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TRYB KRYZYSOWY

Jesli chcesz sie zmierzy¢ z trudniejszymi totrami albo zagra¢ w jednej druzynie z innymi
graczami, pokonujac Kryzysy, oto dodatek w sam raz dla ciebie! Mozesz stopniowaé
poziom trudnosci, dopasowujac rozgrywke do swoich umiejetnosci. Czy uda ci sie dokonac
niemozliwego?

Ten dodatek stworzony jest z mysla o trybie kryzysowym. Tryb solo oraz rywalizacyjny
opisane zostaty w oddzielnych akapitach na str. 7.

Rozgrywka w trybie kryzysowym ma charakter kooperacyjny, czyli gracze stanowia
jedna druzyne i wspdlnie staraja sie pokonad Supertotréw i Swiatowe Kryzysy. Dlatego
w tym trybie uzywa sie kryzysowych wersji Superbohateréw, umozliwiajacych graczom
wzajemna pomoc — a to bardzo wazne, kiedy $wiat stoi na krawedzi zagtady.

ELEMENTY GRY
o 8 Kryzysowych Superbohateréw
yzysowy p ’ KRYZYSOWY " prry I
« 6 nowych Superbohateréw BATMAN s vm,,\‘

¢ 13 Niemozliwych Supertotréw
o 15 Kryzysow
o 32 karty talii gtéwnej

Do gry potrzebna jest podstawowa gra
~Pojedynek Superbohateréw”.

PRZYGOTOWANIE GRY

W zaleznosci od liczby graczy w grze uzywa sie réznej liczby Supertotrow oraz Kryzysow.

Gracze Supertotrzy Kryzysy

1lub 2 10 + RA'S AL GHUL i ANTYMONITOR 11 + UCIECZKA Z ARKHAM
3 6 + RAS AL GHULi ANTYMONITOR 7 + UCIECZKA Z ARKHAM
4 4 + RAS AL GHULi ANTYMONITOR 5 + UCIECZKA Z ARKHAM
5 2 + RASALGHULi ANTYMONITOR 3 + UCIECZKA Z ARKHAM



1. Kazdy gracz wybiera (lub losuje) Kryzysowego Superbohatera.
Nieuzywanych Superbohateréw odtéz do pudetka.

2. Wtasuj nowe karty talii gtéwnej z tego dodatku do talii gtéwnej z podstawowej gry.
Nastepnie odlicz 100 losowych kart, ktére utworza nowa talie gtéwna. Dobierz z niej
5 kart i umiesc¢ odkryte na stole — beda tworzy¢ bank kart. Pozostate karty talii gtdwnej
odtéz zakryte do pudetka, nie beda uzywane w grze.

3. Kazdy gracz dostaje standardowa talie startowa (7 Ciosow, 3 Bezsilnosci).
4. Przygotuj stosy Kopniakéw i Stabosci, tak jak w podstawowej grze.

5. Przygotuj stos Niemozliwych Supertotréw:

A. Wez 13 Niemozliwych Supertotréw z tego dodatku.

Supertotréw z podstawowej gry odtéz do pudetka.

B. Odszukaj KRYZYSOWEGO ANTYMONITORA (niebieski rewers)
i potdz go zakrytego na stole. To ostatni Superiotr, z jakim
trzeba sie bedzie zmierzyd.

C. Odszukaj RA'S AL GHULA i odtéz go na razie na bok.

D. Potasuj pozostatych Niemozliwych Supertotréw. Nastepnie
odlicz karty odpowiednio do liczby graczy (patrz str. 2) i potéz
je zakryte na ANTYMONITORZE.

E. Pot4z na wierzch stosu odkryta karte RA'S AL GHULA.

To pierwszy Supertotr, ktérego trzeba bedzie pokonad.

F. Potdz stos Supertotréw obok stosu Kopniakdw.

Przyktad: W grze czteroosobowej potéz na ANTYMONITORZE 4 losowych
Supertotréw, a dopiero potem odkryta karte RA’S AL GHULA, tak by stos tworzyto
w sumie 6 Supertotrow.

