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- Wciel sie w Batmana™, Supermana™ albo inne-

go Superbohatera. Star do pojedynku z naj-
. Wigkszymi Superfotrami ze swiata DC Comics!

"Na poczatku mozesz jedynie zadawac prze-
ciwnikom Ciosy pigscia,, jednak w trakcie gry
powiekszasz swoja talie o nowe, coraz sil-
niejsze karty — nowe rodzaje cioséw, sprzet

. ELEMENTY GRY

214 kart
+=114 kart talii gtéwnej
+36 startowych Ciosow
+16 startowych Bezsilnosci

+16 Kopniakow
Iﬁ. i

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Kazdy gracz losuje jedng duzg karte Su-
perbohatera, ktadzie odkryta przed soba
i czyta na gtos jej umiejetnos¢. Nieuzywa-
nych Superbohateréw odt6z do pudetka.

2. Kazdy gracz otrzymuje 7 Ciosow i 3 Bez-

silnosci. Jest to startowa talia gracza. Nie-
uzywane karty startowe og/éz do pudetka.

L KARTA STARTOWA”

+1Mocy.

e

iosy umozliwiajq z

momenty w Zyciu Superbohatera i przeszka-
dzajq w grze, zapychajqc reke gracza.

- 3. Odszukaj 16 Kopniakéw i 20 Stabosci.
Nastepnie umies¢ je na stole w osobnych,
odkrytych stosach.

KOPNIAK SHBOSE

BE'S@’EJSZ%
kart do talii. Bezs:lnosc: S izujq trudne .

i sprzymierzencéw. Mozesz tez wykorzystac
Lotréw, aby zaatakowac wspotgraczy. Za zdo-
byte karty i pokonanych Supertotréw zdoby-
wasz Punkty Zwycigstwa. Wygra gracz, ktory
na koniec gry bedzie miec¢ najwiecej Punktéw
Zwyciestwa.

+12 Supertotrow
+20 Stabosci

7 Superbohaterow (duze karty)

1 instrukcja

4. 0dszukaj 12 Supertotrow. Odtoz Ras al
Ghula™ na bok i potasuj pozostatych 11.
Wylosuj 7 z nich i umie$¢ na stole w za-

krytym stosie. Nieuzywanych Superfotrow

odtéz do pudetka (bez podgladania). Na
koniec na wierzch stosu Supertotréw potéz
odkryta karte R'as al Ghula™.

5. Pozostate karty tworza talie gtéwna (114
kart), na ktérg sktadajg sie Bohaterowie,
Supermoce, Ekwipunki, Lokacje oraz to-
trzy. Potasuj je i umies¢ w zakrytym stosie.
Nastepnie dobierz z talii gtéwnej 5 kart
i umiesc¢ je odkryte w linii na stole. Beda
tworzy¢ bank kart.
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 GRECH LANTERN®

&

Jedlw swojej turze zagrasz 3 ub wigcej kart 2 dznymi
nazwami  kosztem 1 lub wikszym: +3 Mocy.
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SUPERBOHATER
DC COMICS

Typ karty
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PRZEBIEG GRY

Kazdy gracz tasuje swoje karty startowe i do-
biera 5 kart na reke. Pozostate karty kfadzie
zakryte obok siebie — beda tworzy¢ jego talie
kart. Obok niej gracz pozostawia miejsce na
swoj stos kart odrzuconych, gdzie bedzie
odktadac wszystkie odrzucone karty — obraz-
kami do gory.

Zagrywanie kart

Gracze wykonuja swoje tury w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zega-
ra. Zaczyna losowo wybrany gracz, chyba ze
kto$ gra Flashem™, ktéry zawsze zaczyna gre.

W swojej turze gracz zagrywa karty z reki i za
zebrane Punkty Mocy kupuje nowe karty, kto-
re wzmochnig jego talie.

Gracz moze zagrac dowolng liczbe kart z reki
w dowolnej kolejnosci. Po zagraniu danej
karty gracz natychmiast rozpatruje opisane
na niej dziatanie. Najczesciej s to: dodanie
Mocy, atak lub dobranie kart.

Dziatanie ,dobierz karte” oznacza, ze dobie-
rasz karte z wierzchu swojej talii i doktadasz
ja do swojej reki.

W swojej turze gracz moze wiec zagrac wiecej
niz 5 kart, jesli za pomoca dziatania zagranych
kart dobierze kolejne karty do reki.

