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WSTĘP
Wciel się w Batmana™, Supermana™ albo inne-
go Superbohatera. Stań do pojedynku z naj-
większymi Superłotrami ze świata DC Comics!

Na początku możesz jedynie zadawać prze-
ciwnikom Ciosy pięścią, jednak w trakcie gry 
powiększasz swoją talię o nowe, coraz sil-
niejsze karty – nowe rodzaje ciosów, sprzęt  

i sprzymierzeńców. Możesz też wykorzystać 
Łotrów, aby zaatakować współgraczy. Za zdo-
byte karty i pokonanych Superłotrów zdoby-
wasz Punkty Zwycięstwa. Wygra gracz, który 
na koniec gry będzie mieć najwięcej Punktów 
Zwycięstwa.

ELEMENTY GRY
214 kart

• 114 kart talii głównej
• 36 startowych Ciosów
• 16 startowych Bezsilności
• 16 Kopniaków

• 12 Superłotrów
• 20 Słabości

7 Superbohaterów (duże karty)

1 instrukcja

PRZYGOTOWANIE GRY
1. Każdy gracz losuje jedną dużą kartę Su-

perbohatera, kładzie odkrytą przed sobą 
i czyta na głos jej umiejętność. Nieużywa-
nych Superbohaterów odłóż do pudełka.

2. Każdy gracz otrzymuje 7 Ciosów i 3 Bez-
silności. Jest to startowa talia gracza. Nie-
używane karty startowe odłóż do pudełka.

Ciosy umożliwiają zdobywanie silniejszych 
kart do talii. Bezsilności symbolizują trudne 
momenty w życiu Superbohatera i przeszka-
dzają w grze, zapychając rękę gracza.

3. Odszukaj 16 Kopniaków i 20 Słabości. 
Następnie umieść je na stole w osobnych, 
odkrytych stosach.

4. Odszukaj 12 Superłotrów. Odłoż R’as al 
Ghula™ na bok i potasuj pozostałych 11. 
Wylosuj 7 z nich i umieść na stole w za-
krytym stosie. Nieużywanych Superłotrów 
odłóż do pudełka (bez podglądania). Na 
koniec na wierzch stosu Superłotrów połóż 
odkrytą kartę R’as al Ghula™.

5. Pozostałe karty tworzą talię główną (114 
kart), na którą składają się Bohaterowie, 
Supermoce, Ekwipunki, Lokacje oraz Ło-
trzy. Potasuj je i umieść w zakrytym stosie. 
Następnie dobierz z talii głównej 5 kart 
i umieść je odkryte w linii na stole. Będą 
tworzyć bank kart.
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ŁOTR

RA’S AL GHUL ™

+3 Mocy.
Na koniec swojej tury, przed dobraniem nowej ręki, umieść tę 
kartę na spodzie swojej talii.
(Ta karta na początku gry znajduje się na wierzchu stosu 
Superłotrów)
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KOPNIAK

+2 Mocy.
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SŁABOŚĆ

Słabości pomniejszają twój wynik na koniec gry.
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RODZAJE KART

GREEN LANTERN ™

Jeśli w swojej turze zagrasz 3 lub więcej kart z różnymi 
nazwami i kosztem 1 lub większym: +3 Mocy.
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SŁABOŚĆ

Słabości pomniejszają twój wynik na koniec gry.
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ŁOTR

GORYL GRODD  ™

+3 Mocy.
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ŁOTR

JOKER ™

+2 Mocy i każdy przeciwnik wybiera: odrzuca losową kartę  
z ręki albo ty dobierasz kartę.
PIERWSZE POJAWIENIE – ATAK: Każdy kładzie wybraną kartę  
z ręki na stosie kart odrzuconych przeciwnika po swojej lewej. Jeśli 
karta, którą dostałeś, kosztuje 1 lub więcej, otrzymujesz  
Słabość i kładziesz ją na wierzch swojej talii.
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SUPERŁOTR  
DC COMICS
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ŁOTR

POISON IVY  ™

+1 Mocy.
Atak: Każdy przeciwnik odrzuca wierzchnią kartę ze swojej talii.
Jeśli gracz odrzucił w ten sposób kartę kosztującą 1 lub więcej,  
otrzymuje Słabość.
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LOKACJA

AZYL ARKHAM ™

Po zagraniu ta karta zostaje przed tobą  
do końca gry.
Stały efekt: Kiedy za pierwszym razem w swojej turze  
zagrasz Łotra, dobierz kartę.
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BOHATER

NAJSZYBSZY CZŁOWIEK NA ZIEMI

Dobierz 2 karty.
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SUPERMOC

WZROK TERMICZNY

+3 Mocy.
Możesz zniszczyć kartę ze swojej ręki albo swojego stosu 
kart odrzuconych.
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SUPERMOC
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SUPERMOC

KULOODPORNOŚĆ

+2 Mocy
Obrona: Odrzuć tę kartę, by uniknąć ataku.  
Jeśli to zrobisz, dobierz kartę i możesz zniszczyć kartę ze 
swojego stosu kart odrzuconych.

