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HERO 3D CARD GAME

Nome del personaggio
Character name

Nom du personnage
Nombre del personaje
Nome do personagem
Name der Figur

Imie postaci

Mma nepcoHaxa

LOGO

Numero carta

Card number

Nom de la carte
Numero de carta
Numeragéo da carta
Kartenwert
Numeracja kart

Nome della collezione
Hymepauua kapTbl

Collection name

Nom de la collection
Nombre de la coleccién
Nome da colegao
Name der Sammlung
Nazwa kolekgji
Ha3BaHue Konnekuuu

() Icona Rarita GComune Rara )/ UtraRara * Speciale

# Rarity icon Common Rare UltraRare  P€9¢ Special

() Icone derareté ~ Commun Rare Ultra Rare Spécial

Z Iconoderareza  Comun Raro UltraRaro Especial

® icone deraridade Comum Raro Ultra Raro Especial

® Seltenheitswert  Haufi Selten Sehr selten Spezial

w lkonarzadkosci  Wspdlne Rzadka Bardzo rzadka Specjalny

= Knacc Pegkoct  O6bluHas Pepkasn OueHb pepkasn CneuuanbHas

Alli to @B Neutrale @ Malvagio
A:ignment nero ”eutral \l\//i”aif?
Alignement éros eutre échant
* POWER Alineacion Héroe Neutral Villano
C del T Alinhamento Bom Neutro Mau
osto del Team Gesinnung Held Neutral Bosewicht

Cost per Team
CoUt de I'Equipe
Coste del Equipo
Custo da Equipa
Teamwert

Koszt zespotu
HomuHan KomaHgbl

Ustawienie liniowe  Bohater

Neutralny Zty
HpaBctBeHHasa nosuuma  fepon

HerTtpanbHblii 35101

() Abilita e Supporto
& Ability and Support
() Capacité et Soutien
2 Habilidad y Apoyo

FACTION

Fasce | @ Habilidades e Suporte
Tier (s _| @ Fertigkeiten und Unterstiitzung
Bandes | w Umiejetnosci i Wsparcie
Franjas 2 | w Foesble HaBbiku 1 CannopT
Faixa |
Feld |
Paski 1=
Monocobi 3 |

|

|

\//

Valori di Difesa '

Defence value
Valeurs de défense
Valores de defensa

Valores de defesa
Verteidigungswerte
Wartosci obronne
3HaueHnsi O60pOHbI

A
m Numero di Dadi da usare per I’Attacco

W7 Number of attack roll attempts with one dice
Nombre tentatives de attaque avec un dé.
Numero de intentos de tirada de ataque con un dado
Numero de dados a serem usados para o Ataque
Anzahl der Wirfe fir den Angriff

Liczba kosci uzywanych do rzutu Ataku

YcIio nonbIToK ATaka C OAHOM UrpabHbIM Ky6UKoM
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HERO 3D CARD GAME
Gra autorstwa Riccardo Fabiani i Alessio Meda

1 Zawarto$¢ kazdej torebeczki:
« 1 postac
1
1 na Gr?:éz‘a e Marvel Universe
z‘iiziigukq‘ﬁ a 3D BOOMEZ
Z aczal
kaidego 9% « KARTA GRY

odpowiadajacej postaci
+ 1 KOSTKA z 20 bokami

PRZYGOTOWANIE DO STARCIA:

Potéz przed soba karte strong ukazujaca kostki do gory. STRONA KARTY
Ustaw Posta¢ na PASKU STARTU: ZPOSTACIA
Twoj przeciwnik zrobi to samo. —\

KAZDE

ZRANIENIE

3-CIPASEK
2-Gl PASEK

STARTU

@

1. Obie druzyny musza posiadac
t3 samg MOC.

2. Warto$¢ MOCY druzyny to suma
wartosci MOCY wszystkich, ktore
jatworza.

3.Utworzona przez Ciebie
druzyna musi posiada¢ minimalng
wartos¢ MOCY réwna 5.

4. W kazdej druzynie bohaterowie
muszg by¢ rozni, nie wolno
uzywac dwoch takich samych.

ZACZYNAMY GRE!
Oboje graczy rzuca 20-boczna kostka,
rozpoczyna, ktéry wyrzuci wiekszy numer.
Gracz, ktéry rozpoczyna wybiera bohatera, ktérym
bedzie walczyt i przeciw komu, jesli grasz zespotowo.
Rzucaj kostka tyle razy,
ile wskazuje numer ATAK. l!é’l
' Jezeli przynajmniej jedna kostka jest ROWNA LUB
PRZEWYZSZA wartos¢ OBRONY przeciwnika, atak zadaje
jedna rane i zraniona posta¢ musi sie cofnac o jeden pasek
(zZIELONEGO na ZOKTY, lub z ZOETEGO na CZERWONY).
Jezeli gracz stat juz na ostatniej CZERWONYM PASKU,
jest on eliminowany z gry.
Jezeli zadna kostka nie JESTROWNA ani nie PRZEKRACZA
wartosci obrony, atak nie spowodowat zadnej szkody i
konczy sie kolejka.
Gra konczy sie, kiedy gracz straci swoja postac
(lub postacie podczas gry zespoltowej).

(- PR
J PASEK 1 !é!‘
OBRONA ATAK
wartos¢, ktorej Wskazuje, ile razy gracz moze rzuci¢
przeciwnik kostka, probujac pokonaé
musi zréwnaé przeciwnika.
lub ja
przewyzszy¢. WAZNE:

Jezeli wiecej kostek jest réwnych lub
przewyzsza obrone, gracz cofa sie
zawsze tylko o jeden pasek.

KARTA ZE STRONA GRY
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TvBiE EKIPY
To specjalne posuniecia postaci. Niosgc zawsze pomoc sprzymierzericowi Twojej ekipy
Nie wszystkie postacie je posiadaja. nalezacego do odtamu lub moralnego wsparcia, lub o wartosci
POWER wskazanej na czerwonym pasku.
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1. Gracze decydujg, czy i ktore

] o R J ovone

Podczas ataku ze Po rzuceniu przez Podczas naszej Podczas ataku Podczas ataku
Umiejetnosci lub Wsparcie strony przeciwnika. przeciwnika kostkami ataku. kolejki ataku. ze strony przeciwnika. ze strony przeciwnika.
uzyc wykacznie gdy wszyscy Umozliwia Przeciwnik odejmuje Dodaj Zsumuj numer X na Zamiana atakowanej
gl;(ra}czejuz zadecydowali, Kontratak. tyle kostek ile wskazuje numer X kostek TARCZY z wartoscia postaci na postac

oredRlehatelayialee Rzué wskazanym numer Uniku do kostek Obrony sprzymierzerca posiadaj
ataku. 5 i . 2 Jaca

numerem kostek, Ty decydujesz, ktéra sprzymierzenca, dla maksymalnej wartosci charakterystyke

2. 53 one aktywowane aby go zranic. koscig rzuci¢ ktory réwnej 20. Zamiany.
przed rzuceniem kostek. jeszcze raz. atakuje.
3. Mozna aktywowac tylko

1 Umiejetnosc lub
Wsparcie w danej kolejce.

4. Umiejetnos¢ moze by¢
aktywowana wytacznie,
jezeli postac bierze
udziat w starciu.
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5. Wsparcia moze
udzielac sprzymierzeniec
nie bioracy udziatu w
toczacym sie starciu i
nalezacy do tej samej
EKIPY.

6. Aktywacja
} Umiejetnosci i Wsparcia

nie jest obowigzkowa.

* Imie przed numerem wskazuje, kto moze skorzystac.



