOWANIA

Podczas fazy przegrupowania bohaterowie przygotowuja sie
do nastepnej rundy. Wszyscy bohaterowie na kartach szkoty
zostaja przeniesieni do Blackbirda. Wspierani bohaterowie
zwracaja karty wsparcia wtascicielom (wspieranie to jeden

z elementow podejmowania misji i zostato opisane na stronie 10).

Wszyscy bohaterowie zmieniajg statusy swoich wyczerpanych
kart mutantow i kart wiezi na przygotowane (zagadnienia

te opisano doktadniej w rozdziale ,Zasady dodatkowe”, ktory
zaczyna sie na str. 17). Bohaterowie moga takze wymieniac sie
ze soba kartami mutantow, dobiera¢ mutantéw ze szkoty lub
ich tam zostawiac.

Jesli bohater gracza zostat wyeliminowany (zob.,Obrazenia”
na stronie 20), gracz wybiera nowego bohatera sposréd tych,
ktérzy nie brali jeszcze udziatu w grze i przygotowuje go, tak
jak opisano to w podpunkcie ,\Wybor bohateréw” na str. 4.




ZWYLIESTWDO

PRZELRANA

Aby zwyciezy¢, gracze musza dokonywac
postepdw zwiazanych z intryga wybrang

na poczatku gry. Karta intrygi rozpoczyna
opowies¢ od wprowadzenia okreslonej
karty fabuty (np. intryga Bractwo mutantéw
sugerowana dla pierwszej rozgrywki wpro-
wadza karte fabuty Sen Xaviera).Jesli karta
fabuty jest misja, bohaterowie musza ja
zrealizowac. Jesli karta fabuty nie jest misja,
bohaterowie muszg spetni¢ warunek opisany
na karcie. Kazda intryga jest powigzana

z pewna liczba kart fabuty, ktére doprowa-
dzaja opowies¢ do ostatecznego starcia.

Kazda intryga konczy sie 0STATECZNYM STRARCIEM

z gtdwnym ztoczynca. Gdy gracze zrealizujg wszystkie misje
ostatecznego starcia, pokonaja ztoczynce i wygraja gre!
Petne zasady ostatecznego starcia opisano na str. 16.

Gracze przegrywaja gre, jesli wystapi ktorykolwiek z poniz-
szych warunkdw.

Poziom zagrozenia na torze zagrozenia przekroczyt
wartos¢ ,15”.

Gracze musza dobrac czerwonag karte zagrozenia,
ale w czerwonej talii zagrozenia nie ma juz kart.

Wszyscy bohaterowie bioracy udziat w rozgrywce zostali
wyeliminowani podczas ostatecznego starcia.




PODE.JMOWANIE MISJI

Przez wieksza czesc rozgrywki bohaterowie beda
PODEJMOWALI misje. Misje odzwierciedlajg niebezpieczne
sytuacje, z ktéorymi musza sie mierzy¢ X-Meni, jak walka ze
ztoczyncami czy réznorakie katastrofy. Podczas podejmowania
misji bohaterowie moga dziata¢ w pojedynke albo zespotowo,
aby taczy¢ swoje moce i zdolnosci.

Podejmujac misje, bohater rzuca kos¢mi i dopasowuje wyrzu-
cone symbole do tych pokazanych na karcie misji. Kazdy
symbol na karcie nazywany jest WYMAGRANIEM, a kazdy rzad
wymagan to CEL. Bohaterowie zrealizuja dana misje, gdy
zrealizuja wszystkie jej cele, spetniajac ich wymagania.

cel z trzema wymaganiami

Podczas podejmowania misji kazdy bohater znajdujacy sie na
tej misji ma mozliwos¢ zostania AKTYWNYM BOHATEREM.
Aktywny bohater rzuca kos¢mi i prébuje zrealizowac cele.

Podejmujac misje, bohaterowie, ktorzy sie na niej znajduja,
musza wykonac ponizsze dziatania.

KROK 1: WYBOR AKTYWNEGO
BOHATERA

Bohaterowie na misji wybieraja na aktywnego bohatera tego,
ktdry jeszcze nie byt aktywnym bohaterem w tej rundzie.

Nastepnie aktywny bohater decyduje, czy podejmie misje

w pojedynke, czy bedzie wsPIERANY . Jesli aktywny bohater
chce byc wspierany, inny bohater przydzielony do tej samej
misji wrecza mu swoja karte wsparcia. Aktywny bohater
umieszcza te karte obok swojej karty mocy.

Kazdy bohater moze udzielac¢ wsparcia tylko raz na runde.

WDLVERINE
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WOLVERINE

JUBILEE
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Jubilee wspiera Wolverine'a
dajgc mu swojq karte wsparcia.

KROK 2: PRZYGOTOWANIE PULI
KOSCI

Bohaterowie rzucaja kos¢mi, aby pokonywac wyzwania, na
ktére trafiaja podczas rozgrywki. S3 3 rodzaje kosci, a kazdy
ma inny rozktad symboli.

X
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Na kazdej kosci moze wypasc¢ kazdy rodzaj symbolu, ale
czerwone majg najwiecej wynikow zwigzanych z WALKR (2V),
z6tte zmocCR (X), a niebieskie zPRACA ZESPOLOWA (®).

Aktywny bohater bierze 4 kosci widoczne na jego karcie mocy.
Dobiera takze 2 kosci pokazane na 1 karcie wsparcia w jego
obszarze gry (jego wtasnej, jezeli nie dat jej innemu bohate-
rowi albo karcie wsparcia od wspierajacego go bohatera).

To jego PULRA KOSCI.

WDOLVERINE WOLVERINE

Pula kosci
Wolverine'a
bez wsparcia.

Pula kosci

Wolverine'a
wspieranego
przez Jubilee.

999D




KROK 3: RZUT KOSCMI

Aktywny bohater rzuca swoja pula kosci.Jego celem jest
dopasowanie jak najwiekszej liczby kosci do wymagan misji,
ktéra podejmuje.

Trzy cele, ktére wymagajq
gtéwnie symboli .

Aktywny bohater moze PRZERZUCIC swoje kosci 2 razy.
Do przerzucenia wybiera dowolne kosci ze swojej puli i rzuca
nimi ponownie. Kosci, ktore nie zostaty wybrane do przerzu-
cenia, zachowuja swoje wyniki.

Przerzuty zapewniane przez zdolnosci kart s3 dodatkowe
i nie wliczaja sie do 2 podstawowych przerzutdw.

