BATMAN

™

WPROWADZENIE
Jestes MROCZNYM RYCERZEM ™,
ZAMASKOWANYM KRZ YOWCEM ™,
najlepszym detektywem na swiecie.
Jestes Zyjgcym dowodem na

fo, Ze aby by¢ superbohaterem
niepotrzebne sg super moce..
Jestes BATMANEM™/

wraz z innymi cztonkami JUSTICE LEAGUE™
jestes ostatnig linig obrony miliardéw ludzi
przed najgorszymi ze ztoczyncow. (zy uda
¢i sle ich powstrzymac? (zy zapewnisz
ludzkosci bezpieczeristwor

OPIS GRY

Dzigki niniejszemu zestawowi Batmana do
gry Justice League: Hero Dice dotqczasz do
Ligi Sprawiedliwo$ci jako Mroczny Rycerz.
Rzu¢ koS¢mi i pokonaj ztoczyncdw sprytem
i podstepem. Trzymaj wrogéw z dala od
twojego miasta - im mniej ich sie do niego
przedostanie, tym lepiej!

zNAin SOJUSZNIKOW
| UTWORZ LIGE

Jeste$ gotowy samotnie stawi¢ czota sitom
zta? W takim razie zagraj w wariant sele!

Jednak, aby w petni poznad zalety gry
Justice League: Hero Dice powinienes$
znalez¢ przyjaciela, ktéry poprowadzi
innego bohatera (SUPERMANA™, FLASHA™,
GREEN LANTERNA™ itd)), ktéry dotqczy do
walki. Kazdy bohater posiada swéj wtasny
zestaw, wiec do rozgrywki druzynowe,
bedziecie potrzebowali po jednym zestawie
na gracza. Ramie w ramie staicie do walki ze
ztoczyhcami, aby poczud sie jak cztonkowie
Ligi Sprawiedliwosci!

ZLOTA ZASADA
Jesli zasada lub symbol na karcie albo
arkuszu bohatera stoi w sprzecznosci
z 1q instrukgjq karta lub arkusz zawsze
ma pierwszenstwo.
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Zetony obrazeri:
4x 3 obrazenia, 9x 1 obrazenie

3 zetony Batmobilu

5 zetondw druzyny

7 koSci: 3 szare, 4 czarne

1 dwustronna
karta miasta
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PRZYGOTOWANIE[GRY;

Ponizej zostaty opisane zasady gry wieloosobowej.
Do ich rozegrania gracze potrzebujq po 1 zestawie
gry Hero Dice na gracza. Requty wariantu solo
oraz rozgrywki z sobowtdrem znajdujg sie na
stronie 7.

1. Przygotowanie bohateréw: Kazdy gracz
umieszcza przed sobq odkryte nastepujgce
elementy zwigzane z jego bohaterem: arkusz
bohatera, karty bohatera, kosci bohatera oraz
wszystkie zetony. W zwigzku z tym, ze jest

to gra kooperacyjna, gracze mogq dzieli sie

informacjami miedzy sobq. Zetony druzyny ze
wszystkich zestawéw nalezy umiesci¢ razem,

tworzqc pule na $rodku obszaru gry.

. Przygotowanie miasta: Nalezy wybrac jedng

karte miasta i umiescic jq w poblizu talii
ztoczyncdw, strong z nizszq wartosciq ku
gorze (wyzsza wartos¢ jest o

PRZYGOTOWANIE DLA 2 GRACZY Miasto

(BATMAN | SUPERMAN) f
Opdr miasta
Tytut zdobyty przez bohaterdw na koniec gry

Nazwa migstq —— oruan ame”
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Karty ztoczyricow posiadajg
speqiaie zdolnosc; ktdre aktywujg Sie,
kiedy dana karta jest wybierana na cel

(patrz: Zdoinosci ztoczyricow na stronie &),

Talia ztoczyhcow

Pokonani
ztoczyricy
(zakryci)

wykorzystywana w rozgrywce (on
jednoosobowej). Ten obszar N
jest nazywany miastem. — “:%’-f;

