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SZJ0LDALT,

Ez a kiegészitd a lenyligozo 8 uj hds mellett Gj helyszineket

is tartalmaz, rdadasul a két uj ,,jatékos a jatékos ellen”
jatékmodban ezeket a hdsoket dssze is ereszthetitek.

Ezeket kiilon hasznalva lejatszhatjatok a Polgarhabort,

vagy mas alapdobozok, kiegészitok hdseivel, fogonoszaival,
helyszineivel és kalandjaival kombinalva nagyon kiilonb6z6
jatékélményeket élhettek at. A Polgarhaboru jatékmddokban
két hscsapat csap 6ssze eqgymas ellen, anélkiil, hogy egyetlen
fégonosz is felbukkanna. Vélasszatok a némileg altalanosabb
HOsOk 0sszecsapdsa” és a kompetitivebb, aszimmetrikus és
tematikus ,,Regisztracios konfliktus" kozott.
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Ebben a kiegészitdben két , jatékos a jatékos ellen” jdtékmdd taldlhatd. Ezzel két kiilonleges
modon jatszhat6 a Marvel United, és fogonosz nélkiil csaphatnak dssze a h6sok egymassal:

A ,,HOsok 0sszecsapdsa” jatékmod dltalanosabb, a ,,Regisztracids konfliktus” pedig
kompetitivebb.

A . jatékos a jatékos ellen” jatékmodban a jdtékosok 2, egymassal szemben allé csapatba kell,
hogy rendezdédjenek, mindegyikben 2 vagy 3 hdssel (tehat 2vs2 vagy 3vs3).

A két jatékmadd szabdlyainak egy része megegyezik, azonban mindkét jatékmaddnak sajat,
kiilonleges szabdlyrendszere is van, amikrél a kovetkezG oldalakon lehet olvasni.

IMINDKET#IATEKMODHOZETART0Z0]
KULON SZABALVOK

* Ha egy hatds/képesséq feltételeinél dontetlen alakul ki, az aktiv hds dontse el, hogyan
kell azt végrehajtani.

KIFEJEZESEK

Azok a hdsok, amelyek a te csapatodba tartoznak, minden jatékbeli hatdsod/képességed
szempontjabol hdsnek szamitanak.

* Azok a hdsok, amelyek az ellenséges csapatba tartoznak, minden jatékbeli hatdsod/
képességed szempontjdbdl ellenségnek szdmitanak.
- Ez azt jelenti, hogy egy hds tdmadds akcidval sériilést okozhat az ellenséges csapatba

tartozo eqyik hdsnek, ami miatt el kell dobnia 1 kdrtydjat.

o Afbgonosz és segitd kifejezéseket ellenség kifejezésként (ellenséges hdsként) kell
kezelni minden jatékbeli hatdsod/képességed szempontjabol.

¢ Azokban a fordulékban, amikben eqgy ellenséqg (ellenséges hds) az aktiv hds, a fégonosz
forduldjdnak szamitanak minden jatékbeli hatasod/képességed szempontjabdl.

TORTENETSZALAK

¢ A hésok az alapjatékban megszokott médon hajtjak végre a forduldikat. Azonban
mindkét csapatnak sajat, egymastol fiiggetlen torténetszala van, ezek egymdssal
szemben helyezkednek el.

¢ Amikor egy hds végrehajtja a forduldjat, kizdrélag a sajat csapatanak torténetszalaban
szerepld el6z6 hGskartya aljdn [évd szimbdlumokat haszndlhatja. Azok a képességek/
hatdsok, amelyek a torténetszdlra vonatkoznak, kizardlag a sajat csapatdnak
torténetszaldban Iévd kdrtyakra érvényesek.

HELYSZINEK

¢ Azaktiv hds csak akkor hasznalhatja egy helyszin forduld végi hatdsat, ha azt a helyszint
a sajat csapata irdnyitja, azaz a helyszinirdnyitds-jelzn a csapata szine Iathato.

¢ A helyszinek allandé hatasait, tovabba a kotelezé fordulé végi hatdsokat mindkét
csapatnak figyelembe kell vennie, végre kell hajtania, fiiggetleniil attdl, hogy melyik
csapat irdnyitja a helyszint.

¢ Amikor egy helyszinen aktivalddik a tdlcsordulds, annak a csapatnak, aki a helyszint

irdnyitja, ki kell valasztania az eqyik sajat hdsét, aki 1 kivédhetetlen sériilést szenved el.
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PAJZSOK

¢ Mindeqyik hds el6tt 1vagy 2 pajzsjelzd van (a jatékmadtol fiiggden).

