[ASADY SPECJALNE

DLA TEGO ZESTAWU

Cloak & Dagger to para walczacych. Kazde z nich jest osobnym bohaterem

z wtasnym wskaznikiem zdrowia. Jezeli cos odnosi sie do “bohatera” gracza, ty
wybierasz czy wptynie to na Cloak czy Dagger. Kiedy Cloak lub Dagger zostang
pokonani, usun odpowiednie z nich z planszy jak kazdego innego walczacego.
Jednakze, przegrywasz gre tylko wtedy, gdy oboje zostang pokonani.

Pomocnikami Squirrel Girl sg wiewiorki. Nie umieszczaj zadnych wiewidrek na
na poczatku gry. Na poczatku kazdej swojej tury mozesz przywotac wiewiorke
zgodnie z ponizszymi zasadami przywotywania:

Jesli masz jakiekolwiek zetony wiewiorek poza planszg, umiesc jedna
wiewiorke na pustym miejscu obok Squirrel Girl.

Jesli wszystkie twoje zetony wiewiérek sg na planszy, wez jedna
wiewiorke z planszy i umiesc jg na pustym miejscu obok Squirrel Girl.

Wiewidrki sg matymi walczgcymi. Tylko walczacy okresleni jako “mali
walczacy" na swojej karcie postaci sg uwazani za matych (na przyktad Alicja z
zestawu Bitwa Legend czesc¢ 1 nie jest matym walczgcym). Bycie matym ma
szereg efektow:

Wrodzy walczacy moga sie przez nich poruszac, a oni moga sie poruszac
przez wrogich walczacych.

Maty walczgcy moze dzieli¢ pole z innym walczgcym, w tym z wrogim
walczgcym. Mali walczacy sg uwazani za sasiadujgcych z polami, na
ktoérych sie znajduja i z walczgcymi, z ktérymi dzielg pole, wiec moga
zaatakowac przeciwnika na swoim polu i odwrotnie.

Do 4 matych walczgcych moze dzieli¢ to samo pole (dodatkowo do
kazdego innego walczacego).

Jesli maty walczacy otrzyma obrazenia, wszyscy mali walczacy tego
samego typu na tym samym polu otrzymuja takg samag liczbe obrazen.
(Tak wigc, jesli wiewiorka otrzyma jakiekolwiek obrazenia, ona i wszystkie
inne wiewiorki na jej polu zostajg pokonane).

Ms Marvel walczy wrecz. Jej specjalna umiejetnosc pozwala jej zaatakowac
walczacego 2 pola od siebie, nawet jezeli nie sg w tej samej strefie lub jezeli
inny walczacy znajduje sie na polu miedzy nimi. Kiedy Ms Marvel atakuje
walczacego, ktéry z nig nie sasiaduje, jest to nadal traktowane jako atak

w walce wrecz.

Wiele kart Ms Marvel sprawdza, w ilu strefach znajdujg sie walczacy:

Jest w "wiegkszej liczbie stref” niz wrogi walczacy, jezeli znajduje sie na
wielokolorowym polu z wiekszg liczba koloréw niz pole przeciwnika.

Nie dzieli zadnych stref z wrogim walczacym, jesli jej pole nie ma zadnego
z kolorow takich jak pole przeciwnika.

Teen Spirit posiada szesc¢ zetondw sprzetu: 3 przedmioty fortelu

i 3 przedmioty walki. Na poczatku gry nalezy losowo umiescic 1zeton sprzetu
w kazdym wyznaczonym miejscu na planszy. Efekty zetonéw nie sg tajne -
mozesz je umiescic¢ na planszy wedle uznania, odkryte lub zakryte.

Jezeli posiadasz przedmioty pola bitwy z innych zestawow,
mozesz wybierac je losowo sposréd wszystkich posiadanych zetondw.

Mozesz uzy¢ przedmiotu fortelu, gdy jeden z twoich walczacych znajduje sie
na polu z tym zetonem. Rozpatrz efekt na zetonie i odtdz go do pudetka. Uzycie
przedmiotu fortelu liczy sie jako jedna z twoich akcji, ale nie liczy sie jako
zagranie karty fortelu dla innych efektow.