TERROR

Kosci z wynikiem (®) odzwierciedlaja ataki nikczemnych
przeciwnikow X-Menow. Zazwyczaj te symbole nie maja
zadnego efektu i moga zostac przerzucone bez zadnych
konsekwencji. Czasami jednak misja posiada EFEKT TERRORU,
ktéry bohater musi rozpatrzy¢ zanim bedzie mogt przerzucic
swoje kosci z wynikami §. Bohater musi to zrobi¢ za kazdym
razem, gdy bedzie chciat przerzucic¢ 1 albo wiecej kosci

z wynikami §.

Otrzymujesz

2 pkt obrazen.

efekt terroru

Jesli misja posiada wiecej niz 1 efekt terroru (poniewaz jest do
niej dotgczony Sentinel), bohater musi rozpatrzy¢ je wszystkie
w dowolnej kolejnosci, zanim przerzuci kosci z wynikami .

Bohater moze zdecydowac, ze nie bedzie przerzucat zadnych
kosci z wynikami §, dzieki czemu nie bedzie musiat rozpa-
trywac efektow terroru. Jesli bohater nie moze rozpatrzyc
efektu terroru z misji, moze przerzucic kosci z wynikami &
bez zadnych konsekwencji.

PRZYKLAD TERRORU

W swoim pierwszym rzucie Wolverine uzyskat 3 wyniki,
ktérych nie potrzebuje: 2 wyniki © oraz 1 wynik 3 £~.

Wynik 3 ¥ moze przerzuci¢ bez konsekwencji, ale potrze-
buje jeszcze 2 symboli ®, zeby powstrzymac Juggernauta.
Decyduje sie przerzucic takze wyniki §. Efekt terroru
Juggernauta brzmi: ,Otrzymujesz 2 pkt obrazen” Wolverine
otrzymuje 2 pkt obrazen, dzieki czemu moze przerzucic
réwniez wszystkie kosci z wynikami .

CE

Na jednej z kosci wypada symbol ®, ktérego Wolverine
potrzebuje, ale na innej kosci ponownie wypada §.
Wolverine decyduje, ze w drugim przerzucie wezmie tez kosc¢
z wynikiem §, a wiec ponownie otrzymuje 2 pkt obrazen.
Miejmy nadzieje, ze ryzyko sie optaci!

n



KROK Y4: REALIZACJA CELOW

Po wykonaniu wszystkich rzutéw i opcjonalnych prze-
rzutow aktywny bohater wydaje kosci, dopasowujac je do
wymagan misji, aby realizowac poszczegolne cele. Cel jest
ZREALIZOWANY, jesli aktywny bohater spetni wszystkie
wymagania tego celu.

Zielone wymagania nazywane sg podstawowymi. Sg 3 rodzaje
podstawowych wymagan, ktére mozna spetni¢, wydajac na to
przynajmniej 1 kosc:

&
®

Moc. Wymaganie zwigzane z moca spetniane jest
przez wydanie 1 wyniku X.

Praca zespotowa. Wymaganie zwiazane z praca zespo-
towa spetniane jest przez wydanie 1 wyniku &®.

Walka. Wymaganie zwigzane z walka spetniane jest
przez wydanie 1 albo kilku wynikéw %, ktérych
sumaryczna wartosc jest rowna lub wyzsza od
wartosci wymagania zwigzanego z walka. Wartos¢
wyniku £ z pojedynczej kosci nie moze byc rozdzie-
lana pomiedzy kilka wymagan.

Qe

Po wydaniu kosci, w celu spetnienia wymagania, aktywny
bohater umieszcza te kos¢ na wymaganiu, aby zaznaczyc, ze
zostato ono spetnione. Kosci te nie naleza juz do puli kosci.

Po spetnieniu wszystkich wymagan celu aktywny bohater
usuwa z tego celu uzyte kosci i umieszcza na celu zeton
sukcesu (#). W ten spos6b oznacza sie zrealizowane cele.

realizowanie celu

Aktywny bohater moze zrealizowac kilka celow, jesli dysponuje
wystarczajaca liczba wynikow, aby spetnic ich wymagania.
Jesli nie jest napisane inaczej, cele na karcie misji moga byc
realizowane w dowolnej kolejnosci.

Na koniec tego kroku wszystkie kosci wracajg do zasobow
ogélnych.

A\

INNE

OLRANICZENIA

Niektére misje i wymagania maja dodatkowe zasady.

@
.
3

Obrazenia. Aby spetni¢ wymaganie zwigzane

z obrazeniami, aktywny bohater otrzymuje 1 pkt
obrazen (%), albo 2 pkt obrazen, jesli przy symbolu
znajduje sie ,2”.

Zotte. Z6tte wymagania muszg by¢ spetnione,
jesli znacznik zagrozenia znajduje sie na zottej
albo czerwonej czesci toru zagrozenia. W innym
przypadku nalezy je zignorowac.

Czerwone. Czerwone wymagania muszg by¢
spetnione, jesli znacznik zagrozenia znajduje sie
na czerwonej czesci toru zagrozenia. W innym
przypadku nalezy je zignorowac.

Strzatka kolejnosci. Strzatka kolejnosci nie jest
wymaganiem, ktore sie realizuje. Zamiast tego
cele misji z tym oznaczeniem musza byc realizo-
wane po kolei - od géry do dotu.



PRZYKtAD PODEJMOWANIA MIsJI

y.

S 2 8%

Phoenix i Cyclops zostali przydzieleni do misji Mystique.
Zdecydowali, ze Phoenix bedzie aktywnym bohaterem,
a Cyclops bedzie ja wspierat. Phoenix bierze swoja pule
kosci (3 zotte i 3 niebieskie) i rzuca nimi.

PHDENIX

. Uzyskuje wyniki: 12, 1%, 12, B, ® | ®. Bohaterka

wie, ze potrzebuje wielu ®, aby pokonac¢ Mystique,
a wiec zachowuje oba wyniki ® i wynik X.Trzema
pozostatymi kos¢ rzuca ponownie, wykorzystujac
pierwszy przystugujacy jej przerzut.

Uzyskuje wyniki: 2 ¥, 13~ i 2¥~. Phoenix potrzebuje
dwoch wynikow 2 ¥, ale 12 jej sie nie przyda. Uzywa
wiec swojego ostatniego przerzutu i ponownie rzuca

koscig z 1 2.
»S B

Ostatni przerzut daje jej ®, a wiec to, czego potrzebo-
wata. Bohaterka nie ma dodatkowych przerzutéw, wiec
musi teraz rozdzieli¢ otrzymane wyniki.

5. W zwiazku z tym, ze misja Mystique nie ma oznaczenia &,
Phoenix moze realizowac cele w dowolnej kolejnosci.
Decyduje, ze najpierw zajmie sie dolnym celem.

Wydaje wiec 2 kosci z 2 £V, aby spetni¢ wymaganie 3,

a nastepnie 2 kosci z @, aby spetni¢ pozostate wymagania.