 Minden alkalommal, amikor egy hds sériil (még ha kivédhetetleniil is), ha van aktiv
oldallal felfelé szerepld pajzsjelz6je, KOTELEZO megforditania azt a kimeriilt oldalra,
anélkiil hogy kartyat dobna el a kezébdl. Ezt minden jatékbeli hatas/képesség
szempontjabadl sériilésnek kell venni.

- Fontos, hogy ez kizardlag sériiléskor érvényes. Ha egy képesség vagy hatds
kifejezetten arra utasitja a hdst, hogy dobja el 1vagy tobb, kézben tartott kartydjat,
nem fordithatja at az aktiv pajzsat helyette. llyenkor el kell dobnia a kartya(ka)t.

¢ Amikor eqgy hds kiiités utdn kévetkezik Gjra, forditsa meg a sajét pajzsjeldld(ke)t vissza

SSZECSAPASA|

Ebben a ,jdtékos jatékos ellen” jatékmdodban mindkét csapat egymdssal kiizdve, kiilonbdzd
feladatokat teljesitve igyekeznek a 6. forduld végére a legtobb pontot gydjteni.

A JATEK ELOKESZITESE
Helyezzétek a polgdrhdbori-tdblat a jatéktér kozepére, a ,,Hosok dsszecsapdsa”
oldallal felfelé. Helyezzétek mindkét csapatkockat a pontozdsdv 0-s mezdjére.
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E Keverjetek meg 6 helyszinkartyat és helyezzétek a polgdrhaborid-tabla kdré. Toltsétek
fel a helyszinek mezGit a jeldlt modon civil- vagy bérencjelzékkel. Hasznélhatjdtok az
ebben a kiegészitében taldlhato 6 helyszint, vagy barmelyik 6 helyszint a mar meglévé
helyszinek koziil (kivéve azokat, amelyek ennek a jatékszabalynak a végén szerepelnek a
tiltott helyszinek kozott).

Mindkét csapat vdlassza ki a hGseit (2-2-t vagy 3-3-at), majd illesszék a hdsfigurakat
a sajdt csapatuk szinéhez tartozo gyiiriikbe. Mindkét csapat helyezze a hdseit a sajat
csapatuk kezddhelyszinére (a polgdrhdbori-tablan meghatdrozott nyillal jeldlve).

Helyezzetek egy-egy helysziniranyitas-jelz6t minden helyszinre, a fenyegetés mezére.
A jelz6k a kék oldalukkal felfelé keriiljenek a kék csapat kezdGhelyszinére, tovabba a
piros csapat kezdémezdjével szomszédos 2 helyszinre, a tobbi 3 helyszinen pedig a
jelzok a piros oldalukkal felfelé szerepeljenek.

Minden hds vegyen magdhoz 1-1 pajzsjelzot, és helyezze maga elé az aktiv oldallal
felfelé.

Minden hds tavolitsa el a jatékbl a héspaklija /BLT [BL kartyéjét. Ezt kovetden a
hdsok keverjék meg a sajat paklijukat és hiizzanak 3-3 kartyat, ezeket vegyék kézbe.
Minden hds hasznalja a felszereléskartyajat, amennyiben rendelkezik ilyennel. A
felszereléskdartydval nem rendelkezd hdsok vdlaszthatnak maguknak 1altalanos
felszereléskdrtyat. Amennyiben egy hds dgy dont, hogy felszereléskdrtya nélkiil jatszik,
akkor is el kell tévolitania a /BLJ [BL7 kartyat a sajét paklijabol.

Keverjétek meg az eseménykartydkat, és alkossatok beldliik egy képpel lefelé forditott
paklit mindenki szdmara konnyen elérhetd helyen. Tavolitsatok el a paklibol 1 kartyat,
anélkiil, hogy megnéznétek. A jaték elején ne fedjetek fel egyetlen eseménykartydt sem.
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B Keverjétek meg a lakossagkartyakat, és alkossatok bel6liik eqy képpel lefelé forditott H Dontsétek el, hogy Ki lesz a kezdGcsapat. Ok valasszak ki az eqyik hdsiiket, hogy
paklit mindenki szdmdra kdnnyen elérhetd helyen. Hizzatok és fedjetek fel 1 kartyat végrehajtsa az elsd forduldjat. Ez a hds vegye magahoz a segédletkartyat (a kor menete
a paklibél. Ezt kovetden helyezzetek jelzett szamd bérenc- és/vagy civiljelz6t a oldallal felfelé), és helyezze azt maga elé.

helyszinekre a felfedett kartya alapjan. A pontos elhelyezésekhez vegyétek figyelembe a
polgarhabord-tablan [évd piros és kék nyilakat.

EGY KOR MENETE

Amikor az aktiv hds (az elsd forduldban a kezddcsapat kivdlasztott kezd6hdse) végrehajtotta
a forduldja mind a négy Iépését, a masik csapat kovetkezik, és felvdltva keriil sor a hés
forduldkra, amig mindkét csapatban 2-2 hds végrehajtja a sajat forduldjat.