Mozesz uzy¢ przedmiotu walki, kiedy jeden z twoich walczacych zagra karte
walki (ataku, obrony lub uniwersalng), kiedy znajduje sie na polu z zetonem
przedmiotu walki. Kiedy zagrasz swoja karte walki, wez zeton i umiesc¢ go

obok swojej karty. Jezeli atakujesz, zdecyduj, czy uzy¢ zetonu, zanim twdj
przeciwnik zdecyduje, czy zagrywa karte obrony. Karta ktérg zagrywasz zyskuje
nastepujacy efekt: "PODCZAS WALKI: Wartosc¢ tej karty wzrasta o warto$c na
zetonie". Jesli twoja karta posiada efekt PODCZAS WALKI, wybierz kolejnosc
rozpatrywania efektow kart i zetonu. Efekt zetonu moze by¢ anulowany jak
efekt karty. Po walce odtdz zeton do pudetka.



UMBRA

Po swoim ataku, jezeli CLOAK
zadat co najmniej 2 obrazenia
z walki, twéj przeciwnik
odrzuca 1 karte.

ODBICIE

Po swoim ataku, jezeli DAGGER
zadata co najmniej 2 obrazenia
z walki, otrzymujesz 1 akcje.

ZDOLNOSC SPECJALNA

WYBRANY LOS

Zadaj maksymalnie 4 obrazenia jednemu
ze swoich walczacych. Twdj drugi
walczacy odzyskuje taka liczbe punktow
zycia, Dobierz 2 karty.

CLOAK | DAGGER | x2

KIERUJ SIE CIEMNOSCIA

PO WALCE; Jezeli CLOAK zagrat tg
karte, umies¢ wrogiego walczacego
sgsiadujaco do DAGGER

otrzymujesz 1 akejg. CLOAK | DAGGER | x3

WYBRANY LOS

Zadaj maksymalnie 4 obrazenia jednemu
ze swoich walczacych. Twoj drugi
walczacy odzyskuije taka liczbe punktow
Zycia, Dobierz 2 karty.

CLOAK | DAGBER | x2

KIERUJ SIE CIEMNOSCIA

PO WALCE: Jezeli CLOAK zagrat tg
kartg, umies¢ wrogiego walczacego
sgsiadujaco do DAGGER

i otrzymujesz 1 akeje.
CLOAK | DAGGER | x3

OSTATECZNY CI0S
PO WALCE: Dobierz 1Kkarte.

CLOAK | DAGGER | x3

KIERUJ SIE CIEMNOSCIA

PO WALCE: Jezeli CLOAK zagrat tg
kartg, umies¢ wrogiego walczacego
sgsiadujgco do DAGGER

i otrzymujesz 1 akeje.
CLOAK | DAGGER | x3

OSTATECZNY CI0S
PO WALCE: Dobierz 1 karte.

CLOAK | DAGGER | x3




OSTATECZNY CIOS
PO WALCE: Dobierz 1karte.

CLOAK | DAGGER | x3

FINTA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie przeciwnika.

CLOAK I DAGGER |x3

MROCZNY WYMIAR

PO WALCE: Umie$¢ wrogiego
walczacego na dowolnym polu. Twdj
przeciwnik odrzuca 1Kkarte.

CLOAK | DAGGER | x2

FINTA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie przeciwnika.

CLOAK | DAGGER |x3

MROCZNY WYMIAR

PO WALCE: Umies$¢ wrogiego
walczacego na dowolnym polu. Twoj
przeciwnik odrzuca 1Kkarte.

CLOAK | DAGBER | x2

W CIEMNOSCI

PO WALCE: Wybierz jednego
z uczestnikow walki i przesun go
maksymalnie o 3 pola.

CLOAK | DAGGER | x3

FINTA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie przeciwnika.

CLOAK | DAGGER | x3

W CIEMNOSCI

PO WALCE: Wybierz jednego
z uczestnikow walki i przesun go
maksymalnie o 3 pola.

CLOAK | DAGGER | x3




W CIEMNOSCI

PO WALCE: Wybierz jednego
z uczestnikow walki i przesun go
maksymalnie o 3 pola.

