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OBIETTIVO DEL GIOCO CRISIS

Batti ogni carta Crisis e sconfiggi tutti i Super Criminali prima che il Mazzo Principale
sia vuoto.

Se lo fai, la tua squadra vince! Se devi aggiungere una carta dal Mazzo Principale alla
Riserva ma non puoi, la tua squadra perde.

MODALITA CRISIS

® Invece che rifornire la Riserva dopo ogni tuno... Dopo che il turno di ogni giocatore
& terminato, aggiungi la prima carta del Mazzo Principale alla Riserva.

® Quando una Debolezza viene distrutia, rimettila nella pila.

® Quando acquisti od oftieni un Criminale dalla Riserva, distruggilo.

* Quando sconfiggi un Super Criminale, rimuovilo dal gioco.

® Prima che una carta Crisis possa essere battuta, la tua squadra deve rimuovere tutti i
Super Criminali dalla Riserva.

® Se una carfa Crisis richiede che ogni giocatore compia un’azione per batterla,
queste azioni devono essere compiute simultaneamente.

® Puoi provare a battere una carta Crisis solo una volta per turno.

® Quando una carta Crisis viene battuta, non rivelare subito la carta successiva.

® Prima che un Super Criminale possa essere sconfitio, la tua squadra deve battere
la carta Crisis in corso.

e Gira prima la carfa Crisis, successivamente la carta Super Criminale Impossibile.
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PANORAMICA

Sia che tu voglia aumentare il pericolo nelle tue partite competitive o collaborare con gli alfri
giocatori per superare ostacoli e Super Criminali, questa & I'espansione che fa per te. C'e di piy,
puoi mischiare e abbinare tantfi dei diversi componenti di questa espansione per personalizzare
I'esperienza di gioco e adeguarla alla tua abilita e al livello di difficolta che desideri.

la Modalita Crisis & un'esperienza di gioco cooperativa dove i giocatori collaborano per
battere una schiera di Super Criminali e cafaclismi a livello mondiale.

In questa espansione potrai scegliere fra 3 varianti di gioco all'interno della Modalitar Crisis:

SINGOLO, COOPERATIVO e COMPETITIVO

La variante competitiva permette di utilizzare le carte di questa espansione con quelle degli altri
giochi DC Deck-building, facendo pero attenzione alla potenza e all’adattabilita di certe cartel
Ulteriori detftagli a pagina 8.

Le varianti singolo e cooperativa invece sono il vero fulcro della modalitar CRISIS. La preparazione
di entrambe & simile, eccetfo che in uno dei casi fronteggerai i Super Criminali Impossibili da
solo! In singolo dovrai quindi fare attenzione ai festi di certe carte [vedi pagina 7).

Quasi sicuramente i giocatori vorranno utilizzare i Super Eroi Crisis per giocare in cooperativo,
dafo che permettono di aiufarsi a vicenda. Pud diventare fondamentale quando la fine del mondo
& vicina. Guarda a pagina 6 per vedere una lista di varianti che permettono di aumentare o
diminuire la difficolta della Modalita Crisis.

OBIETTIVO DELLA MODALITA CRISIS

Sconfiggi tutti i Super Criminali della pila prima che scada il tempo. Fallo e la tua squadra vince!
Se devi aggiungere una carta dal Mazzo Principale alla Riserva ma non puoi, il tempo scade e
la tua squadra perde. Sia vincendo che perdendo, i Punti Vittoria non saranno contafi.

CONTENUTI

® 8 Super Eroi Extra Large CRISIS
® 6 Super Eroi Extra large
e 15 Carte CRISIS

® 1 Super Criminale Impossibili CRISIS
® 12 Super Criminali Impossibili CRISIS
32 Nuove Carte Mazzo Principale CRISIS

Dato che & I'espansione Crisis, probabilmente vuoi subito giocare ad una partita in Modalita
Crisis. Iniziamo a prepararla.

PREPARAZIONE MODALITA CRISIS

Qui softo una tabella indicante i quantitativi di carte da usare in base al numero di giocatori.

Giocatori Super Criminali Carte Crisis

l1o?2 11 + Ra's Al Ghul™ & Anti-Monitor™ 12 + Fuga da Arkham
3 9 + Ra’s al Ghul™ & Anti-Monitor™ 10 + Fuga da Arkham
4 7 + Ra's Al Ghul™ & Anti-Monitor™ 8 + Fuga da Arkham
5 5 + Ra's Al Ghul™ & Anti-Monitor™ 6 + Fuga da Arkham

La Modadlita Crisis é ideata per essere
giocata con i Super Criminali Impossibili.