4 hés forduldja utan (csapatonként 2 hds, felvaltva) a kor véget ér, és fel kell fedni az
eseménypakli felsd kartyajat. Ha az eseménykdrtydnak azonnali hatdsa van, azt azonnal
végre kell hajtani, ha pedig allandé hatdsa, azt a kovetkezd eseménykdrtya felfedéséig
figyelembe kell venni (minden kor vége utdn el kell dobni az aktualis eseménykartyat, és Gjat
kell felfedni a pakli tetejérdl).

Ezt kévetden a jatékosok ellendrizzék a kezdeményezést. Az a csapat lesz a kovetkezG kor
kezddcsapata, amelyik kevesebb ponttal rendelkezik. Abbél a csapatbdl a sorra keriilé hds
forduldja kovetkezik (dontetlen esetén az a csapat lesz a kezddjatékos, akinek a csapatkockadja
feliil van). Minden kor kezdGhdse vegye maga elé a segédletet.

1. kor 2. kor
A piros csapat kezd A kék csapaté a kezdeményezés

MEGJEGYZES: A 2vs2 jatékokban, ha nem véltozik a kezdeményezés, az lesz az iij kor
kezdohése, aki az el6z6 korben is volt. A 3vs3 jatékokban, még ha nem is valtozik a

kezdeményezés, az tj kor kezdohdse mindenféleképpen mds lesz, mint az el6z6 kor
kezddhdse.

A jaték igy folytatodik korrdl korre, a fenti rendszert kovetve, és minden kor végén egy (j PROJENT N e |
eseménykartya cseréli le az el6z6 kor eseménykartydjat. i m
¢ Amikor az 5., egyben utolsé eseménykartya felfedésre keriil, az utolsé kor kdvetkezik, s e

majd a jaték véget ér.
e Amennyiben a jték folyaman barmikor az egyik csapatkocka eléri, vagy athalad a
40 ponton, a jaték annak a kdrnek a végén véget ér.
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KizOSSEGI TAMDGATAS A JATEKEGYENSULY

A hdsok heroikus akcid felhasznaldsdval heroikus akcidjelz6t helyezhetnek a készletbdl Ha az egyik csapatban tapasztaltabb jdtékosok vannak, donthettek gy, hogy a
a polgarhdbord-tablara, annak a helyszinnek a kozosségi tdmogatas teriiletére, egy ires kiegyenstilyozottabb jaték érdekében a masik csapat megtarthatja a @
mezdre, ami megegyezik a végrehajtott akcid helyszinével. Ezt csak olyan helyszinen lehet héskartydkat.

megtenni, amit nem a sajat csapat irdnyit (tehdt a helyszinirdnyitas-jelz6 a masik csapat
oldaldval felfelé szerepel).
Amikor eqy kdzosségi tdmogatas teriileten 2 heroikus akcidjelzd van, dobjatok el azokat, és vZf

-
forditsatok meq az ott Iévd helysziniranyitas-jelz6t a masik oldaldra. , ’ , SF J A\ [ /

Példa: A piros csapat eqgyik hdse olyan helyszinen all, amit a kék csapat irdnyit. A hds 2

heroikus akcidval 25:( jelz6t helyez a megfeleld kozosségi tdmogatds teriiletre. A 2 jelz6t Ez a , jdtékos jatékos ellen” jatékmdd a szuperhGsok regisztracios torvényével

azonnal el kell dobni, a helyszinirdnyitds-jelz6t pedig meg kell forditani a piros oldaldra, kapcsolatos konfliktusokra épiil. A regisztrdciéellenes kék csapat megprobal

ezzel jelezve, hogy ezt a helyszint mdr a piros csapat irdnyitja. Innentdl a piros csapat hdsei meghatarozott hésforduld alatt 5 kiildetést teljesiteni, mikozben a regisztraciopdrti

haszndlhatjdk a helyszin forduld végi hatdsat, ha itt fejezik be a forduldjukat. piros csapat igyekszik megakadalyozni ezt.