2
=
s
g
4
=
]

6. Na potrzeby srodkowego celu Phoenix wydaje kos¢ z

i ostatniag kosc¢ z ®. Nastepnie otrzymuje 2 pkt obrazen,
aby spetni¢ wymaganie 4. Mystique to twarda sztuka!

7. Phoenix nie ma dosc¢ kosci, aby zrealizowac pozostaty cel.

Zetonami #& oznacza wiec oba cele, ktore zrealizowata.
Miejmy nadzieje, ze Cyclops zdota pokonac Mystique
podczas swojej proby!

MYSTIQUE

13
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KROK 5: SPRAWDZENIE
REZULTATOW

Gdy aktywny bohater zrealizuje tyle celéow ile tylko moze
(albo chce), ustala, czy zrealizowat misje.

Jesli wszystkie cele misji sg zrealizowane, aktywny bohater
rozpatruje rezultat misji oznaczony jako ,sukces”.

Sukces: Kazdy bohater leczy 1 pkt obrazen. Jeden
bohater dobiera mutanta.

Porazka: Zagrozenie zwigksza sie o 1.

rezultaty misji

Jesli misja ma co najmniej 1 niezrealizowany cel, kolejny
bohater, ktory jest na tej misji, podejmuje ja, zaczynajac
od punktu ,Krok 1: wybdr aktywnego bohatera”.

Jesli kazdy z bohateréw przydzielonych do misji podjat sie

jej juz w tej rundzie, a nadal pozostaty jakie$ niezrealizowane
cele, aktywny bohater rozpatruje rezultat misji oznaczony
jako ,porazka”.

REZULTATY

Bohaterowie musza rozpatrzyc¢ rezultat misji w takim stopniu,
w jakim to tylko mozliwe. Rezultaty maja wptyw tylko na
bohaterow przydzielonych do danej misji.

Jesli rezultat dotyczy okreslonej liczby bohateréw (np.,,dwdch
bohaterow dobiera po 1 mutancie”), aktywny bohater wybiera,
ktérzy bohaterowie przydzieleni do danej misji rozpatruja
podany efekt.

SUKCES

Misja zostata zrealizowana, a aktywny bohater rozpatruje
rezultat oznaczony jako ,sukces”. Nastepnie aktywny bohater
dodaje te misje do stosu zrealizowanych misji i zwraca do
zasobow ogoélnych wszystkie znajdujace sie na niej zetony
sukcesow (). Wszystkie znaczniki bohaterow z tej misji
trafiaja z powrotem do Blackbirda.

PORAZKA

Misja nie zostata zrealizowana, a aktywny bohater rozpatruje
rezultat oznaczony jako ,porazka” Misja i wszystkie lezace na
niej zetony sukcesow (#) pozostaja nadal w grze. Wszystkie
znaczniki bohaterow z tej misji trafiaja z powrotem do Black-
birda. Bohaterowie moga prébowac zrealizowac¢ pozostate cele
w kolejnych rundach.



KARTY FABULY

Karty fabuty to dwustronne karty, ktére rozwijajg intryge

i zawieraja zasady specjalne oraz wyzwania, z ktérymi musza
sie zmierzy¢ bohaterowie. Karty fabuty wchodza do gry, gdy
jakis efekt (czesto bedzie to intryga lub inna karta fabuty)
poinstruuje bohateréw, aby wprowadzic taka karte do gry.

Efekty, ktore nakazuja bohaterom wprowadzic q.

jakas karte fabuty do gry, podaja jej nazwe 078

i numer, ktérym karta fabuty jest oznaczona

w prawym dolnym rogu. Wyrézniamy 3 rodzaje numer karty
kart fabuty — misje fabularne, odprawy i misje fabuty
ostatecznego starcia.

misja odprawa misja
fabularna ostatecznego
starcia

MIS.JE FABULARNE

Misje fabularne to specjalne misje, ktdre odzwierciedlaja
wazne momenty intrygi, jak np. konfrontacja ze ztoczynca
lub poszukiwania zaginionego sojusznika. Gdy misja fabu-
larna wchodzi do gry, nalezy ja umiesci¢ odkryta obok talii
kontynentow.

OOPRAWY

Karty odprawy wprowadzaja nowe zasady i cele zwigzane

z intryga. Gdy karta odprawy wchodzi do gry, nalezy na gtos
odczytac jej tresc¢ i umiescic ja odkryta obok karty intrygi.
Gdy karta odprawy jest w grze, obowiazuja dodatkowe zasady
opisane na tej karcie.

MI5.JA OSTATELZNELDO S5TARLIA

Misje ostatecznego starcia to zestawy kart tworzace obszar, na
ktérym rozegra sie koncowa bitwa zwigzana z intryga. Misje te
znajduja sie na rewersach wiekszosci kart fabuty. W trakcie gry
umieszczane sg pod karta intrygi i zostaja ujawnione dopiero
w chwili, gdy rozpocznie sie ostateczne starcie. Opisano to
doktadniej na str. 16.

PRZYKEAD KARTY FABULY

1. Storm i Gambit wybrali podczas przygotowania gry
intryge Bractwo Mutantdw. Karta intrygi instruuje, aby
podczas przygotowania wprowadzili do gry odprawe
Sen Xaviera. Wyszukuja karte Sen Xaviera i, poniewaz
jest to odprawa, odczytuja na gtos jej tresc.

2. Po kilku rundach gry na karcie Sen Xaviera uzbieraty sie
4 zetony %%, co odpowiada liczbie bohateréw (W) puls
dwa. (Objasnienia dotyczace symbolu W znajduja sie
na stronie 21). Efekt ,Koniec rundy:” na karcie Sen
Xaviera instruuje, ze karte nalezy odwrdcic. Gracze
odwracaja ja i ujawniaja misje, w ktérej musza walczyc
z Magneto! Jest to karta misji fabularnej, a wiec ktada
ja obok talii kontynentow.

MAEGNETD

SEN XAVIERA

Sukees: Wprowadicie do gy karte Santa Marca (024)
Parazkea: Kazdy bohater otrzymuje 2 plt obrazed

)

3. Po kilku kolejnych rundach bohaterowie realizuja misje
Magneto. Rezultat misji odpowiadajacy sukcesowi mowi,
ze do gry nalezy wprowadzi¢ misje Santo Marco, wiec to
robia. Nastepnie odktadaja misje Magneto na stos
zrealizowanych misji. Teraz musza sie zastanowic,
jak uporac sie z misja Santo Marco!

SANTO MARCO




OS5TATELZNE 5TARLIE

OSTRATECZNE STARCIE to konfrontacja z gtdwnym ztoczynca
w danej intrydze. Rozpoczyna sie, gdy karta odprawy poinstruuje
bohateréw, aby przygotowali ostateczne starcie.

