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WSTEP

Wciel sie w SINESTRO™, LEXA LUTHORA™
albo innego Supertotra. Starn do pojedynku
z najwiekszymi Superbohaterami ze Swiata
DC Comics!

Na poczatku mozesz jedynie zadawac prze-
ciwnikom ciosy piescia, jednak w trakcie gry

ELEMENTY GRY

206 kart
106 kart talii gtéwnej
+36 startowych Ciosow
+16 startowych Bezsilnosci
+16 Kopniakow
+12 Superbohateréw
+20 Stabosci

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Kazdy gracz losuje jedng duzq karte Su-
pertotra, ktadzie odkryta przed sobg i czy-
ta na gfos jej umiejetnos¢. Nieuzywanych
Superfotréw odtéz do pudetka.

2. Kazdy gracz otrzymuje 7 Ciosow i 3 Bez-

silnosci. Jest to startowa talia gracza. Nie-
odtéz do pudetka.

Ciosy umozliwiajg zdobywanie silniejszych
kart do talii. Bezsilnosci symbolizujq trudne
momenty w zyciu Superfotra i przeszkadzajq
w grze, zapychajqc reke gracza.

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

powiekszasz swojq talie o nowe, coraz sil-
niejsze karty - nowe rodzaje cioséw, sprzet
i sprzymierzencow. Za zdobyte karty i poko-
nanych Superbohateréw zdobywasz Punkty
Zwyciestwa. Wygra gracz, ktéry na koniec gry
bedzie mie¢ najwiecej Punktéw Zwyciestwa.

7 Supertotrow (duze karty)
6 zetonéw zamrazania
Kilkadziesiagt zetonow Punktow Zwyciestwa

1 instrukcja

4, Odszukaj 12 Superbohateréw. Odtoz FLA-
SHA™ na bok i potasuj pozostatych 11. Wy-
losuj 7 z nich i umies¢ na stole w zakrytym
stosie. Nieuzywanych Superbohateréw
odtéz do pudetka (bez podgladania). Na
koniec na wierzch stosu-Superbohateréw
pot6z odkryta karte FLASHA™.

5. Pozostate karty tworza talie gtéwna (106
kart), na ktora sktadajg sie Bohaterowie,
Supermoce, Ekwipunki, Lokacje oraz to-
trzy. Potasuj je i umies¢ w zakrytym stosie.
Nastepnie dobierz z talii gtéwnej 5 kart
i umies¢ je odkryte w linii na stole. Beda

tworzy¢ bank kart.
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PRZEBIEG GRY

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

Gracze wykonujg swoje tury w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek ze-
gara. Zaczyna losowo wybrany gracz. W swo-
jej turze gracz zagrywa karty z reki, wykonuje
opisane na nich dziatania i za zebrane Punk-
ty Mocy kupuje nowe karty, ktére wzmocnia
jego talie.

Zagrywanie kart

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

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

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

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

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

Kupowanie kart

Gracz sumuje Punkty Mocy na zagranych
kartach.

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

Kopniaki sa dostepne az do wyczerpania sto-
su, mozna kupic ich kilka w jednej turze.

Kupione karty gracz natychmiast ktadzie na
swoim stosie kart odrzuconych, chyba ze
karta wskazuje inaczej.

Kolejnosc zagrywania i kupowania kart

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

Koniec tury

1. Gracz odktada wszystkie zagrane karty i te,
ktére 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. Jesli gracz nie ma wystarczajgcej liczby
kart w swojej talii — dobiera tyle, ile moze.
Nastepnie tasuje swoje odrzucone karty,
tworzac z nich nowa talig, 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 Super-
bohater, to gracz odkrywa teraz nowego
Superbohatera- z wierzchu stosu. Nowy
Superbohater natychmiast atakuje-graczy
(patrz str. 6).

Teraz do gry-przystepuje kolejny gracz.



Przyktadowa tura

Pierwsza tura gracza. Gracz tasuje 10 kart starto-
wych i dobiera 5 na reke. Sg wsrdd nich 4 Ciosy
i 1 Bezsilnos¢. Gracz zagrywa 4 Ciosy, ktére daja
mu 4 Punkty Mocy. Kupuje GIGANTE™ z banku
kart i odktada jg na swoj stos kart odrzuconych.

Na koniec tury gracz odktada 4 zagrane karty
Ciosow oraz karte Bezsilnosci z reki na swoj stos
kart odrzuconych i dobiera 5 nowych kart ze
swojej talii do reki. Nastepnie doktada do banku

jedna karte z talii gtéwne;j.