1 4

SUPERMOC Z OBRONĄ

©2019 CZE

EKWIPUNEK

PIERŚCIEŃ MOCY

Odkryj wierzchnią kartę ze swojej talii.
Jeśli kosztuje 1 lub więcej: +3 Mocy.
W przeciwnym wypadku: +2 Mocy.
(Następnie karta wraca na wierzch talii)
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Wyróżnia się następujące typy kart: startowa, Łotr, Lokacja, Bohater, Supermoc, Ekwipunek.  
Słabość nie jest rozpatrywana jako typ karty.
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PRZEBIEG GRY
Każdy gracz tasuje swoje karty startowe i do-
biera 5 kart na rękę. Pozostałe karty kładzie 
zakryte obok siebie – będą tworzyć jego talię 
kart. Obok niej gracz pozostawia miejsce na 
swój stos kart odrzuconych, gdzie będzie 
odkładać wszystkie odrzucone karty – obraz-
kami do góry.

Gracze wykonują swoje tury w kolejności 
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazówek zega-
ra. Zaczyna losowo wybrany gracz, chyba że 
ktoś gra Flashem™, który zawsze zaczyna grę.

W swojej turze gracz zagrywa karty z ręki i za 
zebrane Punkty Mocy kupuje nowe karty, któ-
re wzmocnią jego talię.

Zagrywanie kart

Gracz może zagrać dowolną liczbę kart z ręki 
w dowolnej kolejności. Po zagraniu danej 
karty gracz natychmiast rozpatruje opisane 
na niej działanie. Najczęściej są to: dodanie 
Mocy, atak lub dobranie kart. 

Działanie „dobierz kartę” oznacza, że dobie-
rasz kartę z wierzchu swojej talii i dokładasz 
ją do swojej ręki. 

W swojej turze gracz może więc zagrać więcej 
niż 5 kart, jeśli za pomocą działania zagranych 
kart dobierze kolejne karty do ręki.

Gracz nie musi zagrać wszystkich kart z ręki, 
jeśli nie chce.

Karty Bezsilności i Słabości nie zwiększają 
Mocy. Można je zagrać, ale nie dają żadnych 
korzyści.

Podpowiedź: Mów na głos, jakie karty zagry-
wasz i jakie akcje wykonujesz. Ułatwi to współ-
graczom zorientowanie się w twoich działa-
niach.

Kupowanie kart

Gracz sumuje Punkty Mocy na zagranych 
kartach.

Następnie może kupić dowolną liczbę kart  
o łącznym koszcie równym lub mniejszym su-
mie swojej Mocy. Można kupować karty z ban-
ku, Kopniaki lub wykorzystać Moc, by pokonać 
Superłotra z wierzchu stosu Superłotrów (patrz 
str. 6). 

Kopniaki są dostępne aż do wyczerpania sto-
su, można kupić kilka Kopniaków w jednej tu-
rze.

Kupione karty gracz natychmiast kładzie na 
swoim stosie kart odrzuconych, chyba że 
karta wskazuje coś innego.

Kolejność zagrywania i kupowania kart

Nie trzeba zagrać wszystkich kart z ręki 
przed zakupem kart. Kolejność tych akcji jest 
dowolna. Można zagrać kartę, kupić kartę,  
a następnie znowu zagrać kartę z ręki. Naj-
częściej jednak zakupów dokonuje się do-
piero po zagraniu wszystkich kart z ręki.

Koniec tury

1. Gracz odkłada wszystkie zagrane karty i te, 
które pozostały mu na ręku, na swój stos 
kart odrzuconych. Niewykorzystane Punk-
ty Mocy przepadają.

2. Gracz dobiera 5 kart na rękę ze swojej ta-
lii. Jeśli gracz nie ma wystarczającej liczby 
kart w swojej talii - dobiera tyle, ile może. 
Następnie tasuje swoje odrzucone karty, 
tworząc z nich nową talię, z której dobiera 
brakujące karty.

3. Gracz uzupełnia bank do 5 kart, dobiera-
jąc nowe karty z talii głównej.

4. Jeśli w tej turze został pokonany Superłotr, 
to gracz odkrywa teraz nowego Superłotra 
z wierzchu stosu. Nowy Superłotr natych-
miast atakuje graczy (patrz str. 6).

Teraz do gry przystępuje kolejny gracz.



Przykładowa tura

Pierwsza tura gracza. Gracz tasuje 10 kart starto-
wych i dobiera 5 na rękę. Są wśród nich 4 Ciosy 
i 1 Bezsilność. Gracz zagrywa 4 Ciosy, które dają 
mu 4 Punkty Mocy. Kupuje Pelerynę Superbo-
hatera z banku kart i odkłada ją na swój stos kart 
odrzuconych. 

Na koniec tury gracz odkłada 4 zagrane kar-
ty Ciosów oraz kartę Bezsilności z ręki na swój 
stos kart odrzuconych i dobiera 5 nowych kart 
ze swojej talii do ręki. Następnie uzupełnia bank 
kart, dokładając do niego jedną kartę z talii 
głównej.

KONIEC GRY
Gra kończy się, jeśli zostanie spełniony jeden  
z dwóch warunków:

• Wszyscy Superłotrzy zostaną pokonani (na 
koniec tury gracza nie można odwrócić karty 
Superłotra).

• Wyczerpie się talia główna (na koniec tury 
gracza nie można uzupełnić banku do 5 kart).

Gracze sumują Punkty Zwycięstwa  z kart 
ze swoich talii (łącznie z ręką i stosem kart od-

rzuconych). Każda Słabość odejmuje 1 PZ. Wy-
grywa gracz, który zdobył najwięcej punktów. 
W przypadku remisu wygrywa gracz, który ma 
w swojej talii więcej Superłotrów.