LAKOSSAGKARTYAK A JATEK ELOKESZITESE

Minden hds forduldja utdn ellendrizzétek le, hogy a pontozdsavon egy-eqy zold mez6t a jaték ElGszor is mindkét csapat vdlassza ki a hdseit (2-2-t vagy 3-3-at).

folyamdn eldsz6r értetek el, vagy haladtatok at azon. Ha igen, hiizzatok és hajtsatok végre

1 lakossdgkartyat minden ilyen mezd utan. Helyezzetek jelzett mennyiségii bérenc- Az eqyik csapat (véletlenszeriien vdlasztva) jelentse be, hogy kék csapatként mennyi,

és/vagy civiljelz6t a helyszinekre a kdrtyan jelzett modon. A pontos elhelyezésekhez vegyétek torténetszdlba helyezett kartya alatt tudjdk teljesiteni az 5 kiildetést. A csapatok felvdltva

figyelembe a polgarhdbord-tablan Iévd piros és kék nyilakat. licitalhatnak egyre kisebb értékekkel, amig az egyik csapat passzol. A passzol6 csapat lesz
a piros csapat. A masik csapat kék csapatként 5 kiildetést igyekszik teljesiteni annyi forduld

FONTOS: Amennyiben egy hds forduldja utdn egyarant kell hizni és végrehajtani lakossdg- alatt, amennyit bejelentett.

és eseménykartyat, eldszor lakossdgkartyat hiizzatok és hajtsatok végre.

TIPP: Vegyétek figyelembe, hogy 1 kiildetést atlagosan 3 kék hdskartyan beliil lehet
MEGJEGYZES: Az utolsd hésforduld utdn (a jéték végén) ne hiizzatok és hajtsatok végre teljesiteni. igy azt javasoljuk, hogy az elsG j&ték folyaman kezdjétek 15 folott a licitdldst,
lakossdgkartyat. és ne menjetek 12 ald. Miutan rutinosabbak lesztek ebben a jatékmodban és a h6sok

erdsségeiben, szabadon eldonthetitek, hogy mekkora kockdzatot vallaltok egy alacsony

\. PONTOZAS S

A hdsok a forduldjukban civilek megmentésével, bérencek legydzésével, ellenségek n Helyezzétek a polgarhabord-tablat a jatéktér kozepére a ,,Regisztracios konfliktus"
kiiitésével és a helyszinek folotti iranyitds dtvételével kaphatnak pontot és mozgathatjdk a oldallal felfelé.
csapatkockdjukat a pontozdsdvon. Minden alkalommal, amikor ezek egyike megtorténik, a
csapatkockdt a megfelelé szami mezdvel el6re kell mozgatni: E Keverjetek meg 6 helyszinkartyat és helyezzétek a polgdrhaborui-tabla koré. Toltsétek
¢ Egy civil megmenekiil - A civilt megmentd csapat mozgassa 1 mezdvel eldrébb a fel a helyszinek mezdit a jeldlt modon civil- vagy bérencjelzokkel. Haszndlhatjdtok az
csapatkockdjat. ebben a kiegészitdben taldlhato 6 helyszint, vagy barmelyik 6 helyszint a mdr meglévé
e Egy bérencet legyoznek - A bérencet leqy6z6 csapat mozgassa 1 mezdvel el6rébb a helyszinek koziil (kivéve azokat, amelyek ennek a jatékszabalynak a végén szerepelnek a
csapatkockdjat. tiltott helyszinek kozott).
o Egy host kiiitnek - A masik csapat mozgassa 5 mezdvel eldrébb a csapatkockajat.
o Egy helysziniranyitas-jelzo megfordul - A jelzon feliil szerepld csapat mozgassa B Mindkét csapat valassza ki a hdseit (2-2-t vagy 3-3-at), majd illesszék a hdsfigurakat
1 mezdvel eldrébb a csapatkockdjat. a sajat csapatuk szinéhez tartozo gyiirdkbe. Mindkét csapat helyezze a hdseit a sajat

csapatuk kezddhelyszinére (a polgdrhabori-tabldn meghatérozott nyillal jeldlve).
FONTOS: Amikor egy csapatkocka ugyanarra a mezore keriil, ahol a masik csapatkocka all, az

a mdsik tetejére keriil, igy alul az lesz, ami el6bb Keriilt oda. n Helyezzetek egy-egy helysziniranyitas-jelz6t minden helyszinre, a fenyegetés mezére.
A jelz6k a kék oldalukkal felfelé keriiljenek a kék csapat kezdGhelyszinére, tovabba a

A jaték végén az a csapat lesz a gydztes, akinek a csapatkockaja magasabb értéken all a piros csapat kezdémezGjével szomszédos 2 helyszinre, a tobbi 3 helyszinen pedig a

pontozésavon. jelzdk a piros oldalukkal felfelé szerepeljenek.