KONIEC GRY

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

+ Wszyscy Superbohaterowie zostang pokona-
ni (na koniec tury gracza nie mozna odwrocic
karty Superbohatera).

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

Gracze sumujag Punkty Zwyciestwa *** z kart
ze swoich talii (facznie z reka i stosem kart

POZOSTALE ZASADY

Superlotrzy DC Comics

Kazdy Supertotr ma unikalng
zdolnos¢, ktoérej gracz -moze
8 uzy¢ podczas swojej tury. Jesli
T4 Supertotr ma 2 zdolnosci, gracz
w jednej turze moze uzyc obu.
{ Gracze moga ustali¢ przed gra,
ze kazdy wybiera swojego Su-
pertotra (zamiast losowania).

Jesli-gracz w swoje turze za-
gra karte z atakiem, wyko-
nuje atak na wszystkich pozo-
statych graczy, chyba ze karta
z atakiem moéwi o wybranym
o przeciwniku. Wtedy gracz
musi wskazac jednego gracza,
ktérego zaatakuje, i nie moze
potem zmieni¢ zdania (na
przyktad jesli ten gracz sie obroni). Zaatakowani
gracze musza najczesciej odrzuci¢ karty czy
wzigc Stabosé. Gracze mogg uniknac ataku, od-
rzucajac z reki karte z obrona.

odrzuconych) oraz zdobytych zetonéw. Kazda
Stabos¢ odejmuje 1 PZ. Wygrywa gracz, ktéry
zdobyt najwiecej punktéw. W przypadku-remi-
su wygrywa gracz, ktéry ma w swojej talii wie-
cej Superbohaterow.

Po ustaleniu zwyciezcy wszyscy gracze rozdzie-
lajg swoje talie, odktadajac karty na odpowied-
nie stosy (Superbohaterowie, Kopniaki, Stabo-
ci, startowe), co znacznie utatwi rozpoczecie

nastepnej gry.

Karta z obronga chroni tyl-
ko gracza, ktory ja odrzucit.
Mozna odrzuci¢ tylko jedna
karte z obrong na jedng kar-
L[ te z atakiem. Jesli atak spo-
1 woduje interakcje miedzy
graczami (na przyktad prze-
kazywanie kart), nalezy naj-
pierw rozpatrze¢ wszystkie
karty z obronq, a dopiero pdzniej przeprowa-
dzi¢ dziatania miedzy graczami, ktérzy sie nie
obronili. Obronienie ataku nie neguje innych
cech karty z atakiem (np. dodania Mocy).

Superbohaterowie

i | Jesli w swojej turze gracz be-

.| dzie mie¢ odpowiednio duzo

Y Punktéw Mocy, moze poko-

nac Superbohatera (koszt od
8 do 13 Mocy).

S Gracz bierze danego Super-
_ @ bohatera ze stosu Superbo-
hateréw i ktadzie go na swoim
stosie kart odrzuconych (chyba Ze opis na karcie
Superbohatera wskazuje inacze)).

GREEN ARROW™



Nowy Superbohater zostaje odkryty na korcu tury
aktywnego gracza. Kazdy Superbohater (oprécz
startowego FLASHA™) przy Pierwszym Pojawieniu
natychmiast atakuje wszystkich graczy.

Gracze moga odrzuci¢ karte z obrong, aby unikng¢
ataku Superbohatera.

Atak Superbohatera odbywa sie pomiedzy turami
graczy (nie aktywuje wiec zdolnosci odbywajqcych
sie w turze gracza).

Karty Superbohaterow w talii gracza

Pokonani Superbohaterowie dajg duzo PZ na ko-
niec gry oraz wzmacniaja talie gracza (na tej samej
zasadzie co inne karty). Kiedy gracz zagra z reki Su-
perbohatera, wykonuje dziatanie opisane w gor-
nej czesci ramki z tekstem. Opis akgji przy Pierw-
szym Pojawieniu nie ma juz znaczenia.

Superbohaterowie sg Bohaterami przy rozpatry-
waniu kombinadji dziatari zinnych kartami.