Po ustaleniu zwycięzcy wszyscy gracze roz-
dzielają swoje talie, odkładając karty na odpo-
wiednie stosy (Superłotrzy, Kopniaki, Słabości, 
startowe), co znacznie ułatwi rozpoczęcie na-
stępnej gry.

POZOSTAŁE ZASADY
Superbohaterowie DC Comics

Każdy Superbohater ma uni-
kalną zdolność, którą gracz 
może użyć podczas swojej 
tury. Jeśli Superbohater ma  
2 zdolności, gracz w jednej 
turze może użyć obu. Gracze 
mogą ustalić przed grą, że każ-
dy wybiera swojego Superbo-
hatera (zamiast losowania).

Atak i obrona
Jeśli gracz w swoje turze za-
gra kartę z atakiem (np. Stra-
cha na wróble), wykonuje 
atak na wszystkich pozosta-
łych graczy. Muszą oni naj-
częściej odrzucić karty czy 
wziąć Słabość. Gracze mogą 
uniknąć negatywnych kon-
sekwencji ataku, odrzucając  
z ręki kartę z obroną.

Karta z obroną chroni tyl-
ko gracza, który ją odrzucił. 
Można odrzucić tylko jed-
ną kartę z obroną na jedną 
kartę z atakiem. Obronienie 
ataku nie neguje innych cech 
karty z atakiem (np. dodania 
Mocy).

Superłotrzy
Jeśli w swojej turze gracz 
będzie mieć odpowiednio 
dużo Punktów Mocy, może 
pokonać Superłotra (koszt 
od 8 do 12 Mocy).

Gracz bierze danego Superło-
tra ze stosu Superłotrów i kła-
dzie go na swoim stosie kart 

odrzuconych (chyba że opis na karcie Superłotra 
wskazuje inaczej).

Nowy Superłotr zostaje odkryty na końcu tury 
aktywnego gracza. Każdy Superłotr (oprócz star-
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BATMAN ™

+1 Mocy za każdy Ekwipunek, który zagrasz  
w swojej turze.
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EKWIPUNEK

PELERYNA SUPERBOHATERA

+2 Mocy.
Obrona: Odrzuć tę kartę, by uniknąć ataku.  
Jeśli to zrobisz, dobierz 2 karty.
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KARTA STARTOWA

BEZSILNOŚĆ

0 0

+ =

CYBORG ™

Jeśli zagrasz 1 lub więcej Supermocy w swojej turze: +1 Mocy.  
Jeśli zagrasz 1 lub więcej Ekwipunków  

w swojej turze: dobierz kartę.
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ŁOTR

PARALLAX ™

W tej turze podwajasz sumę swojej Mocy.
PIERWSZE POJAWIENIE – ATAK: Każdy gracz ujawnia 
swoją rękę i odrzuca wszystkie karty kosztujące 2 lub 
mniej.
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ŁOTR

STRACH NA WRÓBLE  ™

+2 Mocy.
Atak: Każdy przeciwnik otrzymuje Słabość.
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SUPERMOC

SUPERSZYBKOŚĆ

Dobierz kartę.
Obrona: Odrzuć tę kartę, by uniknąć ataku.  
Jeśli to zrobisz, dobierz 2 karty.

1 3



towego Ra’s al Ghula™) przy Pierwszym Pojawie-
niu natychmiast atakuje wszystkich graczy. 

Gracze mogą odrzucić kartę z obroną, aby unik-
nąć ataku Superłotra. 

Atak ten odbywa się pomiędzy turami graczy. 
Oznacza to, że jak Superbohater Flash™ odrzuci 
kartę z obroną, która pozwala mu na dobranie 
kart, nie dobiera on dodatkowej karty ze swojej 
umiejętności, bo nie odbywa się to w jego turze.

Karty Superłotrów w talii gracza
Pokonani Superłotrzy dają 
dużo PZ na koniec gry oraz 
wzmacniają talię gracza (na 
tej samej zasadzie co inne 
karty). Kiedy gracz zagra z ręki 
Superłotra, wykonuje działa-
nie opisane w górnej części 
ramki z tekstem. Opis akcji 
przy Pierwszym Pojawieniu 

nie ma już znaczenia.

Superłotrzy są Łotrami przy rozpatrywaniu 
kombinacji działań z innych kartami.

Przykład: Jeśli gracz kontroluje lo-
kację Azyl Arkham™ i zagra Superło-
tra, to dobiera kartę, wykorzystując 
zdolność tej lokacji.

Słabość
Niektóre karty z atakiem 
zmuszają graczy do wzięcia 
Słabości. Gracz musi wtedy 
wziąć kartę Słabości ze stosu 
Słabości i umieścić ją na swo-
im stosie kart odrzuconych. 
W rezultacie Słabość trafi do 
talii gracza. 

Słabość może zostać zagrana (bez efektu) lub 
trzymana na ręku i odrzucona na koniec tury. 
Na koniec gry każda Słabość w talii gracza odej-
muje mu 1 Punkt Zwycięstwa. 

Stos Słabości się wyczerpie?

Jeśli w stosie Słabości jest za mało kart, gracze 
biorą je zgodnie z kolejnością, zaczynając od 
gracza siedzącego na lewo od rozgrywającego 
turę. 

