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| WPROWADZENIE E e

Cze§¢, dzieciakuy, z tej strony Cecil. Wyglgda na to, ze w koncu zyskate$§ swoje moce - to dobrze,
bo Straznicy Globu sq martwi, a Swiat bardzo liczy na twojg pomoc. To moze wydawagé sie
przyttaczajqce, ale nie martw sie: twoja pewnos¢ siebie bedzie rosta razem z twoimi mocami,

a z czasem uksztattujesz swoj wiasny obraz bohatera. Moim zadaniem jest upewnienie sie, ze
podczas twojej nauki nie zginie zbyt wielu ludzi.

Bedziesz wspotpracowat ze swoimi przyjaciétmi, aby dzieki swoim mocom ratowaé cywili i ocali€ dzieh przed
coraz potezniejszymi ztoczyncami i ich stugusami.

Twoja misja zawsze bedzie opisana przez aktualny odcinek. Jesli wykonasz swojq robotg i nie pozwolisz zgingé
zbyt wielu cywilom - i nie dostaniesz przy tym becek — zwycigzysz.

Niezwycigzony: Narodziny bohateréw to gra kooperacyjna
oparta na mechanice budowania worka i tworzeniu D
synergii zagrywanych kart. Musisz tez zmierzy¢ sie ze swoim Darmowa aplikacja towarzyszqca
szczeSciem, wyciggajgc z worka kostki, ktére umozliwiq ci dostepna w Dire Wolf Game Room

aktywacje mocy koniecznych do pokonania ztoczyncow. poprowadzi cig przez poczqtek odcinka l,
wyjasniajgc po kolei kolejne zasady.

Musisz jednak zachowa¢ ostrozno$¢ — jesli wyciggniesz zbyt
wiele czarnych kostek, bedziesz mie¢ krakse i stracisz runde.
W kazdej rundzie nauczysz sie nowych, mocniejszych i lepszych Pod tym kodem QR
mocy. znajdziesz filmik

. L . ) wyjasniajgcy, jak grag.
Swojqg przygode powinienes rozpoczq¢ od odcinka 1
~Krucho u nas z superbohaterami”. Brakuje w nim kilku
zaawansowanych mechanik, mozesz sie wiec skupi¢ na nauce
podstaw. Znajdz sekcje oznaczone [T} wskazujq one
réznice w pierwszej misji. Pominh sekcje oznaczone
bedq ci potrzebne dopiero od odcinka 2.

Lucky Duck Games www.direwolfdigital.com skybound.com/tabletop
Zielinskiego 11 [1/direwolfdigital 1 /skyboundtabletop
30-320 Krakow, Polska "] @direwolfdigital "] @skyboundtabletp
1 /LuckyDuckGamesPL

www.luckyduckgames.com
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## Notatka wewnetrzna — poufne ##

Do: Rada Globalnej Agencji Obrony
Od: Cecil Stedman, Dyrektor

Mam zte wiesci. Gorsze niz zazwyczaj. Straznicy Globu nie zyjq.

Kto$ lub co$ zesziej nocy dostato sig¢ do ich kwatery i zabito ich wszystkich. Omni-Man tez tam byt —
zyje, ale jest w stanie krytycznym.

Wiem, co sobie myslicie: ze obrone naszej planety opieramy na Straznikach, a bez nich mamy
przechlapane. | macie racje. Ale wiasnie na tego typu sytuacje budowatem zespdt nowych, mtodych
bohateréw. Wciqz sige uczq, ale uwazam, ze majq potencjat. Tutaj jest kilku, o ktérych mam najlepsze
zdanie.

NIEZWYCIEZONY

Prawdziwe imig: Mark Grayson

Mocne strony: Uderza mocno i porusza sie szybko. Przewidywany rozwoj
wytrzymatosci, ktéry umozliwi mu diuzszy udziat w walce.

Uwagi: To dzieciak Omni-Mana, a Omni-Man to najsilniejszy, najszybszy

i najtwardszy metacziowiek, z jakim sie zetkneliSmy. Potencjalnie mamy przed
sobg najlepszego kandydata, ale poki co niedoSwiadczonego.

ATOMEVE

Prawdziwe imig: Samantha Eve Wilkins

Mochne strony: Tworzy wielorakie energetyczne konstrukty, ktére nadajq sie
idealnie do ochrony cywili i sojusznikéw, a w razie potrzeby potrafig przywalic.
Uwagi: Eve jest pewna siebie, bardzo inteligentna i zdolna do przeobrazania
materii na poziomie molekularnym. P&ki co na szczgscie uzywata jej gtdwnie do
prania ztoli i ochrony drobnych staruszek, ale na pewno warto jg wyszkoli¢

i zatrzymac przy nas.

REX SPLODE

Prawdziwe imie: Rex Sloan

Mocne strony: Eksplozje. Zdolny do poradzenia sobie samemu z duzq liczbqg
przeciwnikdéw, nawet jesli w trakcie moze skrzywdzi€ siebie i innych.

Uwagi: Nie da sie ukry¢, ze typ jest mtotkiem i do tego nieostroznym. Ale i mtotek
sie przyda, gdy uderzy sig nim we wiasciwe miejsce, a jego gotowos¢ do
wykonania kazdej roboty jest godna podziwu.

ROBOT

Prawdziwe imie: Nieznane

Mocne strony: Taktyka i koordynacja. Napredce skleca rozwigzania problemoéw
i uzywa ich do zwigkszenia potencjatu swojej druzyny.

Uwagi: Nie jestem pewien, kim albo czy czym jest Robot, ale na pewno jest
piekielnie mqdry. Poza tym ciesze sig, ze przywddcq grupy napompowanych
hormonami nastolatkdw jest taki zimny i wyrachowany typ.




ELEMENTY GRY <N\

3 plansze stref

Plansza kwatery

R

4 figurki bohaterow

129 kostek 4 worki Kosc ratunku Kos¢ kraksy 9 zetonow Zeton drona
po 24 czarne i fioletowe stugusow Robota
po 27 z6ttych,
pomaranczowych
i niebieskich EoES

4 karty przypomnienia

62 zetony obrazen
o wartosciach 1, 3,510
~/
4 karty startowych mocy 4 karty ,Ucz sig przez bicie” 30 cywili
o®e L4 *"‘" ‘agae
Znacznik rundy 3 znaczniki KO 20 zetonéw 16 Zzetonow 4 zetony sprzeciwu

sttumienia wzmochienia



TALIE ODCINKA 1

Ponizsze talie sg spakowane w konkretnej
kolejnoSci na potrzeby pierwszej gry.

Nie przetasowuj ich.

\ It

63 karty supermocy 9 kart ztoczyncow 3 karty ztoczyncow 21 kart wydarzen
poziomul poziomull

ELEMENTY ODCINKOW

Nie sg uzywane w odcinku 1 Odtéz je na bok, o ile przewodnik

(ale sq uzywane w innych rozgrywkach) nie kaze ich uzyc.

® o 7
o0 s S

6 topat 6 zetonow
36 kart ultramocy bomb

A5 POF
aaoll @2 -
4 karty mocy popisowych i 3 karty

technologii eksperymentalnych Smigtowiec '“

” O Om.ni-lvian

13 kart ztoczyncow Zeton banki Eve
poziomull

12 kart ztoczyrficéw 6 czerwonych 12 wydarzefy Omni-Mana
poziomu il kostek




PRZYGOTOWANIE Pk

@ PRZYGOTOWANIE POLA BITWY

@ Plansze stref: Ut6z je w zasiegu wszystkich graczy w kolejnosci [E, [, [El.
@> Cywile: Umies¢ po 10 cywili we wszystkich strefach: po 3 w bezpiecznych obszarach i po 7
w zagrozonych.

@) Plansza kwatery Straznikéw: Umies¢ plansze kwatery ponizej srodkowej ([E]) planszy strefy.

@WYBIERZ ODCINEK | POZIOM TRUDNOSCI

Jesli to twoja pierwsza gra, przygotu;j ,Krucho u nas z superbohaterami”. Po pierwszej grze mozesz rozegra¢ dowolny
z odcinkéw albo mozesz rozegrac je w kolejnosci w trybie kampanii (patrz , Tryb kampanii” na str. 21).

Umies¢ karte wybranego odcinka nad planszami stref stronq z wtasciwg liczbg bohateréw ku gérze (wskazang
z prawym gérnym rogu). Umiesé¢ znacznik rundy na lewo od karty. Sprawdz w przewodniku, czy w wybranym
odcinku nie obowigzujqg dodatkowe zasady przygotowania.

Zdecyduj, czy chcesz zagra¢ na tatwym, normalnym czy hardkorowym poziomie trudnosci.
Bedzie to miato wptyw na niektére dalsze kroki.

@ PRZYGOTOWANIE TALII

‘ODCINEK 1

Przygotuj nastepujqce talie w poblizu plansz stref:

NIE TASUJ ICH. Sq spakowane tak, by ich kolejnosé
odpowiadata kolejnosci w przyktadach w tej instrukcji
i aplikacji samouczka.

» Supermoce
» Ztoczynhcy poziomu |
» Ztoczyhcy poziomu Il
» Wydarzenia

Jesli je przetasowates i chcesz je zresetowad, przejdz do str. 2 przewodnika.

Pozostaw talie ztoczyhicdéw poziomu lll i talie ultramocy w pudetku —
nie bedq potrzebne w tej rozgrywce.

Na podstawie wybranej trudnosci i tabelki po prawej PRZYGOTOWANIE TALIl WYDARZEN
przygotuj swojq talie wydarzen. Przetasuj osobno —“WW
wydarzenia poziomu |, Ili lll'i stwérz zakrytqg talie. Na jej dole Trudnosc poziomu poziomu Il
potdz wszystkie wydarzenia poziomu lll. Nastepnie potdz Nnd oo

nich wskazang liczbe wydarzeh poziomu II. Na koniec na | tatwa | 3 3
wierzchu talii potéz wskazang liczbe wydarzeh poziomu |. WT 5

W zaleznosci od wybranej trudnoéci talia bedzie sie sktada

z 0—3 wydarzeh poziomu | na wierzchu, 2—3 wydarzeh |

poziomu Il ponizej i wszystkich wydarzeh poziomu lll na

dole. Nieuzyte wydarzenia poziomu | i Il zwré¢ do pudetka bez podglgdania.

