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ZLOTA ZASADA
Jesli zasada lub symbol na karcie albo
arkuszu bohatera stoi w sprzecznosci
Z 1q instrukdjq, karta Iub arkusz zawsze
ma pierwszenstwo.
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1 zeton celu
1 arkusz bohatera

O®

Zetony obrazen:
7x 3 obrazenia, 9x 1 obrazenie

5 zetondw druzyny

6 kosci: 1 czerwona, 2 zétte, 3 niebieskie

1 dwustronna
karta miasta

ODZYSKAJ 1 KARTY
'E Z TWOUEGH
STOSU KART ODRZUCONYCH, °

6 kart bohatera
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10 kart ztoczyAcdw
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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.

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.



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

w lewym dolnym rogu arkusza znajduje Sie opis
specjainej zdolno$ci bohatera.

RZUCANIE KOSEMI

Na poczqtku swojego ataku Superman rzuca
wszystkimi swoimi kos¢mi. Po kazdym rzucie musi
odtozy¢ wszystkie kosci jednego koloru. Nastepnie
przerzuca pozostate kosci. Po trzech rzutach, kiedy
wszystkie koSci bedq juz odtozone, gracz podlicza
wyniki. Kazda para symboli Zamrazajgcego oddechu
lub kazdy pojedynczy symbol Laserowego wzroku
niwelujq jeden symbol Kryptonitu. JeSli Supermanowi
uda sie zniwelowa¢ wszystkie Kryptonity, to zadaje
obrazenia réwne liczbie uzyskanych symboli Super-
mana. Jesli zostat co najmniej jeden niezniwelowany
Kryptonit, Superman nie zadaje zadnych obrazen.

PRZYKLAD

W swoim plerwszym rzucie Superman uzyskat dwa
symbole Supermana. Poniewaz na Zéttych kosciach
znajauje sie réwniez symbol Kryptonitu, Superman
decyduje sie zagrac bezpiecznie. Odktada niebieskie
koSci | przerzuca wszystkie pozostate.

H/ EEN

Tym razem Superman wyrzucit wytgcznie Krypfonit
Decyduje sie na mniejsze zto, odktada czerwong kos¢
[ przerzuca zétte

/AN

W ostatnim rzucie Superman uzyskat 1 symbol
Kryptonitu, kidry tatwo moze zniwelowac Laserowym
wzrokiem. Dwa Zamrazajgce oddechy réwniez pozwo-
lityby mu zanegowac Kryptonit, gdyby jeszcze jakis
pozostat. Superman posiada awa symbole Supermana
oraz jedno dodatkowe frdfienje zapewniane przez
Jego zdoinoS¢ bohatera, wiec uzyskuje 3 trafienia.

FAZA 2: ROZPATRYWANIE
Podczas fazy rozpatrywania nalezy kolejno wyko-
na¢ ponizsze kroki:

+ Zastosowad zdolnosci ztoczyncdw wptywajgce
na frafienia.

+ Zastosowad zdolnosci bohaterdw wptywajgce

na trafienia.

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 ztoczyhncow.




+ Jesli na pokonanym ztoczyricy znajdujq sie zeto-
ny obrazen przynajmniej 2 réznych bohateréw,
gracze otrzymujq 1 zeton druzyny, ktéry umiesz-
zqjq na karcie miasta, obok kart ztoczyncow.

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

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

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

* 7 talii ztoczyncdw nalezy odkryé nowe karty
ztoczyncdw - po jednej za kazdego bohatera.
Pierwszy ztoczyrica jest umieszczany na przed-
mie$ciach, obok talii ztoczyAcéw, kolejny obok

pierwszeqo 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 jednq normaing runde. Po jej

zakoAczeniu nastepuje finatowa bitwa - wszyscy

ztoczyficy z przedmieS¢ poruszajg sie na pole

bitwy (lub do miasta, w przypadku dominacji),

a przedmiescia pozostajq puste.

W finatowej bitwie normalnie rozgrywany jest

atak oraz rozpatrywanie, do momentu az nowi

ztoczyncy nie bedg mieli przyby¢ z przedmies¢.

Wéwczas gra sie koriczy i ustalany jest finatowy

wynik.

* Ztoczyhcy w mieScie obnizajq opdr miasta
o0 warto$¢ réwng ich zagrozeniu

+ Kazda karta ztoczyAcy w dalszym ciggu
znajdujgea sie na polu bitwy obniza opdr miasta
0 2 (niezaleznie od zagrozenia czy zetonéw
obrazeh).

+ Kazdy znajdujqcy sie w mieScie zeton druzyny
przywraca 2 punkty oporu miasta.

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

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



Rozgrywka jednoosobowa toczy sie tak samo jak

normalna, z kilkkoma wyjgtkami:

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

+ Nalezy korzysta ze strony miasta z wyzszq
wartoscig oporu.

+ Przedmiescia znajdujq sie teraz na wierzchu
talii ztoczyicdw, a nie na lewo od niej. Karta na
przedmiesciach jest umieszczana odkryta na
wierzchu talii ztoczyncéw. W wariancie solo nie
ma zadnej zakrytej karty. Wsparcia otrzymujq
dodatkowq karte w fazie rozpatrywania, kiedy
majg sie poruszy¢ na pole bitwy.

Mozecie zdecydowal, ze chcecie walczy¢ ramig

w ramige z dwoma (lub wigcej) fakimi samymi
bohaterami w Justice League: Hero Dice. Jest to
mozliwe, ale oczywiscie bedziecie musieli zmierzy¢
sie z pewnymi trudno$ciami. Bohaterowie nie

bedq uzupetnial sie tak dobrze, jak w przypadku
réznych bohaterdw i z catq pewnosciq gracze bedq
musieli zmierzyc sie z rozdzieleniem elementéw po
zakonczeniu gry. Tak czy inaczej, zasady rozgrywki
pozostajq takie same, jak w normaingj grze.
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KRYPTONIT

BEZ LASEROWEGO WZROKU

Liczy sie jako dodatkowy wyrzucony Podczas walki z tym ztoczyficq La-
Kryptonit. Musi zosta¢ zniwelowany serowy wzrok nie moze niwelowac

aby bohater uzyskat trafienia.

-1 k0S¢

Kazdy bohater, ktéry wybrat tego
ztoczyhce na cel, musi, przed
rozpoczeciem ataku, odtozyé
jedng ze swoich kosci. Ta kos¢
nie jest brana pod uwage w tym
ataku (jesli Superman odtozy
czerwong ko$¢, w danym ataku
ma tylko dwa rzuty).

BEZ KART

Kazdy bohater, ktéry wybrat

tego ztoczyAce na cel, nie moze
korzysta¢ ze swoich kart bohatera,
(zdolnoci bohatera nadal dziatajq)

WSPARCIE

Kiedy ta karta ztoczyncy zostaje
odkryta i umieszczona na przed-
mie$ciach, nalezy natychmiast
umiesci¢ na niej kolejnq karte z talii
ztoczyncow tak, aby widoczna byta
warto$¢ zagrozenia obu kart. Nale-
2y to kontynuowa¢ do momentu od-
krycia ztoczyhcy. Od tego momentu

it

Kryptonitu (ale w dalszym ciggu
moze by¢ wykorzystany na potrzeby
efektéw wptywajgcych na innych
przeciwnikéw).

ATAK DRUZYNOWY

Ten ztoczynca moze by¢ wybrany
na cel wytqcznie przez co najmniej
dwéch bohateréw réwnoczesnie.

SAMOTNY ATAK
Ten przeciwnik moze by¢ wybrany
na cel wytqcznie przez jednego

b bohatera na raz.
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