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Szalony naukowiec bierze na zaktadnika caty swiat przy uzyciu swej
machiny zagfady. Samoswiadoma SI w formie ogromnego robota
przetacza sie przez najwieksze miasta z zamiarem zniszczenia zycia
na ziemi. Chaotyczny duch ziemi uzywa swej kontroli nad zywiotami
Swiata, aby zagrozi¢ catej ludzkosci! Mocarstwowa supremacjonistka
prowadzi swg armie poteznych podwtadnych, by pokonad kazdego,
kto przeciwstawia sie jej planom globalnego podboju! Tylko grupka
nieztomnych Bohateréw stoi na drodze wszystkich tych kotréw i ich
niecnych planow!

Wszystkie te, jak i inne opowiesci pochodzg z kart Sentinel Comics, za$
w Sentinels of the Multiverse wtasnie je odtwarzacie! Przejmujecie
kontrole nad druzyng poteznych Bohateréw, $miato stawiajgcych
czofa niebezpieczenstwu, aby ochronié¢ $wiat. Czy dacie rade pokonac
totréw i uratowad sytuacje? A moze to kotrowie zatriumfujg, zmuszajac
Bohateréw do przegrupowania i podjecia walki innym razem?

W niniejszej instrukcji znajdziecie informacje, jak przygotowacigraé wte
gre, zawarte w niej definicje i czesto uzywane terminy, a takze odpowiedzi
na czesto zadawane pytania. Natomiast w Ksiedze Wiedzy znajduja sie
biografie i informacje na temat rozgrywki kazdym Bohaterem, kotrem
i Srodowiskiem, jak réwniez ich zestawienia.

OGOLNY ZARYS GRY

Sentinels of the Multiverse to gra kooperacyjna, w ktoérej kazdy
z graczy kontroluje Bohatera, uzywajac jego Mocy, zdolnosci oraz
sprytu, by wspdtdziatac z towarzyszacymi mu Bohaterami i ocali¢ Swiat!
W kazdej rozgrywce bierze udziat od 3 do 5 Bohateréw walczacych
przeciwko 1 kotrowi w petnym niebezpieczenstw Srodowisku. Gra jest
w petni kooperacyjna, zatem kotr i Srodowisko nie sg zarzgdzani przez
konkretnego gracza, lecz kontrolowani przy pomocy odwracania kart
z ich talii i stosowania sie do polecen na tych kartach.

Kazdy Bohater, kotr i Srodowisko jest reprezentowany przez talie kart.
Bohaterowie i totry posiadajg tez karty postaci, ktére zapewniajg im
Punkty Zycia (PZ) oraz inne informacje specyficzne dla danej postaci.
Wiecej na ten temat dowiecie sie na kolejnych stronach.



PIERWSZE KROKI

Gdy otworzycie gre po raz pierwszy, podzielcie wszystkie karty na
poszczegdlne talie, zwracajac uwage na ich rewersy, aby ustali¢ do
ktorej talii nalezy kazda z kart. W pudetku znajduje sie 12 talii Bohaterdw,
6 talii kotréw i 6 talii Srodowiska. Pouktadajcie te talie w pudetku
z grag w najwygodniejszy dla was sposdb, uzywajac dotgczonych
kart przektadek do oddzielania kazdej talii od pozostatych. Uwaga:
pamietajcie, by nie tasowac talii Barona Blade‘a, gdyz ma ona okreslony
uktad, co zostafo wyjasnione na stronie 10.

BARMBLIEES CITIZEN DAWN
BARON BLAPE

)

Nastepnie posortujcie wszystkie karty postaci i Wydarzen. Kazdy
Bohater posiada dwie karty postaci: podstawowg karte postaci i wariant
Debiutu. Wyjasniono je na stronach 7 i 10. Kazdy totr ma tylko jedna
karte postaci, o ktérej tez bedzie mowa na stronach 7 i 10. Znajdziecie
tez 12 kart Wydarzen: 6 zwyktych Wydarzen i 6 Wydarzen Krytycznych,
co wyjasniono na stronach 18 19.




Ztézcie wskazniki Punktéw Zycia (PZ), wktadajac tarcze z cyframi miedzy
przednia i tylng ptytke i potaczcie catos¢ za pomoca plastikowych nitow.
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Na koniec wypchnijcie zetony ze sktadek i umiesccie je w przeznaczonym
na nie pudetku. Pudetko to pomaga przechowywad zetony w jednym
miejscu i utrzymad porzadek podczas gry. W czasie rozgrywki potdzcie
je na stole w miejscu tatwo dostepnym dla kazdego gracza.




12 KART POSTACI BOHATEROW
W WARIANCIE DEBIUTU

TALIE BOHATEROW
(12 TALI PO 40 KART)

TALIE LOTROW
(6 TALI PO 25 KART)

TALIE SRODOWISKA
(6 TALII PO 15 KART)

24 KARTY PRZEKEADEK

WYCIAGAJCIE SWOJE KOSZULKI!

Jezeli chcecie umiesci¢ wszystkie karty Sentinels of the Multiverse,

w koszulkach, bedziecie potrzebowaé 3 rozmiaréw koszulek:

e 24 koszulki w rozmiarze ,Standard Tarot”, 70 x 120 mm, na karty
postaci Bohaterdw.

e 18 koszulek w rozmiarze ,Large Format”, 88 x 130 mm, na karty
postaci totréw oraz karty Wydarzen.

e 720 koszulek w rozmiarze ,Classic Card Game”, 63 x 88 mm, na
wszystkie karty z talii Bohateréw, totréw i Srodowisk.

Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane sg ze szczegélng starannoscia. Jesli jednak w Twoim
egzemplarzu zdarzyly sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj

o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Nadal wspieramy nasze gry po ich pierwszym wydaniu. Chociaz nasi redaktorzy oraz wspétpra-
cownicy skrupulatnie sprawdzajg i dopracowujg materiaty do gry, czasami - nawet po miesigcach,
a nawet latach po premierze - zachodzi potrzeba wprowadzenia poprawek, zmian czy uspraw-
nieA. Wprowadzamy niezbedne zmiany w materiatach gry w oparciu o opinie spotecznosci graczy
oraz do$wiadczenia autoréw. Najbardziej aktualng instrukcje, a czasem takze dodatkowe materiaty (np. mini-dodatki,
promocje, FAQ, itp.) znajdziesz na naszej stronie: https://sklep.portalgames.pl/sentinels-of-the-multiverse




ZADAWANYCH
TE%U CEL»\JWI

P0 18 ZNACZNIKOW +1ORAZ -1 OBRAZEN
+LADAWANYCH PRZEZ"

P0 18 ZNACZNIKOW +1ORAZ -1 OBRAZEN
~LADAWANYCH TEMU"

Aty

30 ZETONOW ,.1" PZ

; 20 ZETONOW ,.5" PZ

ZETONY NEMEZIS LETONOW w2 T8

z 12 ZETONOW ,, 10" PZ
msmgg;cziliuww

ZADNYCH OBRAZEN

6 ZETONOW NIEWRAZLIWOSCI NA OBRAZENIA
6 ZETONOW NIEMOZNOSCI ZADAWANIA OBRAZER

1KSIEGA WIEDZY

1PUDELKO NA ZETONY




KONSTRUKCJA KART

Karty postaci Bohaterow
e Awers:

Nazwa Bohatera
llustracja

Punkty Zycia (PZ)
Stowa Kluczowe
Wrodzona Moc
lkona Nemezis

coabkwh =

® Rewers: =
1 - - 1 » 1 Bohater rozgrywa swoja FAZE
7. llustracja A
: » 1 Bohater zbiera 1 karte Jednorazowa.