Hardkorowa | 0] K]

Przetasuj osobno ponizsze talie i umies¢ je w poblizu plansz stref:

» Supermoce

» Ultramoce

» Ztoczyhcy poziomu |

» Ztoczyncy poziomu Il

» Ztoczyncy poziomu lil (nieuzywani w odcinku 2)



B PRZYGOTOWANIE ZASOBOW

m Umies¢ zetony obrazef, sttumienia, wzmocnienia oraz kosci kraksy i ratunku w zasiegu wszystkich
graczy.

B Umies¢ zetony stuguséw w poblizu talii ztoczyhcow.

B Umies¢ 3 znaczniki KO w poblizu planszy kwatery Straznikéw.

m Za kazdego bohatera w grze umies¢ odkrytqg kopie ,Ucz sig przez bicie” w pobilizu talii supermocy,
a pozostate kopie odtdz do pudetka.

B (OPCJONALNE) WEZ KARTY POMOCNIKOW LUB WYZWAN
Pomin ten krok, jesli...

»..to twoja pierwsza rozgrywka lub
»..rozgrywasz , Tryb kampanii” na str. 21 (zawarte tam zasady wskazujq, ktérych kart
pomocnikéw/wyzwah bedziesz uzywagé).

W przeciwnym wypadku mozesz wybraé do 2 kart pomocnikéw (aby utatwié sobie gre)
lub do 2 kart wyzwan (aby jq utrudni¢). Dla kazdego odcinka przewodnik sugeruje pewne
opcje — mozesz sig nimi kierowa¢ albo dobra¢ karty losowo. Na koniec gry kazda wybrana karta pomocnika
obniza twdj wynik, podczas gdy karta wyzwan podwyzsza go.

Po wiecej informaciji na temat dziatania kart pomocnikéw i wyzwan patrz str. 20 (na tej stronie znajdziesz tez
doktadne informacje, jak poszczegblne karty wptywajq na twéj wynik).
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PRZYGOTOWANIE (ciac navszy)

@ PRZYGOTOWANIE BOHATEROW

Kazdy gracz umieszcza przed sobg ponizsze elementy:

Bohater

Moc startowa

Moc popisowa

Kazdy gracz wybiera 1 bohatera (mozesz REENAIGRA
przeczyta¢ o nich wigcej na str. 3). ) o ) ] i
Niezwyciezony | Latajgca szarza Do granic

Wez plansze wybranego bohatera wraz z jego
startowq kartg mocy (podang po prawej) oraz

) . Atomn Eve Dowolnosé Banka-wstanka

jego figurkq. tworzenia (+ zeton banki)

Umies¢ plansze bohatera przed sobq. Karte

gtortowej mocy umiesc pod oznaczonym na Rex Splode Wielkie bum Rozpalenie

fioletowo miejscem na dole planszy bohatera. (+ czerwone kostki)

UmieS¢ figurke swojego bohatera w strefie

(&, & albo [E) wskazanej pod jego imieniem Techniczny geniusz

na planszy. Skoordynowane (+ karty eksperymg.ntolnych
2 ; ] ey f technologii:

Wez zeton sprzeciwu (@) i karte przypomnienia. Robot natarcie

(+ zeton drona)

Eksperymentalna optyka,

Umies¢ zeton sprzeciwu na wiasSciwym polu
planszy bohatera stronqg z workiem ku gorze,
a karte przypomnienia obok planszy.

Niektére moce wymagajq dodatkowych elementéw wymienionych powyzej. UmieS¢ je w poblizu swojej planszy.

Eksperymentalny motolot,
Eksperymentalny blaster)

UNIA CDA
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Po odcinku 1 gracze odblokowujg moce popisowe kazdego z bohateréw. Jest to niejako

druga startowa moc - nalezy jg umiesci€ w lewym gérnym rogu planszy bohatera.

@ PRZYGOTOWANIE WORKOW | KOSTEK

Kazdy gracz bierze worek i wktada do niego:

2 6 czarnych kostek
2 po 3 kostki w z6ttym, niebieskim, pomaranczowym
i fioletowym kolorze

Nieuzyte czarne kostki odtéz do pudetka. Pozostate z6tte,
niebieskie, pomaranczowe i fioletowe kostki umies¢
w poblizu plansz stref.

Kostki czerwone (jest ich 6) sq uzywane w REINEIE:VE
przez moc popisowq Rexa Splode’a Rozpalenie. Zwroc je
do pudetka, jesli to odcinek 1 lub w grze nie ma Rexa.

@ DOBOR STARTOWYCH RAK

ODCINEK'1

Kazdy bohater dobiera 5 kart z talii supermocy.

Aby przyspieszy¢€ pierwszq rozgrywke, mozecie umiescic
je bez podglgdania obok swoich plansz bohaterdéw.

Nie bedq wam potrzebne az do fazy treningu.

| Kazdy bohater dobiera 4 karty z talii

supermocy oraz 1 karte z talii ultramocy.




'IWYCIESTWO | PRZEGRANA .~ - ==7

W kazdej grze karta odcinka wskaze cel tej rozgrywki. Zwyciezacie natychmiast, gdy ten cel zostanie osiggniety.
W odcinku 1 celem jest pokonanie wszystkich 3 flaxanskich wrogoéw (wszystkich trzech ztoczyncow w talii
ztoczyhcdw poziomu i),

KRUCHO U NAS 7 SUPERBOHATERAMI

Cel Pokonaj wszystkich 3 Flaoan, nim skoficzy sle czos!

W przewodniku znajdujq sige szczegdty dotyczqce warunkdw zwyciestwa kazdego z odcinkéw.
Przegrywacie natychmiast, gdy spetni sig ktérys z ponizszych warunkow:

» Bohaterowie zostali znokautowani (KO) tgcznie 3 razy.

2 Zgineto tgcznie 15 cywili.

» Wszyscy cywile w jednej strefie zgineli.

» Skonczyt sie czas na torze karty odcinka.

Jesli chcesz sie dowiedzie€, jak dobrze wam poszto, przeprowadz punktacije, korzystajqc z zasad na str. 20.

PRZEBIEG RUNDY N

Kazda runda sktada sie z 4 kolejnych faz:

\ Postep odcinka - Przesun znacznik rundy na torze karty odcinka i rozpatrz wszystkie symbole na
nowym polu.

v Faza bohateréw - Bohaterowie wyciggajq i zagrywaijq kostki.

\ Faza treningu - Bohaterowie uczq sie¢ mocy i ulepszajq zawarto$é workdw.

\ Faza ztoczyncow - Odkryj karte wydarzenia, ktéra wskaze dziatania ztoczyhcow.
b, f

. ﬁ'i &J‘




|PI]STEP ODCINKA y KRUCHD UNAS 7 SUPERBDIATERAN

Przesun znacznik rund o 1 pole w prawo na torze karty
oy iy [ ’
J.) .ﬂ ) 8 “Bn "
r._ i

odcinka (w pierwszej rundzie umies$¢ znacznik na
pierwszym polu karty). Pod kazdym polem znajduje sie ,-.-‘
pewna liczba symboli. Wsréd nich sa: i

n Umieszczenie ztoczyhcy

. . P F % 'l
% Umieszczenie SI‘UgUSOW ‘_H_, IR 3

Wayesy Pl
e e O R

. Zdolnosci odcinka

Umieszczenie ztoczyhcy

Gdy na torze pojawia sie symbol
n czerwonego rewersu karty, odkryj Uwazam, ze najlepszqg metodq nauki jest
1 ztoczynce z odpowiedniej talii i aktywuj praktyka. Zamiast uczyc€ sie od razu, na czym
jego moc przybycia, rozpatrujgc symbole polega cata gra — po prostu zagra;.
w prawym gérnym rogu jego karty. Po roztozeniu gry umie$¢ znacznik rundy na 1.

polu, roztdéz ztoczyhcdw rundy 1i rozpatrz ich
moce przybycia. Dzieki temu ty i twoja druzyna
dowiecie sig, co was czeka.

\\ l Strefa startowa

Umies¢ ztoczyhce na pierwszym z lewej
wolnym miejscu na karte we wskazanej
strefie. W przyktadzie po prawej umieszczasz
Killcannona w strefie E

Jesli oba miejsca na karty sq petne, umiesé
ztoczynce na najblizszym dostepnym miejscu
(ztoczyncédw, ktérzy mieliby zaczgé w strefach
i [E] umiesé w strefie [[E], o ile to mozliwe;

ztoczynhcow zaczynajgeych w [ umiesc
w dowolnej sq3|edn|ej strefie). Jesli nie ma juz E’ oc przybycia

zadnych wolnych miejsc, odrzuc zioczyhce Po umieszczeniu zioczyhcy rozpatrz w jego strefie jego
z najmniejszym pozostatym zdrowiem i umies¢  moc przybycia (o ile takg ma). W przyktadzie powyzej
na jego miejscu nowego. Jego moc to ; B

W rzadkim przypadku, gdy skonczq sie To oznacza, ze zagraza cywilowi - przesun 1 cywila
ztoczyncy okreslonego poziomu, przetasuj z bezpiecznego obszaru do zagrozonego

pokonanych ztoczyhcow i stwérz z nich talie. (patrz ,Zagrazanie cywilom” na str. 18).

“ODCINEK 1 - PRZYKLAD

Jesli korzystasz z przygotowanych talii odcinka 1, drugqg odkrytq kartq ztoczyncy bedzie Pierwsza fala
Flaxian. Ich moc przybycia to ‘2 . To oznaczaq, ze Pierwsza fala Flaxian zadaje po 2 obrazenia wszystkim
bohaterom w jej strefie (jesli wiec Niezwycigzony bierze udziat w rozgrywce, bedzie w tej strefie i otrzyma

2 obrazenia, ktére nalezy umiescié na jego planszy bohatera). Jesli w strefie zadajgcego obrazenia
Ztoczyhcy nie ma zadnego bohatera, zamiast obrazef ztoczyhca zagraza tylu cywilom (jesli zatem nikt nie
gra Niezwyciezonym, przesun 2 cywili z bezpiecznego obszaru do zagrozonego).