Invece di utilizzare i soliti ofto Super Criminali, la Modalita
Crisis basa il quantitativo di Super Criminali su quanti giocatori
sono presenti in gioco. Ogni Super Criminale porta con se una
Y gy carta Crisis, perciod si giocherd con un egual numero di carfe
CRIMINALE Crisis e di Super Criminali.

Al fine dl tuo turno, metti questa carta i fondo al mazzo del suo

g s i le carte Crisis e i Super Criminali Impossibili sono casuali, cosi
ottenuto una carta dalla Riserva, aggiungi la prima carta . . . . . . . . .

non pofrai mai sapere cosa i aspetta. Ti consigliamo quindi di
non leggerle prima di aver giocato la tua prima partital

del Mazo Principale alla Riserva
o

A) Preparare il Mazzo Principale

Ci sono 32 nuove carte del Mazzo Principale in questa espansione. Possono essere mescolate
direftamente con qualsiasi aliro Mazzo Principale a piacimento. Per la tua prima partita in Modalit
Crisis, & raccomandato aggiungere quesfe carte nuove. e carte hanno una dicitura che indica il
set di provenienza scritia in fondo, cosi che siano facili da separare dalle carte degli aliri mazzi
principali se necessario.

Per aumentare la difficolid, non aggiungere le 32 carte nuove, oppure rimuovi 32 carte casuali
prima di iniziare la partita. Aliimenti, se si vuole affrontare la sfida definitiva, personalizza il tuo
Mazzo Principale utilizzando 25 carte per giocatore!

Per diminuire la durata della partita, riduci il mazzo principale a 100 carte, e riduci il numero di
Super Criminali e Carte Crisis di 3.
B) Scegliete il vostro Super Eroe

Ogni giocatore sceglie il proprio Super Eore. Anche se i consigliamo di utilizzare i Super Eroi
CRISIS, qualsiasi Super Eroe da qualsiasi sef pud essere utilizzato in Modalitar Crisis, questo perd
pofrebbe rendere il gioco piv difficile.



C) Creare la tua pila di Super Criminali:

1) Posiziona Crisis Anti-Monitor™ a faccia in giv accanto alla pila Calei. E I'ulimo Super
Criminale che affronterai n Modalita Crisis. |l retro di questa carta & diverso dalle altre, in quanto
viene usata esclusivamente in Modalita Crisis.

2) Metti da parte Ra's ol Ghul™ Impossibile.

3) Mescola le rimanenti carte Super Criminale Impossibile e prendine tante quante indicate dalla
tabella in cima a pagina 3.

4] Posiziona quelle carte a faccia in git sopra ad Crisis Anti-Monitor™.

5) Posiziona Ra's al Ghul™ Impossibile a faccia in su sopra quella pila. E il primo Super Criminale
che affronterai in Modalitar Crisis.

Esempio: In una partita da 4 giocatori, piazza 7 Super Criminali casuali sopra ad Ant-Monitor™ prima di

posizionare Ra's Al Ghul™ a faccia in su sulla pila, per un totale di 9 Super Criminali

FUGA DA ARKHAM,
gt

" D) Creare la tua pila di carte Crisis:
i

1) Metti da parte la carta Crisis Fuga da Arkham.

2) Mescola le rimanenti carte Crisis e prendine tante
quante indicate dalla tabella in cima a pagina 3.

A e

: Y 3) Posiziona quelle carte a faccia in git accanto alla pila
Fermanente: Quando un Criminal dotato di Ataccoentra Su per Criminali.

nella Riserva, affrontalo come se fosse un Attacco Rivelazione

contro tutti i giocatori.

PER VINCERE: Ogni giocatore deve segretamente mettere una .. . . . .

el mma o 1.1 st e 4] Posiziona quindi Fuga da Arkham a faccia in su sopra

incimaala pa riss)

quella pila.

eavcx CRISIS.

Esempio : In una partita da 4 giocatori, crea una pila di 8 carte Crisis casuali, posiziona quindi Fuga da
Arkham a faccia in su sulla pila, per un totale di 9 carte Crisis.

le carte Crisis dopo Fuga da Arkham sono casuali, quindi non saprai mai cosa viene dopo. Ti
consigliamo di non leggere le restanti carte Crisis prima di aver giocato la tua prima partita. Rimeti
tutte le carte Super Criminale e Crisis addizionali nella scatola. Quindi inizia la partita come solito
mescolando il Mazzo Principale e posizionando le prime cinque carte nella Riserva.

