POJEDYNEK
'@ SUPERBOHATEROW

ELEMENT,\Y{GRY}

+ 6 Superbohateréw (duze karty)
« 6 Wyzwan

- 11 kart talii gtéwnej

« 5 Spiskéw

» 5kart lojalnosci

« 4 Nieczyste Machinacje

+ Tinstrukcja

Do gry potrzebna jest podstawowa gra ,Pojedynek superbohateréw”.

TAJNE[RO LE|

Ponizszy dodatek wprowadza do gry tajne role. Jeden z graczy jest
spiskowcem, ktéry potajemnie realizuje swoj wtasny, nikczemny plan.
Pozostali gracze sg lojalni, starajg sie wykry¢ i powstrzymac spiskow-
ca, zanim bedzie za pézno! Wykrycie spiskowca nie stanowi gtéwnego
celu gry i jej nie konczy, ale pomaga okredli¢, komu mozna ufa¢. W grze
z tym dodatkiem nie korzysta sie z kart Supertotréw. Prawdziwe zagro-
zenie stanowi jeden ze wspotgraczy!

CELE[GRY{

- ,Lojalni” gracze chca pokona¢ wszystkie Wyzwania przed wyczerpa-
niem sie talii gtéwne;j.

- ,Spiskowiec” chce, zeby w talii gtéwnej karty skonczyty sie przed
ukonczeniem ostatniego Wyzwania.
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. Jedli gracz nie kupi ani nie zdobedzie zadnej karty z banku, na koricu
swojej tury dodaje do banku wierzchnia karte talii gtéwnej (w ten
sposéb w banku moze znalez¢ sie wiecej niz 5 kart). Gracze wiec nie
moga blokowac gry, nie kupujac kart. Trzeba dziatac!

2. Po ujawnieniu spiskowca karty z atakiem zagrane przez lojalnych
graczy nie maja wptywu na lojalnych graczy (nawet jesli chcieliby,
aby miaty).

PRZYGOTOWANIE[GRY}

1. Odtéz karty Supertotrow oraz duze karty Superbohateréw
z podstawowej gry do pudetka. Nie beda uzywane w grze.

2. Wtasuj nowe karty talii glownej z tego dodatku do talii gtéwnej
podstawowej gry.

3. Kazdy gracz losuje (albo wybiera) 1 duza karte Superbohatera z do-
datku ,Straznicy”.

4. Stwoérz talie lojalnosci ztozona z tylu kart, ilu jest graczy, w tym jed-
nego spiskowca. Na przykfad w grze 4-osobowej beda 3 karty , Lojal-
ny” i 1 karta ,Spiskowiec”. Potasuj tak przygotowane karty lojalnosci
i rozdaj kazdemu po 1 karcie. Kazdy potajemnie ja oglada, a nastepnie
chowa pod swojg karte Superbohatera.

5. Potasuj Spiski i rozdaj kazdemu po jednej karcie. Kazdy potajemnie
ja oglada, a nastepnie chowa pod swojg karte Superbohatera.

6. Potasuj Nieczyste Machinacje, wylosuj jedng i pot6z odkryta obok
banku kart.

7. Wylosuj po jednym Wyzwaniu z kazdego poziomu (1, 2, 3) i stwdrz
z nich zakryty stos 3 kart, tak by Wyzwanie poziomu 1 byto na wierz-
chu, a poziomu 3 na spodzie. Nastepnie odwr6¢ wierzchnie Wyzwa-
nie i przeczytaj je na gtos.

8. Nieuzywane Spiski, Nieczyste Machinacje i Wyzwania odt6z zakryte
do pudetka.

9. Kazdy gracz dostaje standardowaq talie startowa (7 Cioséw, 3 Bezsil-
nosci). Mozna zaczynac!

WYZWANIA
Symbolizuja wydarzenia zwigzane z mia-

USTAWA WEEREA— (iTH stem i polityka. Aby wygra¢, gracze beda
musieli pokona¢ wszystkie Wyzwania. Na
poczatku gry odkryte jest Wyzwanie po-
ziomu 1. Po pokonaniu tego Wyzwania
oy pokonadoliice b nalezy odkry¢ Wyzwanie poziomu 2 itd.