L] L] T4
Umieszczanie stugusow
Stugusi to wrogowie z 1 zdrowiem wystepujgcy pod postaciq matych
prostokgtnych zetondéw. Gdy pojawi sie symbol umieszczania stugusow, za
07| kazdego pokazanego stugusa umiesé jego zeton w kazdej wskazanej strefie.
NajczeSciej wystepuje to tak jak w przyktadzie po lewej i oznacza
LUmies¢ 1 stugusa w kazdej strefie”.

W kazdej strefie moze sige znajdowa¢ maksymalnie 3 stuguséw. Zignoruj dodawanie stuguséw ponad ten limit.

Dodatkowe efekty Zdolnosci odcinka
hardkorowego KRUCHD U NAY 7 SUPERBOH|\TERAMI off Vicle odcinkow ma swoje
i specjalne zdolnosci. Kazda

poziomu

Niektére symbole na

torze znajdujqg sie ponizej
symbolu . Zignoruj je,

o ile nie grasz na najwyzszym
poziomie trudnosci. Jesli
jeste$ hardkorem i grasz

Na NAjwyzszym poziomie
trudnosci, rozpatrz je jak
zazwyczaj.

zdolno$€ ma symbol, ktory
pojawia sig réwniez na torze
i w ten sposéb informuje

0 momencie aktywacji
zdolnoSci.




|FAZA BOHATEROW . .- /

W tej fazie bohaterowie walczg ze swoimi wrogami ¥ o
poprzez wycigganie kostek z workdw i wypetnianie A y || |] ) II 1 "]@ [EE[
tymi kostkami swoich mocy. Gracze muszqg by¢ tutaj L '
jednak rozwazni, bo jak przesadzqg, spowodujq krakse
(opisanqg na str. 15). Gdy rozpoczynacie fazg bohatera, wyciggnijcie

o A a wszyscy po 3 kostki i zagrajcie je na pasujgce
Wyciqgganie | zagrywanie Kostek e e e s e
Gracze wyciggajq kostki seriami, po 3 kostki w 1 serii. Wtedy najtatwiej bedzie wyttumaczy¢, co kazda
z podstawowych mocy (opisanych na nastepnej
stronie) robi. Po zagraniu 3 kostek i rozpatrzeniu
wypetnionych mocy kazdy moze ponownie
wyciggnqc¢ kostki i powtérzy¢ caty ten proces.

=

Po wyciggnigciu kostek umies€ je na obszarze
gotowych kostek na swojej planszy bohatera.
Nastepnie uzyj ich do zakrycia pasujgcych symboli
na swoich kartach mocy. Czarne kostki to dzokery,
mozesz je umiesci¢ na dowolnym symbolu.

Kazda moc wymaga do uzycia pewnej liczby kostek wskazanej przez widoczne symbole. Nie musisz zakry¢
wszystkich symboli na karcie w jednej serii wyciqggnigcia. Zagrana kostka pozostaje na karcie do konca rundy —
bedziesz miat mozliwo$€ wypetnienia mocy w kolejnych seriach.

Kostki sq zagrywane pojedynczo. Gdy zagrywasz kostke, ktéra wypetnia
catkowicie moc (czyli zakrywa ostatni Wldoczny symbol) uzyj mocy, zanim
zagrasz nastepnq kostke. Po uzyciu mocy nie usuwaj z niej kostek. Pozostajgce
na niej kostki przypominajq, ze skorzystates juz z tej mocy w tej rundzie.

Przyktad: Niezwyciezony wyciqga I niebieskq i 2 zétte kostki. Postanawia
najpierw zagraé niebieskq i wypetnié niq (%) na swoim podstawowym ruchu, by
poruszy¢ sie do strefy [lll. Nastepnie zagrywa zétte i wypetnia nimi oba (£) na
swoim podstawowym ataku, zadajqgc tym samym 2 obrazenia Killcannonowi.

Jesli nie mozesz albo nie chcesz zagrac ktorej$ ze swoich kostek, musisz
je umiesci€ na obszarze upuszczonych na swojej planszy bohatera.
Musisz zagra¢ lub upusci¢ wszystkie 3 wqugmete kostki (w dowolnej
Fil- 1"&553 '_""""""'i""'"':. kombinacii), zanim bedziesz mégt znéw wyciggaé. Upuszczona kostka nie
moze zosta€ uzyta do konca rundy.

Gracze mogq wyciggaé i zagrywac kostki

w dowolnej kolejnosci. Nie muszq tego robi¢
jednoczes$nie z innymi cztonkami druzyny. Jesli
2 graczy wypetni swoje moce w tym samym
momencie, wspodlnie decydujq, ktérg moc
rozpatrzq najpierw — muszq to jednak zrobi¢ Po kilku rundach i oswojeniu sig z zasadami gry bedziesz
jedna po drugie;j. chciat zgrac sie ze swoimi cztonkami druzyny, by
korzystajgc z uzupetniajgcych sie mocy, ocali¢ cywili,
ratowac towarzyszy i pozby¢ sie ztoli.

Przyktad: Atom Eve wyciqggneta m.in. 2 zotte
kostki, ale w jej strefie nie ma ztoczyncy, ktéremu
mogtaby zadaé obrazenia dzieki podstawowemu
atakowi. Dostrzega, ze Niezwyciezony ma juz 2

z 3 fioletowych kostek potrzebnych do uzycia Latajqcej szarzy, ktérej moégtby uzyé do poruszenia ztoczyricy do niej.
Zostawia wiec z6tte kostki w swoim obszarze gotowych i czeka na kolejne wyciqgniecie Niezwycigezonego.

Gracze powtarzajg caty proces wyciggania 3 kostek, zagrywania ich i uzywania mocy tak dtugo, az postanowiq
przestac albo doprowadzqg do kraksy. Gracz doprowadza do kruksy, gdy wyciqgnie piqtqg czarnq kostke —
w takim przypadku musi natychmiast przerwaé wszystkie czynnosci (patrz ,Kraksa” na str. 15).

& L_,} SPRZECI

Kazdy bohater rozpoczyna z odkrytym zetonem sprzeciwu. Jesli wyciggniesz 3 niepodobajgce
Ci sie kostki, mozesz zclkryc’: swoj zeton sprzeciwuy, od’fozyé te kostki na bok, wyciggnq¢ 3 kolejne, a te
wczesniejsze wrzuci€ z powrotem — o ile plerwotne wyciqggnigcie nie doprowadzito do kraksy

Powta rzamy dla pod kreslenio: sprzeciw nie moze zapobiec kraksie. Aby odswiezy¢ swoj zeton (odkryé
go) musisz udac¢ sig¢ do kwatery Straznikbw (patrz nastgpna strona).




Zasieg

WSZYSTKIE moce dziatajq tylko w strefie, w ktérej sie znajdujesz, chyba ze wskazano inaczej. Cokolwiek robiq
twoje moce, zazwyczaj robig to w strefie, w ktérej znajduije sie figurka twojego bohatera (,tutaj”). Najbardziej
oczywistym wyjgtkiem od tej reguty sg moce ze stowem kluczowym zasiggowa, ktére sprawia, ze moc moze
obra¢ za cel co$ w sgsiedniej strefie.

Moce podstawowe

Ponizej znajduje sie opis mocy, ktoére sq dostepne od razu na planszach bohateréw:

Obrazeniq

_ Gdy uzywasz mocy, ktéra zadaje pewnq liczbe obrazen, umies¢ wskazanq liczbe obrazeh wyrazong
w zetonach na doktadnie 1 wrogu w zasiegu (nie mozesz rozdzieli¢ obrazeh pomiedzy wielu wrogdw).

HILLEAHHI]H

Startowe zdrowie ztoczyhcy jest wskazane w lewym gérnym rogu
jego karty. Zauwaz, ze w grach 2-, 3- i 4-osobowych te warto$ci mogq
sie rézni€. Gdy ztoczyhca otrzyma obrazenia rowne swojemu startowemu
zdrowiu, zostaje pokonany. Odrzu¢ jego karte na osobny stos.

'-‘E'L

Nietypowe przypadki obrazefi:

» Efekt zwiekszajqcy obrazenia (w tym zeton +, patrz str. 19) dziata na wszystkie symbole obrazen
na karcie — nawet taki w ramce tekstowej. Nie doda symbolu obrazerh do mocy, ktéra nie zadaje obrazen.

2 Gdy moc ma dodatkowe efekty zalezqce od liczby zadanych obrazen, liczysz wszystkie obrazenia, nawet
jesli przekraczajg one liczbe potrzebng do pokonania ztoczyncy.

Sttlumienie

Sttumienie pozwala ci zapobiec niektoérym ztym rzeczom.
Gdy ttumisz, umies¢ zeton sttumienia Ml albo na zdolnosci
ztoczyhcy w swojej strefie, albo na zdolnosci odcinka.

Poruszenie sie

Porusz figurke swojego bohatera do sgsiednie;j
strefy albo do kwatery Straznikow. Pamietaj, ze
- i |Z] nie sqgsiadujq ze sobaq.

Gdy wszystkie pola na zdolnoéci ztoczyhcy lub odcinka
zostang wypetnione, taka zdolnos¢ jest w petni sttumiona.

5" [KWATERA\STRAZNIKOW

Kwatera Straznikbw to miejsce, w ktorym
bohaterowie mogq odpoczg€. Mozesz uzy¢
mocy ruchu, aby ruszy¢ sie skqdkolwiek do
kwatery i z kwatery dokgdkolwiek.

Bedqc w kwaterze, nie mozesz obrac za
cel niczego w zadnej strefie, nawet przy
pomocy mocy zasiegowe;.

Jesli rozpoczynasz faze bohateréw
w kwaterze Straznikéw, ulecz sie

0 2 i od$wiez swoj zeton sprzeciwu
(patrz poprzednia strona).