B Przyktad: Jesli gracz kontroluje Loka-
e U e HAPPY HARBOR i zagra Superbo-

% hatera, to dostaje +1 Mocy, wykorzy-
stujqc zdolnosc tej Lokadji.

| Sci. Gracz musi wtedy wzigc
karte Stabosci ze stosu Stabosci
i umiescic jg na swoim stosie
kart odrzuconych. W rezultacie
Stabos¢ trafi do talii gracza.

j Stabos¢ moze zosta¢ zagrana
(bez efektu) lub trzymana na reku i odrzucona na
koniec tury. Na koniec gry kazda Stabos¢ w talii
gracza odejmuje mu 1 Punkt Zwyciestwa.

Stos Stabosci sie wyczerpie?

Jesli w stosie Stabosci jest za mato kart, gracze bio-
ra je zgodnie z kolejnoscig, zaczynajac od gracza
siedzacego na lewo od rozgrywajacego ture.

Atak dajacy Stabos¢ nie ma efektu, gdy stos Stabo-
$ci sie wyczerpie. Gracz moze jednak nadal zagrac¢
karte dajacg Stabos¢ i skorzysta¢ z pozostatych
dziafan karty. Tak samo przeciwnicy moga w od-
powiedzi odrzuci¢ karte z obrona, nawet jesli nie
moga juz otrzymac nowych Stabosci.

Tasowanie kart odrzuconych

Gracz tasuje swojg 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 musion
dobrac kart).

Lokacje

Zdobyte / kupione Lokacje tra-
fiajg najpierw na stos kart od-
rzuconych, podobnie jak kazda
inna kupiona karta. Jednak po
zagraniu - Lokacja pozostaje
odkryta przed-graczem az do
konca gry (gracz jg kontroluje).
Dziatanie Lokacji jest aktywo-
wane raz na ture, po pierw-
szym zagraniu wskazanej przez dana Lokacje karty.

Niszczenie kart

Niektére karty pozwalajg
zniszczy¢ karte z reki, tali,
stosu kart odrzuconych czy
banku kart. Jedli gracz zniszczy
karte, odktada jg odkrytg na
stos kart zniszczonych. Nalezy
stworzyc¢ go daleko od miejsca
gry. Zniszczone karty nie wra-
Cajg juz do gry (réwniez Stabo-
$ci i Kopniakinie wracajg juz do swoich stosow).

Niszczenie w dowolnej strefie

Niektore karty moga byc¢ znisz-
| czone w dowolnej strefie. Stre-
| fato miejsce, w ktérym znaj-
il duje sie karta — bank, stos kart
odrzuconych gracza lub prze-
m ciwnika, talia kart, itd. Korzys¢
otrzymuje gracz, ktéry znisz-
czytkarte, a nie jej posiadacz.

Przyktad: Gracz zagrat PALASZ, ktérym niszczy STE-
VEA TREVORA™ ze stosu kart odrzuconych przeciw-
nika. Gracz, ktory zagrat PALASZ, korzysta z efektu
zniszczenia STEVEA TREVORA™.

Przyktad: Gracz musi zniszczy¢ karte Bohatera
w wyniku ataku z Pierwszego Pojawienia GREEN
LANTERNA™. Gracz wybiera STEVE'A TREVORA™,
dzieki czemu aktywuje jego zdoInos¢.



Zdobywanie kart

HTVERD Jesli jakies dziatanie pozwala
== graczowizdoby¢ karte / karty,
! bierze on je wtedy za darmo,
| bez wykorzystania Punktow
Mocy. Gdy karta do zdobycia
y jest niedostepna (nie ma kar-
ty o tej nazwie, typie lub kosz-
cie w banku lub odkrytych
stosach), gracz po prostu jej
nie zdobywa.

Kolejnos¢ dziatan kart

Jedli gracz zagra karte, ktéra aktywuje zdolno-
sci innych kart, np. Supertotra czy Lokacji, musi
najpierw przeprowadzi¢ do konca dziatanie za-
granej karty, a dopiero potem wykonuje dziata-
nie aktywowanych kart.

NOWE ZASADY - ZETONY PUNKTOW ZWYCIESTWA

Gracze moga w. trakcie gry zdobywac zetony
Punktow Zwyciestwa (PZ). Gdy karta mowi,
ze zdobywasz PZ, wez zetony o odpowiedniej
wartosci i umiesc je na swoim Supertotrze. Licz-
ba i wartos$¢ zdobytych zetonéw sa jawng infor-
macjg. Na koniec gry dodaj wartos¢ zdobytych
zetondéw do swojego wyniku.