6. Przygotuj stos Kryzysow:

A. Odtéz na bok Kryzys UCIECZKA Z ARKHAM.

UGIEGIIA Z ARKBAN i
=M B. Potasuj pozostate Kryzysy.
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C. Odlicz karty odpowiednio do liczby graczy (patrz str. 2) i stwérz
z nich zakryty stos. Pozostate Kryzysy odtéz do pudetka.

D. Na wierzch stosu potdz wczesniej odtozong UCIECZKE Z ARKHAM
(odkryta).

E. Umies¢ stos Kryzyséw obok stosu Niemozliwych Supertotrow.

Przyktad: W grze czteroosobowej utwérz stos z 5 losowych Kryzyséw, a nastepnie
potdz na jego wierzchu odkryta karte UCIECZKA Z ARKHAM, tak by stos tworzyto w
sumie 6 Kryzysow.

Podpowiedz: Talie Supertotréw i Kryzyséw maja tyle samo kart — kazdy Supertotr niesie
ze soba nowy Kryzys. Kryzysy (oprécz UCIECZKI Z ARKHAM) beda sie pojawia¢ w losowej
kolejnosci; nigdy nie wiadomo, co sie wydarzy. Polecamy, zeby — dla efektu zaskoczenia —
przed pierwsza gra nie czytac opiséw Kryzysdéw.



CEL GRY

e Jesli gracze pokonaja wszystkich Supertotréw, zanim skoniczy sie talia gtéwna — druzyna
wygrywal!

o Jesli karty w talii gtéwnej sie skonicza, zanim gracze pokonaja wszystkich Supertotréw —
druzyna przegrywal!

Niezaleznie od wygranej albo przegranej nie podlicza sie Punktéw Zwyciestwa.

3 GROWNE ZMIANY REGUL

1. Kiedy gracz kupi lub zdobedzie totra z banku, niszczy go (zamiast odktadaé na swdj
stos kart odrzuconych).

2. Kiedy gracz pokona Supertotra, usuwa go z gry (odktada do pudetka). Karty usuniete
Z gry nie moga juz do niej wréci¢ ani wejs¢ w zadna interakcje (w przeciwienstwie do
kart zniszczonych).

3. Po zakonczeniu swojej tury gracz dodaje do banku 1 karte z wierzchu talii gtéwnej
(zamiast uzupetniania banku do 5 kart). W banku moze by¢ wiec wiecej niz 5 kart albo
mniej. Dziata to jak tykanie zegara — z kazda tura jest mniej czasu, trzeba dziatac!

KRYZYS | SUPERLOTRZY

Kazdy Kryzys zawiera informacje w polu tekstowym, co nalezy zrobié, aby go pokonac.
Dodatkowo niektére Kryzysy maja dziatanie, ktére nalezy wykonaé od razu po pojawieniu
sie go w grze (np. dodanie kart do banku), oraz staty efekt. Staty efekt dziata na poczatku
albo na koricu tury gracza (dlatego przed rozpoczeciem swojej tury przeczytaj opis
Kryzysu). Jesli efekt Kryzysu wystepuje na poczatku tury, to trzeba go rozpatrzy¢, zanim
gracz zagra swoja pierwsza karte. Efektu Kryzysu nie da sie uniknac.

e Kryzys mozna pokonaé¢ w dowolnym momencie tury aktywnego
gracza (nie wolno miedzy turami).

e W banku nie moze by¢ zadnego totra, czyli przed préba
pokonania Kryzysu trzeba kupi¢ (zniszczyc) wszystkich totrow
w banku.

o Wiekszos$¢ Kryzyséw wymaga wykonania akgji przez wszystkich
graczy, np. zniszczenia lub odrzucenia jakiejs karty. Wszyscy
gracze robig to réwnoczesnie, dlatego wczesniej ustalcie, czy
jestescie gotowi (macie odpowiednie karty itp.).

o

e Kryzysowa akcja niszczenia czy odrzucania kart jest wykonywana
bez uzywania umiejetnosci czy Mocy z kart — gracze po prostu
odkfadaja wymagane karty na odpowiedni stos.