PRZYLOTOWANIE
OSTATELZNELDO S5TARLIA

Nalezy odtozy¢ na bok talie kontynentdw, karty szkoty, Sentineli
dotaczonych do misji kontynentalnych oraz karty fabuty inne niz
karta odprawy, ktéra rozpoczeta ostateczne starcie. Odtozone karty
nie beda juz uzywane w tej rozgrywce.

Kazde ostateczne starcie to zestaw co najmniej 2 misji ostatecznego
starcia. Aby ujawni¢ misje ostatecznego starcia, nalezy odwrocic
karte intrygi i karty lezace pod nia, po czym umiesci¢ je obok siebie,
tworzac jeden ciagty obrazek (symbol na dole karty wskazuje jej
pozycje wzgledem pozostatych).

przygotowane ostateczne starcie Dark Phoenix

Po przygotowaniu ostatecznego starcia bohaterowie przechodza
natychmiast do fazy przydzielania nastepnej rundy, wiec wyelimino-
wani bohaterowie nie sg zastepowani przed rozpoczeciem ostatecz-
nego starcia.

ROZGRYWANIE
OSTATELZNEGO S5TARLIA

Podczas ostatecznego starcia bohaterowie s3 przydzielani do misji
ostatecznego starcia i podejmuja je. Aby zrealizowac taka misje,
muszg zgromadzic na niej odpowiednig liczbe zetonow sukcesow.
Gdy wszystkie misje zostang zrealizowane, bohaterowie wygrywaja!
Kazda runda ostatecznego starcia rozgrywana jest w 4 fazach jak
wczesniej z uwzglednieniem nastepujacych zmian.

FAZA PRZYDZIELANIA

Kazdy bohater zostaje przydzielony do misji ostatecznego starcia.
Jesli pozostata juz tylko jedna niezrealizowana misja, mozna do niej
przydzieli¢ wszystkich bohateroéw (ta zasada zastepuje ograniczenie

.%bohateréw na jednej misji).

FAZA MISJI

Po zrealizowaniu celu misji ostatecznego starcia aktywny bohater
umieszcza zeton sukcesu nad jej kartg (zamiast na celu) i odktada
wszystkie wykorzystane kosci do zasobdw ogolnych. Aktywny bohater
moze podczas swojej préby zrealizowac ten sam cel wiecej niz raz.

.1

zeton
rozstrzygniecia

Misja ostatecznego starcia zostaje zrealizowana,
gdy znajdzie sie nad nig tyle zetondw sukceséw, ile
Wynosi WSPOECZYNNIK ZWYCIESTWA widnie-
jacy w lewym dolnym rogu karty. W takim przypadku
nalezy potozy¢ na niej zeton rozstrzygniecia. Misje
ostatecznego starcia nie majg rezultatow.

W przypadku tej misji ostatecznego starcia wymagana liczba
zetondw sukcesow rowna jest liczbie bohaterdéw (W) minus jeden.

FAZA ZAGROZENIA

W fazie zagrozenia bohaterowie nie zwiekszaja juz poziomu zagro-
zenia, a karty zagrozenia nie sg dobierane. Zamiast tego rozpatruja
atak i efekty zagrozenia zwigzane z ostatecznym starciem.

ATAKI

Pierwsza od lewej misja ostatecznego starcia ma
WSPOECZYNNIK ATAKU. Na poczatku fazy zagro-
zenia kazdy bohater otrzymuje punkty obrazen

w liczbie réwnej wspoétczynnikowi ataku. Nie nalezy
ignorowac wspotczynnika ataku zrealizowanej misji.

>}

atak zadajgcy
1 pkt obrazeri

EFEKTY ZAGROZENIA

Niektére misje ostatecznego starcia maja efekty zagrozenia.
Efekty te sa rozpatrywane po rozpatrzeniu ataku z misji ostatecz-
nego starcia. Jesli wiecej misji posiada efekty zagrozenia, nalezy je
rozpatrywac od lewej do prawej. Gdy misja zostanie zrealizowana,
bohaterowie do konca gry ignorujg efekt zagrozenia tej misji.

Faza zagrozenia: Jeden bohater

na kazdej misji ostatecznego
starcia otrzymuije 1 pkt obrazen.

FAZA PRZEGRUPOWANIA

Bohaterowie pozostaja na misjach do ktorych zostali przydzieleni
(moga byc¢ przydzieleni do innych misji w nastepnej rundzie).
Gracze, ktérych bohaterowie zostali wyeliminowani, nie wybieraja
nowych bohateréw.

ZWYLIESTWO | PRZEGRANA

Gdy wszystkie misje ostatecznego starcia zostang zrealizowane,
X-Meni pokonuja ztoczynce i wygrywaja! Gracze przegrywaja, gdy
wszyscy bohaterowie biorgcy udziat w grze zostang wyeliminowani.




ZASADY DODATKOWE

ZOOLNOSCI Z KART MOCY

Kazdy bohater ma na swojej karcie mocy unikalng zdolnosc,
ktéra daje mu specjalne korzysci podczas rozgrywki. Kazda
zdolnos¢ z karty mocy ma w swoim opisie podane, kiedy moze
by¢ uzyta i czy ma jakis koszt lub wymagania. Zdolnosci z kart
mocy, ktére pozwalaja na przerzuty, obracanie lub wydawanie
kosci, moga byc uzywane wytacznie wtedy, gdy bohater jest
aktywnym bohaterem.

Raz na runde mozesz
przerzuci¢ dowolng liczbe
kosci z wynikami ¥ i ®.

¢

ZDOLNOSCI WSPARLIA

Kazdy bohater ma na swojej karcie wsparcia zdolnos¢ wsparcia.

Bohater nie moze uzywac zdolnosci z wtasnej karty wsparcia,
moze jednak zapewnic dostep do tej zdolnosci innemu boha-
terowi, ktérego wspiera.

Jesli bohater wspiera aktywnego bohatera, ktéry podejmuje
misje, daje mu swoja karte wsparcia. Aktywny bohater moze
uzyc¢ zdolnosci z karty wsparcia bohatera, ktéry go wspiera.

WYSZKOLENIE TAKTYCZNE

Mozesz obrocic
‘ 1 kos¢ z wynikiem ®
na dowolny wynik.

* ©MARVEL © 2020 FFG

MUTANC]

Dziatania X-Mendw to nie tylko walka

z nikczemnymi mutantami. Zdarza im

sie takze ratowa¢ mutantéw i pomagac
tym, ktérzy dopiero sie ucza kontrolowac
swoje moce. Ci sojusznicy reprezentowani Xt

sq przez karty mutantow. & WOLFSBANE )

Gdy efekt gry instruuje bohatera, aby
dobrat mutanta, bierze on wierzchnia
karte ze stosu mutantéw i umieszcza

ja odkryta w swoim obszarze gry. Gracz
moze miec tylko 1 karte mutanta na raz.
Jesli dobierze druga karte mutanta, musi
wybrac, ktéra zachowacé, a nadmiarowa
odtozyc¢ obok kart szkoty.