Atak dający Słabość nie ma efektu, gdy stos Sła-
bości się wyczerpie. Gracz może jednak nadal 
zagrać kartę dającą Słabość i skorzystać z po-

zostałych działań karty. Tak samo przeciwnicy 
mogą w odpowiedzi odrzucić kartę z obroną, 
nawet jeśli nie mogą już otrzymać nowych Sła-
bości.

Tasowanie kart odrzuconych

Gracz tasuje swoją talię kart odrzuconych tylko 
w momencie, gdy musi dobrać, odrzucić lub od-
kryć więcej kart, niż ma w swojej talii. Nie wolno 
tasować kart odrzuconych i tworzyć nowej talii 
kart w żadnym innym momencie (nawet zaraz 
po tym, gdy talia gracza się wyczerpie, ale nie 
musi on dobrać kart).

Lokacje

Zdobyte / kupione Lokacje 
trafiają najpierw na stos kart 
odrzuconych, podobnie jak 
każda inna kupiona karta. 
Jednak po zagraniu Lokacja 
pozostaje odkryta przed gra-
czem aż do końca gry (gracz 
ją kontroluje). Działanie Lo-
kacji jest aktywowane raz na 

turę, po pierwszym zagraniu wskazanej przez 
daną lokację karty.

Niszczenie kart
Niektóre karty pozwalają 
zniszczyć kartę z ręki, talii, 
stosu kart odrzuconych czy 
banku kart. Jeśli gracz znisz-
czy kartę, odkłada ją odkrytą 
na stos zniszczonych kart. 
Należy stworzyć go daleko 
od miejsca gry. Zniszczone 
karty nie wracają już do gry 

(również Słabości i Kopniaki nie wracają już do 
swoich stosów).

Podpowiedź: Niszcz Bezsilności i Słabości, aby 
wzmocnić swoją talię.

Zdobywanie kart
Jeśli jakieś działanie pozwa-
la graczowi zdobyć kartę / 
karty, bierze on je wtedy za 
darmo bez wykorzystania 
Punktów Mocy. Gdy karta do 
zdobycia jest niedostępna 
(nie ma karty o tej nazwie, ty-
pie lub koszcie w banku lub 
odkrytych stosach), gracz po 
prostu jej nie zdobywa.
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ŁOTR

LEX LUTHOR ™

Dobierz 3 karty.
PIERWSZE POJAWIENIE – ATAK: Każdy gracz otrzymuje 
1 Słabość za każdego Łotra w banku kart.
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SŁABOŚĆ

Słabości pomniejszają twój wynik na koniec gry.

–1 0
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LOKACJA

JASKINIA NIETOPERZA ™

Po zagraniu ta karta zostaje przed tobą  
do końca gry.
Stały efekt: Kiedy za pierwszym razem w swojej turze  
zagrasz Ekwipunek, dobierz kartę.

1 5
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EKWIPUNEK

ENTY METAL

+1 Mocy.
Podejrzyj wierzchnią kartę ze swojej talii. Możesz ją 
zniszczyć.
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ŁOTR

CHEETAH  ™

Zdobywasz z banku dowolną kartę kosztującą 4 lub mniej.
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LOKACJA

AZYL ARKHAM ™

Po zagraniu ta karta zostaje przed tobą  
do końca gry.
Stały efekt: Kiedy za pierwszym razem w swojej turze  
zagrasz Łotra, dobierz kartę.

1 5



Kolejność działań kart

Jeśli gracz zagra kartę, która aktywuje zdolno-
ści innych kart, np. Superbohatera czy Lokacji, 
musi najpierw przeprowadzić do końca działa-
nie zagranej karty, a dopiero potem wykonuje 
działanie aktywowanych kart.

Przykład: Tekst na karcie Pingwina™ brzmi „Do-
bierz 2 karty, a następnie odrzuć 2 wybrane kar-
ty ze swojej ręki”. Superbohater Flash™ musi naj-
pierw dobrać 2 karty i odrzucić 2 karty (z akcji 
Pingwina™), a dopiero potem dobiera dodatkową 
kartę ze swojej zdolności.

WARIANTY GRY
Gra dwuosobowa 

Na początku gry każdy gracz losuje dwóch 
Superbohaterów. W trakcie gry gracz korzysta  
z umiejętności obu swoich postaci.

Gra drużynowa (dla 4 graczy) 

Gracze dzielą się na dwie dwuosobowe drużyny 
i siadają naprzemiennie, tak by jedna drużyna 
nie miała dwóch tur z rzędu. Partnerzy z druży-
ny mogą konsultować ze sobą strategię, ale nie 
ujawniają sobie kart na ręce. Każdy gracz ma 
własną talię i rękę, ale kiedy w swojej turze ku-
puje / zdobywa jakąś kartę, może dać ją swoje-
mu partnerowi (na jego stos kart odrzuconych). 
Jeśli to zrobi, jeden gracz z przeciwnej drużyny 
może odrzucić kartę i dobrać nową. Stosuje się 
to do każdej karty przekazanej w ten sposób 
między partnerami w drużynie, a przeciwnicy 
dogadują się między sobą, który z nich odrzuca, 
a następnie dobiera kartę.

Atak gracza nie działa na partnera z drużyny. 
Podczas ataku (przez gracza lub Superłotra), 
odrzucając kartę z obroną, gracz decyduje, czy 
broni siebie, czy partnera z drużyny. Dodatko-
we korzyści z karty z obroną otrzymuje tylko 
gracz, który ją zagrał, nawet jeśli broni partnera.