8. Zdolnosci po § ' ' e el s
Obezwtadnieniu . - :

ISTRACHEMI|

Karty postaci Lotréw
* Awers:

Nazwa totra ‘ ;
llustracja DI g e

dopski Omnitron ma wiecej niz
0PZi jednoczesnie nie jest

Przygotowanie : 8 s e
PUnkty Zvcia (P7 3 ¢ g
un ty yCIa ( ) ; WP ZAVZAGRY WANIAY

8 Omnitron odwraca sie tylko

Opis i Stowa Kluczowe / ) | i

Zasady | s

lkona Nemezis

Tekst Trybu

Zaawansowanego

* Rewers: : 4 )

9. Nazwa kotra Y NA ‘:»

10. llustracja ! -
11. Punkty Zycia (PZ) » 0

12. Opis i Stowa Kluczowe ' 1 A Pamn poCgEEIR

[FAZAYZAGRYWANIA)

OGN~ WDN =

1 3 . Za Sa d y s ) = : s Sarnk!:;?mo:vvtv:é:.se tylko
14. lkona Nemezis { 0 Y b

na kazdej karcie totra (réwniez
na kartach, ktdre zostaly zagrane

15. Zasady Trybu i e bt
zancori
Zaawansowanego e —




DWIE IKONY NAJCZESCIET UZYWANE NA KARTACH £OTROW T0 S ORAZ @.

‘8 JEST IKONA ODWROCENIA, KTORA INFORMUJE WAS KIEDY ODWROCIC KARTE LOTRA Z AKTUALNET
STRONY NA PRZECIWNA. PZ KARTY LOTRA NIE ULEGATA ZMIANIE PRZY JEJ ODWRACANIU, CHYBA ZE
KARTA BOHATERA LUB JAKIS INNY EFEKT W GRZE WYRAZNIE STANOWI INACZEJ.

@ 10 IKONA ,,B” LUB INACZEJ IKONA BOHATEROW, KTORA OZNACZA LICZBE BOHATEROW W GRZE. TA
LICZBA NIE ZMIENIA SIE, NAWET JESLI KTORYS Z BOHATEROW ZOSTAJE OBEZWEADNIONY W TRAKCIE
ROZGRYWKI. STANOWI ONA ODZWIERCIEDLENIE LICZBY TALII BOHATEROW W GRZE, A NIE LICZBY GRACZY,
ZATEM @ WYNOSI 3, 4 ALBO 5, W ZALEZNOSCI OD LICZBY TALII BOHATEROW, NIEZALEZNIE OD TEGO ILE
0SOB NIMI GRA.

Karty Bohateréw
e Awers:
1. Nazwa
2. Punkty Zycia (PZ, jesli
wystepujg)
llustracja
Stowa Kluczowe
Zasady
Cytat z Sentinel Comics
Przynaleznos$¢ w ramach
Sentinel Comics
* Rewers:
8. Unikatowy rewers talii danego Bohatera

(ATONORICZNEIOSTRZE] a

Noukw

Karty Lotrow
e Awers:
1. Nazwa
2. Punkty Zycia (PZ, jesli
wystepujg)
llustracja
Stowa Kluczowe
Zasady

Cytat z Sentinel Comics  féF i;ﬁji‘.‘"ﬁi&é
Przynalezno$é¢ w ramach “ ke
Sentinel Comics

* Rewers:

NoUukw

8. Unikatowy rewers talii danego totra




Karty Srodowiska

StUZBAIOCHRONY) FREEDOMO

e Awers:
1. Nazwa
2. Punkty Zycia (PZ, jesli wystepuja)
3. llustracja
4. Stowa Kluczowe
5. Zasady
6. Cytat z Sentinel Comics
7. Przynalezno$¢ w ramach Sentinel
Comics
* Rewers:

8. Nazwa Srodowiska
9. llustracja kadru wprowadzajgcego

Karty Wydarzen
e Awers (strona
Wydarzenia):
1. Nazwa
2. Data
3. Opowiesc
4. Oktadka zeszytu
5. Limit Kolekgji
6. Informacje istotne

dla rozgrywki
* Rewers (strona Kolekgji):
7. Opowies¢
8. Oktadka zeszytu

9. Informacja o Nagrodzie

Karty Wydarzen Krytycznych

* Awers (strona Opowiesci o Wydarzeniu): B B MR
1. Nazwa ~ MOt TOR
2. Data
3. Opowies¢

4. Oktadka zeszytu
5. Limit Kolekgji
® Rewers (strona Karty Postaci):
6. Nazwa kotra
7. llustracja
8. Przygotowanie
9. Punkty Zycia (PZ)
10. Opis i Stowa Kluczowe
11. Zasady
12. lkona Nemezis
13. Zasady Trybu Zaawansowanego
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Najpierw wybierzcie kotra i Srodowisko. Przetasujcie ich talie i umiesécie
je w obszarach na nie przeznaczonych. Umieséécie karte postaci totra
dla wybranej talii w obszarze gry totra, strong z tekstem Przygotowania
do gory. Nastepnie postepujcie zgodnie z instrukcjg Przygotowania po
lewej stronie karty postaci kotra. (Uwaga: Zasady opisane na zagranych
kartach sa pomijane podczas Przygotowania). Na koniec umiesécie
wskaznik PZ kotra w jego obszarze gry i ustawcie warto$é na tym
wskazniku na odpowiadajaca liczbie PZ tego kotra.

WASZA'PIERWSZA GRA:

PODCZAS WASZEJ PIERWSZEJ ROZGRYWKI W SENTINELS OF THE MULTIVERSE ZALECAMY
GRE PRZECIWKO BARONOWI BLADE. PREZENTUJE ON, CZEGO SA W STANIE DOKONAC £OTROWIE, NIE
PRZYT£ACZAJAC PRZY TYM ZASADAMI ANI POZIOMEM TRUDNOSCI.