Gdy jestes altywnym bohaterem,
mozesz wyezerpat karte
aby przerzucié
maksymalnie 2 czerwone koscl,
ignorujac wszystiie efekty .

Mutanci posiadaja rézne zdolnosci, dzieki ktérymi moga
pomagac bohaterom podczas ich misji. Bohater moze uzyc¢
zdolnosci mutanta, ktérego ma w swoim obszarze gry, zgodnie
z opisem na karcie mutanta.

WYMIANA MUTANTOW

Podczas fazy przegrupowania bohaterowie, ktorych znaczniki
znajduja sie w Blackbirdzie, moga wymienic¢ swoich mutantéw.
Bohater posiadajacy mutanta moze go wymieni¢ na innego
mutanta znajdujacego sie obok kart szkoty albo pozostawic
swojego mutanta obok kart szkoty. Bohater bez mutanta moze
zabrac jednego mutanta znajdujacego sie obok kart szkoty.




WIEZ]

Relacje pomiedzy X-Menami nieustannie sie zmieniaja. W grze
odzwierciedlaja to wWigzl. Wiezi to dwustronne karty z pozy-
tywna zdolnoscia na jednej stronie i negatywna na drugiej.

Karty wiezi zawsze wystepuja parami. Gdy bohater nawiazuje
wiez, dobiera karte wiezi ze spodu talii wiezi. Nastepnie szuka
w talii drugiej karty z t3 samg nazwa i numerem, po czym daje
ja innemu wybranemu bohaterowi (ten bohater nie musi by¢
na tej samej misji). Bohater z druga karta o tej samej nazwie
jest BOHATEREM POLACZONYM WIEZIA. Po otrzymaniu kart
wiezi nalezy potasowac talie wiezi.

Kazdy bohater moze mie¢ maksymalnie 2 karty wiezi na raz.
Bohater nie moze mie¢ 2 wiezi z tym samym bohaterem. Jesli
bohater miatby stworzy¢ albo zerwac wiez, ale nie moze tego
zrobi¢, to nie tworzy, ani nie zrywa wiezi.

Gdy bohater odwrdci albo odrzuci karte wiezi, bohater z odpo-
wiadajaca jej karta takze musi jg odwrocic albo odrzucic.

TWORZENIE WIEZI

Jesli efekt gry instruuje bohatera, aby stworzyt wiez, wybiera
on jedna z dwoch mozliwosci.

o Otrzymuje karte wiezi i ktadzie ja przed soba pozytywna
strong ku gorze.

« Jedna ze swoich negatywnych kart wiezi odwraca na
pozytywna strone.

ZRYWANIE WIEZI

Jesli efekt gry instruuje bohatera, aby zerwat wiez, musi on
odwrdcic jedna ze swoich pozytywnych kart wiezi na nega-
tywna strone.Jesli bohater nie posiada pozytywnej wiezi,
zamiast tego otrzymuje karte wiezi i ktadzie j3 przed soba
negatywna strona ku gorze.

PRZYKtAD TWORZENIA
WIEZI

Cyclops rozpatruje rezultat misji, ktéry pozwala mu na
stworzenie wiezi. Dzieki tej nagrodzie mdgtby odwrocic
negatywna wiez, ale takiej nie ma. Zamiast tego
dobiera karte wiezi ze spodu talii i odnajduje druga

o tej samej nazwie.

Dobiera Mitosc i decyduje sie wreczyc duplikat Phoenix.
Od teraz Cyclops i Phoenix beda tworzyli wyjatkowo
zgrang pare, gdy razem wyrusza na misje!

PRZYKLAD ZRYWANIA
WIEZI

Cyclops i Phoenix potaczeni wiezig Mitosci prébuja
razem zrealizowac misje. Niestety efekt terroru zmusza
Phoenix do zerwania jednej z jej wiezi! Ma juz pozy-
tywna wiez z Cyclopsem, a wiec nie moze dobra¢ nowej
negatywnej wiezi. Zamiast tego musi odwrocic karte
Mitos¢ na negatywng strone, czyli na Zal.

Cyclops takze musi odwrdci¢ swoja karte Mitosci na Zal.
Stres zwigzany z ciggtym ratowaniem Swiata musiat
odcisnac swoje pietno na ich zwiazku.

Jesli Ty i drugi bohater
z wigzig mitosci
jestescie na tej samej misji:

Jesli Tyi drugi bohater
2 wigzig zalu
jestescie na tej samej misji:

Gdy jestes aktywnym bohaterem,
mozesz wyczerpad te karte, aby
dodaé do swojej puli kosci 1 kosé
o dowolnym dostepnym kolorze.

Po przygotowaniu swojej puli
kosci musisz odrzucic 1 koéé
o dowolnym kolorze.

OMERVEL 220207




ZETONY S5ZKOLENIA KARTY 5ZKOtY \

Aby przygotowac sie do walki, X-Meni poddaja Karty szkoty przedstawiaja miejsca znajdujace sie w Szkole dla

sie rygorystycznemu treningowi. W grze Utalentowanej Mtodziezy Xaviera i oferujg bohaterom mozli-

odzwierciedlono to przy pomocy ZETONOW wos¢ odpoczynku oraz do przygotowania sie do nastepnej misji.

SZKOLENIA. S3 3 rodzaje zetonow szkolenia,

kazdy z innym symbolem. Gdy bohater zostaje przydzielony do karty szkoty, natychmiast
rozpatruje jej efekt. Kilku bohateréw moze by¢ przydzielonych

Bohaterowie otrzymuja zetony szkolenia na rézne sposoby, do tej samej karty szkoty.

np. w nagrode za zrealizowane misje. Gdy efekt gry instruuje

bohatera, aby sie szkoLIt., bierze on dowolny zeton szko- Niektore misje fabularne zastepuja karty szkoty. Gdy misja

lenia z zasoboéw ogolnych i ktadzie go w swoim obszarze gry. zastepuje karte szkoty, nalezy jg potozyc¢ na zastgpowane;j

Jesli efekt mowi o konkretnym rodzaju zetonu szkolenia, np. karcie szkoty. Zastapiona karta szkoty jest niedostepna az do

bohater szkoli ®", bohater musi dobra¢ zeton tego konkret- czasu zrealizowania lezacej na niej misji fabularnej. Wszyscy

nego rodzaju. bohaterowie przydzieleni do zastgpionej karty szkoty, sg

umieszczani na misji fabularne;j.
Bohater moze miec tylko 1 Zzeton szkolenia na raz.Jesli otrzyma

drugi zeton szkolenia, musi zdecydowac, ktéry chce zachowac. KARTY Ztﬂ[ZYN’[ﬂ’w

Gdy bohater jest aktywnym bohaterem, moze wydac swoj Karty ztoczyncéw przedstawiaja bardzo niebezpiecznych
zeton szkolenia, jakby byt on koscia z takim samym wynikiem. mutantoéw, ktdrzy stanowig zagrozenie dla X-Mendw. Kazda
Uzyte zetony szkolenia wracaja do zasobow ogélnych. karta ztoczyncy to wymagajaca misja z dotkliwg karg za

. porazke i nieduzg nagroda za sukces. Karta szkoty Biuro
Zetony szkolenia nie mogg byc przerzucane ani obracane. Xaviera moze zmniejszy¢ poziom zagrozenia za zrealizowane

misje ztoczyncow.