Na koniec gry gracze osobno zliczają swoje 
Punkty Zwycięstwa, a następnie sumują swoje 
wyniki. Wygrywa drużyna, która w sumie zdo-
będzie więcej punktów!

Gra „Patrol” 

To standardowa rozgrywka, ale z dodatkową 
opcją. Podczas swojej tury, kiedy w banku kart 
powstanie jedno lub więcej wolnych miejsc, 
gracz może natychmiast uzupełnić je kartami  
z talii głównej. Jednak jest to obarczone pew-
nym ryzykiem. Jeśli dołożona w ten sposób 
karta ma atak, jest on natychmiast rozpatrywa-
ny. Tylko gracz, który rozgrywa aktualnie swo-
ją turę, ponosi negatywne konsekwencje tego 
ataku. Gracz może uniknąć ataku, jeśli odrzuci 
z ręki kartę z obroną (jeśli w tej turze jeszcze jej 
nie zagrał).

Przykład: Gracz kupił kartę z banku 
i postanawia natychmiast uzupełnić 
bank, dobierając kartę z talii głów-
nej. Zostaje odkryty Starro™. Aktyw-
ny gracz musi odrzucić kartę z wierz-
chu swojej talii. Nie zyskuje jednak 

żadnych korzyści wynikających z ataku tej karty 
(czyli nie może zagrać właśnie odrzuconej karty).

ROZSZERZONE OPISY KART
Poniższe informacje nie są potrzebne do roz-
poczęcia gry. Wróć do nich w razie wystąpienia 
jakichś wątpliwości dotyczących kart.

Antymonitor™: Superłotrzy, Kop-
niaki i Słabości nie mogą być 
zniszczone, bo nie są częścią 
banku kart. Wybierz do znisz-
czenia dowolne karty w banku 
w momencie zagrania karty. Nie 
możesz zniszczyć kart, które po-

jawią się na miejsce tych zniszczonych.

Po ataku  Antymonitora™ gracze dokładają kar-
ty z ręki do banku. W związku z tym zwróć uwa-
gę, by na koniec tury nie uzupełniać banku, jeśli 
jest w nim już 5 lub więcej kart.

Atrocitus™: Nie musisz ujawniać 
przeciwnikom karty włożonej 
pod swojego Bohatera (wskutek 
ataku z Pierwszego Pojawienia), 
ale możesz, jeśli chcesz.

Batmobil™: Ta karta pozostaje  
w grze, nawet jeśli wykorzystałeś 
jej działanie do odrzucenia kart 
z ręki. Odrzucasz ją dopiero na 
koniec tury, razem z innymi kar-
tami. Jeśli grasz Batmanem, do-
stajesz +1 Mocy z umiejętności 

postaci niezależnie od tego, czy wykorzystałeś 
działanie Batmobilu, czy nie.
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ŁOTR

STARRO  ™

Atak: Każdy przeciwnik odrzuca wierzchnią kartę ze 
swojej talii. Zagraj wszystkie karty niebędące Lokacjami, 
które zostały odrzucone w ten sposób.
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ŁOTR

ANTYMONITOR ™

+2 Mocy. 
Zniszcz dowolną liczbę kart w banku, następnie zastąp je 
kartami z talii głównej.
PIERWSZE POJAWIENIE – ATAK: Każdy gracz ujawnia  
swoją rękę, wybiera 1 kartę kosztującą 1 lub więcej  
i dokłada ją do banku kart.
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ŁOTR

ATROCITUS ™

+2 Mocy. 
Możesz zniszczyć do dwóch kart ze swojego stosu kart odrzuconych.
PIERWSZE POJAWIENIE – ATAK: Każdy gracz bierze losową 
kartę z ręki i umieszcza ją pod swoim Superbohaterem. Kiedy ten 
Łotr zostanie pokonany, te karty wracają na wierzch  
stosu swoich właścicieli.

5 10

©2019 CZE

Wszystkie postacie DC i elementy © & ™ DC Comics.
WB SHIELD: TM/MC & © WBEI. (s19)

EKWIPUNEK

BATMOBIL

Jeśli to jest pierwsza karta, którą zagrałeś w tej turze, 
odrzuć rękę i dobierz 5 nowych kart.
W przeciwnym wypadku: +1 Mocy.

1 2



Bizarro™: Słabości w twojej talii 
nadal pomniejszają twój wynik.

Brainiac™: Odkryte karty wracają 
na koniec tury do rąk właścicieli.

W trakcie ataku z Pierwszego 
Pojawienia może zdarzyć się tak, 
że gracz będzie mieć mniej niż 
2 karty na ręku. Dostaje wtedy 
z powrotem tylko tyle kart, ile 
przekazał.

Clayface™: Nie możesz wybrać 
innego Clayface™, którego za-
grałeś w tej turze.

Człowiek ze stali™: Możesz od razu 
zagrać dobrane Supermoce.

Czarna Manta™, Paraflax™, Suicide 
Squad™: Jeśli w wyniku dzia-
łania ataku i odrzucenia kart 
z ręki nie masz w swojej tu-
rze kart do zagrania, musisz 
po prostu spasować. Na ko-
niec tury normalnie dobie-
rasz 5 kart.

Człowiek-Zagadka™: Nie możesz 
podejrzeć karty z wierzchu talii 
głównej przed kupieniem karty.