GRAJAC PRZECIWKO BARONOWI BLADE PO RAZ PIERWSZY, NIE TASUJCIE JEGO TALI! WIERZCHNIA
KARTA TEJ TALN JEST ,MOBILNA PLATFORMA OBRONNA", KTOREJ BEDZIECIE POTRZEBOWALI PRZY
JEGO PRZYGOTOWANIU. RESZTA TALI JEST U£OZONA W KOLEJINOSCI, KTORA ZAPEWNIA DOBRE
DOSWIADCZENIE PIERWSZEJ ROZGRYWKI, ZATEM PO PROSTU UMIESCCIE JA W OBSZARZE GRY BEZ
TASOWANIA | MOZECIE ZACZYNAC! TA KOLEINOSC KART JEST ROWNIEZ PODANA W KSIEDZE WIEDZY.

Gdy juz zaréwno kotr, jak i Srodowisko zostang przygotowane, czas
wybraé Bohaterow! Wybierzcie 3, 4 albo 5 Bohaterdw, w zaleznosci od
liczby graczy. Potasujcie talie kazdego wybranego Bohatera i umiesccie
je w ich obszarach gry. Kazdy Bohater ma kilka kart postaci - w grze
podstawowej dwie, ale w przysztosci bedzie ich wiecej! Wybierzcie
jedna ztych kart postaci i umiesécie jg w obszarze gry danego Bohatera.
Niewykorzystane karty postaci odtézcie z powrotem do pudetka.
Nastepnie kazdy Bohater dobiera 4 wierzchnie karty ze swojej talii, by
stworzy¢ swojg poczgtkowa reke. Jestescie gotowi do gry!

GRA'SOLO,I,PWUOSOBOW/

SENTINELS OF THE MULTIVERSE TO GRA OD 3 DO 5 BOHATEROW. MOZE BYC ONA JEDNAK
ROZGRYWANA SOLO LUB PRZEZ DWOCH GRACZY, Z KTORYCH KAZDY KONTROLUJE WIECET
NIZ JEDNEGO BOHATERA. NAJPROSTSZYM USTAWIENIEM JEST PO DWOCH BOHATEROW
PROWADZONYCH PRZEZ KAZDEGO GRACZA W GRZE DWUOSOBOWEJ ALRO TRZECH BOHATEROW
W GRZE SOLO. NIE KREPUJCIE SIE JEDNAK PRZYGOTOWYWAG ROZGRYWKI W SPOSOB
NAJODPOWIEDNIEJSZY DLA SIEBIE, PAMIETAJAC, BY ZAWSZE @ WYNOSIL0 3, 4 ALBO 5.
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WARIANTY BOHATEROW

Kazdy Bohater posiada dla swojej talii podstawowg karte postaci.
W niniejszym pudetku znajdujg sie rowniez karty Debiutu Bohaterdw,
bedace wariantem kart postaci Bohateréw. Kolejne gry i rozszerzenia
z linii Sentinels of the Multiverse moga zawiera¢ dodatkowe ich warianty,
zarowno dla nowych Bohateréw, jak i z niniejszej gry podstawowe;j.
Kiedy gracie danym Bohaterem po raz pierwszy, zalecamy granie jego
podstawowg kartg postaci.

ODPADY

ODPADY

OBSZAR GRY

SRODOWISKA OBSZAR GRY

toTRA

_1 OBSZAR GRY
BOHATERA 1

S vy3lvHog
A¥9 WZ540

OBSZAR GRY
BOHATERA 2

¥ v43lvHog
AY9 Y7540

OBSZAR GRY
BOHATERA 3
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Kazda tura sktada sie z serii faz. Wiele kart, ktére pozostajg w grze,
posiada nazwy faz w polu z Zasadami. Wskazujg one w ktérym momencie
wystepujg opisane na tych kartach efekty. Fazy wskazane na kartach
odnoszg sie do faz tury obszaru gry, w ktérym dana karta sie znajduje
i nie dotycza faz innych obszaréw, chyba ze wyraznie wskazano inacze;.

Gra rozpoczyna sie od tury kotra, nastepnie nastepuje tura kazdego
Bohatera w kolejnosci zgodnej z kierunkiem wskazéwek zegara,
poczynajac od pierwszego Bohatera (znajdujgcego sie najblizej totra) do
ostatniego Bohatera (tego najblizej Srodowiska). Runda konczy sie turg
Srodowiska. Po zakoriczeniu tury Srodowiska, rozegrajcie w takiej same;j
kolejnoscikolejng runde, zaczynajgc odturytotral Gratoczy sie w opisanym
wyzej porzadku do momentu, az Bohaterowie ocalg Multiwersum albo
kotr pokona wtracajacych sie w jego niecne plany Bohaterdw.

¢ Turakotra
> FAZA [POCZAITMOWA: Postepujcie zgodnie z instrukcjami na
kartach, ktére odnosza sie do FAZY POCZATKOWEJ tury totra.
o [AAZA ZAGRTARNTA: Zagrajcie wierzchnig karte z talii kotra.
B FAZA KOMIGOWA: Postepujcie zgodnie z instrukcjami na
kartach, ktére odnosza sie do FAZY KONCOWEJ tury kotra.
¢ Tura kazdego Bohatera w kolejnosci ich rozgrywania
> [FAZA POCZATRGIIA: Postepuicie zgodnie z instrukcjami na kartach,
ktdre odnosza sie do FAZY POCZATKOWEJ tury tego Bohatera.
o [ ZNTNTIARTA: Ten Bohater moze zagrad jedng karte
ze swojej reki.
® [FAZA MOEY: Ten Bohater moze uzy¢ jednej Mocy opisanej na
jednej zjego kart w grze, na przyktad Mocy na jego karcie postaci.
a [FAZA BOEIERARTIA: Ten Bohater moze dobraé wierzchnia karte
ze swojej talii. Jesli ten Bohater nie zagrat zadnych kart podczas
swojej FAZY ZAGRYWANIA i nie uzyt zadnej Mocy podczas
swojej FAZY MOCY w tej turze, moze dobrac 1 dodatkowa karte.
m  [BAZA MBISGBIMA: Postepuicie zgodnie zinstrukcjami na kartach,
ktére odnosza sie do FAZY KONCOWEJ tury tego Bohatera.
 Tura Srodowiska
> [FAZA [POCZAFIOWA: Postepujcie zgodnie z instrukcjami
na kartach, ktére odnosza sie do FAZY POCZATKOWEJ tury
Srodowiska.
O [FAZA ZATXRLNRNTA: Zagrajcie wierzchnig karte talii Srodowiska.
B [BAZAKBIGBWA: Postepuicie zgodniezinstrukcjaminakartach,
ktére odnosza sie do FAZY KONCOWEJ tury Srodowiska.