Misja ztoczyncy ma fioletowe tto i efekt terroru. Kazda talia
kontynentu zawiera karte ztoczyncy, a szczegdlnie grozni
ztoczyncy tworza odrebna talie ztoczyncow.

Sukces: Jeden bohater twarzy wig?

————— S . Porazka: Zagrozenie 2wigksza sig o 1. Kazdy bohater
\ otrzymuje 1 pkt obrazer.

misja ztoczyricy talia ztoczyricow

Niektore karty zagrozenia zastepuja karty misji kartami
ztoczyncdw. Gdy ztoczynca zastepuje misje, nalezy umiescic
jego odkryta karte na zastepowanej misji. Zastapiona karta
jest niedostepna az do czasu zrealizowania lezacej na niej

misji ztoczyncy.

Wszyscy bohaterowie przydzieleni do zastapionej misji sa
umieszczani na karcie ztoczyncy. Jesli do zastapionej misji
byt dotaczony Sentinel, nalezy go dotaczy¢ do ztoczyncy.

Wszystkie zetony sukcesow na zastgpionej karcie wracaja
do zasobow ogdlnych.




ZAGROZENIE [1]

Tor zagrozenia odzwierciedla niebezpieczenstwa czyhajace na
mutantow czy to ze strony ztoczyncdw, czy innych sit. Podczas
fazy zagrozenia poziom zagrozenia zwieksza sie o 1 za kazdy
symbol ! w prawych gérnych rogach odkrytych misji i kart
Senitineli w grze. Poziom zagrozenia zwiekszany jest poprzez
przesuwanie znacznika zagrozenia o odpowiednia liczbe pél

w prawo. Gdy jakis efekt zmniejsza poziom zagrozenia, znacznik
zagrozenia przesuwany jest o odpowiednia liczbe pol w lewo.

Tor zagrozenia podzielony jest na trzy kolorowe czesci odzwier-
ciedlajace rosnacy poziom niebezpieczenstwa. Kazda czesc
odpowiada 1 talii zagrozenia, a takze kolorom wymagan misji
zwigzanych z poziomem zagrozenia.

Jesli zagrozenie przekroczy wartos¢ ,15% bohaterowie przegrywaja.

OBRAZENIA [Z=]

Gdy bohater otrzymuje obrazenia (4), umieszcza

na swojej karcie bohatera tyle zetonéw obrazen,

ile otrzymat punktow obrazen. Gdy bohater sie leczy,
zwraca zetony obrazen ze swojej karty bohatera do
zasobow ogolnych.

WYELIMINOWANY

Poziom zywDTNDSCI kazdego bohatera
pokazany jest na jego karcie mocy. Gdy bohater
zgromadzi na swojej karcie mocy liczbe zetonéw
obrazen réwna albo wieksza niz jego wartosc
zywotnosci, zostaje WYELIMINOWANY .

Zeton
obrazen

zZywotnosc

Gdy bohater zostanie wyeliminowany, poziom zagrozenia
zwieksza sie o 1 (chyba ze rozpoczeto sie juz ostateczne starcie).
Karte mocy, karte wsparcia i znacznik bohatera nalezy odtozy¢
do pudetka. Ten bohater nie moze ponownie wzig¢ udziatu w tej
rozgrywce. Nalezy odrzucic rowniez wszystkie inne karty i zetony
znajdujace sie w obszarze gry tego bohatera. Jesli bohater miat
wiez z innym bohaterem, karte wiezi tego drugiego bohatera
takze nalezy odrzucic.

Jesli bohater zostat wyeliminowany, gdy byt aktywnym boha-
terem, natychmiast przechodzi do punktu ,Krok 5: spraw-
dzenie rezultatow” Jesli byt wspierany, karte wsparcia oddaje
wiascicielowi.

Jesli bohater zostat wyeliminowany, gdy wspierat innego boha-
tera, ten drugi bohater nadal moze skorzystac z karty wsparcia
wyeliminowanego bohatera, zanim odtozy jg do pudetka.

Gracz, ktérego bohater zostat wyeliminowany, wybiera nowego
bohatera w fazie przegrupowania (nie moze tego zrobic, jesli
rozpoczeto sie ostateczne starcie). Gracz wybiera nieuzywa-
nego bohatera, ktory nie zostat jeszcze wyeliminowany w tej
rozgrywce. Nastepnie w standardowy sposob przygotowuje
nowego bohatera (zob. , Wybor bohateréw” na str. 4).

Jesli nie ma juz zadnych bohateréw spetniajacych kryteria,
gracze przegrywaja.

A\

SENTINELE

Sentinele to specjalny rodzaj kart zagrozenia, ktére bOLRCZA
sie do odkrytych misji, przez co stajg sie one jeszcze trudniejsze.
Po dobraniu Sentinela nalezy sprawdzic¢ jego PRIORYTET, np.
~Najwiecej celow” czy ,Najmniej symboli I". Nastepnie nalezy
dotaczyc¢ Sentinela do odkrytej misji (potozy¢ go przy niej),
ktdéra najlepiej pasuje do jego priorytetu i nie ma jeszcze
dotaczonego Sentinela. Jesli kilka misji tak samo dobrze
pasuje do priorytetu Sentinela, gracze wybieraja jedna z nich.

SENTINEL

T N

priorytet ]II:IRYTET: NAIMNIE ] SYMBOLI !

Odrzu ] I i'

AMARVEL 112020 FFG

Kazda misja moze miec¢ dotaczonego tylko 1 Sentinela.Jesli
po dobraniu Sentinela nie ma ani jednej odkrytej misji bez
Sentinela, nowy Sentinel zostaje odrzucony i poziom zagrozenia
zwieksza sie 0 1 za kazdy symbol I na karcie tego Sentinela.

Gdy Sentinel jest dotaczony do misji, dodaje do niej swoj efekt
terroru. Sentinele majg w prawym gérnym rogu co najmniej

1 symbol I, ktéry nalezy wzia¢ pod uwage podczas zwiekszania
poziomu zagrozenia w fazie zagrozenia.