Dontetlen esetén az a csapat lesz a gydztes, amelyik tobb helyszint iranyit. Ha még e H A piros csapat minden hése vegyen magahoz 1-1 pajzsjelzot, és helyezze maga elé az

tekintetben is dontetlen &ll fenn, az a csapat nyer, akinek a csapatkockdja alul van. aktiv oldaldval felfelé. A kék csapat hdsei 2-2 pajzsjelzot helyezzenek maquk elé.
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H Minden hs tévolitsa el a jatékbol a héspaklija kértydjat. Ezt kovetden a
hdsok keverjék meg a sajat paklijukat és hiizzanak 3-3 kartyét, ezeket vegyék kézbe.
Minden hds haszndlja a felszereléskartyajat, amennyiben rendelkezik ilyennel. A
felszereléskdrtyaval nem rendelkezd hsok valaszthatnak maguknak 1altaldnos
felszereléskdrtyat. Amennyiben egy hds dgy dont, hogy felszereléskdrtya nélkiil jatszik,

akkor is el kell tévolitania a kértyét a sajat paklijabol.

Keverjétek meg a kiildetéskartydkat, és alkossatok beldliik eqy képpel lefelé forditott
paklit a kék csapat szamara konnyen elérhetd helyen. Tavolitsatok el a pakli
1 kartyajat, ezt mutassdtok meg mindkét csapatnak. A kiildetéspaklit a jatékosok nem
nézhetik meg.

B Tavolitsatok el a jatékbdl véletlenszerdien 1 zarkakartyat, ezt mutassatok meg mindkét
csapatnak. A megmaradt 5 zarkakartyat helyezzétek a piros csapat szamara konnyen
elérhetd helyre. A piros csapat mindig megnézheti a zarkakartydkat.

H Helyezzétek a veszélyjelzdket a készletbe, mindenki szamdra konnyen elérhetd helyre.

Keverjétek meg a lakossagkartyakat, és alkossatok beldliik eqy képpel lefelé forditott
paklit mindenki szamara konnyen elérhetd helyen. Hizzatok és fedjetek fel 1 kartyat

a paklibol. Ezt kdvetGen helyezzetek jelzett szami bérenc- és/vagy civiljelzGt a
helyszinekre a felfedett kartya alapjan. A pontos elhelyezésekhez vegyétek figyelembe a
polgarhdbord-tablan Iévd piros és kék nyilakat.

m A kék csapat fedje fel a kiildetéspakli felsd kartyajat és hajtsa végre a hatdsait,
veszélyjelzoket helyezve a kiildetés dltal kijeldlt mddon.

E A kék csapat vdlassza ki az eqyik sajat hdsét, 6 fogja végrehajtani az elsd fordulot.
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EGY KOR MENETE

Amikor a kezd6hds végrehajtotta a forduldja minden Iépését, a mdsik csapat
kovetkezik, és felvdltva keriil sor a hGsforduldkra, a hGsék mindig ugyanabban a
sorrendben kovetkeznek egészen a jaték végéig.

A jaték azonnal véget ér, amikor:
o A kék csapat teljesiti az 5. kiildetést.
¢ A kék csapat dltal bejelentett mennyiséqg forduld lemegy.
e Bdrmelyik hds tigy kezdi a forduldjat, hogy sem a kezében, sem a paklijdban nincs kartya.

GYOZELEM

A kék csapat tgy nyerhet, hogy az 5. kiildetést is teljesiti legfeljebb annyi kijatszott
hdskartydval a kék csapat torténetszaldban, amennyit a jaték elején bejelentett.

A piros csapat gy nyerhet, hogy megakadalyozza a kék csapatot abban, hogy az
elére meghatdrozott fordulé végére teljesitse az 5. kiildetést.

KOLDETES- ES LAKDSSAGKARTYAK

Minden alkalommal, amikor egy kiildetést sikeresen teljesitenek, az aktudlis hds
forduldjdnak befejezése utan azonnal hizni kell 1 lakossagkartyat, és azt végre kell
hajtani. Helyezzetek jelzett mennyiséqi bérenc- és/vagy civiljelz6t a helyszinekre

a kdrtydn jelzett médon. A pontos elhelyezésekhez vegyétek figyelembe a
polgdrhdbor-tablan Iévd piros és kék nyilakat.

MEGJEGYZES: Az 5. kiildetés utdn (a jaték végén) ne hiizzatok és hajtsatok végre
lakossdgkartyat.

Majd az aktudlis hsforduld utan dobjdtok el a teljesitett kiildetéskartydt, fedjétek fel
a kiildetéspakli felsd kartydjat, és érvényesitsétek a hatdsat. Ez lesz az (j kiildetés,
amit a kék csapatnak teljesiteni kell.
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Veszélyjelzik:

* Ha egy kiildetéskdrtya hatasdt nem lehet teljesen végrehajtani, hajtsatok végre
annyira, amennyire lehetséges. Példdul, ha a kiildetés meghatdrozza, hogy egy-egy
veszélyjelz6t kell helyezni 2 bérencre azon a 2 helyszinen, ahol a legtdbb bérenc van, és
csak 1 helyszinen van 2 bérenc, egy masikon pedig csak 1van, helyezzetek veszélyjelz6t
mindharom bérencre.

e Veszélyjelz6t nem lehet olyan hatassal/képességgel eltavolitani, ami jelz6t dob el vagy
mozgat. Kizardlag a kiildetéskdrtyan jelzett mdodon lehet veszélyjelz6t eldobni. Ha eqy
veszélyjelz6t tartalmazo civil vagy bérenc mozog at egy mdsik helyszinre, a veszélyjelzd
vele egyiitt mozog.