CLOAK I DAGGER | x3

BARIERA SWIATLA

Efekt tej karty nie moze by¢ anulowany.
PO WALCE: Jezeli wygrates walke, twdj
walczacy otrzymuje obrazenia rowne
liczbie tych, ktdre zadat.

CLOAK | DAGGER | x2

W PROZNI

PODCZAS WALKI: Mozesz WZMOCNIC
ten atak.

CLOAK | DAGGER | x3

BARIERA SWIATLA

Efekt tej karty nie moze by¢ anulowany.
PO WALCE: Jezeli wygrates walke, twdj
walczacy otrzymuje obrazenia rowne
liczbie tych, ktdre zadat.

CLOAK | DAGBER | x2

W PROZNI

PODCZAS WALKI: Mozesz WZMOCNIC
ten atak.

CLOAK | DAGGER | x3

IYWY CIEN

PODCZAS WALKI: Jezeli DAGGER
zagrata tg karte, zamienia sig miejscami
z CLOAK, ktary staje sig obroica,
a wartosc tej karty wzrasta do 4.

CLOAK | DAGGER | x3

W PROZNI

PODCZAS WALKI: Mozesz WZMOCNIC
ten atak.

CLOAK | DAGGER | x3

IYWY CIEN

PODCZAS WALKI: Jezeli DAGGER
zagrata te karte, zamienia sig miejscami
z CLOAK, ktary staje sig obrorica,
a wartosc tej karty wzrasta do 4.

CLOAK | DAGGER | x3




IYWY CIEN

PODCZAS WALKI: Jezeli DAGGER
zagrata te karte, zamienia si¢ miejscami
z CLOAK, ktdry staje sig obroica,
a warto$c tej karty wzrasta do 4.

CLOAK I DAGGER | x3

IYWE SWIATLO

PO WALCE: Jezeli CLOAK zagrat tg kartg
w obronie, DAGGER odzyskuje 2 punkty
zdrowia. Jezeli DAGGER zagrata te karte
w ataku, CLOAK odzyskuje 2 punkty

zdrowia. CLOAK | DAGGER | x2

IDEALNE WYWAZENIE

PODCZAS WALKI: Jezeli oboje
CLOAK i DAGGER sasiaduja z wrogim
walczacym, warto$¢ tej karty

wynosi 6.
CLOAK | DAGGER | x2

PRZEMIERZAJ CIEMNOSC

PO WALCE: Przesun kazdego
ze swoich walczacych
maksymalnie o 2 pola.

CLOAK | DAGBER | x2

IDEALNE WYWAZENIE

PODCZAS WALKI: Jezeli oboje
CLOAK i DAGGER sasiaduja z wrogim
walczacym, wartosé tej karty

wynosi 6.
CLOAK | DAGBER | x2

PRZEMIERZAJ CIEMNOSC

PO WALCE: Przesun kazdego
ze swoich walczacych
maksymalnie o 2 pola.

CLOAK | DAGBER | x2

ZDOLNOSC SPECJALNA

IYWE SWIATLO

PO WALCE: Jezeli CLOAK zagrat tg kartg
w obronie, DAGGER odzyskuije 2 punkty
zdrowia. Jezeli DAGGER zagrata tg kartg
w ataku, CLOAK odzyskuje 2 punkty

zdrowia. CLOAK | DAGSER | x2

ELASTYCZNA

Na poczatku swojej tury
mozesz przesunaé Ms Marvel
o 1pole.

Ms Marvel moze atakowac
z odlegtosci do 2 pal
(ignorujac strefy).

1] Bohater zawsze stara sig postepowac ”

wtasciwie, nawet kiedy to trudne.
-Ms Marvel




PORYWISTY WICHER

PODCZAS WALKI: Jezeli Ms Marvel
nie dzieli strefy z wrogim walczacym,
mozesz WZMOCNIC ten atak.

MS MARVEL |x3

LATWIZNA

PO WALCE: Dobierz 1 kartg.
Nastepnie, jezeli masz 4 lub wigcej
kart na rgce, zadaj 1 obrazenie

sasiadujacemu walczacemu.
4 13 4 MS MARVEL | x3

PORYWISTY WICHER

PODCZAS WALKI: Jezeli Ms Marvel
nie dzieli strefy z wrogim walczacym,
mozesz WZMOCNIC ten atak.