Niektdre Kryzysy wymagaja spetnienia okreslonego warunku (zamiast wykonania

wspdlnej akgji). Jesli warunek jest spetniony, a totrzy wciaz sa w banku, Kryzys trwa.

Jesli po zniszczeniu totrow nadal sa spetnione warunki pokonania Kryzysu, jest on

natychmiast usuwany z gry.

e Po pokonaniu Kryzysu usuwa sie go z gry. Nastepny Kryzys odkrywany jest dopiero po
pokonaniu Supertotra (patrz nizej).

e Mozna prébowad pokonac¢ maksymalnie jeden Kryzys na ture.

Przyktad: Aby pokonad Kryzys, kazdy gracz musi odrzuci¢ z reki karte o koszcie 5 lub

wigkszym. Gracze musza to zrobié¢ réwnoczesnie. Jezeli jakis gracz nie ma na reku karty

o wartosci 5+, musi o tym powiedzied. Nikt nie powinien odrzucac karty, jesli nie zdota

tego zrobid cata druzyna. Jesli jakis gracz sie pospieszy i mimo wszystko odrzuci karte,

wraca ona na jego reke.

e Aby pokonad Supertotra, trzeba najpierw pokonaé biezacy Kryzys.
e Po pokonaniu Supertotra usuwa sie go z gry (odktada do pudetka).

e Supertotr nie musi by¢ pokonany w tej samej turze, co Kryzys
(moze by¢ w kolejnych turach).

e W banku moga by¢ totrzy (w przeciwienstwie do kart Kryzysu,
ktére wymagaja przed pokonaniem zniszczenia wszystkich
totréw w banku).

Y
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+4Mocy.Na oniecswoje ury przed obranem nowe i,
umiet

KONIEC TURY

Jesli zostat pokonany Supertotr, to na koniec tury odstania sie nowy Kryzys, a nastepnie —
nowego Supertotra. Ta kolejnos¢ jest wazna, bo Kryzys moze mie¢ wptyw na atak
z Pierwszego Pojawienia Supertotra.

Koniec tury krok po kroku:

Zakomunikuj na gtos koniec swojej tury.
Odrzu¢ karty, ktére pozostaty ci w reku.
Rozpatrz dziatania z kart ,,na koniec tury”.
Odrzu¢ zagrane karty.

Dobierz 5 kart na reke.

Dodaj do banku 1 karte.

7A. Jesli karta w na stosie Supertotréw jest zakryta, odkryj nowy Kryzys i rozpatrz jego
dziatanie (np. dodaj karty do bankul).

I e

7B. Odkryj nowego Supertotra i rozpatrz jego atak z Pierwszego Pojawienia.

8. Teraz do gry przystepuje gracz po twojej lewej stronie.



POZIOM TRUDNOSCI

Mozesz dostosowacd poziom trudnosci, dodajgc pewne elementy do rozgrywki lub je od

niej odejmujac.

Trudniej: (Odhacz rubryke po wygraniu gry z danym utrudnieniem)

M Nie uzywaj Kryzysowych Superbohateréw (tylko zwyktych).

B Potasuj UCIECZKE Z ARKHAM razem z innymi Kryzysami. Pierwszy Kryzys bedzie losowy.

M Nie dodawaj do talii gtéwnej 32 nowych kart z tego dodatku.

Bl Pozostate Kryzysy (ktére nie znalazty sie w stosie Kryzyséw) wtasuj do talii gtéwnej.
Kiedy Kryzys trafi do banku albo zostaje zdobyty lub zniszczony, a jest jeszcze w talii
gtéwnej, nalezy umiesci¢ go odkrytego obok biezacego Kryzysu. W ten sposdb na
druzyne moze jednoczesnie oddziatywad kilka Kryzyséw. Préby ich pokonania odbywaja
sie w ustalonej przez graczy kolejnosci. Trzeba pokonad wszystkie odkryte Kryzysy
przed pokonaniem Supertotra.