A HELYSZINIRANYITAS VALTASA

Ha egy hds a sajdt csapata dltal irdnyitott helyszin forduld végi hatdsdt haszndlja,
azonnal meg kell forditani az ott [évd helysziniranyitas-jelzot a masik oldaldra, igy a
masik csapat iranyitasa ald keriil a helyszin.

A BORTON

A piros csapat a borton segitségével akadalyozhatja meg a kék csapatot a ldzadé
kiildetések teljesitésében. Megjeldlhetik a kék csapat hdseit és zarkdba dughatjak
Oket, ahol specidlisan el6készitett csapdak segitségével iktathatjak ki az akcidikat.

e A piros csapat hdsei egy olyan helyszinen, amin kék csapat hdse all, 1 heroikus akcidért 1
krizisjelzot adhatnak neki, ezzel megjeldlve 6t, hogy csapddba ejtsék.

e A piros csapat hdsei a forduldjukban 1 heroikus akcidért elvehetnek 1 elérhetd
zarkakartyat, és azt képpel lefelé (a csapda oldallal lefelé) a borton (a polgdrhabori-
tdbla) eqy iires zarkamezdjére helyezhetik. A bortonben az szamit iires mezének, amin
nincs zarkakartya vagy hds. A csapat kozosen eldontheti, hogy melyik kartyat helyezze
le, ha pedig nincs egyetértés, dontson az aktiv hds.

¢ Amikor a kék csapat egy hdsét kiiitik, ha van legaldbb 1 zdrkakartya készenlétben a
bortonben, a piros csapatnak ki kell valasztania 1 készenlétben Iévd zarkat, és a kiiitott
hdst erre a mezére kell helyezni a bortonben.

- Ha akiiitott hdsnél van krizisjelzd, érvényesiteni kell a zarkakartya csapda hatasdt, a
kartyat pedig el kell dobni a hds minden krizisjelzGjével eqyiitt. Fontos, hogy a csapda
hatdsa nem kell, hogy a kiiitott hdst jeldlje ki célpontként.

- Eqyéb esetben a zarkakartydt mindenféle hatas nélkiil el kell dobni.

e Ha a kék csapat egy hdsét tqy iitik ki, hogy nincs zarkakartya a bortonben, a hdst
egyszer(en csak el kell fektetni a helyszinén, a kovetkezd forduldjdban pedig vissza kell
allitani eqyéb kovetkezmény nélkiil, a megszokott szabélyok szerint.

¢ Ha a kék csapat egy hdse egy zarkaban kezdi a forduldjat a kiiitése utan, vissza kell
allitani, és a megszokott szabalyok szerint kell kdrtydkat hdznia. Azonban amig egy hds
zérkdba van bebdrtondozve, nem mozoghat el onnan semmiféleképpen sem, a hdskartydin
Iévé kiilonleges hatasok érvénytelenek, és nem hasznalhatja a felszereléskartyait, nem
is toltheti Gjra azokat. Ez azt jelenti, hogy gyakorlatilag a teljes forduldjét elvesziti,
anélkiil, hogy akciot hajtana végre addig, amig ki nem szabaditja magat (ldsd a kdvetkezd
pontot).

¢ Ha mar nincs kiiitve, a kék csapat zarkdba bortonzott hse kiszabadithatd. Ehhez
vagy neki, vagy a kék csapat eqy masik hdsének el kell kdltenie 2 mozgas akciét VAGY
2 heroikus akciot VAGY 2 tdmadas akciot a sajat forduléjaban. Ha megteszi, akkor a
kiszabaditott hds valasszon 1 helyszint a zarkakartyan kiemelt 2 helyszin koziil, és a
figurdjat oda kell helyezni. Ezt kdvetden, ha a hds onmagat szabaditotta ki, a forduldja
tobbi részét végrehajthatja, felhaszndlva a megmaradt akcidit és kiilonleges képességeit.
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Példa: Kate Bishopot kiiitik. Mivel van mdr 2 zdrka a bortonben, a piros csapat gy dont, hogy az A celldba helyezik 6t, elfektetve. Mivel van ndla krizisjelz6, a zdrkakdrtyan Iévé csapda hatdst

ey eye

végre kell hajtani, majd a kdrtyat el kell dobni. Ennek hatdsdra eltdvolitjdk Captain America pajzsjelzdjét. Kate krizisjelzdjét el kell dobni. Sok sikert a szabaduldshoz, Kate!