MS MARVEL |x3

LATWIZNA

PO WALCE: Dobierz 1karte.
Nastepnie, jezeli masz 4 lub wigcej
kart na rece, zadaj 1 obrazenie

sasiadujacemu walczacemu. R

PORYWISTY WICHER

PODCZAS WALKI: Jezeli Ms Marvel
nie dzieli strefy z wrogim walczacym,
mozesz WZMOCNIC ten atak.

MS MARVEL | x3

POWIEKSZENIE

PODCZAS WALKI: Jezeli Ms Marvel
znajduje sig w wigkszej liczbie stref
niz wrogi walczacy, wartosé tej karty

wzrasta do 6. MS MARVEL | x3

LATWIZNA

PO WALCE: Dobierz 1karte.
Nastepnie, jezeli masz 4 lub wigcej
kart na rgce, zadaj 1 obrazenie

sasiadujacemu walczacemu. ——

POWIEKSZENIE

PODCZAS WALKI: Jezeli Ms Marvel
znajduije sig w wigkszej liczbie stref
niz wrogi walczacy, warto$¢ tej karty
wzrasta do 6.

MS MARVEL | x3




POWIEKSZENIE

PODGZAS WALKI: Jezeli Ms Marvel
znajduije sie w wigkszej liczbie stref
niz wrogi walczacy, wartos¢ tej karty

wzrasta do 6. MS MARVEL |x3

PSYCHOFANKA

PODCZAS WALKI: Warto$c¢ tej karty
jesr réwna liczbie kart na twojej rece.

MS MARVEL | x3

FINTA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie przeciwnika.

MS MARVEL | x3

PSYCHOFANKA

PODCZAS WALKI: Warto$c¢ tej karty
jesr rowna liczbie kart na twojej rece.

MS MARVEL |x3

FINTA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie przeciwnika.

MS MARVEL | x3

PSYCHOFANKA

PODCZAS WALKI: Warto$c¢ tej karty
jesr rowna liczbie kart na twojej rece.

MS MARVEL | x3

FINTA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie przeciwnika.

MS MARVEL | x3

RODZINA | PRZYJACIELE

Dobierz 2 karty. Nastgpnie mozesz
poswieci¢ dodatkowa akcije,
aby dobiera¢ karty dopdki nie bedziesz

mie¢ 7 kart na rece.
MS MARVEL |1




GYROS Z FRYTKAMI

Odzyskujesz 2 punkty zdrowia.
Nastepnie, jezeli masz 4 lub wigcej
kart na rece, otrzymujesz 1 akcje.

MS MARVEL | x2

NIE DOTYKAM CIE

PO WALCE: Jezeli Ms Marvel nie
dzieli strefy z wrogim walczacym,
dobierz 2 karty.

MS MARVEL | x3

GYROS Z FRYTKAMI

Odzyskujesz 2 punkty zdrowia.
Nastepnie, jezeli masz 4 lub wigcej
kart na rece, otrzymujesz 1 akcje.

MS MARVEL | x2

PRZYSPIESZENIE

PODCZAS WALKI: Jezeli twoj walczacy
zaczynat ture na innym polu, warto$¢
tej karty wzrasta do 5.

MS MARVEL |x3

NIE DOTYKAM CIE

PO WALCE: Jezeli Ms Marvel nie
dzieli strefy z wrogim walczacym,
dobierz 2 karty.

MS MARVEL | x3

PRZYSPIESZENIE

PODCZAS WALKI: Jezeli twéj walczacy
zaczynat turg na innym polu, warto$¢
tej karty wzrasta do 5.

MS MARVEL | x3

NIE DOTYKAM CIE

PO WALCE: Jezeli Ms Marvel nie
dzieli strefy z wrogim walczacym,
dobierz 2 karty.

MS MARVEL | x3

PRZYSPIESZENIE

PODCZAS WALKI: Jezeli twéj walczacy
zaczynat turg na innym polu, warto$¢
tej karty wzrasta do 5.

MS MARVEL | x3




KURCZ SIE!