Możesz kupić w ten sposób kil-
ka kart, ale każda kosztuje cię  
3 Mocy . Jeśli zdecydujesz się nie 
używać tej zdolności, Człowiek-Za-
gadka™ daje ci po prostu +1 Mocy.

Darkseid™: Aby uniknąć ataku 
Darkseida™, wystarczy posiadać  
w ręku jakiegoś Łotra (trzeba 
pokazać go współgraczom) lub, 
tak jak w przypadku normalne-
go ataku, odrzucić kartę z obro-
ną. Jeśli nie możesz się obronić 

przed tym atakiem, wybierasz, które karty z ręki 
odrzucisz.

Deathstroke™: Jeśli w którymkol-
wiek z obszarów (twoja ręka lub 
stos kart odrzuconych) znajdu-
je się Bohater, Supermoc albo 
Ekwipunek, to musisz zniszczyć 
jedną z tych kart (chyba że za-
grasz kartę z obroną).

Harley Quinn™: Jeśli gracz nie 
ma w swoim stosie kart odrzu-
conych żadnej karty Ciosu ani 
Bezsilności albo w ogóle nie ma 
stosu kart odrzuconych, to atak 
Harley Quinn™ nie ma na niego 
efektu (ale może wciąż odrzucić 
kartę z obroną).

Joker™: Jeśli gracz obroni Atak  
z Pierwszego Pojawienia Jokera, 
nie daje ani nie otrzymuje on 
kart. Karta, która by do niego 
trafiła, jest przekazywana dalej 
w lewo.

Działanie opisane na górze karty Jokera nie jest 
atakiem. Każdy przeciwnik musi wybrać, czy 
odrzuca losową kartę z ręki, czy pozwala gra-
czowi, który zagrał Jokera™, na dobranie karty. 
W ten sposób gracz może dobrać nawet kilka 
kart. Jeśli gracz nie ma kart na ręce, nie można 
wybrać opcji odrzucenia karty.

Kapitan Chłód™: Dopóki Superbo-
hater jest odwrócony, gracz nie 
może korzystać z jego zdolności.

Pokonanie Kapitana Chłoda™ nie 
aktywuje zdolności Superboha-
terki Wonder Woman™.

Lex Luthor™: Przy rozpatrywaniu 
ataku z Pierwszego Pojawienia  
nie bierze się pod uwagę karty 
Lexa Luthora (liczą się tylko karty 
w banku).

Łuk Green Arrowa™: Jeśli zagrasz 
w swojej turze dwa lub trzy 
Łuki Green Arrowa™, pokonanie 
Superłotra kosztuje cię 4 lub 6 
Mocy mniej.
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ŁOTR

BIZARRO  ™

+3 Mocy.
Na koniec gry ta karta jest warta 2 PZ za każdą Słabość 
w twojej talii.
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ŁOTR

DEATHSTROKE ™

Możesz zdobyć Bohatera albo Łotra z banku kart. 
Jeśli tego nie zrobisz: +3 Mocy. 
PIERWSZE POJAWIENIE – ATAK: Każdy gracz ujawnia swoją 
rękę i niszczy Bohatera, Supermoc albo Ekwipunek ze swojej ręki 
albo stosu kart odrzuconych.
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ŁOTR

HARLEY QUINN  ™

+1 Mocy.
Atak: Każdy przeciwnik bierze Cios lub Słabość ze 
swojego stosu kart odrzuconych i kładzie na wierzchu 
swojej talii.
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ŁOTR

JOKER ™

+2 Mocy i każdy przeciwnik wybiera: odrzuca losową kartę  
z ręki albo ty dobierasz kartę.
PIERWSZE POJAWIENIE – ATAK: Każdy kładzie wybraną kartę  
z ręki na stosie kart odrzuconych przeciwnika po swojej lewej. Jeśli 
karta, którą dostałeś, kosztuje 1 lub więcej, otrzymujesz  
Słabość i kładziesz ją na wierzch swojej talii.
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ŁOTR

KAPITAN CHŁÓD ™

+2 Mocy i dodatkowo +1 Mocy za każdego przeciwnika, który 
ma Bohatera w swoim stosie kart odrzuconych.
PIERWSZE POJAWIENIE – ATAK: Każdy gracz obraca swojego 
Superbohatera obrazkiem do dołu i trzyma go zakrytego, aż 
Kapitan Chłód™ zostanie pokonany.

5 9

Wszystkie postacie DC i elementy © & ™ DC Comics.
WB SHIELD: TM/MC & © WBEI. (s19)
©2019 CZE

ŁOTR

LEX LUTHOR ™

Dobierz 3 karty.
PIERWSZE POJAWIENIE – ATAK: Każdy gracz otrzymuje 
1 Słabość za każdego Łotra w banku kart.