* Ha a piros csapat egy hosét iitik ki, a kék csapat azonnal szétoszthat a csapatuk hdsei
kozott 2 G a vaqyﬁjelzé’t tetszéleges kombinaciéban.

MEGJEGYZES: A jétékbeli hatisok/képességek szempontjabdl a zérkak nem szémitanak
helyszinnek.

A BAJNDKSAG ELOKESZITESE ES SZABALYAI

Ha kompetitiv bajnoksagot szeretnétek jatszani, a kovetkezé médositasok Iépnek
életbe a ,Regisztrdcids konfliktus" jatékmddban.

A 2 csapat 2 egymas utani jatszmaban kiizd meg egymassal, ugyanazokat a hdsoket,
helyszinel6késziileteket, ugyanazt az 5 zdrka- és kiildetéskdrtyat hasznalva (ijra kell
keverni, igy a sorrendjiik nem feltétleniil lesz ugyanaz), azonban a két jatszmdban
csapatszint és szerepet kell cserélniiik. igy, a masodik jatszmaban a kék csapat
ugyanazokkal a hdsokkel jatszik majd, de immaron piros csapatként, és forditva.

A jaték eldkészitése eldtt haladjatok végig az alabbi Iépéseken, ezeket az eredeti
eldkésziiletek helyett kell végrehajtani:

1. Dontsétek el véletlenszeriien, hogy melyik csapat jatszik elészor kék csapatként.
2. Mindkét csapat vdlasszon 4-4 helyszint. Majd az elsd jatszmdban kék csapatként jatszo

csapattal kezdve mindkét csapat mutassa meg a valasztdsait a masik csapatnak, a mdsik
csapat pedig tdvolitson el 1 helyszint ezek koziil. A végiil megmaradt 6 helyszint kell
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eldkésziteni mindkét jatszmdahoz (rendben van, ha ugyanaz a helyszin kétszer szerepel).
A helyszineket véletlenszerGien kell elrendezni, a masodik jatszmara pedig nem szabad
megvdltoztatni.

3. Az els6 jatszma kék csapata jelentse be 1 hdsét. Majd a piros csapat jelentse be 2 hGsét.
Ezt kdvetden a kék csapat jelentse be a maradék hdsét. A 3vs3 jatszmdban a kék csapat az
utolsé hdsét is bejelenti ilyenkor, majd a piros csapat utolsé hdse kovetkezik.

Bar mindkét csapat hasznalhatja ugyanazt a hést (ha van tobb példany beldle), ugyanaz a
csapat nem hasznalhat két ugyanolyan hdst (ugyanakkor olyan varidnsok megengedettek,
mint a Wolverine és az 0ld Man Logan).

FONTOS: A csapatkartyak nem megengedettek a bajnoksagban.

Mindkét jatszma végén a kék csapat szdmolja meg, hogy hany fordulé alatt
teljesitette az 5. kiildetést, a piros csapat pedig szdmolja 6ssze, hogy mennyi
eldobott zdrkakdrtya van (mindegyik eldobott zarkakartya eqy-egy bebortonzott
ellenségnek felel meg). Jegyezzétek le ezeket az informdacidkat.

MEGJEGYZES: A mdsodik jétszma sorén, ha a kék csapatnak nem sikeriil annyi
fordulo alatt teljesiteni az 5 kiildetést, mint az el6z6 jatszmaban az ellenségnek,
a jdték azonnal véget ér.
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A két jatszma lejdtszdsa utdn az lesz a gydztes csapat, akinek kevesebb hésforduld
alatt sikeriilt teljesiteni az 5 kiildetést. Dontetlen esetén (ha mindkét csapat
ugyanannyi forduld alatt végez, vagy egyiknek sem sikeriilt 5 kiildetést teljesiteni),
az a csapat lesz a gy6ztes, amelyik tobb zdrkakdrtyat dobott el. Ha ebben is

dontetlen all fenn, a mdsodik jdtszma piros csapata lesz a gydztes.
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A KOLGONLEGES KEPESSEGEK ALKALMAZASAI

Ha eqy képesség/hatds az alabbi kulcsszavakat haszndlja, kezeljétek a leirtak szerint, teljesen
lecserélve az eredeti képességet:

¢ Fenyegetések: Ha eqy képesséq arra utasit, hogy akcidjelz6t helyezz egy fenyegetésre,
ehelyett helyezz heroikus jelz6t eqy kozosségi tdmogatas mezére. Ha fenyegetés
elhdritdsdra hivatkozik, az ehelyett helyszinirdnyitds-jelz6 megforditasat jelenti a te
oldaladra. Ha a fenyegetések felcserélésére hivatkozik, az ehelyett helysziniranyitds-jelz6
megcserélését jelenti (ha fenyegetés mozgdsdra hivatkozik, annak nincs hatdsa).