PO WALCE: Wybierz 1 efekt. Jezeli
Ms Marvel nie dzieli strefy z wrogim
walczacym, wybierz oba:

~ twoj przeciwnik odrzuca 1karte

> przesun wrogiego walczacego

maksymalnie 0 3 pola
MS MARVEL | x3

PROCA

PO WALCE: Umie$s¢ Ms Marvel na
dowolnym polu w jej strefie.

MS MARVEL | x3

KURCZ SIE!

PO WALCE: Wybierz 1 efekt. Jezeli
Ms Marvel nie dzieli strefy z wrogim
walczacym, wybierz oba:

~ twoj przeciwnik odrzuca 1karte

> przesun wrogiego walczacego

maksymalnie o 3 pola
MS MARVEL x3

PROCA

PO WALCE: Umie$s¢ Ms Marvel na
dowolnym polu w jej strefie.

MS MARVEL |x3

IDOLNOSC SPECJALNA

KURCZ SIE!

PO WALCE: Wybierz 1 efekt. Jezeli
Ms Marvel nie dzieli strefy z wrogim
walczacym, wybierz oba:

~ twoj przeciwnik odrzuca 1karte
> przesun wrogiego walczacego

maksymalnie o 3 pola
MS MARVEL | x3

SWIRUJ!

Na poczatku swojej tury
przywotaj wiewidrke na pole
sasiadujace ze Squirrel Girl.
Wiewiodrki to mali walczacy.
Zaczynasz hez wiewidrek na
planszy.

PROCA

PO WALCE: Umies¢ Ms Marvel na
dowolnym polu w jej strefie.

MS MARVEL | x3

STALOWE SIEKACZE

PODCZAS WALKI: Jezeli 4 lub wigcej
wiewidrek znajduije sig w strefie
wrogiego walczacego, wartosé tej karty

wzrasta do 5.
SQUIRREL GIRL | x3




STALOWE SIEKACZE

PODCZAS WALKI: Jezeli 4 lub wigcej
wiewidrek znajduije sig w strefie
wrogiego walczacego, warto$¢ tej karty

wzrasta do 5.
SQUIRREL GIAL |3

ZEW LAGODNOSCI

PODCZAS WALKI: Jezeli w strefie twojego
walczacego znajduje sie 4 lub wigcej
wiewidrek, warto$¢ tej karty wzrasta do 4.
PO WALCE: Jezeli wygrates walke,
dobierz 2 karty.

SQUIRREL GIAL |x3

STALOWE SIEKACZE

PODCZAS WALKI: Jezeli 4 lub wigcej
wiewidrek znajduje sig w strefie
wrogiego walczacego, wartos¢ tej karty

wzrasta do 5.
SQUIRREL GIRL |x3

WOLTA

PO WALCE: Przesun Squirrel Girl
maksymalnie o 3 pola.

SQUIRREL GIRL | x2

ZEW LAGODNOSCI

PODCZAS WALKI: Jezeli w strefie twojego
walczacego znajduije sig 4 lub wigcej
wiewidrek, wartosé tej karty wzrasta do 4.

PO WALCE: Jezeli wygrates walke,
dobierz 2 karty.

SQUIRREL GIRL | x3

WOLTA

PO WALCE: Przesun Squirrel Girl
maksymalnie o 3 pola.

SQUIRREL GIRL | x2

ZEW LAGODNOSCI

PODCZAS WALKI: Jezeli w strefie twojego
walczacego znajduije sig 4 lub wigcej
wiewidrek, wartos¢ tej karty wzrasta do 4.
PO WALCE: Jezeli wygrates walke,
dobierz 2 karty.

SQUIRREL GIRL | x3

DORODNE ORZECHY

Squirrel Girl odzyskuje 2 punkty
zdrowia.

Przywotaj wiewiorke na pole
sasiadujace ze Squirrel Girl. g g |12




DORODNE ORZECHY

Squirrel Girl odzyskuje 2 punkty
zdrowia.

Przywotaj wiewidrke na pole
sasiadujace ze Squirrel Girl. e am (<2

WYJATKOWO PUSZYSTE

PO WALCE: Przesur kazda wiewidrke
maksymalnie o 3 pola.

SQUIRREL GIRL | x2

FINTA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie przeciwnika.