B UCIECZKA Z ARKHAM zostaje w grze nawet po jej pokonaniu. Przez reszte gry totrzy
z atakami, ktérzy trafiaja do banku, atakuja wszystkich graczy. Aby pokonaé Supertotra,
nie trzeba pokonywac tego Kryzysu ponownie.

M Zagraj, uzywajac jednoczesnie dwdch powyzszych utrudnien.

B Zagraj, uzywajac jednoczesnie wszystkich powyzszych utrudnien. Jesli uda sie odhaczy¢
niniejsza rubryke, to znaczy, ze twoja druzyna sktada sie z mistrzow tej gry!

tatwiej: (Odhacz rubryke po wygraniu gry z danym utatwieniem. Zaliczenie obu utatwier
oznacza gotowos¢ do standardowej trudnosci gry)
B Zagraj, uzywajac Superfotréw z podstawowej gry zamiast z tego dodatku.

M Zagraj, uzywajac tylko 8 Supertotréw i 8 Kryzysow, niezaleznie od liczby graczy.

NIEMOZLIWI SUPERLOTRZY

To nowe, ulepszone wersje Supertotréw znanych z podstawowej gry. Sa trudniejsi do
pokonania, a ich ataki — niebezpieczniejsze. W trybie kryzysowym powinno sie uzywadé
tylko Niemozliwych Supertotréw, ale mozna z nimi grac takze w grze rywalizacyjnej.
Jest jeden Supertotr, ktéry nie wystepowat w podstawowej grze, ale niech to bedzie dla
WEIG I olele FAETI €L

Staty efekt Niemozliwego Supertotra dziata jedynie wtedy, gdy karta lezy odstonieta na
stosie Supertotréw. Gdy karta zostanie zabrana, traci staty efekt.



TRYB RYWALIZACYINY

Przed rozpoczeciem gry wtasuj nowe 32 karty do talii gtéwnej.

Wyprdbuj nowych Superbohateréw stworzonych z mysla o trybie rywalizacyjnym (GREEN
ARROW, ROBIN, CONSTANTINE, POTWOR Z BAGIEN, ANIMAL MAN oraz ZATANNA
ZATARA).

Nie polecamy uzywad Kryzysowych Superbohateréw w grze rywalizacyjnej — niektorzy
moga tylko pomdéc innym graczom lub ich zdolno$¢ bedzie zbyt mocna w tym trybie
(CYBORG).

Graczy lubigcych rywalizacje zachecamy do wykorzystywania Niemozliwych Supertotréw.
KRYZYSOWEGO ANTYMONITORA nalezy jednak zostawic tylko na tryb kryzysowy.

TRYB SOLO

Mozna grac takze samemu. Rozgrywka przebiega na tych samych zasadach co tryb
kryzysowy, zmienia sie tylko dziatanie niektérych kart.

UCIECZKA Z ARKHAM - Aby pokonaé: Na poczatku swojej tury mozesz odrzucié
wszystkie karty z reki. Jesli kazda z kart ma inng nazwe, Kryzys zostaje pokonany.

FALA TERRORU - Aby pokonaé: Na poczatku swojej tury mozesz odrzucié 3 karty
z wierzchu swojej talii. Jesli kazda z tych kart kosztuje 1 lub wiecej, Kryzys zostaje pokonany.

ANTYMONITOR: Dodaj opis ,Staty efekt: Dodaj do banku wierzchnia karte z talii gtéwnej”.

JOKER Pierwsze Pojawienie — Atak: Odrzu¢ losowa karte z reki. Jesli kosztuje O,
otrzymujesz Stabos$¢ i powtarzasz te akcje.

OBJASNIENIA DOTYCZACE POSZCZEGOLNYCH KART

W trybie kryzysowym stowo ,przeciwnik” rozumiane jest jako ,kazdy inny gracz”.
Jesli opis Kryzysowego Superbohatera méwi ,wybierz gracza”, mozna wybrac siebie.