Ratunek
Moce z ratunkiem moga:

»Poruszy€ cywila z obszaru zagrozenego
do bezpiecznego lub

»Prébowaé ocali¢ bohatera z kraksy
(patrz ,Ratowanie z kraksy” na str. 15).

Trening

Gdy nastgpnym razem miataby zosta€ uzyta, zamiast tego
usun z niej wszystkie zetony. Zauwaz, ze to jedyny sposéb,
w jaki zetony sttumienia mogq zosta¢ usunigte. Jesli nie
sttumite$§ w petni zdolno$ci ztoczyncy lub nie prébuje on
niczego zrobi¢ w fazie ztoczyhcdw, zetony pozostajq na
swoim miejscu na kolejng runde.

Sttumienie zdolnosci
odcinka

Pod kazdg zdolnosciq odcinka
znajduje sie oznaczenie, ktére
wskazuje, gdzie musi by¢
bohater, by jg sttumic. Jesli zdoInos¢ jest oznaczona jako
.globalna”, mozna jqg sttumi€ z kazdej strefy. W przeciwnym
wypadku bedzie wskazane, w ktérej strefie lub strefach
musisz by¢. Takie ograniczenia (o ile sq) zostanq opisane
w przewodniku. Odcinek 1 zawiera tylko globalne zdolnosci.

Zauwaz, ze niektore zdolnosci odcinkdw mogqg wymagaé
dodatkowych zetondéw sttumienia w zalezno$ci od liczby
bohateréw w grze. Na przyktad dolne pole Przystosowanych
do Ziemi zawiera symbol 4%, co oznacza, ze w grze

z 4 bohaterami petne sttumienie kosztuje o 1 zeton wiecej.

Wiele z uzywanych przez ciebie mocy przyniesie ci punkty pewnosci. Bedziesz mogt je wydaé w dalszej
czesci rundy na nauke nowych mocy. W fazie bohatera nie postuzg one do niczego — najwyzej bedziesz sie

czut lepie;j.
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Karty mocy 1
Bohaterowie rozpoczynajq gre z kartami mocy Typ , LATAJACA SZARTA
startowej (oraz po rozegraniu odcinka 1 mocy NV (wazny jedynie, = < _

jesliinne karty do

popisowej). Wraz z postepem gry nauczq sie niego nawigzujq)

nowych mocy.

Po wypetnieniu karty mocy rozpatrujesz jej tekst, E] e e
zadajesz wskazane na niej obrazenia i zdobywasz G Cprazenia

wskazane punkty pewnosci.
. o [E Zdobyte punkty
Jesli moc pozwala na wykonanie kilku rzeczy, o~ pewnosci

mozesz je rozpatrze¢ w dowolnej kolejnosci, a nawet
cze$¢ z nich pomingé (o ile nie wskazano inaczej).
Np. gdy Niezwycigzony uzywa Latajgcej szarzy, moze
zadac 2 obrazenia przed albo po swoim ruchu lub
nawet poming¢ ruch.

Kazda wymieniona na karcie akcja moze miec rézny
cel. Np. jesli ta sama karta zadaje obrazenia oraz
ttumi, mozesz zada¢ obrazenia jednemu ztoczyncy,
a sttumic drugiego — o ile obaj sq w twojej strefie.
Jesli moc jest zasiegowa, mozesz wybrac cele jej
akcji w réznych strefach.

Karty mocy majg wiele zastosowan. Jesli na karcie mocy natkniesz sie na niezrozumiate stowo lub symbol,
odszukaj je na karcie przypomnienia albo w skroécie zasad na koncu tej instrukciji.

Typy

Wigkszos¢ kart mocy ma symbol typu w lewym goérnym rogu. Typy sq 3:

m Potega @ Energia g Technologia

Typy same z siebie nic nie robig, ale niektére teksty mogq sie do nich odwotywaé (patrz ,Kombo” na str. 19).

Moce podstawowe na planszy bohatera nie majq typu — podobnie jak Ucz sie przez bicie.

Uzywanie ultramocy

Po odcinku 1 do gry dodasz ultramoce.

Ultramoce to wyjgtkowe czyny, ktére wymagajg od bohateréw dodatkowego przygotowania. Ktadzie si¢ je
zawsze ponizej supermocy o pasujgcym kolorze (patrz ,Karty ultramocy” na str. 17). Nie mozesz zagraé
kostek na ultramocy, dopoki nie wypetnisz supermocy powyzej. Wiele ultramocy wymaga wielu kolorow
kostek. Te symbole mogq by¢ zakryte w dowolnej kolejnosci.




Kraksa

Gdy bohater wyciggnie swojq pigtg czarng kostke, natychmiast dochodzi do kraksy. Przemeczyt sig i teraz
jest w niebezpieczenstwie. Wszystkie czarne kostki na planszy bohatera i jego mocach wliczajq sie do tego
limitu, nawet te w obszarze upuszczonych kostek.

Gdy doprowadzisz do kraksy, odtoéz 3 wtasnie KRAKS A = K[I

wyciqgnigte kostki na obszar gotowych kostek
i przewrd¢ figurke swojego bohatera — dasz w ten
sposbéb zna¢ druzynie, ze masz ktopoty.

Kraksa to nie to samo co nokaut (KO). Bohater
zostaje znokautowany tylko, jesli jego zdrowie
spadnie do 0 (patrz ,Znokautowanie (KO)” na

Twoi towarzysze mogq sprobowaé uratowaé cie do str. 18). Mozesz zosta¢ znokautowany w wyniku
konca fazy bohateréw (patrz ponizej). Jesli im sie to obrazen z kraksy, ale zanim do tego dojdzie, wciqz
uda, bedziesz mégt uzy€ kostek wczesniej odtozonych, jestes w bitwie, ztoczyfhicy mogq zadawag ci

ktére doprowadzity do twojej kraksy. obrazenia, mozesz by¢ leczony i poruszany przez

kosSciq kraksy i otrzymaé wskazane obrazenia.
Jesli wyrzucisz wynik ,+1”, otrzymujesz 1 obrazenie
i rzucasz ponownie (moze sie to zdarzy¢ wiele razy z rzedu).

o Jesli im sie nie uda, bedziesz musiat rzuci¢ SIEIE IOWarZEay 1P

Bohaterowie po kraksie nie mogq w tej samej rundzie wyciggac juz kostek, nawet jesli zostang uratowani
(chyba ze jakas moc wskaze, ze mogq wyciggnagé kostki).

Ratowanie z kraksy

Mozesz podjqg€ probe ratunku innego bohatera z kraksy, korzystajgc z mocy ratunku. Musisz by¢ w tej samej
strefie albo mie€ zasiggowy ratunek — mozesz wtedy ratowac z sgsiedniej strefy. Aby podjq¢ prébe ratowania,
rzu¢ kosciq ratunku.

Niezaleznie od wyniku rzutu ani ty, ani bohater z kraksy nie bedziecie mogli w tej rundzie wyciggac¢ wigcej
kostek (ratowanie z kraksy to ciezka robota).

Mozliwe wyniki na koSci ratunku to:

/2 | Epicki ratunek albo ratunek: Brawo, udato ci sie ocali¢ towarzysza! Postaw jego figurke
AN bohatera. To oznacza, ze uratowany bohater:

» Nie otrzyma obrazeh z kraksy na koniec fazy bohatera.

» Moze uzy¢ wciggnigtych kostek, ktére doprowadzity do jego kraksy.

Jesli wyrzucony wynik to epicki ratunek (taki z symbolem 1 punktu pewnosci), otrzymuijesz
dodatkowo 1 punkt pewnosci (do wykorzystania w najblizszej fazie treningu). Mozesz zatrzymaé
koS¢ przed sobgq, aby ci o tym przypominata.

x Porazka: Nie udato ci sig go ocali¢! Bohater moze otrzymaé obrazenia z kraksy.

Jesli uzywasz mocy ratowania o wartosci 2 albo wyzszej, mozesz podjq¢ préby ratowania w liczbie rownej tej
wartosci. Mozesz tez rozdzieli¢ ratowanie pomiedzy cywili i bohateréw w kraksie — decyzje podejmujesz po
kazdej probie.

Koniec fazy bohaterow

Faza bohaterdw konczy sig, gdy wszyscy gracze postanowili zakohczy¢ wycigganie kostek lub zostali do tego
zmuszeni przez krakse albo prébe ocalenia z kraksy. Gracze kohczq wycigganie kostek niezaleznie — nie muszq
na siebie czekac.

Nastepnie kazdy bohater w kraksie (taki, ktory nie zostat uratowany) rzuca kosciq kraksy i otrzymuje wskazane
obrazenia. Jesli to obnizy jego zdrowie do 0, zostaje znokautowany (patrz ,Znokautowanie (KO)” na str. 18).
W przeciwnym razie postaw jego figurke — bohater wyszedt z kraksy.
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W tej fazie bohaterowie mogaq:

» Nauczyé sie mocy ze swojej reki, ptacqc jej koszt w punktach pewnosci, ALBO odrzuci¢ karte z reki, aby

nauczy¢ sig Ucz sie przez bicie.

7 Zdobyé kostke poprzez odrzucenie z reki karty o pasujgcym kolorze (tylko raz na runde).

» Odrzuci€ lub poprzektada¢ nauczone wczesniej moce.

Nastepnie bohaterowie sig resetujq, czyli zwracajg wszystkie kostki do swoich workéw i uzupetniajq swoje rece.

Nauka mocy

1 | Kazdy gracz sumuje punkty pewnosci na swoich wypetnionych
mocach. Tyle mogg wyda¢ na nauke nowych mocy.

Koszt nauki mocy jest podany w lewym goérnym rogu jej karty. Mozesz sig
nauczy¢ tylu mocy, na ile cie sta¢. Niewydane pkt pewnosci przepadajg na
koniec fazy.

Nauczong supermoc umieS¢ ponizej swojej planszy bohatera w miejscu
oznaczonym odpowiednim kolorem. W przysztych rundach bedziesz mégt

zagrywac na niej kostki i korzysta¢ w taki sam sposoéb jak ze startowej mocy.