> A potem powtarzajcie!
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W grze Sentinels of the Multiverse gracze kontrolujg druzyne
poteznych Bohateréw, walczaca przeciwko groznym totrom w petnych
niebezpieczenstw Srodowiskach! ktotrowie i Srodowisko nie sg
kierowani przez graczy, tak jak Bohaterowie, lecz kontroluje sie ich przez
odwracanie kart z ich talii i stosowanie sie do instrukcji na tych kartach.

Bohaterowieikotrowie Scierajg sie w spektakularnych bitwach, a Sentinels
of the Multiverse symuluje te starcia poprzez zadawanie obrazen. Wiele
kart posiada PZ, czyli Punkty Zycia, ktére sg liczbowym odzwierciedleniem
ich zdrowia. Gdy karty zadaja obrazenia innym kartom, liczba PZ kart,
ktérym zadano obrazenia, jest odpowiednio obnizana.

PRZYKEAD Karta stugusa Barona Bladea - ,Batalion Blade'a” - zadaje 5
‘ obrazen wregcz Bunkerowi. Przed tym atakiem Bunker miat
17 PZ, zatem teraz ma 12 PZ.

Kazda karta posiadajgca warto$¢ PZ jest okredlana jako cel. Gdy liczba
PZ dowolnego celu zostaje zredukowana do 0 PZ lub ten cel zostanie
zniszczony w inny sposéb, umiesécie go w powigzanych z nim Odpadach,
chyba ze cel byt kartg postaci Bohatera albo kotra. Jedli liczba PZ postaci
¥otra zostaje zredukowana do 0 PZ lub zniszczona, kotr zostaje pokonany,
a Bohaterowie zwyciezajg! (Chyba ze wskazano inaczej).

OBRAZENIA

Wszystkie obrazenia majg podany typ, ktéry okreslaich nature. Zazwyczaj
typ ten nie ma znaczenia przy zadawaniu obrazen celom, ale niektdre
efekty i zdolnosci wigzg sie z danym typem obrazen.

W grze Sentinels of the Multiverse uzywane s nastepujace typy obrazen:

e Zimno e Btyskawice e Swietliste
e Energia * Wrecz * Soniczne

e QOgien e Pociski e Toksyczne
e Piekielne ® Psychiczne

Obrazenia moga by¢ nieredukowalne, niezaleznie od ich typu.
Nieredukowalne obrazenia nie mogag by¢ obnizone przez zaden
efekt, ale moga by¢ zwiekszone lub przekierowane. Obrazenia moga
by¢ tez state, co oznacza, ze nie mogg byc¢ zwiekszone, obnizone, ani
przekierowane. Dodatkowo statym obrazeniom nie mozna zmienié
typu, na przyktad z wrecz na ogniste, czy z psychicznych na toksyczne.
Jezeli dany cel jest niewrazliwy na obrazenia lub jaki$ efekt chroni go
przed obrazeniami catkowicie, to temu celowi nie mozna zadac obrazen
ani nieredukowalnych, ani statych.
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ODZYSKIWANIE PUNKTOW ZYCIA

Cele moga odzyskiwaé PZ, gdy jakas karta albo zdolnos¢ im to umozliwia.
Cel nie moze jednak odzyskac PZ powyzej swojej poczatkowej wartosci
PZ. Poczatkowa wartos¢ jest wiec jednoczesnie wartoscig maksymalng PZ.

NEMEZIS

Kazda karta postaci Bohatera i totra zawiera lkone Nemezis. lkona
ta wskazuje, ktére postacie kierujg sie osobistg zemstg lub majg zte
wspomnienia z relacji z innymi postaciami. Odzwierciedlono to przez
zadawanie przez te postacie dodatkowych obrazen swoim nemezis. Za
kazdym razem, gdy cel zadaje obrazenia celowi typu innego niz on sam
(Bohater, kotr, Srodowisko), a zarazem posiadajgcemu taka sama lkone
Nemezis, to te obrazenia zostajg zwiekszone o 1.

PRZYKEAD Bohater Legacy i totr Baron Blade sg swoimi nemezis. Zatem
gdy Baron Blade uzywa swojej karty Przyspieszenia Zagtady, by
zada¢ 2 obrazenia toksyczne karcie Bohatera, ktdra jest celem, zadaje
3 obrazenialLegacyzpowodu reguty Nemezis. Jednakjeslijeden ze stuguséw
Barona Blade'a zaatakuje Legacy, to jego obrazenia nie sg zwiekszane, gdyz
ten stugus nie posiada takiej samej lkony Nemezis, co Legacy. Analogicznie,
kiedy Legacy zaatakuje tego stugusa, jego obrazenia réwniez nie beda
zwiekszane w zwigzku z reguta Nemezis, ale gdyby miat zada¢ 3 obrazenia
wrecz samemu Baronowi Blade, zadatby mu 4 obrazenia wrecz.

TYPY KART, SLOWA KLUCZOWE | TERMINY NA KARTACH

Wszystkie karty w Sentinels of the Multiverse maja stowa kluczowe,
okreslajagce w jaki sposéb nalezy zagra¢ dang karte. Karty postaci
Bohateréw zazwyczaj maja jedynie stowo kluczowe Bohater, po to tylko,
aby byto wiadomo kim sa. Z tej samej przyczyny karty postaci totréw
majg stowo kluczowe totr, lecz moga tez posiadac inne stowa kluczowe,
odnoszace sie do tego, jak dziata talia danego totra.

Karty z talii dziatajg na jeden z dwdch sposobdw: albo robig cos
natychmiast po zagraniu i sa odktadane do Odpaddéw powigzanych
zichtalig, albo pozostaja w grze. Wszystkie karty trafiajgce do Odpadow
natychmiast po zagraniu majg stowo kluczowe Jednorazowa. Tego
rodzaju karta jest rozpatrywana w takiej kolejnosci, w jakiej Tekst Gry jest
zapisany na tej karcie. Po rozpatrzeniu catego tekstu na tej karcie, trafia
ona do odpowiednich Odpadéw. Jezeli karta nie ma stowa kluczowego
Jednorazowa, oznacza to, ze pozostaje w grze. Istnieje wiele stéw
kluczowych, ktére na to wskazujag. Sg to m.in.:

e Trwata * Przedmiot * Relikt
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Dodatkowo kazda karta, ktéra posiada PZ, jest celem, co oznacza, ze
pozostaje w grze niezaleznie od jej stéw kluczowych. Pozostaje w grze do
czasu jej zniszczenia przez zredukowanie jej liczby PZ do 0 lub w dowolny
inny sposdb. Wéwczas zostaje przeniesiona do odpowiednich Odpaddw.

Istniejg jeszcze dwa inne stowa kluczowe determinujace, co dzieje sie
z dang karta.