Zetony majg wartosci: 1, 5 i 10. W trakcie gry
mozna je wymienia¢. Na przyktad gdy na sku-
tek dziatania karty kradniesz przeciwnikowi
1 PZ, a on posiada tylko 1 zeton o wartosci 5.

Opisy dotyczace zdobywania albo tracenia PZ
dotycza tylko zetonow. Nie mozna straci¢ zeto-
nu PZ, nie posiadajac zadnego.

¥ (Fr

WARIANT:,,DOBRZY” VS ,ZLI”

Do tego wariantu potrzebna jest gra Pojedynek
Superbohaterow oraz parzysta liczba graczy.

Podzielcie sie na réwne druzyny. Jedni bedg Su-
perbohaterami, a drudzy Supertotrami.

Odtéz do pudetka nastepujace karty z gry ,Wiecz-
ne zto”: DEATHSTORM™, PHANTOM STRANGER™,
SERUM MAN-BATA™, POWER RING™, SUPERWO-
MAN™, FIRESTORM™. Nastepnie pofacz obie talie
gtéwne albo stwdrz swojg wiasng talie (sugeru-
jemy, zeby miata co najmniej 130 kart). Usigdzcie
przy stole tak, by partnerzy-z druzyny nie wyko-
nywali swoich tur jeden po drugim.

Przygotuj stos 5 Supertotrow (z gry ,Pojedynek
Superbohateréw”) oraz 5 Superbohohaterow
(z gry ,Wieczne zto"). ,Zta"” druzyna stara sie po-
konac¢ Superbohateréw, a ,dobra” — Supertotréw.

» Jesli gracz pokona Superbohatera / Superto-
tra, to tylko jego druzyna doswiadcza ataku
z Pierwszego Pojawienia kolejnej postaci.

« Jesli gracz zagra karte z atakiem, atakuje tylko
graczy z przeciwnej druzyny.

» Jesli gracz odrzuci karte z obrong, moze obro-
ni¢ partnera z druzyny zamiast siebie.

- Gracz z ,dobrej” druzyny nie moze mie¢ Bo-
hateréw w swojej talii i vice versa. Kiedy gracz
z ,dobrej” druzyny kupi lub zdobedzie totra
/- Supertotra, niszczy go, zamiast odktada¢ na
swoj stos kart odrzuconych. Gracz zdobywa
zetony punktéw réwne wartosci PZ znisz-
czonego totra. Analogicznie ,zta" druzyna
niszczy karty Superbohateréw / Bohateréw
i zdobywa za nie PZ. Zniszczenie kart z nie-
okreslong liczba PZ(3 ) nie daje PZ.



ROZSZERZONE OPISY KART

Ponizsze informacje nie sg potrzebne do roz-
poczecia gry. Wr6¢ do nich w razie wystgpienia
jakich$ watpliwosci dotyczacych kart.

2R MROZACY PISTOLET: Mozesz po-
tozy¢ zeton zamrazania na do-

N wolnej karcie w banku, ale nie na
1 jednym ze stoséw (Kopniaki, Sta-
bosci, itd.). Zamrozone karty nie
moga by¢ kupione ani zdobyte.
Zeton zamrazania nie chroni
kart przed zniszczeniem. Na jednej karcie moze
by¢ kilka zetonéw zamrazania.

DEATHSTORM™: Jesli na koniec

, (liczac z reka i odrzuconymi), DE-
£,/ ATHSTORM™ jest wart 4 PZ.

ELEMENT WOMAN™: Bedac w two-
A jej talii, reku czy stosie kart odrzu-
conych, ta karta jest jednoczesnie
% Supermoca, Ekwipunkiem i to-
a trem. Jesli musisz odrzuci¢ 2 rézne
typy kart, to spetnisz ten waru-
nek, odrzucajac tylko ELEMENT

FIRESTORM™: Po zagraniu FIRE-
STORMA™ i pofozeniu karty na
| Supertotrze od razu korzystasz z jej
dziatania.

” Karty na Supetotrze nie sg w grze
i nie moga wchodzi¢ w interakcje
zinnymi kartami.

FIRESTORM™ ma dziatanie innych kart, ale nie
przyjmujeich nazwy czy typu. Na przykfad FIRE-
STORM™, ktéry ma dziatanie POKERA KROLEW-
SKIEGO, -pozwala na dobranie kart i zdobycie
punktéw za inne karty POKERA KROLEWSKIE-
GO. Sam jednak nie liczy sie jako POKER KRO-
LEWSKI i nie generuje punktéw dla innych kart
POKERA KROLEWSKIEGO.