Misja z dotgczonym Sentinelem nie moze zostac zrealizowana,
dopdki znajdujacy sie na niej Sentinel nie zostanie odrzucony.

OORZULCANIE SENTINELI

Na kazdej karcie Sentinela znajduje sie cel. Gdy aktywny
bohater na misji z Sentinelem realizuje jej cele, moze takze
zrealizowac cel Sentinela, jakby byt to jeden z celdw na karcie
misji. Po zrealizowaniu celu Sentinela, jego karta zostaje
odrzucona. Kosci uzyte do realizacji celu Sentinela wracaja
do zasobow ogdélnych.

Gdy Sentinel jest dotgczony do misji z symbolem §, jego cel
moze zostac zrealizowany poza kolejnoscia.




TERMINOLOGIA

Niektdre karty, zwtaszcza misje i odprawy, uzywaja specjalnej
terminologii. Ponizej znajduja sie opisy tych termindw.

SYMBOL KOSCI [$5]

W tresci wielu kart pojawia sie symbol kosci (¥%), na przyktad
,0drzu¢ 1§”. Symbol ten oznacza ,kos¢” lub ,kosci” Jezeli nie

jest podany kolor, wybrana kosc (albo kosci) moga by¢ dowol-
nego koloru.

OOKRYLIE

Niektére misje posiadaja efekt DDKRYCIE. Efekt ten rozpatry-
wany jest natychmiast po odkryciu misji bez wzgledu na to, co
spowodowato jej odkrycie.

Odkrycie: Jesli misja

Blob jest zrealizowana,
zrealizuj tutaj 1 cel.

LICZBA BOHATEROW [N\4]

Wiele kart ma w tresci symbol LICZBY BOHATEROW (W).
Za kazdym razem, gdy pojawia sie ten symbol, jego wartosc
jest rowna liczbie bohaterow, ktérzy rozpoczeli gre.

PRZYGOTOWANA | WYLZERPANA

Karty mutantéw i karty wiezi majg dwa statusy —
PRZYGOTOWRANR | WYCZERPRANA. Gdy karta jest przy-
gotowana, utozona jest pionowo w obszarze gry swojego
witasciciela.

Wiele zdolnosci z kart wymaga od bohatera, aby wyczerpat
karte. Wyczerpanie karty polega na obroceniu jej o 90 stopni
zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara. Wyczerpane karty zostaja
ponownie przygotowane podczas fazy przegrupowania. Aby
przygotowac karte, nalezy jg obroci¢ z powrotem pionowo.

Wyczerpana karta nie moze zosta¢ ponownie wyczerpana.
Bohater musi poczekac az karta znéw bedzie przygotowana.

przygotowana wyczerpana

\

ZASTEPOWANIE KART

Niektore efekty zASTEPUJIRA karty szkoty lub misji innymi
kartami.

Gdy karta zostaje zastgpiona, nowa karte umieszcza sie na niej.
Zastapiona karta nie bierze udziatu w grze. Bohaterowie nie
moga rozpatrywac jej efektéw ani byc¢ do niej przydzielani az
do czasu odrzucenia karty, ktéra zostata na niej umieszczona.

Wszyscy bohaterowie przydzieleni do zastgpionej karty
umieszczani s3 na nowej karcie.Jesli do zastapionej karty
dotaczony byt Sentinel, zostaje on dotgczony do nowej karty.
Wszystkie zetony sukceséw na zastgpionej karcie sa odrzucane
i wracaja do zasobow ogdlnych.

UJAWNIANIE KART

Gdy bohaterowie zostang poinstruowani, aby WIAWNIC karte,
dobieraja ja i czytaja jej tres¢, ale nie rozpatruja jej efektdw.
W tresci znajduja sie zawsze polecenia mowiace, co nalezy
zrobi¢ z dang karta.

OKRESLENIA LZASU

Wiele efektéw kart poprzedzonych jest okresleniem czasu,
jak na przyktad ,koniec rundy” czy ,podczas rozgrywki”. Takie
okres$lenie wyznacza, kiedy dany efekt dziata.

Efekt, ktory dziata na poczatku fazy lub rundy, ma miejsce
przed rozpatrzeniem wszystkich innych krokoéw tej fazy lub
rundy. Efekt, ktéry dziata na koncu fazy lub rundy, ma miejsce
po rozpatrzeniu wszystkich innych krokéw tej fazy lub rundy.

Efekt, ktory dziata ,przed” albo ,po” innym efekcie, nalezy
rozpatrzy¢ tuz przed albo zaraz po tym efekcie.

Efekt dziatajacy ,podczas gry”, dziata caty czas, dopdki karta
z tym efektem jest odkryta i znajduje sie w grze. Gdy karta
z takim efektem zostaje odrzucona albo zakryta, jej efekt
przestaje dziatac.

Jesli kilka efektow dziata tym samym czasie, bohaterowie
decyduja o kolejnosci ich rozpatrywania.

OBRACANIE KOSCI

Jesli efekt karty instruuje bohatera, aby oBRACIE kosc,
wybiera on kosc¢ ze swojej puli i obraca ja tak, zeby na gérze
znalazta sie inna $cianka. Kos¢ nie moze zosta¢ obrocona na
wynik, ktérego nie posiada. Gdy obracana jest kos¢ z wyni-
kiem @, nie nalezy rozpatrywac efektu terroru.

TRYB JEONOOSOBOWY

W gre ,X-Men: Bunt Mutantéw” mozna gra¢ w pojedynke.

W takim przypadku gracz kontroluje 2 bohateréw i korzysta

z tych samych zasad, co w grze dwuosobowej. Obszary gry obu
bohateréw sa traktowane rozdzielnie — nie majg wspolnych
obrazen, mutantéw ani zetonéw szkolenia. Nadal obowiazuje
ograniczenie do 1 wiezi na pare bohaterow.




OB.JASNIENIA

Jesli gracze natrafig na sytuacje, ktéra nie zostata opisana
w podstawowych zasadach, nalezy sprawdzi¢ tutaj.
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ZLOTE ZASADY

« Jesli efekt karty stoi w sprzecznosci z ta instrukcja,
karta ma pierwszenstwo.

o Jesli w opisie efektu karty uzyto sformutowania
.mozesz”, efekt ten jest opcjonalny.

o Jesli w opisie efektu karty uzyto sformutowania
,nie mozesz”, efekt ten jest ostateczny i nie moze
by¢ pominiety, nawet na skutek dziatania innego
efektu.