CONSTANTINE: Jesli uzyjesz jego zdolnosci, musisz zniszczy¢ CONSTANTINE / A\
dana karte na koniec tury niezaleznie od tego, gdzie sie wowczas g @‘
znajduje (nawet jesli trafi do twojej talii). Na karte zagrana

z wierzchu talii mozna podziata¢ Magia (Supermoc) — zyskuje
wowczas +1 Mocy.

GREEN ARROW: Jesli uzyjesz jego zdolnosci, totrzy kosztujacy 1-2
Mocy sa dostepni za darmo.

Razraswoj tur odkanias arte 2viezchu swof .
Jesikosztje 1Iubwiece) moteszj zagrci ma wiedy +1 Mocy.
itozobs, iszazys j a ke swof ey
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KRYZYSOWY AQUAMAN: Stabos¢, ktéra otrzymasz podczas tej tury, mozesz oddaé
innemu graczowi, o ile sig¢ zgodzi.

KRYZYSOWA WONDER WOMAN: Jej zdolno$¢ dziata, mimo ze w trybie kryzysowym
niszczysz wszystkich totréw, ktérych kupisz.

ROBIN: Jesli karta méwi ci, zeby$ dobrat 2 karty, bierzesz Ekwipunek zamiast pierwszej
karty; druga normalnie dobierasz. Zdolno$¢ ROBINA dziata tez w sytuacji, kiedy najpierw
odkrywasz karte z talii, a nastepnie — dzieki zdolno$ci — mozesz jg dobraé. W takim
przypadku odkryta karte odktadasz z powrotem, zamiast ja dobrad.

KILLER FROST: Gracz dobiera karte, jesli w grze nie ma Lokacji
albo przeciwnicy z Lokacja unikna tego Ataku. Gracz, ktéry nie ma

zadnej Lokacji, w dalszym ciggu moze zagra¢ karte z obrona, aby
unikna¢ ataku.

KOtCZAN, MAGICZNY GORSET: Nie trzeba wybierac¢ wszystkich
graczy, jednak ci wskazani musza wykonac akcje opisana na karcie.
Mozesz wybrad takze siebie. W trybie kryzysowym dobrze jest
zapytad graczy, czy chca wykonaé dana akdje.

LATANIE: Podczas obrony najpierw odrzucasz karte Latania,
a nastepnie otrzymujesz za to nagrode. Mozesz wiec potozyé na
wierzch swojego stosu karte Latania, ktéra odrzucite$, aby unikna¢ ataku.

MAGIA: Jesli nie chcesz zniszczy¢ zadnej karty, zostaw Magie na reku i odrzuc ja na koniec
swojej tury.

PSYCHOPIRAT: Przyktad ataku — zaatakowany gracz ma na reku 3 Ciosy, 1 Kopniaka oraz
SUPERGIRL. Musi odrzuci¢ 2 Ciosy, zeby na rece zostaty mu same niepowtarzajace sie
karty.

JOKER: Tylko gracz, ktéry umiescit karte kosztujgca 0, powtarza
proces — czyli umieszcza kolejna losowa karte z reki. Jesli gracz
uniknie tego ataku, nie otrzymuje zadnych kart. Jesli tylko

jeden gracz nie uniknie ataku, odrzuca karte na swdj stos kart
odrzuconych (zamiast na przeciwnika).

KAPITAN CHEOD: Jeéli planujesz pokonad tego Supertotra, zostaw
sobie 1 karte na reku, aby méc za jej pomoca odwrdcic¢ z powrotem
swojego Superbohatera.

+2Mocy  katdy praechwnik wybier:odrzuca 2 osowe karty |
Zigkialoty dobetas 2 ary,
PIERWSEZE POIAWIENI - TAK: ey Kadaelesow farte

15k soseKar odrzuonychprzeciwnik posweil e,
Jesipolotyes farteosztca . powtir o

KRYZYSOWY ANTYMONITOR: Gracze, ktéry pokonali juz tego | *
Supertotra, nadal rozgrywaja swoje tury, jednak nie moga go
pokonad po raz drugi.