Stowo kluczowe Limitowana oznacza, ze w grze moze by¢ tylko jedna
kopia tej konkretnej karty. Nie mozecie zagrac karty Limitowanej, ktéra
znajduje sie juz w grze. Jesli jaki$ efekt miatby spowodowac zagranie
karty Limitowanej, a w grze jest juz jej kopia, to karta, ktérg miataby
zostac zagrana, zamiast tego trafia na twoja reke.

Karty ze stowem kluczowym Niezniszczalna nie mogag zostac
zniszczone ani przez efekty ,zniszczenia”, ani przez catkowita utrate PZ.
Niezniszczalno$¢ nie zapobiega jednak efektom, ktére umieszczaja
karte na wierzchu/spodzie talii, zwracajg jg na reke albo nawet usuwaja
jaz gry. Stowo to znaczy jedynie tyle, ze karty nie mozna zniszczy¢, nawet
jesli ma ona 0 PZ.

Na kartach pojawiajg sg tez terminy, z ktérych wiele moze brzmiec

znajomo, ale inne moga by¢ nowoscia.

e Cel: Dowolna karta z PZ.

o lIstniejg trzy typy celéw: cele bohaterskie, cele fotrowskie
i cele sSrodowiskowe. Cele niebohaterskie to cele totrowskie
i Srodowiskowe. Cele nietotrowskie to cele bohaterskie
i Srodowiskowe. Cele niesrodowiskowe, to cele bohaterskie
i cele totrowskie.

* Dobierz: Wez wskazang karte (zazwyczaj wierzchnig karte z twojej
talii) na swoja reke. Jedli masz dobrac ze swojej talii, a jest ona pusta,
przetasuj swoje Odpady, odtwarzajac talie i nastepnie dobierz.

* Moc: Efekt, ktérego mozna uzy¢ podczas FAZY MOCY w turze
Bohatera. Kazda Moc moze byc¢ aktywowana tylko raz na ture. Jesli
jakis efekt umozliwia Bohaterowi uzycie wiekszej liczby Mocy, to przy
kazdej aktywacji w trakcie tej samej tury, musi on wybrac inng Moc.

¢ Odpady: Kazda talia posiada powiagzane z nig Odpady, czyli miejsce,
do ktérego trafiajg odrzucone i zniszczone karty z tej talii. Mozecie
przelicza¢ i przegladad karty w Odpadach w dowolnym momencie,
ale nie mozecie zmieniac¢ tam kolejnosci kart.

® Odrzué: Umiesc wskazang karte w Odpadach talii tej karty. Gdy jakis
efekt nakazuje Bohaterowi odrzuci¢ karte, oznacza to odrzucenie karty
z reki, chyba ze wskazano inaczej.
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* Odszukaj: Ujawniaj karty z wierzchu odpowiedniej talii do momentu,
az ujawnisz wskazang karte/typ karty lub dotrzesz do konca talii.
Whtasuj pozostate ujawnione karty (jesli wystepuja) z powrotem do
talii. Jezeli nie ma innych ujawnionych kart, nie tasuj talii. Nastepnie
zagraj wskazane karty w kolejnosci ich ujawnienia.

e Odzyskaj: Odszukaj w odpowiednich Odpadach podang
liczbe wskazanych kart/typéw kart, nie zmieniajgc kolejnosci kart
w Odpadach. Wez odszukane karty na reke.

e Pod: Niektore efekty umieszczaja karty pod lub na innej karcie w grze. Na
karty pod kartg w grze nie moze oddziatywac nic innego, niz karta, pod
ktérg one sie znajduja lub efekt, ktéry wprost odnosisie do kart pod innymi
kartami. Gdy karta majgca pod sobg inne karty zostaje zniszczona, to te
ostatnie takze sa niszczone i trafiajg do odpowiadajgcych im Odpadow.

* Postaé: Cel, ktéry posiada karte postaci. Istniejg zaréwno postacie
Bohaterdw, jak i ktotréw. Sg to gtéwni Bohaterowie i totrowie
w odpowiadajgcych im taliach, a ich karty postaci sg wieksze, niz
karty w tych taliach. Karty postaci Bohateréw majg strone aktywna ze
wskazanymi PZ i wrodzong Moca, a takze strone ,obezwtadniong” ze
zdolnosciami Po Obezwtadnieniu. Karty postaci totréw takze maja
dwie strony, obie z informacjami istotnymi dla rozgrywki. Warunki
odwrdcenia karty postaci totra sg unikatowe dla kazdego ktotra
i oznaczone sg ikong odwrécenia: &.

* Przekieruj: Zmien cel zadanych obrazen zgodnie ze wskazaniem. Gdy
obrazenia zostaly przekierowane, wszelkie modyfikatory do obrazen
zadawanych pierwotnemu celowi nie majg juz zastosowania. Obrazenia sg
na nowo obliczane tak, jakby byly zadawane bezposrednio nowemu celowi.

¢ Reakcja: Gdy kontrolowany przez ciebie cel bohaterski miatby
otrzymac obrazenia od celu niebohaterskiego, mozesz aktywowac
dowolny efekt reakcji na dowolnej karcie w grze, ktéra zapewnia temu
celowi bohaterskiemu mozliwos¢ reakcji. Podobnie jak Moce, kazda
reakcja moze by¢ aktywowana tylko raz na ture.

o Niektére reakcje odnosza sie do atakujgcego. Atakujgcym jest
zrédto obrazen, ktére wywotuje dang reakcje.

e Sojusznik: Cel tego samego typu (Bohater, totr albo Srodowisko) co
dana karta, ale inny niz ona sama.

¢ Ujawnij: Odkryjwskazane karty ztaliitak, aby wszyscy gracze mogli je zobaczy¢,
a nastepnie postepuj zgodnie z poleceniem, ktére wywotato ujawnienie.

o Czesto ujawniane karty sg odktadane, co oznacza, ze umieszcza
sie je tam, skad zostaty zabrane.

o Gdy karta jest ujawniona, to ani nie znajduje sie na wierzchu talii,
z ktorej pochodzi, ani nie znajduje sie w grze. Jest tylko ujawniona.

o Jezeli polecenie nastepujace po ujawnieniu jest niemozliwe
do wykonania, zamiast tego nalezy odtozy¢ ujawniong karte na
wierzch jej talii.
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e Usun z gry: Jezeli karta zostanie usunieta z gry, pozostaje poza ta
rozgrywka i nie moze juz do niej powrdcié.

*  Wezwij: Odszukaj wskazang liczbe kart. Mozesz przeszukiwac powigzang
talie i jej Odpady w poszukiwaniu podanej liczby wskazanych kart/typéw
kart. Zagraj odszukane karty. Jesli przeszukiwana byfa talia, potasuj ja.