SQUIRREL GIRL | x2

BIERZ ICH TIPPY-TOE!

PO WALCE: Przywotaj 2 wiewidrki na
dowolne pole.

SQUIRREL GIRL |x3

FINTA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie przeciwnika.

SQUIRREL GIRL | x2

BIERZ ICH TIPPY-TOE!

PO WALCE: Przywotaj 2 wiewidrki na
dowolne pole.

SQUIRREL GIRL | x3

WYJATKOWO PUSZYSTE

PO WALCE: Przesun kazda wiewiorke

maksymalnie o 3 pola.

BIERZ ICH TIPPY-TOE!

SQUIRREL GIRL | x2

PO WALCE: Przywotaj 2 wiewiérki na

dowolne pole.

SQUIRREL GIRL | x3




HORDA WIEWIOREK
Wybierz pole sgsiadujace z 4 lub

wigcej wiewiorkami. Zadaj 2 obrazenia
walczacemu znajdujacemu sie na
tym polu.

SQUIRREL GIRL | x2

SKOPMY IM TYLKI
PODCZAS WALKI: Wartos¢ tej karty

wzrasta o 1za kazda wiewidrke
sasiadujacg z wrogim walczacym.
SQUIRREL GIAL |x3

HORDA WIEWIOREK

Wybierz pole sgsiadujace z 4 lub
wigcej wiewiorkami. Zadaj 2 obrazenia
walczacemu znajdujacemu sig na
tym polu.

SQUIRREL GIRL | x2

TWARDY ORZECH DO ZGRYZIENIA

Obejrzyj karty na rece przeciwnika
i wybierz 1 do odrzucenia. Jezeli jeden
z jego walczacych sasiaduje z 4 lub

wigcej wiewidrkami, zamiast tego
wybierz 2 karty.

SOUIRREL GIRL |x1

SKOPMY IM TYLKI

PODCZAS WALKI: Wartos¢ tej karty
wzrasta o 1za kazdg wiewidrke
sasiadujacg z wrogim walczacym.

SQUIRREL GIRL | x3

WIEWIGRECZNOSC

PO WALCE: Przesun Squirrel Girl
maksymalnie o 3 pola. Mozesz ja

poruszac¢ przez pomocnikow. Nie licz
ruchu za pola zajgte przez pomocnikow.
SQUIRREL GIRL | x3

SKOPMY IM TYLKI
PODCZAS WALKI: Wartos¢ tej karty

wzrasta o0 1za kazdg wiewidrke
sasiadujacg z wrogim walczacym.
SQUIRREL GIRL | x3

WIEWIGRECZNOSC

PO WALCE: Przesun Squirrel Girl
maksymalnie o 3 pola. Mozesz ja
poruszac przez pomocnikdw. Nie licz
ruchu za pola zajgte przez pomocnikow.
SQUIRREL GIRL | x3



WIEWIORECZNOSC
PO WALCE: Przesun Squirrel Girl

maksymalnie o 3 pola. Mozesz ja

poruszaé przez pomocnikow. Nie licz

ruchu za pola zajgte przez pomocnikow.
SQUIRREL GIRL | x3

NIEPOKONANA SQUIRREL GIRL

NATYCHMIAST: Jezeli 4 lub wigcej
wiewidrek sasiaduje z wrogim walczacym,
anuluj wszystkie efekty na karcie

przeciwnika i zignoruj jej warto$¢.

SQUIRREL GIRL | x2

WIEBOJKA

PO WALCE: Przywotaj wiewiérke na pole
Squirrel Girl. Nastepnie umies$¢ Squirrel
Girl na dowolnym polu w jej strefie.

SUUIRREL GIRL | x2

WIEBOJKA

PO WALCE: Przywotaj wiewidrke na pole
Squirrel Girl. Nastepnie umie$¢ Squirrel
Girl na dowolnym polu w jej strefie.

SUUIRREL GIRL | x2

NIEPOKONANA SQUIRREL GIRL

NATYCHMIAST: Jezeli 4 lub wigcej
wiewidrek sasiaduje z wrogim walczacym,
anuluj wszystkie efekty na karcie
przeciwnika i zignoruj jej wartosc.

SQUIRREL GIRL | x2