3 Zdopyte

Ztoczyncy Zetony

w miescie druzyny
(odkryc) Symbol zestanu

Zagrozenie

Pole bitwy |
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Imig Zdolnosci
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3. Przygofowanie kart
zloczylicow: Najpierw
nalezy na bok odtozy¢ wszystkie karty
JWsparcie'. Pozostate karty ztoczyhcdw ze
wszystkich zestawdw wykorzystywanych
w rozgrywce nalezy potasowad. Nastepnie,
na $rodku obszaru gry, nalezy umiesci¢ dwie
zakryte karty, za kazdego gracza biorgcego
udziat w rozgrywce, tworzqc w ten sposéb
podstawe 7alii ztoczyricéw. Potem karty
JWsparcie’ nalezy potasowad z pozostatymi
kartami ztoczyhcw i umiesci¢ je na wierzchu
talii ztoczyhcow. Talie ztoczyncw nalezy
umiesci¢ ponizej karty miasta,
Nastepnie gracze dobierajq z tak powstatej
talii karty ztoczyncow w liczbie réwnej
liczbie bohateréw biorqcych udziat w grze
i umieszczajq je odkryte, po prawej stronie talii
ztoczyhcdw. Ten obszar nazywany jest polem
bitwy. Nastepnie gracze ponownie dobierajq
karty ztoczyncdw w liczbie réwnej liczbie
bohateréw biorgcych udziat w grze
i umieszczajq je po lewej stronie talii
ztoczyncdw. Ten obszar nazywany jest
przedmiesciami. Wigkszo$¢ kart na
przedmiesciach jest umieszczana odkryta, za
wyjgtkiem ostatniej, ktéra jest umieszezana
zakryta.
Jesli zostanie odkryta karta Wsparcie', nalezy
na niej natychmiast umiesci¢ wierzchniq karte
Z tdlii ztoczyhcw (patrz: Wsparcie” na stronie
8). Na potrzeby przygotowania gry, taki stos
kart liczy sie jako jedna karta.

PRZEBIEGIGRYS

W grze Justice League: Hero Dice, WSzyscy
bohaterowie starajg sie obroni¢ miasto przed
nadciggajgcymi falami ztoczyhcdw. Podczas
pojedynczej rozgrywki gracze muszq zmierzy¢ sie
z catq talig ztoczyAcdw.

Rozgrywka sktada sie z rund, ktére podzielone

sq na 2 fazy: Afak oraz Rozparrywanie. Wszyscy
bohaterowie rozgrywqjq je jednocze$nie. Gra
koriczy sie finatowq bitwg, ktéra nastepuje po tym,
jak wyczerpie sie talia ztoczyncow.

Karty bohateréw mogq by¢ zagrywane w dowolnym
momencie, o ile ich tres¢ nie stanowi inaczej. Nie
ma limitu kart, ktére gracz moze zagra¢ w jednej
rundzie. Po rozpatrzeniu karty nalezy jg odrzucic,
tworzqc stos kart odrzuconych.

FAZA 1: ATAK

Podczas fazy ataku nalezy kolejno wykonac
ponizsze kroki:

* Kazdy bohater umieszcza swéj zeton celu
na polu bitwy tak, aby wskazywat wybranego
ztoczynce. Jest to bardzo wazna decyzja
i powinno sie jq podejmowad w porozumieniu
z druzynq.

* Bohaterowie jednocze$nie rzucajg swoimi
koSémi.

* Bohaterowie jednoczesnie przerzucajq kosdi,
zgodnie ze specjainymi zasadami kazdego
bohatera (patrz arkusz bohatera), do momentu
az nie zadeklarujq ze ich ataki sq zakoriczone.



1ZASADY{BATMANA

Poszczegbine symbole obecne na kosciach zostaty
objasnione na arkuszu bohatera. Dodatkowo,

w lewym dolnym rogu arkusza znajduje Sie opis
specjainej zdolnoSci bohatera.

RZUCANIE KOSEMI

Na poczgtku swojego afaku Batman rzuca wszyst-
kimi swoimi ko$¢mi. Po kazdym rzucie moze zade-
klarowa¢ koniec swojego ataku. Zamiast tego moze
uzy¢ jednego BATMOBILU ™, aby odtozyé na bok
dowolnq liczbe kosci tego samego koloru co uzyty
Batmobil (przy pomocy czarnego Batmobilu mozna
odktadad na bok tylko czarne kosci, a przy pomocy
Szarego - Szare), a nastepnie przerzuci¢ wszystkie
kosci, ktérych dotychczas nie odtozyt. Batmobil ni-
gdy nie moze by¢ odktadany. Na koniec ataku gracz
podlicza wyniki - kazdy BATSYMBOL ™ liczy sie jako
1 trafienie, a kazdy symbol Rany jako -1 trafienie.