FALA TERRORU: Jesli masz na rece karty o kosztach 4, 4,5,5i 7,
to na poczatku swojej tury musisz odrzucic obie karty o koszcie 4.

ELEKTROMAGNETYCZNY IMPULS, METEOROID Z KRYPTONITU,
LEGION ZAGLADY: Na kartach modyfikowanych przez te Kryzysy
caty tekst zastepuje sie po prostu stowami ,+1 Mocy”. Efekt
utrzymuje sie nie tylko podczas tury gracza, dlatego zmodyfikowane
karty z obrona nie pozwalaja unikaé atakéw. Karty zachowuja swdj
typ, nazwe, koszt i warto$¢ w Punktach Zwyciestwa. Karty w banku ST

takze traca swdj pierwotny opis. o ol

INNA RZECZYWISTOSC: Odpowiedzialnoé¢ spoczywa na catej druzynie, ktéra musi
zniszczy¢ karty o tacznym koszcie 12. Jeden gracz moze wiec zniszczy¢ karty o koszcie
4, drugi — o koszcie 3 itd. Po prostu odtdzcie te karty na stos kart zniszczonych (nie ma
potrzeby zagrywania dodatkowych kart z umiejetnoscia niszczenia). Suma kosztéw kart
nie musi byé réwna 12 (moze by¢ wiecej).

KONCOWE ODLICZANIE: Najpierw gracze musza umieéci¢ w banku karty o wymaganych
kosztach. Kiedy wszystkie potrzebne karty beda w banku, mozecie je zniszczy¢, aby
pokonac Kryzys (po prostu odtdzcie je na stos kart zniszczonych), o ile w banku nie ma
totrow.

KRYZYS TOZSAMOSCI: Suma Mocy odrzuconych kart nie musi by¢ réwna 6 (moze byé
wiecej). Trzeba odrzucié karty z informacja ,,+ Mocy”, na przyktad Kopniaki (+2 Mocy).
Warunkowe bonusy tez sig liczg, o ile s spetnione.

Przyktad: CZEOWIEK-MASZYNA podczas tury innego gracza daje ci tylko +1 Mocy (bo nie
mozesz spetni¢ warunku zagrania Supermocy albo Ekwipunku).

Przyktad: Jedli kontrolujesz Lokacje, odrzucenie bohatera POTWOR Z BAGIEN da ci +5
Mocy niezaleznie od tego, czy to twoja tura, czy nie.

Przyktad: Odrzucenie Prochowca nie da ci zadnej Mocy. Moc z tej karty otrzymujesz tylko
po jej zagraniu, jesli nie skorzystasz z jej zdolnosci.

UCIECZKA Z ARKHAM: totrzy, ktérzy trafiag do banku podczas przygotowania gry,
atakuja, zanim rozpocznie sie tura pierwszego gracza. totrzy, ktérzy trafig do banku za
sprawa RA'S AL GHULA, réwniez atakuja.

ODRODZENIE ZGNILIZNY: Kryzys zostaje pokonany, jesli skoriczy sie stos Stabosci,
ale wytacznie wtedy, gdy w banku nie ma totréw.

NISZCZENIE ROWNOLEGEYCH SWIATOW: Kupieni lub zdobyci totrzy, zamiast ulec
zniszczeniu, trafiaja pod ten Kryzys. Gdy bedzie pod nim juz 10 kart, kolejne wciaz sa
doktadane az do zniszczenia lub kupienia ostatniego totra z banku. Ostatni totr réwniez
trafia pod ten Kryzys (zanim gracz zniszczy swoja talie i stos kart odrzuconych).

Po otrzymaniu nowej talii gracz tasuje karty.



NAJCZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA

Pyt.: Czy w trybie kryzysowym zagrane karty z atakiem dziataja na graczy z druzyny?
Odp.: Tak. Karty z atakiem dziataja na wspodtgraczy. Jesli nie chcesz im zaszkodzié, zostaw
karte z atakiem na reku i odrzu¢ na koricu tury.

Pyt.: Dlaczego kart Kryzysu i Supertotréw przybywa zaleznie od liczby graczy?