* Zagraj: Umiesc¢ karte w grze. Bohaterowie zagrywaja karty ze swojej
reki, ale kotrowie i Srodowisko zagrywaja karty z wierzchu swoich talii.
Niektére efekty nakazujg zagranie karty z innego miejsca, ale nadal
jest ona umieszczana w grze w taki sam sposodb. Jesli efekt miatby
spowodowac zagranie wierzchniej karty z jakiejs talii, ktéra jest pusta,
nalezy przetasowac powigzane z nig Odpady, odtwarzajac te talig, po
czym zagrac¢ z niej wierzchnia karte.

e Zakop: Umiesc¢ wskazang karte na spodzie odpowiadajacej jej talii,
chyba ze w tej talii nie ma kart - wéwczas ta karta wedruje na wierzch
odpowiednich Odpaddéw. Karty postaci nie moga by¢ zakopywane.

e Zbierz: Odszukaj w odpowiedniej talii podang liczbe wskazanych
kart/typéw kart. Umies¢ odszukane karty na swojej rece. Nastepnie
przetasuj talie z ktérej Zbierates.

* Zniszcz: Zniszczona karta wedruje do Odpadow talii tej karty, chyba ze
wyraznie wskazano inaczej. Gdy karta zostaje zniszczona, rozpatrzcie
efekty, ktére wystepuja przy zniszczeniu tej karty, usuncie wszystkie
znaczniki, ktére byty na karcie lub przez nig umieszczone, po czym
umiesccie zniszczong karte w Odpadach zwigzanych z jej talig. Gdy
cel ma 0 PZ, zostaje zniszczony. Gdy zniszczona zostanie karta postaci
Bohatera, nie trafia ona do Odpaddw, lecz zostaje obezwtadniona.
Gdy zniszczona zostanie karta totra, Bohaterowie wygrywajg, chyba
ze co$ znajdujgcego sie w grze stanowi inaczej.

OBEZWLADNIENI BOHATEROWIE

Gdy liczba PZ karty postaci Bohatera zostanie zredukowana do 0 lub
miataby w inny sposéb zosta¢ zniszczona, odwrdé te karte postaci
i usun z gry wszystkie jej karty inne, niz karta postaci. Obezwtadnieni
Bohaterowie nie posiadajg juz faz ZAGRYWANIA, MOCY i DOBIERANIA,
co oznacza, ze nie moga zagrywac kart, uzywac Mocy i dobierac kart. Nie
posiadajg tez wartosci PZ, wiec nie sg celami i nie moga odzyskiwaé PZ.

Podczas tury obezwtadnionego Bohatera moze on uzy¢ tylko
jednej ze swoich Zdolnosci Po Obezwtadnieniu, w czasie swojej
FAZY OBEZWLADNIONEGO, przypadajagcej pomiedzy jego FAZA
POCZATKOWA i FAZA KONCOWA. Zdolnosci Po Obezwtadnieniu
wspomagaja wcigz aktywnych Bohateréw, wiecjesliwszyscy Bohaterowie
poza jednym zostang znokautowani, to ten ocalaty bedzie powaznie
wzmocniony przez swoich obezwtadnionych przyjacioét!
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ROZWIAZYWANIE KONFLIKTOW

Gdy karty sg zagrywane, umieszczajcie je w odpowiednim obszarze
gry, od lewej do prawej, w kolejnosci, w jakiej zostaty zagrane. Przy
rozpatrywaniu kolejnosci efektow FAZY POCZATKOWEJ lub FAZY
KONCOWEJ (ew. efektéw niebohaterskich z unikatowg ikong, jak tekst
Eksterminacja i Wytwarzanie Omnitrona), rébcie to w kolejnosci, w jakiej
dane karty zostaty zagrane, od lewej do prawej w waszym obszarze gry.
Podczas tur Bohateréw, przed rozpoczeciem dowolnej fazy, gracze
moga przeorganizowaé¢ w swoich obszarach gry wszelkie karty nie
bedace postaciami, przed rozpatrzeniem ich od lewej do prawe;.

W sytuacjach niejednoznacznych, takich jak remis w PZ, czy kilka celéw
otrzymujacych obrazenia réwnoczesnie, to gracze wybieraja rezultat lub
kolejnos¢ efektdw.

Jezelikiedykolwiek wystgpiniejasnosé co do sposobu dziatania konkretne;j
karty, sprébujcie przeczyta¢ jg na gtos. Czesto analiza sktadniowa tak
odczytanego tekstu moze pomaodc w wyjasnieniu zatozen danej karty.

TRYB ZAAWANSOWANY

Kazdy kotr ma dodatkowe zasady opisane w sekgji Trybu Zaawansowanego,
na kazdej ze stron swojej karty postaci. Zasady Zaawansowane sg opcjonalne
i nie zaleca sie ich poczatkujgcym graczom przy konfrontacji zdanym totrem.
Jednak dla graczy szukajacych trudniejszych wyzwan, stawianie czofa
totrowi w Trybie Zaawansowanym moze zapewnic¢ wiasnie takie wrazenia!

ZWYCIESTWO... CZY PORAZKAZ!

Jesli wszyscy Bohaterowie zostang obezwiadnieni, totr zwycieza.
Dodatkowo niektérzy totrowie majg dodatkowe sposoby na ktére
moga wygrac gre. Sg one opisane w Zasadach na ich kartach postaci.

Gdy liczba PZ kotra zostanie zredukowana do 0 lub zostanie ona w inny
sposodb zniszczony, Bohaterowie zwyciezajg, chyba ze jakis efekt w grze
stanowi inaczej.

LIAET  SOR2EANTG "- ﬁd
WYDARZENIA ==

Sentinel Comics ma dtugg i bogata historie. Pomyst na Sentinel Comics
pojawit sie w 2010 r., gdy Christopher Badell i Adam Rebottaro usiedli
razem, by stworzyé opowiesci, ktére staty sie pdzniej niniejszg gra.
Chcieli, aby bohaterowie Sentinels of the Multiverse mieli szeroki
zasob zrédtowy, z ktérego mozna przenosié historie, ilustracje oraz
cytaty. Dlatego Sentinel Comics zaczeto sie od zeszytu komiksowego
W, Justice Comics #1" z maja 1940 r. i od tego momentu sie rozwijato.
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Gra Sentinels of the Multiverse stworzona jest z Bohaterdw, totrow
i Srodowiska pochodzgcych prosto z kart Sentinel Comics. Rozgrywka
dowolng kombinacjg elementéw ztej gry jest odtwarzaniem historii z zeszytu
komiksowego, ktéra mogta miec miejsce gdzies w Multiwersum. Wydarzenia
sq sposobem na doswiadczanie gtéwnych opowiesci tworzacych taka
historie w formie kampanii!