Oprécz oznaczonych kolorami miejsc kazdy bohater ma na swojej planszy
2 dodatkowe ,miejsca fleksu i bicepsu” — czyli po prostu 2 miejsca na karty
dowolnego koloru. Trzymaj je na prawo i ponizej swojej planszy.

Na kazdym miejscu moze znajdowac sig 1 supermoc. Jesli nie masz miejsca
na moc, mozesz zrobi€¢ miejsce, odrzucajgc juz nauczong Moc. Mozesz
réwniez poprzektada¢ swoje moce, jesli chcesz zmieni¢ miejsca, w ktérych
sie znajdujg (musisz jednak przestrzegaé ograniczen koloréw w pierwszych
4 miejscach).

Jesli masz watpliwosci, jak dziata twoja moc, zapoznaj sie ze skrétem zasad
na koncu tej instrukcji, rozdziatem ,Stowa kluczowe i mechaniki” na str. 19
oraz z ,Opisem kart” na str. 22 i 23.

Ucz sie przez bicie

Koszt w pkt pewnosci

by

6
\

\1‘:#5
ey

mm ol |FRLGL EI]EE Ucz sig przez bicie to specjalna moc, ktéra jest zawsze dostepna jako plan
awaryjny. Zamiast nauki mocy z reki mozesz odrzucic z niej 1 karte mocy, wzigé
karte ,Ucz sie przez bicie” i umiesci¢ jg na odpowiednim miejscu ponizej swojej
planszy bohatera (patrz ,Opis kart” na str. 23).

Cdrzut by mes w irokcha
trandngu, aby 1o darma

naucTyd sig mocy
@ kosziujgos| Bl albo minka| ¢

U - ol




Zdobycie kostki

Raz na faze treningu kazdy bohater moze odrzuci¢
karte mocy z reki, aby zdoby¢ z puli kostke w kolorze
odrzuconej karty i na state doda¢ jg do swojego
worka. Moze to zrobi€ niezaleznie od nauki mocy
(albo wzigcia karty ,Ucz sie przez bicie”).

Nie lubie udziela¢ takich strategicznych porad,
ale zrobie wyjgtek — zazwyczaj warto odrzuci¢
kartg, by wzig€ kostke. Na pewno znajdzie sie
Liczba kostek w puli jest ograniczona - jesli skonczqg jakas moc, bez ktérej sie obejdziesz.

sie kostki w ktéryms kolorze, nie bedzie mozna ich juz
zdobywag.

Reset
Po tym, jak skofczyte§ uczy€ sie mocy lub zdobytes kostke, wykonaj ponizsze:
» Odtdz wszystkie swoje kostki do swojego worka.

» Uzupetnij swojq reke do 5 kart mocy.

S

Karty ultramocy
Gdy uczysz sie karty ultramocy, musisz jg powiqzaé¢ (umiesci¢ ponizej) z kartg

supermocy o tym samym kolorze — co oznacza, ze przynajmniej jedna wymagana

kostka bedzie w tym samym kolorze. Jesli ultramoc wymaga wielu réznych koloréw i
kostek, mozesz jg powigzac¢ z supermocq dowolnego z tych koloréw. Uwaga: Nie gl iy
mozesz powiqza¢ ultramocy ze swojg mocq popisowq — tg rozpoczynajgcq gre |

w lewym gérnym rogu twojej planszy bohatera.

Nie mozesz sig nauczy¢ ultramocy, jesli nie masz supermocy w odpowiednim kolorze.
W fazie treningu mozesz poprzektada¢ karty i zmieni€ powigzania ultramocy, ale

jesli na koniec tej fazy jakas ultramoc nie jest powigzana z odpowiedniq supermocq,
odrzué¢ te ultramoc.

Jesli postanowisz odrzuci€ z reki dwukolorowq karte ultramocy, aby zdoby¢ kostke,
wybierz 1 kostke z koloréw widocznych na tej karcie — nie zdobywasz obydwu kostek.

Gdy podczas resetowania dobierasz nowe karty mocy, mozesz dobra¢ najwyzej
1 karte z talii ultramocy. Pozostate karty muszq pochodzi€ z talii supermocy. Jesli
chcesz, wszystkie karty mozesz dobrac z talii supermocy. Nie ma limitu liczby
posiadanych na reku kart ultramocy, istnieje tylko limit ich dobierania.




FAZA ZLOCZYNCOW

Teraz pora na ztoli. Odkryj wierzchniq karte z talii wydarzen i postepuj zgodnie z jej poleceniami od géry do dotu.

Sekcja sluguséw: Wigkszo$¢ wydarzeh sprawi, ze wszyscy stugusi wykonajq akcje.
Jesli karta wydarzenia nie zawiera polecenia dla stugusdw, ci po prostu nic nie robig.
Zignoruj ten obszar, jesli w grze nie ma zadnych stugusow.

Sekcja ztoczyRAcOw: Ta sekcja wskaze, ktérych ztoczyhcédw nalezy aktywowaé lub
z jakich swoich zdolnosci skorzystajg. Odszukaj pasujgcy symbol bqdz symbole na karcie
ztoczyhcy i rozpatrz to, co widnieje obok nich.

Sttumieni ztoczyncy: Jesli ztoczynca jest w petni sttumiony, usuf z niego wszystkie
zetony sttumienia i nie rozpatruj pierwszej rzeczy, ktérq postara sie zrobi€. Np. jesli ,Gin!
Gin!” jest kartg wydarzenia, to w przypadku w petni sttumionych ztoczyricbw zamiast
rozpatrywac ich zdolnosci (é:;i), usunatbys z nich zetony sttumienia. Nadal jednak
rozpatrujesz ich ataki (£2).

Jesli ztoczynca nie jest sttumiony w petni, umieszczone na nim zetony nie majq efektu — ale tez nie znikng, wigc
bedziesz mogt dokonczy€ ttumienie w kolejnych rundach.

A qurazanle cyW|Iom

Gdy ztoczyhca zagraza cywilom, przesuh odpowiedniq liczbe cywili w jego strefie z bezpiecznego obszaru

do zagrozonego. Jesli nadal ma zagrozi¢ cywilom, a w strefie nie ma juz bezpiecznych cywili, zabija brakujgcq
liczbe cywili. Przesuf zabitych cywili na obszar ofiar na planszy kwatery. Np. jesli w strefie jest tylko 1 bezpieczny
cywil, a moc ztoczyncy nakazuje /& & &, wpierw przesuh bezpiecznego cywila do zagrozonego obszaru,

a nastepnie zabij 2 cywili w zagrozonym obszarze.

Obrazenia wroga
Gdy wrbg zadaje obrazenia, otrzymujqg je wszyscy bohaterowie w tej strefie.
Jesli w strefie nie ma bohateréw, zagrozonych zostaje taka liczba cywili. ZN[IKA“T[IWANIE (K[I)
Nietypowe przypadki fazy ztoczyRcow: Gdy bohater ma na sobie
. L. ) L . » 10 zetonbw obrazen, zostaje
»Jesli karta nakazuje wielu ztoczyncom uzycie wielu zdolnosci (np. Gin! znokautowany (KO). Porusz
Gint), rozpatrz po 1 ztoczyhcy na raz. Rozpocznij od pierwszego z lewej go do kwatery Straznikéw,
wskazanego ztoczyhcy, rozpatrz wszystkie jego zdolnosci w podane;j usun z niego wszystkie zetony
kolejnoSci, a nastepnie przejdz do kolejnego. obrazen i umiesé znacznik
» Stugusi i ztoczynhcy dziatajq inaczej — efekty odnoszgce sig do jednych KO na obszarze KO
nigdy nie dziatajg na drugich. Wyjgtkiem jest stowo ,wrég”, ktére odnosi bohateréw na planszy
sie zaréwno do ztoczyhcow, jak i stuguséw (oraz do Maszynogtowego kwatery. Jesli w twojej
i Omni-Mana z odcinkéw 4 i 7). druzynie w sumie dojdzie do

3 nokautéw, gra natychmiast

»Jesli masz wybra¢ losowq strefg, rzu¢ kosciq ratunku. Tto Scianki wskaze > . .
konczy sie porazkaq.

1 ze stref.

2 Jesli dojdzie do remisu podczas rozpatrywania wydarzenia, mocy
Ztoczyhcy lub zdolnosci odcinka (np. 2 zZtoczyncow ma ,najwigksze zdrowie”), gracze wspdlinie go rozstrzygaja.

(ODCINEK 1~ PREYKLAD

Jesli korzystasz z utozonych talii odcinka 1, pierwszym dobranym wydarzeniem bedzie ,To dopiero T DOAERD
poczqtek!”. Jesli obaj startowi ztoczyficy sq nadal w grze i nie ruszyli sig, oto co si¢ dzieje: PCZATEK!
» Flaxanska pierwsza fala jest pierwszym z lewej ztoczyhcq. Zagraza 3 cywilom w swojej Ne—
strefie i przyzywa po 1 stugusie w KAZDEJ strefie (o ile nie jest w petni sttumiona — w takim x

przypadku zamiast tego usun zetony sttumienia). arry e
» Flaxahska pierwsza fala zadaje po 2 obrazenia wszystkim bohaterom w swojej strefie -
(nawet jesli byta wezesniej w petni sttumiona — usunqgte$ zetony sttumienia, by zapobiec
jej pierwszej mocy).
» Killcannon zadaje po 2 obrazenia wszystkim bohaterem w swojej strefie (o ile nie jest w petni
sttumiony — w takim przypadku zamiast tego usun zetony sttumienia).




SLOWAYKLUCZOWE | MECHANIKI

Kombo

Kombo przyznaje premie, jesli wypetnites$ juz w tej
rundzie moc wskazanego typu. Typ mocy jest
wskazany symbolem w lewym gérnym rogu jej karty.