PRZYKLAD

W swoim pierwszym rzucie Batman uzyskat czarny

i szary Batmobil UZywajgc szarego Batmobilu mégtby
odtozy¢ tylko szare Rany. Decyduyje sie na uZycie czarne-
go Batmobilu - odktada dwa czarne Batsymbole

| przerzuca wszystkie pozostate kosci.

| /il

Jesli Batman zakoriczytby atak po tym przerzucie, posia-
datby zero trafien, poniewaz frzy Rany anulyjg frzy Bat
symbole. Batman decyduje sie uzy¢ szareqo Batmobil,
aby odtozy¢ jedng szarg Rane i przerzuca pozostate
cztery kosci, ktdre nie zostaty jeszcze odtoZone.

Jednoczesne rzucanie kosémi?
W zwigzku z tym, ze gracze grajq jako druzyna,
to do nich nalezy wybdr, czy chcq rzucad kosémi
jednoczesnie, czy nie. Czasem gracz moze chciec
zobaczyd, jaki wynik uzyskat inny cztonek dru-
Zyny, zanim sam bedzie grat dalej. Jesli gracze
rzucajq jednoczednie, rozgrywka toczy sie szyb-
ciej. Podczas pierwszej rozgrywki sugerujemy,
aby gracze NIE rzucali jednoczesnie, zeby méc
Sledzic, jak radzq sobie inni cztonkowie druzyny.

HETT /N

Pomimo fego, Ze posiada czarny Batmobi, decyduje sie
zakoriczyc atak i uzyskuje 2 frafienia

FAZA 2: ROZPATRYWANIE

Podczas fazy rozpatrywania nalezy kolejno wyko-
na¢ ponizsze kroki:

+ Zastosowad zdolnosci ztoczyhcdw wptywajgee
na frafienia.

+ Zastosowad zdolnosci bohateréw wptywajgce
na frafienia.

+ Wszystkie pozostate trafienia stajq sie obraze-
niami. Kazdy bohater umieszcza, na wybranym
jako cel ztoczyncy, zetony obrazen w liczbie
réwnej zadanym obrazeniom.

* Ztoczyhcy, ktérzy otrzymali zetony obrazen
w liczbie réwnej lub wyzszej od ich wartosci
zagrozenia zostajq pokonani i SQ umieszczani
zakryci na stosie pokonanych ztoczyhcow.

+ Jesli na pokonanym ztoczyricy znajdujq Sie zeto-
ny obrazeh przynajmniej 2 réznych bohateréw,
gracze ofrzymujq 1 zeton druzyny, ktéry




umieszczajg na karcie miasta, obok kart
ztoczyncdw.

Ztoczyncy, ktérzy nie zostali pokonani, pozostajq
na polu bitwy. Wszystkie zetony obrazen pozo-
stajg na ztoczyrcach. Przerwy pomiedzy kartami
ztoczyhicdw na polu bitwy nalezy zlikwidowad,
przesuwajgc zewnetrznych bohateréw do $rod-
ka (blizej talii).

Wszyscy ztoczyAcy zgromadzeni na przedmie-
Sciach pojedynczo poruszajg sie na pole bitwy.
Ztoczynca znajdujgey sie tuz obok talii ztoczyh-
cbw (odkryty) porusza sie jako pierwszy, po nim
kolejny itd. Zakrytego ztoczynce nalezy odkry<,
zanim zostanie poruszony.

WAZNE: Kazdy ztoczyAca dodawany na pole
bitwy wymaga sprawdzenia, czy udato mu sie
zdominowa¢ bohateréw. W tym celu nalezy zsu-
mowad jego zagrozenie z zagrozeniem wszyst-
kich ztoczyhcdw obecnych na polu bitwy. Jesli
suma jest wyzsza, niz limit mocy bohaterdéw, taki
ztoczyfca porusza sie bezposrednio do miasta.
Nalezy umiesci¢ go odkrytego na prawo od
karty miasta.