3Bohaterow;
2Ekwipunk;

S W goérnej czesci Wyzwania opisany jest
trwaty efekt, ktéry dziata na wszystkich
graczy (lojalnych, jak i spiskowca).

W dolnej czesci opisane sg warunki pokonania Wyzwania.
Pokonanie Wyzwania odbywa sie dwuetapowo:

1. Najpierw gracze muszg dotozy¢ do Wyzwania okreslone karty (patrz
nizej).

2. Nastepnie jeden z graczy w swojej turze musi zgromadzi¢ odpo-
wiednig liczbe Punktéw Mocy, aby pokona¢ Wyzwanie (tak jak to
byto z kartami Supertotrow).

Doktadanie kart do Wyzwania

+ Gracz w swojej turze moze (ale nie musi) dotozy¢ karte lub karty z reki
do Wyzwania (kfadzie je obok Wyzwania).

« Dotozy¢ mozna tylko karty, ktére spetniajg wymagania Wyzwania
(nie mozna w ten sposdb pozbyc sie innej niechcianej karty).

- Dotozenie karty do Wyzwania nie jest rozumiane jako zagranie karty
— jest to inna akgja.

» Mozna dotozy¢ wiecej kart do Wyzwania, niz potrzeba do jego po-
konania (dzieki temu mozna na przyktad pozby¢ sie Stabosci przy
Kancerofobii).

+ Pojedyncza karta moze spetnic tylko jedno wymaganie, ale przy do-
ktadaniu nie trzeba okresla¢, ktére.

» Spiskowiec moze doktada¢ karty do Wyzwania tak samo jak kazdy
inny gracz. W ten sposéb spiskowiec moze pozby¢ sie niechcianej
karty albo po prostu zmyli¢ graczy.

Pokonanie Wyzwania

« Po tym, jak wszystkie wymagane karty zostaty dotozone do Wyzwa-
nia, gracz w swojej turze moze zapfaci¢ odpowiednia liczbe Punktéw
Mocy, aby pokonac to Wyzwanie.

+ Po pokonaniu Wyzwania usuwa sie je z gry i niszczy wszystkie karty,
ktére zostaty do niego dotozone. Trwaty efekt przestaje obowiazy-
wag, a efekt, ktéry miat dopiero zadziata¢, zostaje uniewazniony.

+ Kolejne Wyzwanie pojawia sie na koncu tury aktywnego gracza.

« Jesli wszystkie Wyzwania zostang pokonane, gracze odstaniajg swoje
karty lojalnosci. Wygrywaja lojalni gracze, a spiskowiec przegrywa.

Np. Aby pokonac to Wyzwanie, jeden gracz
w swojej turze musi zaptacic 11 Punktéw Mocy.

Trwaly efekt: Na koniec wojej ury,
Jeslini zagrales kinyzalaklem dodzj
o banku karte 2 wierzchu tali glownej

Aby pokonaé - dofacie:
3 Ekwipunki;

3totrdw;

2 Bohaterow o koszce S lub mviejszym;
Tharte o koszie 7 lub wigkszym.




NIECZYSTEIMACHINACJE

’\. To zakulisowe dziatania spiskowca majace
na celu realizacje jego ztowrogich pla-

BOHATEROWIE SA TWOIMI

MARIONETKAM néw. Zrealizowanie Nieczystych Machina-
= Jezeli spiskowiec zagra ponizsze kart P .. T . . . .
L,,dn;m,ze,dnq;’,e!‘wwé ’ ¢ji umozliwia spiskowcowi wprowadzenie
jego Spisku do gry.

~botrokoszde 4 lub igkszym;
- Supermoc o koszce S lub wigkszym; [
- Bohater o koszce S ub wigkszym.