Nota: Qualsiasi abilitar Attacco di quelle cinque carte iniziali colpird tutti i giocatori per effetio della

Fuga da Arkham!

REGOLE AGGIUNTIVE DELLA MODALITA CRISIS

A) Avversario o compagno di squadra
Molte carte fanno riferimento alla parola *Awversario”.

Nella Modalita Crisis “Avversario” significa semplicemente “aliro giocatore”.

B) Acquistare od ottenere Criminali e Super Criminali

la principale differenza della Medalitar Crisis consiste nell'acquistare od oftenere Criminali e Super
Criminali:

Quando acquisti od offieni un Criminale dalla Riserva, distruggilo.
Quando sconfiggi un Super Criminale, rimuovilo dal gioco.

Se offieni un Criminale dalla cima del Mazzo Principale o dalla pila delle carte distrutte, questi non
va distrutio. Posizionalo invece dove indicato dall'effetio applicato.

"Rimosso dal gioco” significa rimesso nella scatola. Non puoi inferagire con le carte rimosse dal
gioco come potresti fare con le carte distrutte, queste ultime infatti sono ancora parte della partita.

C) Rifornimento della Riserva

La seconda principale differenza riguarda riempire la Riserva fra i turni. Invece che riempire ogni slot
vuoto della Riserva alla fine del turno. ..

Dopo il termine del furno di ogni giocatore,
aggiungi alla Riserva la prima carta del Mazzo Principale.

Una sola carta viene aggiunta alla Riserva tra i turni, indipendentemente da quante carte ci siano
nella Riserva. La Riserva pofrebbe crescere a 7 o 8 carte, oppure addirittura ridursi @ 2 o 3. Questo
da spinta ai giocatori. Non puoi aspetiare per sempre a fare la tua mossa. E tempo di agire subitol

D) Carte Debolezza
Se utilizzi i Super Criminali Impossibili, applica le modifiche seguenti.

Quando una Debolezza viene distrutta, rimettila nella pila.

CARTE CRISIS

Lo maggior parte delle carte Crisis ha un‘abilitd Permanente che ostacolerd la tua squadra. Molte
hanno un effetio all'inizio o alla fine del tumo di ogni giocatore, quindi accertati di leggere a modo
ogni carta Crisis all'inizio del tuo tumno. Se un effetto Crisis awiene all'inizio del tuo turno, esso agisce
prima che fu possa giocare qualsiasi carta o provare a battere la carta Crisis. Questi effetti non sono
considerati attacchi che possono essere evifati.

Guarda pagina 8 per avere un aiuto riguardo specifiche carte. E caldamente consigliato evitare di
leggere quella pagina prima di aver fatto la tua prima partita, & piv divertente non sapere cosa fi
aspettal

Ogni carta Crisis ha una dicitura “PER VINCERE:” in fondo all'area di festo, essa spiega come
battere quella carta. Puoi provare a battere una carta Crisis in qualsiasi momento del fuo tumo (ma
solo nel tuo furno). Puoi provare a battere una carta Crisis solo una volta per turno, solamente se non
ci sono piv Criminali nella Riserva.



Prima che una carta Crisis possa essere battuta,
la tua squadra deve rimuovere tutti i Criminali dalla Riserva.

Prima che un Super Criminale possa essere sconfitto,
la tua squadra deve battere la carta Crisis in corso.

Alcune carte Crisis si neutralizzano dopo che vengono raggiunte determinate condizioni. Se queste
condizioni sono raggiunte, ma ci sono ancora dei Criminali nella Riserva, allora la carta Crisis non
si neutralizzerd. Si continua come prima. Appena I'ultimo Criminale & rimosso dalla Riserva, se le
condizioni necessarie sono ancora soddisfatte la carta Crisis sara neutralizzata e quindi battuta.

Lo maggior parte delle carte Crisis richiedono che tutii i giocatori partecipino per batterle. Dato che
& un gioco cooperativo, quando i giocatori sono pronti ad aiutare a battere la carta Crisis & buona
idea che lo nofifichino ai compagni.

Se una carta Crisis richiede che tutti i giocatori compiano un’azione,
queste azioni devono essere compiute simultaneamente.

Esempio: Se ogni giocatore deve scartare una carta di costo 5+ per battere una carta Crisis, nessun
giocatore puo rimandare fale azione. Se un giocatore non ha una carta di costo 5+ nella sua mano, deve
awvertire il gruppo. Nessun giocatore pud scartare una carta finché tufi i giocatori non possono farlo. Se
qualcuno ha agito troppo velocemente, la carta scartata deve essere ripresa in mano.