Istniejg dwa rodzaje kart Wydarzen: Wydarzenia i Wydarzenia Krytyczne.
Oba przedstawiajg jakies historie z Sentinel Comics, oktadke kluczowego dla
danego wydarzenia zeszytu komiksowego i date wydania tego zeszytu, dzieki
czemu wydarzenia w ramach kampanii mogg by¢ rozgrywane w porzadku
chronologicznym. Kazde z Wydarzen jest skupione na ktéryms kotrze
i mozna stawi¢ mu czofa w dowolnym Srodowisku oraz dowolnym zestawem
Bohateréw. Rozgrywajac scenariusze okreslone przez Wydarzenia, bedziecie
zbiera¢ nagrody, ktére mozecie wykorzystywacé w przysztych Wydarzeniach,
az do Limitu Kolekcji podanego na awersie karty Wydarzenia.

KOLEKCJE

Gdy poradzicie sobie ze zwyktym Wydarzeniem, odwrdccie jego karte i dodajcie
ja do swojej Kolekcji. Podczas dowolnej gry z Wydarzeniem, Bohaterowie
dysponujg Limitem Kolekgji, czyli pewng liczbg kart Kolekcji (wskazang na
awersie karty Wydarzenia), ktérg moga wykorzystaé podczas tego Wydarzenia.
Jeszcze przed rozgrywka musicie zdecydowad, ktorych Kolekgji uzyjecie w grze
z\Wydarzeniem, natomiast kazda z Kolekcji zapewnia dwie rézne nagrody. Jedna
z tych dwdch nagréd z rewersu karty Wydarzenia, moze byc¢ aktywowana raz na
gre w dowolnym momencie tury Bohatera, ale nie w trakcie innej akcji. A zatem
mozesz uzy¢ nagrody Kolekgji przed albo po zagraniu karty lub uzyciu Mocy,
ale nie w czasie, gdy ta karta, Moc lub inny efekt jest jeszcze w toku procesu
rozpatrywania. Po wykorzystaniu nagrody Kolekcji, nalezy usungc¢ jej karte z gry.
Nadal znajduje sie ona w Kolekgji i moze by¢ uzyta w przysztych rozgrywkach
z Wydarzeniem, ale do konca tej rozgrywki jest juz uznawana za ,zuzytg"

WYDARZENIA KRYTYCZNE

Wydarzenia Krytyczne sg przygotowywane w znacznej mierze tak samo jak
zwykte, ale zastepuja karte postaci kotra wariantem tej karty przedstawiajgcym
inng, bardziej wymagajgcg opowies¢ z udziatem tego totra (ew. przeciwnika
majgcego na tyle duzo wspdlnego z tym kotrem, zeby uzywac tej samej talii).
Podobnie jak zwykli kotrowie, Wydarzenia Krytyczne mogg by¢ rozgrywane
w trybie normalnym lub Zaawansowanym, ale uwazajcie! Wydarzenia
Krytyczne moga by¢ sporym wyzwaniem i wymagajg wiecej strategicznego
myslenia, niz wiekszos¢ ,zwyktych” kotréw. Wydarzenia Krytyczne réwniez
posiadajg Limity Kolekcji i zapewne bedziecie chcieli wprowadzi¢ swoje
najlepsze Kolekcje, zeby poradzi¢ sobie z tymi scenariuszami. Wydarzenia
Krytyczne nie zapewniajg jednak nagréd Kolekgji - uratowanie sytuagji jest

dla prawdziwych Bohateréw wystarczajgcg nagroda! “o®
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e (o si¢ dzieje, gdy co$ mnie zmusza do zagrania wierzchniej karty z mojej talii, a ta
karta nie moze by¢ legalnie zagrana (np. jest juz w grze taka karta Limitowana)? Gdy
miataby byc¢ zagrana karta, ktérej z jakiej$ przyczyny zagrac nie mozna,
to zamiast tego trafia ona na twoja reke.

* (zy jestem sojusznikiem dla siebie samego? Nie, twoimi sojusznikami sg inne
cele w twojej druzynie, ale nie ty sam.

e (zy jakas karta moze zachowac utrzymujacy sie efekt po tym, jak opusci gre? Nie,
karty nie pozostajgce w grze nie mogg wptywad na to, co sie w niej dzieje.
Wszelkie trwate efekty na karcie natychmiast ustajg, gdy tylko karta z jego
Zasadamiopuszczarozgrywke, czy to przezzniszczenie karty, zakopanie jej,
odwrécenie na drugg strone, umieszczenie pod inng karta, czy tez kazdy
inny sposéb, ktéry usuwa z rozgrywki Zasady tej karty. Jedynym wyjatkiem
sg karty, na ktérych napisano ,po zniszczeniu tej karty”. Oddziatujg one
w czasie ich niszczenia tak, jakby pozostawaty w grze, dopdki ten efekt nie
zostanie w petni rozpatrzony.

o Jedli zadaje 5 obrazen celowi z 2 PZ to ile obrazen wlasnie zadalem? Zadate$ 5
obrazen. Cel nie moze mie¢ mniej niz 0 PZ. Jezeli zadano mu wiecej
obrazen, niz ma PZ, to liczba PZ zostaje zredukowana do 0. Gdy to sie
dzieje, cel zostaje zniszczony. Nawet jednak jesli celowi zadano wiecej
obrazen niz ma PZ, nadal uznaje sie, ze zostata zadana petna liczba
obrazen, choé PZ zostaty zredukowane tylko do 0.

*  (Czyefekty na kartach pod innymi kartami licza sig jako pozostajace w grze? Co dzieje sie
z kartami pod innymi kartami, gdy wierzchnia karta na zostaje zniszczona? Czy moge
podgladac karty znajdujace si¢ pod innymi kartami? Karty pod inng kartg nadal
liczg sie jako bedace w grze, ale nie majg nazwy, stow kluczowych, PZ, Zasad,
itp. Zachowujg tylko swdj typ (bohaterska, totrowska albo srodowiskowa)
i przynaleznosé do swojej talii. To samo odnosi sie do kart zakrytych. Gdy karta
zostaje zniszczona lub opuszcza gre w jakis inny sposob, wszystkie karty pod
tg kartg zostajg zniszczone i wedrujg do odpowiadajgcych im Odpadéw. Na
karty pod kartg w grze nie moze oddziatywac nic innego niz karta, pod ktérg
sie znajduja lub efekt, ktéry wprost odnosi sie do kart pod innymi kartami.
W dowolnym momencie mozecie ogladac karty pod inng karta. Nie mozecie
jednak podgladac kart zakrytych, chyba ze jakis efekt stanowi inacze;.

e (zy gdy zadaje obrazenia wielu celom jednoczesnie, to jest to jeden ,atak"? ,Atak”
jest sytuacja zadania obrazen jakiemus celowi, niezaleznie od tego, czy
te obrazenia sg zadawane rowniez innym celom jako cze$é tego samego
efektu. Kazda taka sytuacja jest traktowana odrebnie. Kiedy jednemu
celowi zadawane sg obrazenia, mamy do czynienia z jedng sytuacja.
Gdy obrazenia zadawane sg trzem celom, to sa to trzy sytuacje. Jezeli
obrazenia zadawane sg wszystkim celom jakiegos typu, to obrazenia dla
kazdego celu tez sg odrebnymi sytuacjami.