Kupowanie kart

Gracz nie musi zagrac¢ wszystkich kart z reki,
jesli nie chce.

Karty Bezsilnosci i Stabosci nie zwiekszaja
Mocy. Mozna je zagra¢, ale nie dajg zadnych
korzysci.

Podpowiedz: Mow na gtos, jakie karty zagry-
wasz i jakie akcje wykonujesz. Utatwi to wspot-
graczom zorientowanie sie w twoich dziata-
niach.

Gracz sumuje Punkty Mocy na zagranych
kartach.

Nastepnie moze kupi¢ dowolng liczbe kart
o facznym koszcie rownym lub mniejszym su-
mie swojej Mocy. Mozna kupowac karty z ban-
ku, Kopniaki lub wykorzysta¢ Moc, by pokona¢
Supertotra z wierzchu stosu Supertotréw (patrz
str. 6).

Kopniaki sa dostepne az do wyczerpania sto-
su, mozna kupic¢ kilka Kopniakéw w jednej tu-
rze.

Koniec tury

Kupione karty gracz natychmiast ktadzie na
swoim stosie kart odrzuconych, chyba ze

karta wskazuje cos innego.
S

Kolejnos¢ zagrywania i kupowania kart
Nie trzeba zagra¢ wszystkich kart z reki
przed zakupem kart. Kolejnos¢ tych akgji jest
dowolna. Mozna zagra¢ karte, kupi¢ karte,
a nastepnie znowu zagrac karte z reki. Naj-
czesciej jednak zakupéw dokonuje sie do-
piero po zagraniu wszystkich kart z reki. .

1. Gracz odktada wszystkie zagrane karty i te,
ktore pozostaty mu na reku, na swoj stos
kart odrzuconych. Niewykorzystane Punk-
ty Mocy przepadaja.

2. Gracz dobiera 5 kart na reke ze swojej ta-
lii. Jedli gracz nie ma wystarczajacej liczby
kart w swojej talii - dobiera tyle, ile moze.
Nastepnie tasuje swoje odrzucone karty,
tworzac z nich nowg talie, z ktérej dobiera
brakujace karty.

3. Gracz uzupetnia bank do 5 kart, dobiera-
jac nowe karty z talii gtéwne;j.

4. Jesli w tej turze zostat pokonany Supertotr,
to gracz odkrywa teraz nowego Supertotra
z wierzchu stosu. Nowy Supertotr natych-
miast atakuje graczy (patrz str. 6).

Teraz do gry przystepuje kolejny gracz.



Na koniec tury gracz odktada 4 zagrane kar-
ty Cioséw oraz karte Bezsilnosci z reki na swdj
stos kart odrzuconych i dobiera 5 nowych kart
ze swojej talii do reki. Nastepnie uzupetnia bank
kart, dokfadajagc do niego jedna karte z talii
gtéwne;j.

Przyktadowa tura

Pierwsza tura gracza. Gracz tasuje 10 kart starto-
wych i dobiera 5 na reke. Sg wsréd nich 4 Ciosy
i 1 Bezsilnos¢. Gracz zagrywa 4 Ciosy, ktore daja
mu 4 Punkty Mocy. Kupuje Peleryne Superbo-
hatera z banku kart i odktada ja na swoj stos kart
odrzuconych.
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+1 Mocy za kazdy Ekwipunek, ktory zagrasz
Wswojej turze

KONIEC GRY

Gra konczy sie, jesli zostanie spetniony jeden
z dwoéch warunkéw:

« Wszyscy Supertotrzy zostana pokonani (na
koniec tury gracza nie mozna odwrocic karty
Supertotra).

+ Wyczerpie sie talia gtéwna (na koniec tury
gracza nie mozna uzupetni¢ banku do 5 kart).

Gracze sumuja Punkty Zwyciestwa ,*( z kart
ze swoich talii (tacznie z reka i stosem kart od-

POZOSTALE ZASADY

Superbohaterowie DC Comics

Kazdy Superbohater ma uni-
kalng zdolnos¢, ktérg gracz
moze uzy¢ podczas swojej
| tury. Jesli Superbohater ma
2 zdolnosci, gracz w jednej
turze moze uzy¢ obu. Gracze
mogq ustali¢ przed grq, ze kaz-
dy wybiera swojego Superbo-
hatera (zamiast losowania).

