© Vek: 6-99rokov (7)) Pocet hracov: 2- 4

Cier hry: Porazit zéporél;ov skor nez zhori cely
mrakodrap.

@ Obsah: 24 kariet vystroja, 12 kariet zaporakov,
6 kariet superhrdinov, 6 obojstrannych kariet
mrakodrapu (spolu 48 kariet)

Priprava hry: Karty mrakodrapu otocte tou stranou
nahor, ktora je bez plameriov a poskladajte mrakodrap;
umiestnite ho na kraj stola. Karty superhrdinov ulozte
doprostred stola, oto¢ené licom nahor. Karty zaporakov
premieSajte a oto¢ené licom nadol uloZte na kdpku vedla

superhrdinov.
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Karty vystroja otocte licom nahor a rozdelte ich:

- pri 2 hracoch: 12 kariet na hraca,
priom karty treba ulozit do 3 radov

po 4 karty (3 x 4)
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- pri 3 hraCoch: 8 kariet na hraca, 2 x4 [}

i 4 hrégoch: 6 kariet na hrac oog
pri 4 hragoch: 6 kariet na hraca, 2 x 3. oo

Hradi si skusia zapamatat' svoje karty vystroja
a nasledne ich otocia licom nadol.



Princip hry: Hraci bojuju proti zaporakom spolo¢nymi
silami. Na kazdého zaporaka mdze byt nasadeny 1 alebo
aj 2 konkrétni superhrdinovia. Superhrdina méze ist do boja
vtedy, ked mu hraci ndjdu spravny vystroj.

Priebeh hry: Na zaciatku kola hraci otoCia 2 vrchné karty
z kdpky zaporakov. Nasledne otocia karty vystroja, aby
nasli vhodny vystroj pre superhrdinov, ktori mézu bojovat
proti zaporakom. Karty vystroja otacaju podla nasledovnych
pravidiel:

- pri 2 hragoch: poénuc prvym hraéom otogi kazdy hrac

2 karty

- pri 3 hragoch: prvy hrag¢ otoli 2 karty, ostatni dvaja po

1 karte

- pri 4 hracoch: poéndc prvym hraom otoCi kazdy hra¢

1 kartu.

Pri hladani vystroja sa mdZu hraci poradit, kto skisi najst
(otoit) ktort Cast’ vystroja.

POZNAMKA 1: Proti zaporakovi, na ktorého mézu byt
nasadeni 2 superhrdinovia, staci poslat do boja len 1 zo
superhrdinov. Treba sa rozhodn(t (dohodnut) ktorého.
Ked maju hraci otocené karty vystroja, overia si, ¢i st
vhodné pre tych superhrdinov, ktorych potrebuju do boja.
Nespravneho superhrdinu nemozno poslat do boja!

- Ked sa zéporaka podari porazit' (ndjde sa vhodny vystroj
pre potrebného superhrdinu), polozia hraci kartu tohto
zaporaka, a tieZ karty pouzitého vystroja stranou.

- Ked sa zéporaka nepodari porazit (nenéjde sa vhodny
vystroj pre potrebného superhrdinu), zostane karta zaporaka
v hre, karty nepouzitého vystroja zostanu otocené licom
nahor a hraci otocia 1 kartu mrakodrapu stranou s horiacim
mrakodrapom nahor.



Nasleduje dalSie kolo: hraci otocia dalSie 2 karty zaporakov
a hra¢ nalavo od za€inajuceho hraca je teraz prvym hracom
(ako prvy otoéi kartu/karty vystroja).

POZNAMKA 2: Neporazeny zaporak zostava v hre, a tym
sa pocet zaporakov, ktorych treba porazit, zvysi na viac nez
2. Hraci potom mdzu pri zostavovani vystroja vyuzit nielen
karty, ktoré oto€ia, ale aj uz otocené karty.

Bonus: Z kazdého zaporaka su po 2 rovnakeé karty. Ked
sa hraom podari porazit aj druhého rovnakého zaporaka,
ziskaju supersilu, vdaka ktorej si kazdy hra¢ moze
vyhliadnut' 1 zo svojich eSte neotocenych kariet vystroja

a nakuknut, aka to je.

Koniec hry: Hra konéi po 6 kolach, ked uz hraci oto€ili
vetky karty zaporakov. Hradi zvitazili, ak mrakodrap nehori
cely. Bravo, superhrdinom sa podarilo mesto ochranit!

Naopak, ked' hradi otoCia vSetky karty mrakodrapu stranou
s horiacim mrakodrapom nahor, alebo ked' na konci
niektorého kola zostanu 3 neporazeni zaporéaci, hraci
prehrali. Superhrdinom sa nepodarilo mesto ochranit a musi
byt evakuované!
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