Kazda Nieczysta Machinacja jest unikalna
i w kazdej rozgrywce uzywa sie tylko jedne;j.

Informacje zawarte na Nieczystej Machi-
nacji sg jawne i gracze moga w kazdej
chwili do nich zajrze¢.

Pierwsza pozycja opisu na karcie Nieczystych Machinacji dotyczy tylko
rozgrywki 2-3-osobowej (spiskowiec musi zagra¢ wiecej kart, ale ma
tez o wiele wiecej tur na ich zdobywanie). W rozgrywce 4-5-osobowej
gorna linijke opisu nalezy zignorowac.

Aby zrealizowa¢ Nieczysta Machinacje, spiskowiec musi zagrac¢ w jed-
nej turze wszystkie wymagane karty (kolejnos$¢ zagrywania kart nie ma
znaczenia).

Kiedy spiskowiec zrealizuje Nieczysta Machinacje, ujawnia swojg tajng
tozsamos¢. Odwraca swojg karte lojalnosci, a nastepnie doktada swoja
karte Spisku do biezacego Wyzwania.

Pozostali gracze odwracajg swoje karty lojalnosci i od teraz sg oficjalnie
Jojalnymi” graczami. Az do ujawnienia kart lojalnosci zaden z graczy
nie jest okreslany jako ,lojalny” czy ,spiskowiec”.

SPISEK

Kazdy na poczatku gry dostaje 1 Spisek
i trzyma go w sekrecie. Tylko spiskowiec
moze wprowadzi¢ Spisek do gry za po-
moca Nieczystych Machinacji (patrz wy-
zej). Pierwsza pozycja opisu dotyczy tyl-
ko spiskowca i pozwala mu przyspieszy¢
wyczerpanie talii gtéwnej i tym samym
zwyciezy¢ gre.

PRIELOM TECHNOLOGICINY @"

Pokonanie Spisku

Spisek jest Wyzwaniem i lojalni gracze musza takze go pokona¢, aby
wygrac gre.

Aby pokonac Spisek, lojalny gracz w swojej turze musi zaptaci¢ wskaza-
na liczbe Punktéw Mocy.

Pokonanie Spisku nie eliminuje spiskowca z gry, a lojalni gracze wciaz
muszg pokonac¢ pozostate Wyzwania, aby wygrac.

Po pokonaniu Wyzwania poziomu 1 lub 2 do gry wchodzi kolejne Wy-
zwanie, niezaleznie od tego, czy jest obecny Spisek, czy nie.

WSPOLPRACAILOJALNY,CHI[GRACZY,

Po tym jak Spisek wejdzie do gry i tajne role zostang ujawnione, lojalni
gracze zyskujg mozliwos$¢ wspotpracowania.

W swojej turze lojalny gracz moze poprosi¢ innych o pomoc. Jedli to
zrobi, kazdy inny lojalny gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazé-
wek zegara moze (ale nie musi) dodac 1 losowa karte ze swojej reki do
kart zagrywanych przez aktywnego gracza. Gracz aktywny wykorzy-
stuje jej dziatanie specjalne oraz Punkty Mocy.

Pomoc innych graczy szczegdlnie bedzie potrzebna do pokonania Spi-
sku, ale gracz moze wykorzystac jg takze do kupowania kart czy poko-
nania innych Wyzwan.

Na koncu biezacej tury wszystkie zagrane w ten sposéb karty sa odrzu-

cane na stos kart odrzuconych swoich wiascicieli. Gracz, ktéry pomagt,
nie uzupetnia kart na rece.

KONIECIGRY]

Gra konczy sie, gdy:

« Pokonane zostang wszystkie Wyzwania — wygrywaja lojalni gracze.

« Wyczerpie sie talia gtéwna kart — wygrywa spiskowiec.

Gracze ujawniaja swoje karty lojalnosci, jesli jeszcze do tej pory nie zo-
staty jeszcze ujawnione (bo nie wykonano Nieczystej Machinagji).