Jedli gracz w swoje turze za-
gra karte z atakiem (np. Stra-
i cha na wroble), wykonuje
atak na wszystkich pozosta-
tych graczy. Musza oni naj-
czesciej odrzuci¢ karty czy
wzig¢ Stabos¢. Gracze moga
unikna¢ negatywnych kon-
sekwencji ataku, odrzucajac
z reki karte z obrona.

rzuconych). Kazda Stabo$¢ odejmuje 1 PZ. Wy-
grywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow.
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma
w swojej talii wiecej Supertotréw.

Po ustaleniu zwyciezcy wszyscy gracze roz-
dzielaja swoje talie, odkfadajac karty na odpo-
wiednie stosy (Supertotrzy, Kopniaki, Stabosci,
startowe), co znacznie utatwi rozpoczecie na-

stepnej gry.

Karta z obrong chroni tyl-
ko gracza, ktéry jg odrzucit.
4 | Mozna odrzuci¢ tylko jed-
- n3 karte z obrong na jedna
karte z atakiem. Obronienie
y ataku nie neguje innych cech
karty z atakiem (np. dodania
Mocy).

Jedli w swojej turze gracz
| bedzie mie¢ odpowiednio
duzo Punktéw Mocy, moze
pokona¢ Supertotra (koszt
od 8 do 12 Mocy).

Gracz bierze danego Superto-
tra ze stosu Superfotréw i kfa-
dzie go na swoim stosie kart
odrzuconych (chyba ze opis na karcie Supertotra
wskazuje inaczej).

Nowy Supertotr zostaje odkryty na koncu tury
aktywnego gracza. Kazdy Supertotr (oprécz star-



towego Ra’s al Ghula™) przy Pierwszym Pojawie-
niu natychmiast atakuje wszystkich graczy.

Gracze moga odrzuci¢ karte z obrong, aby unik-
nac ataku Supertotra.

Atak ten odbywa sie pomiedzy turami graczy.
Oznacza to, ze jak Superbohater Flash™ odrzuci
karte z obrong, ktéra pozwala mu na dobranie
kart, nie dobiera on dodatkowej karty ze swojej
umiejetnosci, bo nie odbywa sie to w jego turze.

Karty Supertotrow w talii gracza

Pokonani Supertotrzy daja
1 duzo PZ na koniec gry oraz
wzmacniaja talie gracza (na
tej samej zasadzie co inne
karty). Kiedy gracz zagra z reki
Superfotra, wykonuje dziata-
nie opisane w gornej czesci
ramki z tekstem. Opis akgji
przy Pierwszym Pojawieniu
nie ma juz znaczenia.

Dobierz3 karty:
PIERWSZE POJAWIENIE — ATAK: Kaidy gracz otrzymuje
1 Sfabos za kazdego o

Supertotrzy s totrami przy rozpatrywaniu
kombinacji dziatan z innych kartami.

Przyktad: Jesli gracz kontroluje lo-
| kacje Azyl Arkham™ i zagra Superto-
tra, to dobiera karte, wykorzystujqc
zdolnos¢ tej lokadji.

Niektére karty z atakiem
zmuszaja graczy do wziecia
Stabosci. Gracz musi wtedy
wzigc karte Stabosci ze stosu
M} Stabosci i umiescic jg na swo-
g im stosie kart odrzuconych.
W rezultacie Stabos¢ trafi do
talii gracza.

Stabos¢ moze zostac zagrana (bez efektu) lub
trzymana na reku i odrzucona na koniec tury.
Na koniec gry kazda Stabos¢ w talii gracza odej-
muje mu 1 Punkt Zwyciestwa.

Stos Stabosci sie wyczerpie?

Jesli w stosie Stabosci jest za mato kart, gracze
biorg je zgodnie z kolejnoscia, zaczynajac od
gracza siedzacego na lewo od rozgrywajacego
ture.

Atak dajacy Stabos¢ nie ma efektu, gdy stos Sta-
bosci sie wyczerpie. Gracz moze jednak nadal
zagra¢ karte dajaca Stabos¢ i skorzystac z po-

zostatych dziatan karty. Tak samo przeciwnicy
moga w odpowiedzi odrzuci¢ karte z obrona,
nawet jesli nie moga juz otrzymac nowych Sta-
bosci.