* (o sie dzieje, kiedy talia jest pusta? Na razie nic. Jesli jednak z talii miataby byc

e dobrana lub zagrana karta, a w tej talii nie ma juz kart, przetasuj zwigzane
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z nig Odpady, aby odtworzy¢ talig, po czym stosownie do sytuacji kontynuuj
dobieranie albo zagranie. Ma to miejsce tylko przy tych dwdch czynnosciach.
Efekty takie jak odrzucanie, ujawnianie, czy odkrywanie nie powoduja
wtasowywania Odpadoéw do talii. Jesli trzeba zakopac karte w talii, a talia
jest pusta, to zakopywana karta wedruje do Odpadow.

Czy ujawnianie kart z wierzchu talii powoduje zmiang wierzchniej karty z tej talii? Tak.
Wierzchnig kartg z talii jest zawsze karta aktualnie znajdujaca sie na gorze tej talii.
Podczas procesu ujawniania kart z wierzchu talii, kartg, ktéra traktowana jest jako
wierzchnia karta z talii’, jest zawsze ta fizycznie znajdujgca sie na gérze talii.

W jakiej kolejnosci maja miejsce akcje w danej fazie? Na przyktad Omnitron w swojej
FAZIE ZAGRYWANIA najpierw zagrywa karte czy sie odwraca? Kazda stata
akcja z karty, ktéra ma miejsce w fazie, taka jak ,&" czy ,Odzyskaj 1 PZ",
nastepuje w pierwszej kolejnosci. Dopiero potem nastepujg zwykte
akcje z tej fazy, takie jak zagranie karty w Fazie Zagrywania. Na koniec
moga zostac uzyte wszelkie przyznane opcjonalne akcje dodatkowe,
takie jak ,W tej fazie mozesz uzy¢ 1 dodatkowej Mocy”.

Niektére karty same wskazuja, gdzie je zagra¢, na przyktad wiele z konstruktow
Captaina Cosmica. Dokad trafiaja karty, ktére nie podaja, gdzie sie je zagrywa? Karty
sg zagrywane na odpowiadajgce im obszary gry, o ile nie wskazano
inaczej. Karty kotra sg zagrywane w obszarze gry kotra. Karty Srodowiska
sg zagrywane w obszarze gry Srodowiska. Karta kazdego Bohatera jest
zagrywana w obszarze gry tego Bohatera.

Jesli w czasie, gdy rozpatrywany jest efekt, wchodza do gry nowe karty lub co$
modyfikuje elementy rozgrywki, na ktdre ten efekt moze wptywac, to czy efekt ten
stosuje si¢ rowniez do tych nowych kart/komponentéw? Tak, w istocie efekty stale
sprawdzaja czy istnieje cos, na co mogtyby wptynac i usitujg ,ustali¢
wynik” aktualnej sytuacji w grze, dopéki nie zostang rozpatrzone. Zatem
przyktadowo atak, ktory trafia wszystkie cele w grze, trafi rowniez wszelkie
cele, ktére wejda do gry w czasie tego ataku.

Jesli nazwa na karcie Wariantu Bohatera rézni si¢ od zwyktej karty postaci Bohatera
lub nazwa na karcie postaci totra z Wydarzenia Krytycznego jest inna, niz nazwa
uzywana w odpowiadajacej jej talii, to co mam zrobi¢? Uzywajgc Wariantu
Bohatera, za kazdym razem traktujcie nazwe standardowego Bohatera
tej talii Bohatera jako zmieniong na nazwe wariantu karty postaci tego
Bohatera. Podczas rozgrywki z Wydarzeniem Krytycznym, za kazdym
razem traktujcie nazwe standardowej karty postaci totra tej talii totra
jako zmieniong na nazwe karty postaci totra Wydarzenia Krytycznego.
Podczas przygotowania rozgrywki weszta do gry karta, ktéra wywotuje jakis kaskadowy
efekt, zmieniajacy ukfad gry w dziwny sposéb. Co mam robi¢? Karty zagrywane
podczas przygotowania nie uruchamiajg zadnych efektéw z Zasad, ani
na kartach zagrywanych, ani na innych kartach w grze.

Co$ na karcie stoi w sprzecznosci z zasadami z tej instrukeji. To nie jest pytanie. Ale
nie martwcie sie, karta jest w porzadku. Efekty na kartach moga ,famac”
zwykte zasady gry, na przyktad pozwalajac Bohaterowi na zagranie lub

dobranie wiecej niz 1 karty na ture. P
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e Turakotra
> [FAZA
AN EAZA
B FAZA

¢ Tura kazdego Bohatera

w kolejnosci ich rozgrywania

> [FAZA
AN EAZA
° [FAZA
B [FAZA
B FAZA

e Tura Srodowiska
> [FAZA POCZATTITNA
N EAZA
B FAZA

PRZYDATNE TERMINY } i\

Odszukaj: Ujawniaj karty z wierzchu talii do momentu, az ujawnisz
wskazane karty. Wtasuj pozostate ujawnione karty z powrotem do talii.
Zagraj wskazane karty w kolejnosci ich ujawnienia.

Odzyskaj: Odszukaj w swoich Odpadach podang liczbe wskazanych
kart i umies¢ je na swojej rece.

Reakcja: Gdyby cel bohaterski miatby otrzymac¢ obrazenia od celu
niebohaterskiego, moze aktywowac dowolny tekst reakcji z kart w grze,
ktory przyznaje temu celowi bohaterskiemu mozliwosc reakcji. Podobnie
jak Moce, kazda reakcja moze by¢ aktywowana tylko raz na ture.

Sojusznik: Cel twojego typu (bohaterski, totrowski lub srodowiskowy),
ale inny niz ty sam.

Wezwij: Odszukaj w talii i Odpadach podana liczbe wskazanych kart.
Zagraj odnalezione karty. Jesli przeszukiwana byta talia, przetasuj ja.

Zakop: Umies¢ wskazang karte na spodzie odpowiadajacej jej talii. Jesli
w tej talii nie ma kart, karta wedruje do odpowiednich Odpaddw.

Zbierz: Odszukaj w swojej talii podang liczbe wskazanych kart i umies¢
je na swojej rece. Przetasuj swojq talie.

Wiecej objasnien termindw mozecie znalez¢é na stronach 15-17.
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