MAN-BAT™, CATWOMAN™: Jesli
gracz nie ma zetonoéw PZ, nie
mozna go okras¢.

MATRIX FIRESTORMA™: Musisz za-
grac karte z wierzchu stosu. Jesli
kosztuje 5 lub mniej, mozesz
zniszczy¢  MATRIX  FIRESTOR-
| MA™, by doda¢ tej karcie staty
efekt. Mozesz z niej korzystac od
nastepne;j tury.

Kart ze statym efektem nie odrzucasz na koniec
tury, zostajg przed tobg na stole do konca gry.
Mozesz je zagrywac na takiej samej zasadzie jak
karty z reki.

Jesli karta z obrong zyska staty efekt, to jej wia-
sciwosci obronne przestajg dziatac.

Jesli nie mozesz lub nie chcesz zniszczy¢ MA-
TRIXA FIRESTORMA™,-t0 po prostu.odrzucasz
zagrana za jego pomoca karte razem-z reszta
na koniec tury.

MOC BIZARRD' HI":: MOC BIZARRO™:-Gracz, ktOfy Za-

g grat MOC BIZARRO™, otrzymuje
Stabos¢, zanim wykona atak (ma
¥ toznaczenie, gdy zostanie juz tyl-
| ko 1 Stabo$¢ w stosie).

MARSJANSKI tOWCA: Sam jest
Bohaterem, wiec - minimalnie
za jego zagranie dostajesz +2

Jesli podczas Ataku z Pierwsze-
go Pojawienia MARSJANSKIEGO
tOWCY odrzucisz przynajmniej
jedna karte (Bohatera lub totra), nie otrzymu-
jesz Stabosci. Nie mozesz wybrac¢ otrzymania
Stabosci, jesli masz w reku wskazane karty do
odrzucenia.

| OBLED:Jesli nie masz kart w reku,
to nie przekazujesz karty, ale
| Wcigz jedng otrzymujesz. Przeka-
x| zywane karty nie aktywuja dzia-
& fan kiedy kupisz / zdobedziesz
karte..." Dziatanie OBLEDU nie
jest atakiem.

PANDORA™: Dostajesz +1 Mocy
za kazdy rézny koszt kart w ban-
+| ku.Na przyktad w banku sa karty
o kosztach: 3, 2,2, 5, 5. Dostajesz
| +3 Mocy, bo w banku s3 3 rozne

w koszty kart 3, 2, 5.




B8 PUSZKA PANDORY™: Odkryta SUPERLOTRZY

" karta tez wpada do banku. Na BIZARRO™: Mozesz  wykorzy-
sta¢ moc BIZARRO™ kilka razy
na ture. Karty zniszczone przez
¢\ FIRESTORMA™ lub MATRIX FIRE-
2| STORMA™ na koricu gry nie daja
ci Stabosci.

HARLEY QUINN™: Odrzucenie
karty z obrong w celu unikniecia
ataku aktywuje zdolnos¢ HAR-
LEY -QUINN™ (dobierz karte).
Zdolnos¢ ta nie aktywuje sie za

e .) to podczas ataku z Pierwszego
. SHAZAMI™, STARGIRL™, GREEN Pojawienia Superbohatera (od-
\ LANTERN™:  Superbohatero-  pywa sie on miedzy turami graczy).

R Sk‘:tzk roznych dZiZ"?” SINESTRO™: Przeciwnicy, ktérzy
Sl e | nie sa celem ataku, nie sg rozpa-

‘ t:ilii g;c'zwnej RO i trywani jako gracze, ,ktérym nie
Ji tranCERRINKI Rk udato sie unikna¢ ataku”.

jaca 3, wiec dodaj do banku jesz-
| cze 2 karty.

ik SERUM MAN-BATA™: Zetony pun-
kéw liczg sie tylko w momencie
| zagrania karty. Jesli pozniej zdo-
.| bedziesz 5 lub wiecej zetonow
PZ, ta karta tego nie widzi.
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POZNAJ GRY Z SERII DC DECK BUILDING GAME

Wszystkie gry z serii DC Deck Building Game opieraja sie na podobnym mechanizmie budowania
talii oraz maja wspdlny rewers kart. Umozliwia to dowolne taczenie ze sobga gier podstawowych
i dodatkow. Jednak jesli szukasz idealnie dopasowanych kombinacji, polecamy skorzysta¢ z po-
nizszych wskazéwek.