(GRAY2-0SOBOWA

Wez 3 karty lojalnosci, w tym jednego spiskowca. Potasuj je i rozdaj po
1 kazdemu graczowi. Kto jest spiskowcem? Moze nikt?

Kiedy zostaje odstoniete Wyzwanie poziomu 3 i do tej pory spiskowiec
nie dokonat Nieczystych Machinacji, gracze ujawniaja swoje karty lo-
jalnosci.

Jesli w grze jest spiskowiec, gra toczy sie dalej zwyczajnym trybem, a
spiskowiec wciaz moze dokonac¢ Nieczystej Machinacji i wprowadzi¢
Spisek do gry.

Jesli obaj gracze s3 lojalni, wez 8 Superfotréow o koszcie 10+ z podsta-
wowej gry. Potasuj ich i potdz obok banku kart w zakrytym stosie. Na-
stepnie odkryj wierzchnig karte i rozpatrz atak z Pierwszego Pojawienia.

Zeby wygra¢, trzeba pokona¢ Supertotréow i Wyzwanie poziomu 3, za-
nim wyczerpie sie talia gtéwna.

Po pokonaniu Supertotra, gracz odktada go na swdj stos kart odrzuco-
nych, tak jak w podstawowej grze.

ROZSZERZONE[OPISY{KART,

Dezintegracja: Zniszczony lojalny gracz odpada z gry. Wszystkie jego
karty trafiaja na stos kart zniszczonych.

Gracz lojalny moze by¢ celem dopiero wtedy, gdy zostang ujawnione
karty lojalnosci.

Zniszczone Wyzwanie zostaje automatycznie pokonane i jest usuwane
zgry.

Inwazja Obcych, Zegar Zagtady (Wyzwania): ,Karty Straznikéw” to
karty z tego dodatku oznaczone logiem

Multiplikacja: Efekty i Moc z pierwszego zagrania wybranej karty caty
czas obowigzuja. Gracz moze wybrac takze karte, ktéra lezy przed nim
w zwiazku ze swoim trwatym dziataniem, np. Lokacje (ale zazwyczaj nie
daje to zadnych korzysci).

Nixon (Wyzwanie): Po uzupetnieniu banku do pieciu kart dot6z do nie-
go jeszcze jedna, dodatkowa karte.

Kancerofobia (Wyzwanie): Ten atak odbywa sie poza kolejnoscia tur
graczy. Liczbe zniszczonych kart kontroluje sie, uzywajac dowolnych
znacznikéw (niezawartych w grze) albo po prostu ktadac obok tego
Wyzwania zakryte, zniszczone karty.

Rekonstrukcja i inne karty ze Straznikéw: W tym dodatku jest kilka
kart, ktére w rekach spiskowca moga by¢ bardzo niebezpieczne. Jedli
lojalny gracz nie chce zagrywac karty, bo jest ona niekorzystna dla re-
alizacji celéw gry, moze pozostawic jg na rece i odrzuci¢ po prostu na
koniec swojej tury.

Sally Juspeczyk™: Dobranie karty o wartosci 5 lub 6 konczy dziatanie
tej bohaterki (nie dobierasz wiecej kart).

Zamieszki (Wyzwanie): ,Lub/i” oznacza, ze mozna dotozy¢ dwie karty
z atakiem, dwie z obrong albo po jednej karcie z atakiem i obrona.

Zegar zagtady (Wyzwanie): Gracz moze dotozy¢ do tego Wyzwania
lezaca przed nim Lokacje (zagrang w poprzednich turach).

Jesli w banku nie ma karty o koszcie 3, to niczego sie nie doktada do
Zegara zagtady (lojalni gracze moga odetchnac z ulga).

Jedli ,wskazéwki zegara wykonajg peten obrét”, czyli znajdzie sie pod nim
12 kart, kazdy z graczy musi natychmiast odkry¢ swoja karte lojalnosci.
Jesli w grze 2-osobowej nie ma spiskowca, te 12 kart jest niszczonych.
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