Tasowanie kart odrzuconych

Gracz tasuje swojq talie kart odrzuconych tylko
w momencie, gdy musi dobra¢, odrzuci¢ lub od-
kry¢ wiecej kart, niz ma w swojej talii. Nie wolno
tasowac kart odrzuconych i tworzy¢ nowej talii
kart w zadnym innym momencie (nawet zaraz
po tym, gdy talia gracza sie wyczerpie, ale nie
musi on dobrac¢ kart).

Lokacje

Zdobyte / kupione Lokacje
trafiajg najpierw na stos kart
odrzuconych, podobnie jak
kazda inna kupiona karta.
| Jednak po zagraniu Lokacja
pozostaje odkryta przed gra-
czem az do konca gry (gracz
ja kontroluje). Dziatanie Lo-
kacji jest aktywowane raz na
ture, po pierwszym zagraniu wskazanej przez
dang lokacje karty.

Niszczenie kart

=) Niektore karty pozwalaja
zniszczy¢ karte z reki, talii,
stosu kart odrzuconych czy
» | banku kart. Jesli gracz znisz-

| czy karte, odktada ja odkryta
{ na stos zniszczonych Kkart.
Nalezy stworzy¢ go daleko
od miejsca gry. Zniszczone
karty nie wracajg juz do gry
(réwniez Stabosci i Kopniaki nie wracaja juz do
swoich stoséw).

Podpowiedz: Niszcz Bezsilnosci i Stabosci, aby
wzmocnic swoja talie.

Zdobywanie kart

Jesdli jakie$ dziatanie pozwa-
7 la graczowi zdoby¢ karte /
) karty, bierze on je wtedy za
| darmo bez wykorzystania
Punktéw Mocy. Gdy karta do
zdobycia jest niedostepna
(nie ma karty o tej nazwie, ty-
pie lub koszcie w banku lub
odkrytych stosach), gracz po
prostu jej nie zdobywa.



Kolejnos¢ dziatan kart

Jesli gracz zagra karte, ktéra aktywuje zdolno-
$ci innych kart, np. Superbohatera czy Lokadji,
musi najpierw przeprowadzi¢ do konca dziata-
nie zagranej karty, a dopiero potem wykonuje
dziatanie aktywowanych kart.

WARIANTY GRY
Gra dwuosobowa

Na poczatku gry kazdy gracz losuje dwéch
Superbohateréw. W trakcie gry gracz korzysta
z umiejetnosci obu swoich postaci.

Gra druzynowa (dla 4 graczy)

Gracze dziela sie na dwie dwuosobowe druzyny
i siadaja naprzemiennie, tak by jedna druzyna
nie miata dwoch tur z rzedu. Partnerzy z druzy-
ny moga konsultowac ze soba strategie, ale nie
ujawniajg sobie kart na rece. Kazdy gracz ma
wiasng talie i reke, ale kiedy w swojej turze ku-
puje / zdobywa jaka$ karte, moze dac ja swoje-
mu partnerowi (na jego stos kart odrzuconych).
Jesli to zrobi, jeden gracz z przeciwnej druzyny
moze odrzucic¢ karte i dobra¢ nowa. Stosuje sie
to do kazdej karty przekazanej w ten sposéb
miedzy partnerami w druzynie, a przeciwnicy
dogaduja sie miedzy sobg, ktéry z nich odrzuca,
a nastepnie dobiera karte.

Atak gracza nie dziata na partnera z druzyny.
Podczas ataku (przez gracza lub Supertotra),
odrzucajac karte z obrong, gracz decyduje, czy
broni siebie, czy partnera z druzyny. Dodatko-
we korzysci z karty z obrong otrzymuje tylko
gracz, ktéry ja zagrat, nawet jesli broni partnera.

ROZSZERZONE OPISY KART

Ponizsze informacje nie sg potrzebne do roz-
poczecia gry. Wrd¢ do nich w razie wystapienia
jakichs watpliwosci dotyczacych kart.

Antymonitor™: Supertotrzy, Kop-
niaki i Stabosci nie moga by¢
zniszczone, bo nie sg czescig
banku kart. Wybierz do znisz-
czenia dowolne karty w banku
) | W momencie zagrania karty. Nie

mozesz zniszczy¢ kart, ktdre po-
jawig sie na miejsce tych zniszczonych.