5 10
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EKWIPUNEK

ŁUK GREEN ARROWA ™

+2 Mocy.
Pokonanie Superłotra kosztuje cię o 2 Mocy mniej  
w tej turze.
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ŁOTR

BRAINIAC ™

Każdy przeciwnik odkrywa losową kartę ze swojej ręki. Zagrywasz 
wszystkie odkryte w ten sposób karty karty niebędące Lokacjami.
PIERWSZE POJAWIENIE – ATAK: Każdy gracz wybiera  
2 karty ze swojej ręki i kładzie je zakryte na stole. Potasuj 
wszystkie te karty i losowo rozdaj po 2 każdemu  
graczowi.
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ŁOTR

CLAYFACE  ™

Wybierz kartę, którą zagrałeś w tej turze. Zagrywasz ją 
jeszcze raz.
(Efekty i Moc z pierwszego jej zagrania cały czas obowiązują)
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BOHATER

CZŁOWIEK ZE STALI ™

+3 Mocy.
Weź wszystkie Supermoce ze swojego stosu kart 
odrzuconych i dołóż je do swojej ręki.
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ŁOTR

CZŁOWIEK-ZAGADKA  ™

Za 3 Mocy możesz kupić w ciemno kartę z wierzchu talii 
głównej. Możesz kupić w ten sposób nawet kilka kart, 
jeśli cię stać.
Jeśli tego nie zrobisz: +1 Mocy.
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WB SHIELD: TM/MC & © WBEI. (s19)

Wszystkie postacie DC i elementy © & ™ DC Comics.
WB SHIELD: TM/MC & © WBEI. (s19)
©2019 CZE

ŁOTR

DARKSEID ™

Możesz zniszczyć 2 karty ze swojej ręki. Jeśli to zrobisz: +5 Mocy.
W przeciwnym wypadku: +3 Mocy.
PIERWSZE POJAWIENIE – ATAK: Każdy gracz odrzuca  
2 karty, chyba że gracz ma Łotra w ręku i go ujawni.
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ŁOTR

CZARNA MANTA ™

+3 Mocy i dobierz kartę.
PIERWSZE POJAWIENIE  – ATAK: Każdy gracz odrzuca 
wierzchnią kartę ze swojej talii. Jeśli odrzucona karta 
kosztuje 1 lub więcej, gracz wybiera: niszczy ją 
albo odrzuca swoją rękę.
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ŁOTR

PARALLAX ™

W tej turze podwajasz sumę swojej Mocy.
PIERWSZE POJAWIENIE – ATAK: Każdy gracz ujawnia 
swoją rękę i odrzuca wszystkie karty kosztujące 2 lub 
mniej.

6 12
©2019 CZE

ŁOTR

SUICIDE SQUAD  ™

+2 Mocy.
Jeśli zagrałeś już 2 inne karty Suicide Squad™ w tej turze,  
każdy przeciwnik odrzuca swoją rękę.
Na koniec gry ta karta jest warta 1 PZ za każdą 
Suicide Squad™ w twojej talii.
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Mera™: Otrzymujesz +4 Mocy, 
jeśli twój stos kart odrzuconych 
jest pusty w momencie zagrania 
tej karty, a nie podliczania Mocy.

Mroczny Rycerz™: Dzięki Catwo-
man możesz wziąć do ręki każdą 
kartę, którą kupisz albo zdobę-
dziesz w tej turze (nie musi to 
być Ekwipunek, który Mroczny 
Rycerz™ zdobywa za darmo). Nie 
ma znaczenia, czy zagrywasz 

Catwoman™ przed czy po Mrocznym Rycerzu™ –  
rezultat pozostaje ten sam.

Człowiek-maszyna: Nie ma zna-
czenia, czy zagrasz Supermoc / 
Ekwipunek przed czy po karcie 
Człowek-maszyna (wciąż dosta-
jesz +3 Mocy).

Obserwatorium: Jeśli zagrasz Bo-
hatera przed zagraniem Obser-
watorium, to stały efekt karty nie 
zadziała w tej turze (bo zagrałeś 
już swojego pierwszego Bohate-
ra, ale Obserwatorium nie było 
jeszcze wtedy w grze).

Potwór z Bagien™: Jeśli kontrolu-
jesz 2 lub więcej Lokacji, wciąż 
dostajesz tylko +5 Mocy.

Rentgenowski wzrok: Ta karta nie 
jest atakiem, dlatego nie można 
się przed nią obronić. Jeśli prze-
ciwnik nie ma kart w swojej talii, 
musi przetasować swój stos kart 
odrzuconych (i stworzyć nową 
talię).

Sinestro™: Przy ataku z Pierwsze-
go Pojawienia nie musisz odrzu-
cać Bohaterów. Na przykład, gdy 
na ręku masz 2 Bohaterów, mu-
sisz odrzucić 2 karty, ale mogą to 
być dowolne karty spośród tych, 
które masz w ręku.

Suicide Squad™: W talii głównej 
znajduje się 6 kopii tej karty. 
Wartość kart Suicide Squad jest 
równa kwadratowi liczby zebra-
nych kart. Na przykład, gdy masz 
w talii 3 Suicide Squad, otrzymu-
jesz w sumie za nie 9 PZ (3 x 3). 

Szmaragdowy wojownik: Nie mo-
żesz wybrać Kopniaka, bo nie na-
leży do banku kart. Nie możesz 
kupić ani zdobyć karty, którą za-
brałeś z banku za pomocą Szma-
ragdowego wojownika.

©2019 CZE

BOHATER

MERA ™

Jeśli twój stos kart odrzuconych jest pusty: +4 Mocy.
W przeciwnym wypadku: +2 Mocy.