Np. jesli karta zawiera tekst B Kombo: Sttum” to
gdy uzyjesz tej karty, bedziesz mégt cos sttumic, o ile
wczesniej w tej fazie bohatera uzytes innej mocy

z symbolem g

¢ Mozesz skorzystac z kombo tylko raz niezaleznie
od liczby uzytych mocy wskazanego typu.

¢ Sprawdzasz kombo tylko w momencie uzycia
karty — jesli uzyjesz mocy wskazanego typu,
pbZniej nie bedziesz mogt skorzystac z kombo.

¢ Moc kombo sprawdza twéj aktualny stan planszy
bohatera. Nie bierze pod uwage mocy uzytych
w specjalny sposob (np. przy pomocy
Z laboratorium) ani mocy uzytych, ale pézniej
odrzuconych lub wyczyszczonych przy pomocy
innych mocy (np. przy pomocy Czystej karty).

Wybuchowa

Moce ,wybuchowe"” zadajg wskazane obrazenia
wszystkim wrogom (ztoczyncom i stugusom) w strefie
bohatera.

Zdobywanie kostek
Gdy uzyjesz mocy z jednym
z tych symboli, natychmiast

wez z puli kostke wskazanego

koloru i dodaj jg na state do swojego worka.

W niektorych przypadkach na karcie moze pojawic
sie tekst ,Zdobqdz kostke” (np. ,Zdobqgdz dowolng
kostke”). Dziata to tak samo — natychmiast bierzesz
kostke z puli i doktadasz jg do swojego worka (o ile
na karcie nie napisano inaczej).

Jesli w puli nie ma kostek wskazanego koloru, nie
bierzesz kostki.

Czerwone kostki mogq by¢ zdobyte tylko przy
pomocy mocy popisowej Rozpalenie Rexa.
Rozpatrujgc tekst ,Zdobgdz dowolng kostke”,
wybierasz tylko pomiedzy z6ttg, niebieskq,
pomaranczowq i fioletowq kostkq.

Leczenie

Leczenie usuwa obrazenia z bohateréw. Bohater

nie moze mie¢ wiecej zdrowia niz jego maksimum
(zazwyczaj 10). Tak samo jak pozostate moce
leczenie dziata tylko na bohateréw w twojej strefie

(o ile nie jest zasiggowe). Punktéw leczenia z jednej
mocy nie mozesz rozdzieli€ na kilku bohateréw. Tekst
.Ulecz bohatera” pozwala wybrag, czy chcesz uleczy€
siebie, czy innego bohatera w twoim zasiggu.

Zasiegowa

Moce ,zasiggowe” mogq oddziatywaé na twojq lub
na sgsiedniq strefe. Zasigg dotyczy wszystkiego na
karcie, a rézne akcje mogq objq¢ dziataniem rézne
strefy.

Przyktad: Gdy uzywasz Skoordynowanego natarcia,
mozesz zada¢ obrazenia w jednej strefie, a drona
umiesci¢ w innej.

akDUELTHIWANL RATAREIL

+ (Wzmochnienie)

Gdy uzywasz mocy z tym symbolem, umies¢ zeton
o na jednej ze swoich mocy. To na state zwigksza
obrazenia zadawane przez tg¢ moc o 1.

»Nie mozesz wzmocni€ mocy innych bohateréw —
tylko wtasne.

»Nie mozesz wzmocni€ mocy, ktéra nie zadaje
obrazen.

»Ta premia zostanie dodana do kazdych obrazen
zadawanych przez te karte, nawet takich w ramce
tekstowej, ale nie wptywa na efekty zwiekszajqgce
obrazenia.

Przyktad: Niezwyciezony wypetnia Pogadanke,
posiadajqc w grze Drona wsparcia i Supersite.

Jesli wzmocni Drona wsparcia, od teraz ta karta
bedzie zadawata 3 obrazenia za kazdym razem,

gdy zdecyduje sie przy jej pomocy je zadag. Jesli
wzmocni Supersite, jej podstawowe 1 obrazenie
zwiekszy sie do 2, ale nadal bedzie dodawa¢ tylko

+1 po pozostatych mocy o typie potega @ Nie moze
wzmocni¢ Pogadanki, poniewaz nie zadaje ona
obrazen.

II;
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TRYBY GRY

PUNKTACJA

Gra konczy sie natychmiast, gdy druzyna spetni warunek zwyciestwa podany na karcie epizodu albo dozna
porazki, spetniajqc jeden z jej warunkéw (patrz str. 9). Jesli chcesz sie dowiedzie¢, jok dobrze wam poszto,
mozesz pozna¢ wynik druzyny, korzystajqc z tych zasad:

» Zdobywacie punkty za wygrang w zalezno$ci od poziomu trudnosci: 20 punktéw za tatwy, 30 za normalny
i 50 za hardkorowy.

»Zdobywacie punkty za kazdego pokonanego ztoczynce: 1 punkt za poziom |, 2 za poziom Il'i 3 za poziom lIl.
2 Tracicie 1 punkt za kazdq ofiare (mortwego cywila).

2 Tracicie 3 punkty za kazdy nokaut.

»Zdobywacie 15 punktéw za kazdg karte wyzwania, z ktérq sie mierzyliscie.

»Jesli NIE gracie w trybie kampanii, zdobywacie 10 punktdw, jesli nie wybraliScie kart pomocnikéw, albo
zdobywacie 5 punktow, jesli wybraliscie tylko 1 karte.

W przewodniku znajdujq sie tez dodatkowe warunki punktacji wiasciwe dla kazdego odcinka.

KARTY POMOCNIKOW | WYZWAR™ -\

Karty wyzwan i pomocnikéw wptywajq na trudnoS¢ gry.

Karty wyzwan dodajq state warunki, ktére utrudniajg rozgrywke.
Karty pomocnikéw oddajq w rece druzyny specjalng moc, ktérej mozna uzy¢ raz na gre, co utatwi rozgrywke.

Karty pomocnikéw nie nalezq do zadnego z bohateréw — druzyna wspdlnie decyduje czy chce z nich
skorzysta€. W przeciwienstwie do mocy karty pomocnikdéw nie sq zazwyczaj ograniczone aktualng lokacjq
bohatera i mogq wptywaé na dowolng strefe.

O ile nie wskazano inaczej, karty pomochnika mozna uzy¢ w dowolnym momencie, w ktérym da sige uzy€ mocy.

TRYB SOLO L

W trybie solo kierujesz 2 bohaterami, z ktérych kazdy ma wtasny worek i plansze. Przygotuj gre jak do rozgrywki
2-osobowej, ale zamiast dobra¢ osobno dwie 5-kartowe rece, dobierz jedng 7-kartowq reke
(EENNAERYS) po odcinku 1taka reka bedzie sie sktadaé z 5 supermocy i 2 ultramocy).

Zdrowie ztoczyncow jest takie jak w grze 2-osobowej, uzyj réwniez 2-osobowej strony karty odcinka.

W fazie bohateréw mozesz wyciggac¢ kostki z workdéw i uzywaé mocy bohateréw w dowolnej kolejnosci, tak
jakby kazdy bohater byt kontrolowany przez niezaleznego gracza. Kazdy bohater moze wyciggac€ i zagrywaé
kostki tylko ze swojego worka.

Faza treningu solo
Podczas fazy treningu bohaterowie korzystajq ze wspdlnej reki, ale nie dzielg sie punktami pewnosci.

Przyktad: Jesli Niezwyciezony ma 2 pkt pewnosci, a Atom Eve 4, to kazde z nich mogtoby sie nauczy¢ mocy o koszcie
2, ale tylko Eve mogfaby nauczyé sie mocy o koszcie 3 albo 4.

Jesli nie masz na reku karty odpowiedniej dla ktéregos z bohateréw, moze sie on nauczy¢ Ucz sie przez bicie
(jok zwykle odrzucasz karte z reki w takim przypodkl?), nawet jesli inny bohater nauczyt sie juz mocy w tej rundzie.

Kazdy z twoich bohateréw moze zdoby¢ kostke (musisz odrzuci¢ z reki 1 karte za kazdq kostke).

Nie uzupetniaj reki, dopoki obaj bohaterowie nie ukoficzq fazy treningu
(EENAERS mozesz dobra¢ do 2 kart ultramocy podczas uzupetniania reki).



TRYB KAMPANII T

Tryb kampanii wprowadza prosty sposdb na rozegranie z druzynq wszystkich odcinkédw w kolejnosci. Ocen
swojg kampanie przy pomocy arkusza znajdujgcego sie ha kohcu przewodnika albo przy pomocy aplikacji.

Masz 2 préby na wygranie kazdego z odcinkdw. Jesli gra zakofczy sie porazkq, zdobywasz karte pomocnika,
ktéra utatwi ci przyszte rozgrywki. W przewodniku wskazany jest pomocnik, ktérego zdobedziesz po przegranej
konkretnego odcinka. Jesli masz juz tego pomocnika, zdobywasz innego, losowego. Jesli to byto twoje pierwsze
podejécie do odcinka, sprébuj ponownie. W przeciwnym wypadku przejdz do nastepnego.

Zatrzymujesz wszystkich zdobytych pomocnikéw do momentu, w ktérym uzyjesz ich, aby wygra¢ odcinek.

To oznacza, ze jesli zwyciezysz bez korzystania z nich, mozesz ich zatrzymaé na przyszte odcinki. Oznacza to
tez, ze jesli wykorzystasz jakiego$ i nadal przegrasz, odzyskasz go na kohcu odcinka i jednoczesnie dostaniesz
nowego za przegrang.

Gdy zwyciezysz, podlicz swoj wynik i przejdz do nastgpnego odcinka.

Do kazdego odcinka przypisana jest opcjonalna karta wyzwania, ktérego mozesz sie podjq¢ dla zdobycia
dodatkowych punktéw. Mozesz podjq¢ sie wyzwania jedynie, jesli wygrates poprzedni odcinek (niewazne, za
ktérym z dwoch razéw).

Punktacja kampanii
Jesli korzystasz z aplikacji, poznasz swéj wynik w niej. W przeciwnym razie podlicz go na arkuszu kampanii:
»Jesli przegrate$, oznacz to na arkuszu, ale nie podliczaj punktow.