ZﬂﬂLNﬂSEI I EFEKTY

Jesli rozpatrzenie karty czy efektu gry mozna wykonac
na kilka sposobéw zgodnych z zasadami, bohaterowie
wspolnie decyduja, ktory sposéb wybrac.

o Jesli efekt karty zawiera 2 opcje rozdzielone spdjnikiem
,albo”, bohaterowie wybieraja 1 z nich, w miare
mozliwosci taka, ktérg moga w petni rozpatrzyc.

o Zdolnos¢, ktéra pozwala bohaterowi na zwiekszenie lub
podwojenie wartosci wyniku ¥ nie jest ograniczona
maksymalng wartos$cig wyniku ¥~ na tej kosci.

ﬂﬂHA TEROWIE

Warto$¢ W okreslana jest podczas przygotowania gry
i nie zmienia sie, nawet jesli jacy$ bohaterowie zostang
wyeliminowani.

« Bohater nie moze sie wyleczy¢ ponad maksymalng wartos¢
swojej zywotnosci.

MISJE

o Przerzuty zapewniane przez zdolnosci z kart s3 dodatkowe
i nie wlicza sie ich do 2 podstawowych przerzutéw, ktére
aktywny bohater moze wykona¢ podejmujac misje.

o Realizujac cele, aktywny bohater moze spetni¢ wymaganie
zwiazane z obrazeniami (4=) nawet wtedy, gdy na skutek
tych obrazen zostanie wyeliminowany. Jednakze nie moze
juz zrealizowac kolejnych celéw, ktére maja wymagania 4=.

o Jesli rezultat misji zakonczonej porazka mowi, ze bohater
musi zerwac wiez albo odrzuci¢ karty lub zetony, trzeba
wybrac takiego bohatera, ktéry moze w najwiekszym

\stopniu spetni¢ wymagania tej kary.

W tej czesci opisano doktadniej zaleznosci pomiedzy zasadami.

Jesli nagroda albo kara wskazana w rezultacie misji
dotyczy okreslonej liczby bohaterdw i liczba ta jest
wieksza niz liczba bohateréw na tej misji, zamiast tego
nalezy traktowac ja, jakby dotyczyta wszystkich bohaterow
na tej misji.

SENTINELE

Gdy bohaterowie ustalaja, ktéra misja ma najwiecej
wymagan 4, zliczaja tylko symbole 4=, a nie wartosci,
ktore sie przy nich znajduja.

Gdy bohaterowie ustalaja, ktéra misja ma najwieksza albo
najmniejsza liczbe symboli !, wliczaja takze symbole !
Sentinela dotgczonego do misji.

Gdy bohaterowie ustalaja, ktéra misja ma najwieksza albo
najmniejsza liczbe celow, wliczaja takze zrealizowane cele.

Aby zrealizowac¢ misje ostatecznego starcia, do ktorej jest
dotaczony Sentinel, trzeba najpierw odrzuci¢ Sentinela
dotaczonego do tej misji. Gdy cel z karty Sentinela zostanie
zrealizowany, na celu Sentinela nalezy umiescic¢ zeton 2%,
a nastepnie odrzucic¢ go wraz z Sentinelem. Nie umieszcza
sie go pod misjg ostatecznego starcia.

OSTATELZNE S5TARLIE

Misje ostatecznego starcia nie wptywaja na siebie
nawzajem, chyba ze bedzie to napisane w efektach misji.

Podczas ostatecznego starcia bohaterowie nie moga byc¢
przydzielani do innych kart niz misje ostatecznego starcia.

Podczas ostatecznego starcia bohaterowie nie moga
wymieniac sie kartami mutantéw. Nie moga réwniez
zabierac ani zostawiac kart mutantéw obok kart szkoty.

Jesli ostatni bohater w grze zrealizowat ostatnia

misje ostatecznego starcia, spetniajac jej wymagania
zwigzane z obrazeniami, i w skutek tych obrazen zostat
wyeliminowaty, bohaterowie wygrywaja gre.

ZAGROZENIE

Zagrozenie nie moze zosta¢ zmniejszone ponizej 1.

TERROR

Jesli efekt terroru daje 2 opcje do wyboru, bohater w miare
mozliwosci musi wybrac opcje, ktora wywrze jakis efekt.

Jesli bohater rozpatruje efekt terroru, ktoéry nie wywiera
zadnego efektu (np. ,Przerzu¢ 1 ¥ z wynikiem 7,

a bohater nie wyrzucit zadnego symbolu ), nadal moze
przerzuci¢ swoje wyniki §.
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SKROT ZASAD

RUNDA

1. Faza przydzielania 1.
2. Faza misji 2
3. Faza zagrozenia 3
A. Zwiekszanie zagrozenia H.
B. Odkrywanie misji 5.
L. 2 bohateréw: 1 misja
(jesli brak odkrytych na kontynentach)
ll. 3-4 bohateréw: 1 misja
lll. 5-6 bohateréw: 2 misje
L. Dobranie karty zagrozenia
Y. Faza przegrupowania

)

@

.
3

SEEEER
©/® X X 2
TITIT

SYMBOLE
L waLka

X moc

/

ZAGROZENIE
= pBRAZENIA
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KOLEJNOSLCI
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PODEJMOWANIE MISsJi

Wybdr aktywnego bohatera
Przygotowanie puli kosci
Rzut kos¢mi

Realizacja celow

Sprawdzenie rezultatow

WYMALANIA

Moc. Wymaganie zwigzane z moca spetniane jest
przez wydanie 1 wyniku X.

Praca zespotowa. Wymaganie zwigzane z praca
zespotowa spetniane jest przez wydanie 1 wyniku &.

Walka. Wymaganie zwigzane z walka spetniane

jest przez wydanie 1 lub kilku wynikow %, ktérych
sumaryczna wartosc jest rowna lub wyzsza od
wartosci wymagania zwigzanego z walka. Wartos¢
wyniku ¥~ z pojedynczej kosci nie moze by¢ rozdzie-
lana na wiecej niz 1 wymaganie.

Obrazenia. Aby spetni¢ wymaganie zwigzane

z obrazeniami, aktywny bohater otrzymuje 1 pkt
obrazen (4) albo 2 pkt obrazen, jesli przy symbolu
znajduje sie ,2”.

Zétte. Z6tte wymagania musza by¢ spetnione,

jesli znacznik zagrozenia znajduje sie na zottej
albo czerwonej czesci toru zagrozenia. Inaczej

nalezy je ignorowac.

Czerwone. Czerwone wymagania musza byc spet-
nione, jesli znacznik zagrozenia znajduje sie na
czerwonej czesci toru zagrozenia. Inaczej nalezy
je ignorowac.

Strzatka kolejnosci. Strzatka kolejnosci nie jest

wymaganiem, ktore trzeba zrealizowac. Jesli misja

ma strzatke kolejnosci, jej cele musza byc realizo-
wane po kolei od gory do dotu.




