@ Wiek: 6-99 lat @ Liczba graczy: 2-4
Cel: pokonac ,Czarne Charaktery” zanim
zburza wiezowiec.

Zawarto§¢: 24 karty ,Akcesoria’, 12 kart ,Czarnych
Charakteréw”, 6 kart ,Superbohateréw” oraz 6
dwustronnych kart ,Wiezowiec”.

Przygotowanie: Na stole ut6z wiezowiec z kart tak, aby
widoczna byta jego niezburzona strona. Posrodku
graczy roztoz 6 kart Superbohateréw tak, aby kazdy byt
widoczny. Potasuj karty Czarnych Charakteréw i pot6z
je w stosiku obok kart Superbohateréw.

.

Rozdaj kazdemu graczowi karty akcesoria:

- Dla 2 graczy: 12 kart dla kazdego
gracza w prostokacie 3 x 4

- Dla3graczy: 8kartdlakazdego o
graczaw prostokacie 4 x 2 RN

- Dla4dgraczy: 6 kartdlakazdego [
gracza w prostokacie 3x2 g

Gracze zapamietuja swoje karty akcesoria, nastepnie
odwracajg je.



Zasady gry: Gracze razem stawiajg czota Czarnym
Charakterom. Cibojg sie 11ub 2 Superbohateréw. Gracze
wzywaja Superbohaterdw, zeby pokonac Czarne Charaktery.
W tym celu musza odnalez¢ wiasciwe akcesoria potrzebne
Superbohaterom, ktére sg ukryte w odwréconych kartach

Przebieg gry: na poczatku kolejki odwracamy na stole 2
karty Czarnych Charakterow.

Gracze odwracajg karty akcesoria ze swojego zestawu i beda
probowac odnalez¢ akcesoria potrzebne do wezwania
Superbohateréw zdolnych do pokonania odkrytych
Czarnych Charakteréw.

- przy 2 graczach: zaczynajac od pierwszego gracza, kazdy
gracz odkrywa 2 karty z akcesoriami;

- przy 3 graczach: zaczynajgc od pierwszego gracza, ten
gracz odkrywa 2 karty z akcesoriami. Pozostali odkrywaja
tylko po1karcie;

- przy 4 graczach: zaczynajac od pierwszego gracza,
wszyscy odkrywaja tylko po jednej karcie.

Na tym etapie gry, gracze moga rozmawiac miedzy soba
przed decyzja, ktorg karte lub karty odkryja.

NBL: niekt6re Czarne Charaktery boja sie dwoch
Superbohaterdéw. Nie jest konieczne wzywanie obu
Superbohateréw. Wystarczy jeden, zeby pokonac¢ Czarny
Charakter.

Gdy wszystkie karty beda juz odwrocone - patrzymy, ktorzy
Superbohaterowie mogg by¢ wezwani i sprawdzamy, czy ci
Superbohaterowie moga pokonac odwrécone Czarne
Charaktery. Zeby wezwac Superbohaterow, wyktadamy
karty z odpowiadajacymi akcesoriami. Nie jest mozliwe
wezwanie Superbohatera, ktory nie stuzy do pokonania
Czarnego Charakteru.

-jesli Czarny Charakter jest pokonany, jego karta jest
odtozona, karty z akcesoriami sg rowniez odtozone.

-jesli Czarny Charakter jest niepokonany, jego karta
pozostaje na miejscu, nieuzyte karty z akcesoriami
pozostajg na stole odwrocone do gory i nalezy odwrocic
jedna karte z puzzla wiezowca, aby odkry¢ element
wiezowca w ogniu.

Nastepnie zaczynamy nowa kolejke: odkrywamy 2 nowe
Czarne Charaktery, gracz po lewej stronie od gracza, ktory
rozpoczat gre, staje sie pierwszym graczem.

NB2: moze byc tak, ze sq wiecej niz 2 Czarne Charaktery
do pokonania w trakcie jednej kolejki. Wtedy gracze
muszg uzy¢ karty z akcesoriami, kt6re odwrocg oprocz
tych, ktore juz sg odwrocone na stole, przed nimi.

Bonus: karty Czarnych Charakterow sg podwojne. Gdy ten
sam Czarny Charakter zostanie pokonany po raz drugi,
gracze otrzymujg Super Moc: kazdy moze podejrzec jedng
ze swoich ukrytych kart.

Koniec gry:

Gra konczy sie po 6 kolejkach, gdy wszystkie Czarne
Charaktery zostaty odkryte. Jesli wiezowiec nie jest
catkowicie w ogniu, BRAWO, wszyscy gracze wygrali!
Atak Czarnych Charakteréw zostat odparty i Liga
Superbohateréw bedzie mogta obronic¢ miasto.

Jednakze, jesli w trakcie gry wiezowiec jest catkowicie
wogniu lub gdy na koniec ktérejs kolejki zostaja 3 Czarne
Charaktery - gra jest przegrana. Atak Czarnych
Charakterow okazat sie za mocny i trzeba ewakuowacé
miasto!
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