Po ataku Antymonitora™ gracze dokfadajg kar-
ty z reki do banku. W zwigzku z tym zwré¢ uwa-
ge, by na koniec tury nie uzupetnia¢ banku, jesli
jest w nim juz 5 lub wiecej kart.

Przyktad: Tekst na karcie Pingwina™ brzmi ,Do-
bierz 2 karty, a nastepnie odrzu¢ 2 wybrane kar-
ty ze swojej reki”. Superbohater Flash™ musi naj-
pierw dobra¢ 2 karty i odrzuci¢ 2 karty (z akcji
Pingwina™), a dopiero potem dobiera dodatkowq
karte ze swojej zdolnosci.

Na koniec gry gracze osobno zliczaja swoje
Punkty Zwyciestwa, a nastepnie sumuja swoje
wyniki. Wygrywa druzyna, ktéra w sumie zdo-
bedzie wiecej punktéw!

Gra ,,Patrol”

To standardowa rozgrywka, ale z dodatkowa
opcja. Podczas swojej tury, kiedy w banku kart
powstanie jedno lub wiecej wolnych miejsc,
gracz moze natychmiast uzupetnic¢ je kartami
z talii gtéwnej. Jednak jest to obarczone pew-
nym ryzykiem. Jesli dotozona w ten sposob
karta ma atak, jest on natychmiast rozpatrywa-
ny. Tylko gracz, ktéry rozgrywa aktualnie swo-
ja ture, ponosi negatywne konsekwencje tego
ataku. Gracz moze unikna¢ ataku, jesli odrzuci
z reki karte z obrona (jesli w tej turze jeszcze jej
nie zagrat).

Przyktad: Gracz kupit karte z banku
i postanawia natychmiast uzupetnic
bank, dobierajqc karte z talii gtow-
" nej. Zostaje odkryty Starro™. Aktyw-
ny gracz musi odrzucic¢ karte z wierz-
chu swojej talii. Nie zyskuje jednak
zadnych korzysci wynikajqcych z ataku tej karty
(czyli nie moze zagrac wtasnie odrzuconej karty).

Atrocitus™: Nie musisz ujawniac
_[> N przeciwnikom karty wilozonej
| pod swojego Bohatera (wskutek
ataku z Pierwszego Pojawienia),
ale mozesz, jesli chcesz.

Batmobil™: Ta karta pozostaje
w grze, nawet jesli wykorzystates
.~ | jej dziatanie do odrzucenia kart
z reki. Odrzucasz jg dopiero na
koniec tury, razem z innymi kar-
tami. Jesli grasz Batmanem, do-
stajesz +1 Mocy z umiejetnosci
postaci niezaleznie od tego, czy wykorzystates
dziatanie Batmobilu, czy nie.

(D)



Bizarro™: Stabosci w twojej talii

* ‘ nadal pomniejszaja twoj wynik.

Brainiac™: Odkryte karty wracajg
na koniec tury do rak wtascicieli.

W trakcie ataku z Pierwszego
Pojawienia moze zdarzy¢ sie tak,
ze gracz bedzie mie¢ mniej niz
2 karty na reku. Dostaje wtedy
z powrotem tylko tyle kart, ile
przekazat.

Clayface™: Nie mozesz wybrac

{‘v;" innego Clayface™, ktérego za-
4| grates w tej turze.

il | Czfowiek ze stali™: Mozesz od razu

zagrac¢ dobrane Supermoce.

Squad™: Jesli w wyniku dzia-
tania ataku i odrzucenia kart
z reki nie masz w swojej tu-
rze kart do zagrania, musisz
po prostu spasowac. Na ko-
niec tury normalnie dobie-
rasz 5 kart.

Cztowiek-Zagadka™: Nie mozesz
podejrze¢ karty z wierzchu talii

7& gtownej przed kupieniem karty.

| Mozesz kupi¢ w ten sposob kil-
ka kart, ale kazda kosztuje cie
3 Mocy . Jesli zdecydujesz sie nie
uzywac tej zdolnosci, Cztowiek-Za-
gadka™ daje ci po prostu +1 Mocy.

Darkseid™: Aby unikna¢ ataku

# Darkseida™, wystarczy posiadac

| w reku jakiego$ totra (trzeba
pokazac¢ go wspétgraczom) lub,
tak jak w przypadku normalne-
go ataku, odrzuci¢ karte z obro-
na. Jesli nie mozesz sie obroni¢

przed tym atakiem, wybierasz, ktére karty z reki
odrzucisz.