LIMIT MOCY
Tgracz: 12 3 graczy: 20
2 graczy: 15 4 graczy: 25

Z tdlii ztoczyhicdw nalezy odkryé nowe karty
ztoczyncdw - po jednej za kazdego bohatera.
Pierwszy ztoczyAca jest umieszczany na przed-
mie$ciach, obok talii ztoczyncéw, kolejny obok
pierwszego itd. Tak jak podczas przygotowania
gry. ostatnia karta jest umieszczana zakryta
(gracze nie mogq jej podglgdad).

FINALOWA BITWA

Po wyczerpaniu sie talii ztoczyhcéw gracze

rozgrywajq jeszcze jedng normaing runde. Po jej

zakoAczeniu nastepuje finatowa bitwa - wszyscy

ztoczyncy z przedmie$¢ poruszajg Sie na pole

bitwy (lub do miasta, w przypadku dominagj),

a przedmie$cia pozostajq puste.

W finatowej bitwie normalnie rozgrywany jest

atak oraz rozpatrywanie, do momentu az nowi

ztoczyncy nie bedq mieli przyby¢ z przedmie$¢.

Wéwczas gra sie koriczy i ustalany jest finatowy

wynik.

* Ztoczynhcy w miescie obnizajg opdr miasta
o warto$¢ réwng ich zagrozeniu

* Kazda karta ztoczyAcy w dalszym ciggu
znajdujgea sie na polu bitwy obniza opdr miasta
0 2 (niezaleznie od zagrozenia czy zetondw
obrazen).

* Kazdy znqjdujqcy sie w miescie zeton druzyny
przywraca 2 punkty oporu miasta.

+ Uzyskany wynik nalezy poréwnac z listq po
prawej stronie karty miasta, aby zobaczy¢ jak
tym razem poradzita sobie Liga Sprawiedliwosci.

Szukacie prawdziwego wyzwania? Zaden problem.
Na poczqtku gry kazdy z bohateréw tasuje swoje
karty bohatera i usuwa sposréd nich losowgq karte.
W ten sposéb kazdy z bohateréw bedzie walczyt
posiadajqgc jedynie 5 kart.



SLOWNICZEK POJEC

Cel: Na poczqtku swoich atakéw, bohaterowie rozmiesz-
czajg zwoje zetony cel6w. Ztoczyfica wskazany przez
Zeton celu jest celem danego bohatera w danej rundzie.
Dominacja: Jesli suma zagrozenia ztoczyficy poru-
Szaneqo na pole bitwy i wszystkich ztoczyficéw na polu
bitwy jest wieksza, niz limit mocy bohateréw, bohaterowie
z0stajg zdominowani. Ztoczyfica wehodzi bezposrednio
do miasta.

Limit mocy: Maksymaina warto$¢ tqcznego zagrozenia
ztoczyficow, Z jakg mogg poradzi¢ sobie bohaterowie,
zanim zostang zdominowani.

Miasto: Karfa miasta oraz ztoczyficy, ktérzy sie do
niego przedostali. Tutaj umieszcza sie zdobyte zetony
druzyny.

Obrazenia: kazde trafienie, ktére nie zostato anulowa-
ne, zadaje ztoczyricy T obrazenie. Obrazenia mogq zostac
zadane takze przez karty bohateréw. Za kazde zadane
obrazenie, na ztoczyrficy nalezy umiedcic Zetony obrazen
0 odpowiedniej wartosci.

(WARIANT{SOLOj

Rozgrywka jednoosobowa toczy sie tak samo jak

normalina, z kilkoma wyjgtkami:

« Zetony druzyny pozostajg w pudetku. Nalezy zi-
gnorowa¢ zdolno$¢ ztoczyhcdw ,atak druzynowy”.

* Nalezy korzystal ze strony miasta z wyzszq
warto$ciq oporu.

* Przedmiescia znajdujq sie teraz na wierzchu
talii ztoczyncéw, a nie na lewo od niej. Karta na
przedmiesciach jest umieszczana odkryta na
wierzchu talii ztoczyncdw. W wariancie solo nie
ma zadnej zakrytej karty. Wsparcia ofrzymujq
dodatkowq karte w fazie rozpatrywania, kiedy
majq sie poruszyé na pole bitwy.

Pokonany: Ztoczyricy, ktérzy otrzymali obrazenia

w liczbie rownej lub przewyzszajqcej ich wartos¢
zagrozenia Zostajq odtozeni zakryci na stos pokonanych
ztoczyhcow. Nalezy usungé z nich wszystkie zetony.
Pole bitwy: Obszar gry po prawej stronie od tdlii
ztoczyhcow. W tym miejscu bohaterowie walczq ze
ztoczyhcani.