1 3Wszystkie postacie DC i elementy © & ™ DC Comics.
WB SHIELD: TM/MC & © WBEI. (s19)

Wszystkie postacie DC i elementy © & ™ DC Comics.
WB SHIELD: TM/MC & © WBEI. (s19)
©2019 CZE

SUPERMOC

RENTGENOWSKI WZROK

Każdy przeciwnik odkrywa wierzchnią kartę  
ze swojej talii.
Wybierz jedną z odkrytych w ten sposób kart niebędącą 
Lokacją i zagraj ją. Następnie odłóż odkryte 
karty na wierzch talii właścicieli.
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ŁOTR

SINESTRO ™

Odkryj wierzchnią kartę z talii głównej. Jeśli jest to Bohater:  
+3 Mocy i go niszczysz. 
W przeciwnym wypadku: dołóż odkrytą kartę do swojej ręki.
PIERWSZE POJAWIENIE – ATAK: Każdy gracz ujawnia  
swoją rękę i odrzuca 1 kartę za każdego Bohatera  
w swoim ręku.
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ŁOTR

SUICIDE SQUAD  ™

+2 Mocy.
Jeśli zagrałeś już 2 inne karty Suicide Squad™ w tej turze,  
każdy przeciwnik odrzuca swoją rękę.
Na koniec gry ta karta jest warta 1 PZ za każdą 
Suicide Squad™ w twojej talii.
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BOHATER

SZMARAGDOWY WOJOWNIK

Usuń z banku kartę Ekwipunku, Bohatera albo Supermoc.  
Zagraj ją, a na koniec tury umieść z powrotem w banku.

1 5Wszystkie postacie DC i elementy © & ™ DC Comics.
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BOHATER

MROCZNY RYCERZ ™

+2 Mocy.
Zdobywasz wszystkie karty Ekwipunku z banku kart. 
Następnie, jeśli zagrałeś Catwoman w tej turze, możesz 
dołożyć wszystkie karty, które zdobyłeś / 
kupiłeś w tej turze do swojej ręki.
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BOHATER

CZŁOWIEK-MASZYNA

Jeśli zagrasz lub zagrałeś Supermoc lub Ekwipunek  
w tej turze: +3 Mocy.
W przeciwnym wypadku: +1 Mocy.
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LOKACJA

OBSERWATORIUM

Po zagraniu ta karta zostaje przed tobą  
do końca gry.
Stały efekt: Kiedy za pierwszym razem w swojej turze  
zagrasz Bohatera, dobierz kartę.

1 5
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BOHATER

POTWÓR Z BAGIEN ™

Jeśli kontrolujesz Lokację: +5 Mocy.
W przeciwnym wypadku: +2 Mocy.
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PRZEBIEG TURY
• Zagraj karty z ręki.

• Kup karty o łącznym koszcie mniejszym lub równym sumie Mocy na zagranych kartach.

Gdy tylko kupisz albo zdobędziesz jakąś kartę, połóż ją na swoim stosie kart odrzuconych, chyba 
że opis na karcie wskazuje coś innego.

KONIEC TURY
1. Zakomunikuj na głos, że to jest koniec twojej tury.

2. Odrzuć karty, które pozostały ci na ręku.

3. Rozpatrz działania z kart „na koniec tury”.

4. Odrzuć zagrane karty.

5. Dobierz 5 kart na rękę.

6. Uzupełnij bank do 5 kart.

7. Jeśli karta na stosie Superłotrów jest zakryta, odkryj ją i rozpatrz atak Superłotra.

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

KONIEC GRY
Gra kończy się, gdy:

• Wszyscy Superłotrzy zostaną pokonani (na koniec tury nie można odwrócić karty Superłotra).

lub

• Wyczerpie się talia główna (na koniec tury nie można uzupełnić banku do 5 kart).

LEKSYKON

Dobierz kartę – weź wierzchnią kartę ze swojej 
talii i dołóż ją do swojej ręki.

Odrzuć kartę – połóż kartę na swoim stosie kart 
odrzuconych.

Odrzuć rękę – połóż wszystkie karty z ręki na 
swoim stosie kart odrzuconych. Jeśli na począt-
ku swojej tury nie masz kart w ręku do zagrania, 
tracisz kolejkę (5 kart dobierasz dopiero na ko-
niec swojej tury).

Punkty Mocy – pozwalają kupować karty i poko-
nać Superłotra.

Pokonanie Superłotra – wykorzystaj Punkty 
Mocy, aby „kupić” Superłotra z wierzchu talii 
Superłotrów.

PZ – Punkty Zwycięstwa .

Ręka – karty, które gracz trzyma w ręku. Na po-
czątku gry i na koniec tury każdy gracz dobiera 
5 kart, które tworzą jego rękę.

Stos kart odrzuconych – miejsce gracza, gdzie 
odkłada wszystkie kupione, zagrane karty i te, 
które zostały mu na ręku na koniec tury. Karty 
odrzucone są trzymane w odkrytym stosie (ob-
razkami do góry).

Stos kart zniszczonych – miejsce, gdzie odkłada-
ne są zniszczone karty. Nie wracają już do gry.

Talia gracza – Stos kart, z którego gracz dobie-
ra swoje karty. Jeśli graczowi skończą się karty  
w talii, a musi dobrać kartę, tasuje swój stos kart 
odrzuconych i tworzy z niego nową talię.

Zagraj kartę – wyłóż kartę na stół obrazkiem do 
góry i wykonaj opisane na niej działanie.

Zdobądź kartę – weź kartę za darmo bez wyko-
rzystywania Punktów Mocy.

Zniszcz kartę – odłóż kartę na stos kart zniszczo-
nych, nie wraca ona już do gry.