»Jesli wygrate§, podlicz punkty w sposdb opisany na sgsiedniej stronie, ale pomin krok, w ktérym dodajesz
punkty w zaleznoSci od liczby uzytych kart pomocnikéw.

»Jesli wygrates za pierwszym razem, zdobywasz 10 dodatkowych punktow.

Po ukonczeniu wszystkich 7 odcinkéw zsumuj swoje wyniki i przejdz do strony 21 przewodnika, by dowiedzie€ sig,
jak ci poszto.

HEROS - WARIANT CZASOWY .

Niezwycigzony: Narodziny bohateréw sprawdza sie dobrze w trybie na czas. Jesli sqdzisz, ze twoja grupa
jest sktonna do nadmiernych deliberacji lub po prostu macie ochote na dodatkowe wyzwanie, ustawcie
10-minutowy alarm na poczqtku kazdej fazy bohateréw.

Gdy skofczy sie czas, ta faza natychmiast dobiega kohca. Bohaterowie mogq dokonczy¢ rozpatrywanie mocy,
jesli byli w jego trakcie, ale wszystkie kostki w obszarze gotowych muszqg by¢ traktowane jako upuszczone.
Bohaterowie nieuratowani z kraksy jak zwykle rzucajqg kosciqg kraksy i otrzymujq wyrzucone obrazenia.

Jesli wolisz spokojniejszq rozgrywke, ustaw czas na 15 minut. Jesli pragniesz zazna€ chaosu, ustaw czas
na 5 minut.

2]
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Autoodzyskanie — Po uzyciu nastgpnym razem, gdy inny
bohater w twojej strefie bedzie miat krakse, mozesz podjqé
probe ratunku (niezaleznie od tego, gdzie ten bohater byt
w momencie, w ktérym wypetnites Autoodzyskanie). To jest
dodatkowy efekt oprécz zwyktego ,Uratuj 2" na karcie.
WCcigz rzucasz kosciqg ratunku i nie mozesz wyciggac
wiecej kostek w tej rundzie.

Banka-wstanka - Atom Eve rozpoczyna gre z zetonem
banki. Jesli nie korzysta z niego zaden bohater, przechowuj
go na tej karcie. Gdy przekazujesz go bohaterowi,

umies$¢ go na planszy tego bohatera w poblizu symbolu
maksymalnego zdrowia. Zeton lezy tam tak dtugo, az uda
mu sig zapobiec obrazeniom albo dopdki Eve nie przekaze
go innemu bohaterowi — nie ,znika” na kohcu rundy. Eve
moze daé banke samej sobie.

Bafka moze zapobiec jedynie obrazeniom zadanym przez
ztoczyficow. Nie powstrzyma obrazen od stugusow, kraksy
ani innych mocy bohateréw. Nie mozesz samemu zwrécié
zetonu.

Bi-Plane — Jesli nie moze sie ruszy¢ (poniewaz jest
w strefie [ lub w nastepnej strefie juz jest 2 ztoczyhcéw),
zagrozi 4 cywilom w swojej aktualnej strefie.

Biegtosc obrony — Na state zdobqdz kostke wskazanego
typu i zagraj jg na inng moc (albo do obszaru
upuszczonych, jesli nie chcesz albo nie mozesz jej zagraé).
Musisz rozpatrze¢ moc BiegtoSci przed mocg, ktérg ta
nowa kostka ewentualnie wypetnita.

Biegtos¢ oreza - Patrz Biegto$¢ obrony.
Biegto§¢ umystu — Patrz Biegto$¢ obrony.

Btyskawica tancuchowa - Wyciggnigete czarne kostki
nie doprowadzg do natychmiastowej kraksy. Nie mozesz
zagrac wyciqgnietej czarnej kostki, jesli miatoby to
doprowadzi€ do kraksy.

Mozesz wyciggngg¢ kostki, nawet jesli normalnie nie
mogtbys (poniewaz miates krakse albo podijgtes probe
ratunku bohatera z kraksy).

Co6z za bohaterski nonsens — Jesli jest tylko 1 ztoczyhca,
uzywa on mocy Pierwszy z lewej i pierwszy z prawej
ztoczyhca tylko raz.

Cudowny wzrost — Patrz Grad ciosow.

Czysta karta — Usuniecie kostek z wypetnionej mocy
sprawi, ze stracisz wynikajqce z niej pkt pewnosci oraz

ze nie bedzie mogta by¢ czgscig kombo. Czarne kostki
zwrécone do worka nie wliczajq sig juz do twojego limitu
kraksy (bedgq sie liczyty, gdy powtérnie je wyciqgniesz).
Jesli miates krakse, zostate$ uratowany i wypetnite§ Czystq
kartg, nadal jestes traktowany jak po kraksie i nie mozesz
dalej wyciggac¢ kostek.

OPIS KART

Do granic — Wyciqgniete czarne kostki zwracasz do worka,
zanim doprowadzityby do kraksy. Musisz zwrdci€ czarne
kostki do worka, nie mozesz ich zachowa¢. Pozostate
kostki trafiajg do obszaru gotowych kostek bohatera.
Mozesz wyciggngg¢ kostki, nawet jesli normalnie nie
mogtbys (poniewaz miates krakse albo podijgtes probe
ratunku bohatera z kraksy). Jesli bohater wyciggnat kostki,
bedqc w kraksie, nie moze ich zagrag¢, poki nie zostanie
uratowany.

Domowy obiadek — Mozesz uzy¢ tej karty, aby
natychmiast uratowa¢ dowolnego bohatera z kraksy.
Nie musisz rzuca¢ koscig ratunku. Uratowany bohater nie
musi by¢ w twoim zasiegu, nie traci tez swoich kolejnych
wyciqgnie¢. Uratowato ich przepyszne jedzonko pani
Grayson.

Dowolnos¢ tworzenia — W momencie wypetnienia
sprawdz, ilu bezpiecznych cywili jest w twojej strefie.
Rozpatrujesz tylko 1z 3 efektow (nie mozesz ratowaé 2,
a nastepnie zadaé +1 obrazenia, poniewaz teraz jest 4+
bezpiecznych cywili).

Energia przemiany - Jesli odrzucisz dwukolorowq
ultramoc, skorzystasz z obu efektow.

Flaxanski czotg — jesli Flaxafski czotg znajduje sie
w strefie [, jego moc zagrozi tam tylko 2 cywilom.

Grad cioséw — Powtoérz te moc za kazdg inng wypetniong
moc tego typu. Liczq sie tylko aktualnie wypetnione moce
(tzn. nie licz mocy zagranych w wyjgtkowych przypadkach
takich jak Z laboratorium albo Niezmordowana powtérko).
Kazde uzycie powiela obrazenia oraz kazdy tekst

(z wyjatkiem tekstu o powtérzeniu tej mocy).

Magmaniak — Jego moc zada obrazenia wszystkim
bohaterom, innym zloczyficom oraz stugusom w jego
strefie. Jesli w jego strefie nie ma bohaterdéw, jego moc
zagrozi tylko 3, nie 6 cywilom.

Master Gator — Jesli nie moze sie ruszy¢ do strefy

z najwigkszq liczbq zagrozonych cywiléw (poniewaz jest
tam juz 2 ztoczyncédw) albo juz w niej jest, rozpatruje reszte
swojej mocy tam, gdzie jest.

Molekularna przemiana — Nie mozesz zdoby¢ czerwonych
ani czarnych kostek.

Mozesz odrzuci¢ supermoc, aby nauczy¢ sie ultramocy
albo odwrotnie, byle tylko na koficu wszystkie twoje
ultramoce byty powigzane z pasujgcymi supermocami.
Mozesz rowniez odrzuci¢ Nowego i lepszego.

Multi-Paul — Nie moze otrzyma¢ obrazef, jesli w jego
strefie sq stugusi, nawet jesli moc jest wybuchowa lub
w inny sposob zabitaby stuguséw.



NieSmiertelnos§é - Po wypetnieniu tej mocy usun jg ze
swojej planszy bohatera i odtéz na bok. Od teraz obroni

cie przed nokautem, nawet gdyby do niego doszto w innej
rundzie. Kostki z tej karty zwr6¢ do worka na kohcu rundy.
Jesli miatbys jg odrzuci¢ w wyniku dziatania Z laboratorium
albo Niespodziewanego sojusznika, zamiast tego odt6z

ja na bok. Skopiowanie jej przy pomocy Niezmordowanej
powtorki nie daje dodatkowych efektow.

Niezmordowana powtérka — Nie otrzymujesz
dodatkowych pkt pewnosci z powtdrnie uzytych mocy,
powtodrzenia nie liczq sig tez na potrzeby efektow kart:
Grad ciosdéw, Cudowny wzrost i Wiecej robotow.

Nowy i lepszy — Jesli na odrzucanej mocy znajdujq sie
kostki, odt6z je do swojego obszaru upuszczonych.

Obwoéd zasilania — Nie mozesz przyjg¢ wiecej obrazen,

niz masz pozostatego zdrowia (mozesz sie jednak
znokautowaé, jesli naprawde chcesz). Jesli wypetnites inng
moc @, mozesz sig uleczy¢ przed przyjeciem obrazen.

Plan awaryjny Cecila — po odkryciu karty wydarzenia
mozesz wydac te karteg, aby zapobiec dowolnej kombinaciji
dwoch mocy (4#) ztoczyicy lub ciosow (£22). Zdolnosci,
ktérym zapobiegniesz, mogq naleze€ do tego samo
ztoczyhcy albo dwoch réznych. W strefie ztoczyhcy nie
musi by€ zadnego bohatera. Mozesz zapobiec tylko takim
2 zdolnoSciom, ktére miatyby zaj$¢ w tej samej fazie
ztoczyncy. Nie mozesz ,zachowag¢” sobie jednej z nich na
pozniej.

Punkt zwrotny — Zadaje 1 obrazenie za kazdego cywila,
ktérego w tej rundzie osobiscie poruszytes z zagrozenia do
bezpieczenstwa (mozesz ich trzymaé oddzielnie w strefie
bezpieczenstwa).