Przedmiescia: Obszar gry po lewej stronie od talii
ztoczyficow. W tym miejscu ztoczyhcy gromadzq sie na
runde przed tym. jak wejdq na pole bitwy.
Pudto: Podczas rozpatrywania kazdy wynik
Sie jako 1 trafienie wybranego za cel ztoczyrcy.

liczy

Trafienie: Podczas rozpatrywania kazdy wynik

liczy sie jako 1 trafienie wybraneqo za cel ztoczyricy.
Wspareie: Specjaina karta ztoczyricy, ktéra wzmacnia
ztoczyhce. Wsparcie oraz znajdujgea Sie na nim karta
liczg sie jako jedna karta z tgczng wartosciq zagrozenia,
ktéra istnieje i ginie jako jedna cato$¢. Nie ma limitu
wsparé, jakie mogg by¢ utozone jedno na drugim.

ROZGRYWKAYZ{SOBOWTOREM

Mozecie zdecydowad, Ze chcecie walczy¢ ramie

w ramie z dwoma (lub wigcej) takimi samymi
bohaterami w Justice League: Hero Dice. Jest to
mozliwe, ale oczywiscie bedziecie musieli zmierzy¢
sie z pewnymi trudnoSciami. Bohaterowie nie

bedg uzupetniad sie tak dobrze, jak w przypadku
réznych bohaterdw i z catq pewnosciq gracze bedq
musieli zmierzy¢ sie z rozdzieleniem elementéw po
zakoAczeniu gry. Tak czy inaczej, zasady rozgrywki
pozostajq fakie same, jak w normainej grze.




ZDOLNOSCIIZEOCZYNCOW]

RANA JWO-FACE"

Jesli, po umieszczeniu zetonow
obrazen, na tym ztoczyncy znajdujq
sie dowolne zetony obrazer (nawet

Liczy sie jako dodatkowe wyrzuco-
ne Pudto; anuluje 1 trafienie.

MAKSYMALNIE 3 RZUTY jesli w tej rundzie nie byt on wybrany
A i) Kazdy bohater, ktory wybrat tego na cel), rzu¢ jedng szarq kosciq
(! ztoczynce na cel, moze wykonac Batmana.
~ przeciwko niemu maksymainie Jesli wynik to Rana, usun z tego
3 rzuty. ztoczyncy po 1 zetonie obrazen
ATAK DRUZYNOWY kazdego bohatera A
[5 Ten Zfo(zyr’](q moze byc' Wybrqny Jesli Wynlk fo BGfSym/DO/ lub Bﬂfmob//,
na cel wytgcznie przez o najmniej dodaj na tego ztoczynce po 1 Zetonie
‘ dwéch bohateréw réwnoczesnie. obrazen kazdego bohatera, ktorego
zeton obrazen juz znajduje sie na
KBEdz tf)'{]\?er " orat tym ztoczyAcy.
oo ctoceyfee nacel memoze  TWORCY GRY

tego Zfogzynce na cel, nie moze Projekt gry: Andreas Schmidt

kOrZYSTSK ze swoich kart bohatera, Redakeja i rozwéj: Harald Bilz, Heiko Eller,

(zdolnosci bohatera nadal dziatqjg) — Sabine Machaczek, Sabine Pickener
Projekt graficzny: Marina Fahrenbach,

- WSPARCIE ) Sabine Machaczek
Kiedy fa karta ztoczyncy zostaje Warner Licensing: Aude Bécourt-Foch
L ] odkryta i umieszczona na przed- Zarzqdzanie produkejq: Heiko Eller

VS . : Wydawea: Harald Bilz
miesciach, nalezy natychmiast THumaczenie: Mateusz Szupik

umiesci¢ na niej kolejnq karte z falii  wersja polska: Galakta
ztoczyncdw tak, aby widoczna byta  Podzigkowania dla: Jasmina Ickes, Ferdinanda
warto$¢ zagrozenia obu kart. Nale- KGthera, Coreya Konieczki, Olivera Kutscha, Nicka
2y fo kon‘rynuowoc’ do momentu od- Street oraz testeréw ze Stahleck.

krycia ztoczyAcy. Od tego momentu

: . o .
liczq sie one jako jedna karta, Q

z tqczng wartosciq zagrozenia.
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