Odp.: W grze dwuosobowej gracz ma znacznie wiecej tur na zbudowanie sity swojej talii
i tatwiej mu koordynowad akcje majace doprowadzi¢ do pokonania Kryzyséw. Réznice
pozwalajg utrzymad trudnosé gry niezaleznie od liczby uczestnikdw.

Pyt.: Czy w kazdej turze musze kupowac albo dobiera¢ karte?

Odp.: Nie. Czasem nie ma mozliwosci kupienia karty albo niekupowanie niczego moze
okazad sie bardziej optacalne. Do banku co ture dodaje sie karte niezaleznie od tego, czy
kupites jakas karte, czy nie.

Pyt.: Kryzys méwi, ze nasza druzyna musi zniszczy¢ kilka kart. Czy — aby go pokonac —
potrzebujemy kart o zdolnosciach niszczenia?

Odp.: Nie. Jesli Kryzys wymaga wykonania jakiejs$ akcji w grze (zniszczenia, odrzucenia
itd.), zrobienie tego umozliwia sama karta Kryzysu.

W sprzedazy dostepny jest tez
pierwszy crossover ,Straznicy”.

B\

Dotgcz straznikéw do
podstawowej gry ,,Pojedynek
Superbohaterow” i wciel sie
w legendarne postaci

z powiesci graficznej Alana
Moore’a i Dave’a Gibbsona.

Dodatek wprowadza nowy tryb
ary z ,tajnymi rolami”.
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TWORCY GRY:

Silnik gry: Matt Hyra
Zarzadzanie marka: Adam Sblendorio
Koncepcja dodatku Kryzys: Scott Gaeta, Adam Sblendorio, Matt Hyra, Erik Larsen

Testerzy gry:

Spencer Bateman, Richard Brady, Michael B-V, Tom Driver, Ryan Dromgoole, Robert
Gasio lll, Russ Greenwald, Herb Haneke, Kent Heidelman, Adam Hensch, Cory Jones,
Adam May, Marcos Payan, Benjamin Slupik, Scott Slupik, William Slupik, Tom Twedell,
Nathaniel Yamaguchi i wielu, wielu innych.

Specjalne podziekowania od Cryptozoic:

William Brinkman, Alex Charsky, Miranda Charsky, Erika Conway, Kyle Heuer, Matt
Hoffman, Lacy Lodes, George Nadeau, Matthias Nagy, Lisa Villaire, MaryCarmen Wilber,
Javier Casillas, Sara Erickson i Drew Korfe.
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TRYB KRYZYSOWY -
NAJWAZNIEJSZE ZMIANY

Kiedy kupujesz albo zdobywasz totra
z banku, niszczysz go.

Kiedy pokonujesz Supertotra, usuwasz
go z gry.

Na konicu tury dodaj do banku karte

z wierzchu talii gtéwnej (zamiast
uzupetniania banku do

5 kart).

Przed pokonaniem Supertotra druzyna
musi pokonad aktualny Kryzys.

Przed pokonaniem Kryzysu druzyna
musi zniszczy¢ wszystkich totréw
w banku kart.

Jesli pokonanie Kryzysu wymaga
od kazdego z graczy podjecia akgdji,
wszystkie te akcje musza zostad
wykonane jednoczesnie.

Mozna prébowac pokonacd Kryzys tylko

raz na ture.

Zniszczona Stabos$¢ wraca na stos
Stabosci.

POJEDYNEK SUPERBOHATEROW

ZESTAW
DODATKOWY 1

CEL GRY

e Jesli wszyscy Supertotrzy zostana
pokonani, zanim skoriczy sie talia
gtéwna — druzyna wygrywa.

e Jezeli trzeba dodac do banku karte
z talii gtéwnej, a okaze sie to
niemozliwe — druzyna przegrywa.

TYPY KART

e Startowa

e totr

e Lokacja

e Bohater

e Supermoc

e Ekwipunek

Stabos¢ nie jest rozpatrywana jako typ
karty.