POJEDYNEK SUPERBOHATEROW DC

« Proste zasady i szybka rozgrywka sprawiajg, ze jest to
idealna gra do rozpoczecia przygody z serig DC Deck Buil-
ding Game.

» Wciel sie w role najbardziej znanych bohateréw z uni-
wersum DC: BATMANA™, SUPERMANA™, FLASHA™ oraz
innych i pokonaj Supertotrow.

OJEDYNEK SUPERBOHATEROW gy - Gra rywalizacyjna — wygra gracz, ktéry zdobedzie naj-
wiecej punktow.
« Potycz,Pojedynek Superbohateréw” z, Wiecznym ztem”
i wyprobuj wariant ,Dobrzy-vs. ZIi” (dla 2 lub 4 graczy).
Opis wariantu znajduje sie w instrukgji gry ,Wieczne zto”.

KRYZYS: ZESTAW DODATKOWY 1

- Duzy dodatek, ktéry wprowadza nowe tryby gry - kooperacyjny i solo.

+ Dodatek najlepiej taczyc z ,Pojedynkiem Superbohateréw”.

» Dodatek jest stworzony z mysla o grze w trybie kooperacyjnym, ale no-
wych Superbohateréw oraz karty talii gtéwnej mozna wykorzysta¢ takze
do urozmaicenia gry rywalizacyjnej.

STRAZNICY: Dodatek Crossover

« Maty dodatek wprowadzajgcy postacie znane z komiksu ,Straznicy”.

« Dodatek najlepiej taczy¢ z ,Pojedynkiem Superbohateréow”.

» Wprowadza nowy tryb-gry kooperacyjnej ze zdrajca.

» Nowych 6 Superbohateréw znanych z komiksu ,Straznicy” mozna wyko-
rzystac takze do urozmaicenia gry rywalizacyjnej.

STRAZNICY

[ L AJINZVULS @)

L£OTRZY: Dodatek Crossover

+ Maty dodatek wprowadzajacy postacie z Galerii totréw — przeciwnikéw
FLASHA™ znanych z serialu czy komikséw.

- Dodatek najlepiej taczy¢ z ,Wiecznym ztem” - rozwija mechanike zdoby-
wania zetonédw punktoéw za akcje z kart.

» Wprowadza nowa mechanike umozliwiajaca zagrywanie kart z talii prze-
ciwnikéw.




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 ja na swoim stosie kart odrzuconych, chyba

ze opis na karcie wskazuje inaczej.

KONIEC 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 L1 A W IN =

KONIEC GRY
Gra konczy sie, gdy:

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

. Jesli karta na stosie Superbohateréw jest zakryta, odkryj jg i rozpatrz atak Superbohatera.
. Teraz do gry przystepuje gracz po twojej lewej stronie.

+ Wszyscy Superbohaterowie zostang pokonani (na koniec tury nie mozna odwrdcic karty Super-

bohatera).
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.

Odrzu¢ 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 Superbohatera — wykorzystaj Punk-
ty Mocy, aby ,kupi¢” Superbohatera z wierz-
chu talii Superbohateréw.

PZ — Punkty Zwyciestwa «P&x . Jedli jakas karta
mowi ci, ze zdobywasz PZ - wez zetony punk-
téw o odpowiedniej wartosci.

Reka - karty, ktére gracz trzyma w reku. Na po-

czatku gry i na koniec tury kazdy gracz debiera
5 kart, ktére tworzg jego reke.

Przekaz karte — karty DREWNIANY MLOT i OBLED
wprowadzaja nowy rodzaj interakcji miedzy
graczami - przekazywanie kart. Tonie jest atak.

Przekazywanie kart aktywuje zdolno$¢ HARLEY
QUINN™ (Supertotr). Karty, ktére zostaty przeka-
zane, nie sa traktowane jako ,zdobyte karty”.

Strefa — dowolne miejsce w grze - bank, talia
gtébwna, reka, zagrane karty, talia gracza, stos
kart odrzuconych.

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

Stos kart zniszczonych — miejsce, gdzie odktada-
ne s3 zniszczone karty.

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

Zagraj karte — wytéz karte na st6t obrazkiem do?
gory i wykonaj opisane na niej dziatanie.
Zdobqdz karte — wez karte za darmo bez wyko-
rzystywania Punktéw Mocy.

Zniszcz karte — odtéz karte na stos kart zniszczo-
nych, nie wraca ona juz do gry. :