Deathstroke™: Jesli w ktérymkol-
wiek z obszaréw (twoja reka lub
" stos kart odrzuconych) znajdu-
: je sie Bohater, Supermoc albo
Ekwipunek, to musisz zniszczy¢
jedna z tych kart (chyba ze za-
grasz karte z obrona).

Harley Quinn™: Jesli gracz nie
ma w swoim stosie kart odrzu-
conych zadnej karty Ciosu ani
Bezsilnosci albo w ogdle nie ma
stosu kart odrzuconych, to atak
Harley Quinn™ nie ma na niego
efektu (ale moze wcigz odrzuci¢
karte z obrong).

& | Joker™: Jesli gracz obroni Atak
Y@ z Pierwszego Pojawienia Jokera,
nie daje ani nie otrzymuje on
kart. Karta, ktéra by do niego
trafita, jest przekazywana dalej
w lewo.

Dziatanie opisane na gdrze karty Jokera nie jest
atakiem. Kazdy przeciwnik musi wybra¢, czy
odrzuca losowg karte z reki, czy pozwala gra-
czowi, ktory zagrat Jokera™, na dobranie karty.
W ten sposob gracz moze dobra¢ nawet kilka
kart. Jesli gracz nie ma kart na rece, nie mozna
wybra¢ opcji odrzucenia karty.

Kapitan Chtéd™: Dopéki Superbo-
hater jest odwrécony, gracz nie
moze korzystac z jego zdolnosci.

Pokonanie Kapitana Chtoda™ nie
aktywuje zdolnosci Superboha-
terki Wonder Woman™.

Lex Luthor™: Przy rozpatrywaniu
ataku z Pierwszego Pojawienia
nie bierze sie pod uwage karty
Lexa Luthora (liczg sie tylko karty
w banku).

e tuk Green Arrowa™: Jesli zagrasz
~ | w swojej turze dwa lub trzy

tuki Green Arrowa™, pokonanie
| Supertotra kosztuje cie 4 lub 6
mm Mocy mniej.
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i | Mera™: Otrzymujesz +4 Mocy,
jesli twoj stos kart odrzuconych

Y jest pusty w momencie zagrania

! tej karty, a nie podliczania Mocy.

Mroczny Rycerz™: Dzieki Catwo-
man mozesz wzig¢ do reki kazda
karte, ktéra kupisz albo zdobe-
dziesz w tej turze (nie musi to
s by¢ Ekwipunek, ktéry Mroczny
Rycerz™ zdobywa za darmo). Nie
ma znaczenia, Czy zagrywasz
Catwoman™ przed czy po Mrocznym Rycerzu™
rezultat pozostaje ten sam.

Cztowiek-maszyna: Nie ma zna-
| czenia, czy zagrasz Supermoc /
Ekwipunek przed czy po karcie
| Czlowek-maszyna (wcigz dosta-
g jesz +3 Mocy).

CILOWIER-MASZYNA % g
=

Obserwatorium: Jesli zagrasz Bo-
hatera przed zagraniem Obser-
watorium, to staty efekt karty nie
zadziata w tej turze (bo zagrates$
juz swojego pierwszego Bohate-
ra, ale Obserwatorium nie byto
jeszcze wtedy w grze).

Potwdr z Bagien™: Jesli kontrolu-
jesz 2 lub wiecej Lokacji, wciaz
dostajesz tylko +5 Mocy.

POTWOR Z BAGIEN

,;@

RENTEENOWSK] wzm i 3

Rentgenowski wzrok: Ta karta nie

s jest atakiem, dlatego nie mozna

sie przed nig obronié. Jesli prze-
ciwnik nie ma kart w swojej talii,

| musi przetasowac¢ swoj stos kart

odrzuconych (i stworzy¢ nowa
talie).

Sinestro™: Przy ataku z Pierwsze-
go Pojawienia nie musisz odrzu-
cac¢ Bohateréw. Na przyktad, gdy
na reku masz 2 Bohateréw, mu-
sisz odrzucic 2 karty, ale moga to
by¢ dowolne karty sposréd tych,
ktore masz w reku.