Rozpalenie — Rex rozpoczyna gre z zapasem czerwonych
kostek obok swojej planszy bohatera. To jedyna moc,
dzieki ktérej mozna zdobyé czerwone kostki.

Czerwonymi kostkami moze zakrywaé symbole dowolnego
koloru. Moce z czerwonymi kostkami zadajq +1 obrazenie
do kazdych zadawanych obrazer, tak jakby kazda kostka
byta zetonem +

Gdy bohater uzupetni moc, otrzymuje 1 obrazenie za kazdq
czerwonq kostke na niej niezaleznie od tego, co ta moc
robi. Te obrazenia zostang zadane bohaterowi tylko raz,
nawet jesli co§ pozwoli powtérzy¢é mu te moc.

Skoordynowane natarcie — Robot rozpoczyna gre
z zetonem drona. Jesli nie jest na wrogu, przechowuj go na
tej karcie.

Zeton lezy na wrogu tak dtugo, az jaki§ bohater wykorzysta
go, by zwigkszy¢ zadane obrazenia albo az Robot umiesci
go gdzies indziej dzigki powtérnemu uzyciu tej mocy.
Wrég, ktéremu zadasz obrazenia, nie musi by¢€ tym
samym wrogiem, na ktérym umiescites drona (nie muszg
by¢ nawet w tej samej strefie, poniewaz ta moc jest
zasiegowa).

Straznicy, zbiérka! — Nie mozesz zdoby¢ czerwonych
ani czarnych kostek. Jesli bohater zdobyt kostke, bedqgc
w kraksie, nie moze jej zagrag, poki nie zostanie uratowany.

Techniczny geniusz — Na poczqtku gry Robot dobiera
karty Eksperymentalnej optyki, Eksperymentalnego
motolotu i Eksperymentalnego blastera i umieszcza je
obok swojej planszy bohatera.

Gdy robot uzywa Technicznego geniusza, wybiera

1z 3 eksperymentalnych mocy i przekazuje jg wybranemu
bohaterowi (moze wybraé siebie). Ten bohater musi mie¢
miejsce na kartg, ale moze odrzuci€ juz posiadang moc,
aby zrobi¢ na to miejsce (jesli na odrzucanej karcie byty
kostki, trafiajg na obszar upuszczonych).

Jesli bohater wypetni eksperymentalng moc, musi jg
zwréci€ w fazie treningu na jej poczgtkowe miejsce obok
planszy Robota. Jesli jej nie uzyt, moze jq zatrzymac na
przyszie fazy bohateréw. Bohater moze rowniez zwrdcic
nieuzytq eksperymentalng moc (aby zrobi¢ miejsce

na inng moc). Gracz zdobedzie darmowg moc dzieki
Eksperymentalnej optyce tylko wtedy, gdy jg wypetni.

Telekopneza - Jesli wybierzesz ,Porusz ztoczyfhce”, porusz
go ze swojej strefy do sgsiedniej. ,Cisnij” nie jest stowem
kluczowym. Po prostu wybierz stugusa i innego wroga

W swojej strefie i zadaj im po 1 obrazeniu.

Ucz sie przez bicie — Mozesz wzig¢ te karte tylko, jesli
aktualnie jej nie masz. Tak jak przy pozostatych mocach,
aby jej uzy€, musisz jg wypetni€. Po wypetnieniu otrzymasz
z niej pkt pewnosci, nawet jesli jej nie odrzucisz.

W dwoch miejscach na raz — Po tym, jak wykonates z tej
karty wszystkie akcje, ktére chciates (obrazenia, ruch,
ratunek 2), mozesz powtornie je wszystkie wykonaé. Nie
powtarzasz czesci tekstu pozwalajqcej na powtarzanie!

Wcigz w robocie — Wszyscy ztoczyhcy zagrazajg
1 dodatkowemu cywilowi, gdy przybywajqg, nawet jesli
zazwyczaj nie majg mocy przybycia.

Wiecej robotow — Patrz Grad ciosow.

Wyrzucony w przestrzen — Wybrany za cel ztoczyhca
nie bedzie korzystat ze swojego ataku ani mocy w fazie
ztoczyncodw. Nie moze otrzymac obrazen. Umieszczone
wczesniej zetony obrazen i sttumienia pozostajg na nim.
Nie opuszcza swojego miejsca w strefie (tzn. jesli jest
tam jeszcze jeden ztoczyhca, to nie da sie tam poruszy¢
trzeciego).

Wytrzymaty duch - Leczenie bohatera liczy sie jedynie,
jesli leczony bohater byt ponizej swojego maksimum
zdrowia.

Z laboratorium — Nie otrzymasz pkt pewnosci

z odrzuconych mocy, nie bedq sie one liczy€ na potrzeby
kombo oraz nie bedq brane pod uwage przy mocach,
ktére liczq uzycie mocy konkretnego typu.

Zabojcza wirébwka — Musisz zada¢ obrazenia po ruchu,
nie przed nim.

Zgromadzenie heroséw — Wybierz dowolng karte
pomocnika, ktorej druzyna jeszcze nie posiada

(i nie zagrata w tej grze), i dodaj jg do tych dostepnych.
Nie musisz z niej od razu skorzysta€. Jesli grasz w trybie
kampanii, mozesz zatrzymacé niewykorzystang karte
pomocnika nha przyszte odcinki.
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Efekty kosci ratunku: Gdy rzucisz nig podczas proby ocalenia bohatera z kraksy (patrz str. 15):

Epicki ratunek: Ocalasz towarzysza ; . , Porazka: Bohater
‘/ Ratunek: Ocalasz - P
{i}| oraz zdobywasz 1 dodatkowy pkt ; towarzvsza X w kraksie wcigz jest
pewnosci w nastepnej fazie treningu. yszd. : zagrozony.

\..\ Hardkorowy: Ten symbol na karcie odcinka wskazuje efekt, ktéry ignorujesz, o ile nie grasz na hardkorowej
trudnosci (patrz str. 11).

. i . . Kombo: Premia, jakg otrzymasz, jesli uzytes wezesniej w tej rundzie mocy wskazanego typu
o ‘} (patrz str.19).

Kwatera Straznikéw: Gdy rozpoczynasz tutaj faze bohaterdéw, ulecz sie o 2 i od$wiez swoj zeton
sprzeciwu (patrz str. 12-13).

‘5‘ ™. Zdolnosé/atak ztoczyhcy: Gdy karta wydarzenia zawiera ktérys z tych symboli, rozpatrz efekt tego
’ \.a# Ssymbolu podany na karcie wskazanego ztoczyfcy (str.18).

_ ~ obrazen pomiedzy wieloma wrogami (str. 13). Wrogowie atakujg wszystkich bohateréw w swojej strefie.
' Gdy ztoczyhca zadaje obrazenia, a w jego strefie nie ma bohateréw, zamiast tego zagraza liczbie cywili
réwnej obrazeniom (str. 18).

n» Obrazenia: Umies¢ wskazanq liczbe obrazeh na odpowiednim celu. Bohaterowie nie mogq rozdziela¢

L 1| Pewnosé: Sume punktow pewnosci na wypetnionych kartach mocy mozesz wydaé na nauke nowych
mocy w fazie treningu (patrz str. 16).

Porusz sig: Porusz figurke swojego bohatera do sgsiedniej strefy albo do kwatery Straznikow (patrz str. 13).

ﬂ Stugus: Za kazdego pokazanego stugusa umies¢ po 1 stugusie we wskazanych strefach. Najczescie
B wystepuije to tak jak w przyktadzie po lewej i oznacza ,Umiesé 1 stugusa w kazdej strefie” (patrz str. 115.

Sttum: UmieS¢ zeton sttumienia l na polu zdolno$ci ztoczyncy albo odcinka. Wypetnienie wszystkich pol
zablokuije jej nastepne uzycie (str. 13).

E §trefy: Plcmsz’e.S stref. ‘St.refa startowa !(quego z’roczyf\c’y’ jest wslfozono w prawym gérqym rogu
jego karty. Jedli oba miejsca w tej strefie sq petne, umies¢ ztoczyhce na najblizszym mozliwym
miejscu (patrz str. 10).

Symbol mocy: UmieS¢ kostki, ktére wyciggnates ze swojego worka, na tych symbolach na swoich kartach.
Gdy wypetnisz moc (zakryjesz ostatni symbol na jej qucie%, uzyj jej. Czarne kostki to dzokery i mogq zostacé
umieszczone na dowolnym symbolu (str. 12). Inne symbole to:

.:I:‘. Z6ity Niebieski @ Pomaranczowy ﬁ Fioletowy
A
“ “ m Umieséé ztoczyhce: Odkryj ztoczynce ze wskazanej talii i umiesé go (patrz str. 10).

Uratuj: Przesun cywila do bezpiecznego obszaru albo podejmij probe ocalenia bohatera z kraksy (patrz str. 13).
Wrég: Oznacza zaréwno stugusow, jak i ztoczyhcoéw.
Wybuchowa: Zadaje obrazenia wszystkim wrogom tutaj (str. 19).

Wzmochnienie: Umies¢ zeton wzmocnienia na 1 ze swoich mocy. To na state zwieksza obrazenia zadawane
przez te moc o 1 (str. 19).

ﬂ":. Zagrozenie: Za kazdy taki symbol przesun 1 cywila z bezpiecznego obszaru do zagrozonego. Jesli wszyscy
cywile sq juz zagrozeni, zamiast tego zabij 1 (str. 18).

Zasiggowa: Moze obra¢ za cel sgsiednie strefy (str. 19).

@Jﬁpﬁf Zdobqdz kostke: Zdobgdz kostke wskazanego koloru i na state dodaj jg do swojego
worka (str. 19)

Zdrowie: Liczba obrazen, ktére trzeba zadaé ztoczyicy, aby go pokonaé (patrz str. 13), albo otrzymaé
- jako bohater, aby zostaé znokautowanym (str. 18). Dodaj zetony obrazen, gdy cel otrzymuije
obrazenia. Usun zetony, gdy cel jest leczony.