¢ A fdgonosz kdvetkezo forduldjanak késleltetése: Az ellenséqg kdvetkezd forduldjdaban
a hds nem haszndlhatja a sajat torténetszalban évd, el6zbleq kijatszott hdskartya aljan
szerepld egyik szimbdlumot (6 donti el, hogy melyiket).

¢ A fdgonosz kidvetkezo forduldjanak felgyorsitasa: Az ellenséqg kovetkezd forduléjaban
a hds a sajat torténetszdlban 1évé, eldz6leq kijatszott hdskartya aljén szerepld egyik
szimbdlumot kétszer haszndlhatja (6 donti el, hogy melyiket).

o Jdtssz ki egy tervkdrtyat képpel lefelé, hatas nélkiil: Az ellenség kovetkezd
forduléjdban ez a hds egydltaldn nem haszndlhatja a sajét torténetszalban Iévd, elézdleg
kijatszott hdskartya aljan szerepld szimbdlumokat.

o m : Tekintsd BUMM!-ot az ellenséq torténetszaldban haszndlt kartydk aljan és a
kiilonleges képességek kozott szerepld q szimbdlumként.

e Tervkartya/-pakli: Ez 1 ellenséges hds kartydjara vagy paklijara vonatkozik. Az aktiv hds
eldontheti, hogy melyik ellenséget jeldli ki célpontként. Ha tervkdrtya dltal hozzaadatott
Q—re/@-re hivatkozik, ahelyett lakossagkartyara utal.

¢ Kabuldsjelzd: Helyezd a kdbuldsjelz6t egy ellenségre. Azok a hsdk, akiken kabuldsjelzd
van, a torténetszdlban szerepld Gsszes sajat hskdrtya kiilonleges képességét liresnek kell
tekinteniiik a forduldjuk végéig. Ezt kivetden dobjdk el az dsszes kdbuldsjelzGjiiket.

o Eleterd: Azok a hatésok/képességek, amelyek a f6gonosz vagy egy segitd életerejére
hivatkoznak ehelyett eqy ellenség kézben tartott kdrtydinak mennyiségére hivatkozik.
(Specidlis eset: Squirrel Girl Common Sense kartydja esetében az dsszes ellenség kézben
tartott kartydinak mennyiséqgére hivatkozik. Ez a kartya nem jelent meg magyarul.)

» A fGgonosz vagy eqgy segitd legy6zése: Arra utal, hogy egy ellenséget kiiitnek.

o A fdgonosz a te helyszineden fejezi be a mozgasat: Arra utal, hogy eqy ellenség belép a
helyszinedre, nem pedig arra, hogy egy ellenséq a te helyszineden fejezi be a mozgasat.

¢ Egyediil: Azokat a hdsoket, akik ellenségekkel dllnak egy helyszinén, tgy kell venni, hogy
egyediil vannak.

¢ Figyelmen kiviil kell hagyni az dsszes szoveget, ami hdst, fégonoszt vagy seqit6t tavolit
el a tablardl, vagy kihagyja a forduldjukat.

¢ Figyelmen kiviil kell hagyni az 6sszes szoveget, ami kiildetésre vagy olyan jdtékelemre

utal, ami nem hasznalatos a ,,jatékos jatékos ellen” jatékmddban.
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TILTOTT HELYSZINEK

Az alabbi helyszinek nem kompatibilisek egyik ,jdtékos jatékos ellen” jatékmdddal sem, igy
nem vdlaszthatok a jaték el6készitése sordn:
o Marvel United: S.H.I.E.L.D kdzpont, Stark Labor
* Rise of the Black Panther: Great Mound
e The Infinity Gauntlet: Hala, mind a 6 Thanos helyszin
¢ Blue Team: Mojoverse
e Gold Team: Hellfire Club Building
o First Class: The Danger Room
* X-Force: Morlock Tunnels
e Maximum Carnage: Statue of Liberty
 The Age of Apocalypse: Dark Beast Laboratory, The Core (Seattle Slave Camp)
o Secret Invasion: Camp Hammond
e Annihilation: Harvester of Sorrow
 Multiverzum promdk: Monster Isle
*A felsoroltak koziil a Marvel United helyszinei jelentek meg magyarul.

KOMPATIBILITAS

 Egyik ,,jdtékos jatékos ellen” jatékmdod SEM kompatibilis mds modulokkal.
o A tarskartyak NEM haszndlhatdk a ,,jatékos jatékos ellen” jatékmédban.
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