Suicide Squad™: W talii gtéwnej
znajduje sie 6 kopii tej karty.
Wartos¢ kart Suicide Squad jest

2’| réwna kwadratowi liczby zebra-

nych kart. Na przykfad, gdy masz
w talii 3 Suicide Squad, otrzymu-
jesz w sumie za nie 9 PZ (3 x 3).

Szmaragdowy wojownik: Nie mo-

| zesz wybra¢ Kopniaka, bo nie na-

lezy do banku kart. Nie mozesz
kupic¢ ani zdoby¢ karty, ktéra za-

2= brate¢ z banku za pomoca Szma-

ragdowego wojownika.

Silnik gry: Matt Hyra & Ben Stoll

Testerzy gry: William Brinkman, Tom Driver, Scott Gaeta, Russ Greenwald,
Adam Hensch, Cory Jones, Marcos Payan, Ry Schueller, Nathaniel Yamaguchi
oraz wielu wielu innych, ktérzy nie rozegrali ponad 100 partii jak wyzej wymie-

nieni, ale i tak ich pomoc byta bardzo cennal
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REKLAMA

Poznaj komiksowe przygody
Superbohaterow!

D ODRODECNIE

TOM 1 MASIYNY ZAGLADY
caNL = LORER » TOMTU WL

REAN WITCH = TONT 5.




PRZEBIEG TURY
« Zagraj karty z reki.

+ Kup karty o tagcznym koszcie mniejszym lub réwnym sumie Mocy na zagranych kartach.

Gdy tylko kupisz albo zdobedziesz jakas karte, potéz jg na swoim stosie kart odrzuconych, chyba

ze opis na karcie wskazuje co$ innego.

KONIEC TURY

1. Zakomunikuj na gtos, ze to jest koniec twojej tury.

. Odrzu¢ karty, ktore pozostaty ci na reku.
. Rozpatrz dziatania z kart ,na koniec tury”.
. Odrzu¢ zagrane karty.

. Dobierz 5 kart na reke.

. Uzupetnij bank do 5 kart.

0 N O U1 b~ W N

KONIEC GRY
Gra konhczy sig, gdy:

. Jedli karta na stosie Supertotréw jest zakryta, odkryj ja i rozpatrz atak Supertotra.

. Teraz do gry przystepuje gracz po twojej lewej stronie.

+ Wszyscy Supertotrzy zostang pokonani (na koniec tury nie mozna odwréci¢ karty Supertotra).

lub

+ Wyczerpie sie talia gtéwna (na koniec tury nie mozna uzupetni¢ banku do 5 kart).

LEKSYKON

Dobierz karte — wez wierzchnig karte ze swojej
talii i dotdz ja do swojej reki.

Odrzuc karte — pot6z karte na swoim stosie kart
odrzuconych.

Odrzuc¢ reke — potdz wszystkie karty z reki na
swoim stosie kart odrzuconych. Jesli na poczat-
ku swojej tury nie masz kart w reku do zagrania,
tracisz kolejke (5 kart dobierasz dopiero na ko-
niec swojej tury).

Punkty Mocy - pozwalaja kupowac karty i poko-
nac Supertotra.

Pokonanie Superfotra - wykorzystaj Punkty
Mocy, aby ,kupi¢” Superfotra z wierzchu talii
Supertotréw.

PZ - Punkty Zwyciestwa ** ,
Reka - karty, ktdre gracz trzyma w reku. Na po-

czatku gry i na koniec tury kazdy gracz dobiera
5 kart, ktére tworza jego reke.

Stos kart odrzuconych - miejsce gracza, gdzie
odktada wszystkie kupione, zagrane karty i te,
ktére zostaty mu na reku na koniec tury. Karty
odrzucone s3 trzymane w odkrytym stosie (ob-
razkami do gory).

Stos kart zniszczonych — miejsce, gdzie odktada-
ne s zniszczone karty. Nie wracaja juz do gry.

Talia gracza - Stos kart, z ktérego gracz dobie-
ra swoje karty. Jesli graczowi skoncza sie karty
w talii, a musi dobrac karte, tasuje swoj stos kart
odrzuconych i tworzy z niego nowa talie.

Zagraj karte — wytéz karte na stot obrazkiem do
gory i wykonaj opisane na niej dziatanie.
ZdobqdZ karte — wez karte za darmo bez wyko-
rzystywania Punktéw Mocy.

Zniszcz karte — odtdz karte na stos kart zniszczo-
nych, nie wraca oha juz do gry.