Quando una carta Crisis & battuta, rimuovila dalla pila,
ma senza rivelare la successiva carta Crisis.

Hai ora spianato la strada per poter sconfiggere I'attuale Super Criminale.

SUPER CRIMINALI IMPOSSIBILI

Questi Super Criminali sono versioni aggiornate dei Super Criminali originali di DC Deck-
building Game. Ti accorgerai che i loro Attacco — Rivelazione sono piu pericolosi, anche le loro
abilita sono un po’ piv forti. Sono anche piv ardui da sconfiggere. La Modalita Crisis dovrebbe
impiegare i Super Criminali Impossibili.

Alcuni Super Criminali Impossibili hanno effetti Permanenti mentre sono in pila. Vengono
chiamate abilita di “Pila Permanente”. Sono attive solo fintanto che la carta & a faccia in su
sulla pila dei Super Criminali. Essi sono anche adatti al gioco competitivo. Quando vengono
giocate, gli effetti Pila Permanente non sono applicabili.

Un Super Criminale puo essere sconfitio anche mentre sono presenti Criminali nella Riserva. Solo
le carte Crisis sono inferessate dalla presenza di Criminali nella Riserva.

Quando sconfiggi un Super Criminale, rimuovilo dal gioco.

Quando sconfiggi 'attuale Super Criminale, rimuovilo dal gioco. Durante la procedura di fine
turno, rivela una nuova carta Crisis, dopodiché rivela il prossimo Super Criminale. E importante che
venga rivelata prima la carta Crisis, dato che potrebbe influenzare |'Atiacco - Rivelazione del Super
Criminale

Gira prima la carta Crisis, successivamente la carta Super Criminale Impossibile.

CRISIS GIOCATORE SINGOLO

Si puo giocare in singolo! Ci sono alcune carte da cambiare, dafo che non hai nessuno con cui
dover coordinare le tue azioni. Tieni confo che puoi compiere le azioni “PER VINCERE” solo se
non sono presenti Criminali nella Riserva.

Fuga da Arkham - PER VINCERE: All'inizio del tuo turno, puoi scartare la fua mano. Rimuovi
questa carta Crisis se tutte le carte hanno nomi differenti.

Ondata di Terrore - PER VINCERE: All'inizio del fuo furno, puoi scartare le prime 3 carte del tuo
mazzo. Rimuovi questa carta Crisis se quesfe carfe hanno costo 1 o superiore.

Crisis Anfi-monitor™ : Aggiungi “Permanente: Aggiungi la prima carta del Mazzo Principale
alla Riserva.”

Joker™ Impossibile - ATTACCO - RIVELAZIONE: Scarta una carta casuale. Se il suo costo & O,
offieni un Debolezza e ripeti I'azione.

IMPOSTARE LA DIFFICOLTA IN MODALITA CRISIS

Dato che ci sono molteplici modi di mescolare e abbinare le carte in questa espansione, puoi
personalizzare a fuo piacimento la difficolid della tua partita in Modalita Crisis con poche
modifiche.

Piu Difficile: (Depennale quando vincil)

B Non usare Super Eroi Crisis.

W Non usare Fuga da Arkham come prima carta Crisis. Mescolale casualmente!
B Non aggiungere le 32 nuove carte al Mazzo Principale.
|

Mescola le rimanenti carte Crisis nel Mazzo Principale. Quando entrano nella Riserva,
sono offenute o sono distrutte mentre sono nel Mazzo Principale, posizionale invece a
faccia in su accanto alla pila delle carte Crisis. Potresti avere piv carte Crisis ad affliggere
contemporaneamente la tua squadra ora. | tenfafivi di batterle sono a tua discrezione.
Dovrai batterle tutte per sconfiggere I'attuale Super Criminale.

B Lascia Fuga da Arkham in gioco anche dopo averla battuta. Per il resto della partita, i
Criminali con Attacco che enfrano nella Riserva sono da considerarsi come
Attacco — Rivelazione confro tutti i giocatori. Non dovrai battere di nuovo questa carta
Crisis per poter sconfiggere il Super Criminale.

B Gioca con due delle modifiche sopracitate confemporaneamente.

B Gioca con TUTTE le modifiche sopracitate contemporaneamente.
Depenna questa madifica e la tua squadra avra padroneggiato 'espansione!

Piv Facile: (Depennale quando vinci! Quando li hai depennati entrambi, sei pronto a giocare
la modalita normale.)

B Usa i normali Super Criminali invece che i Super Criminali Impossibili.

B Gioca con 8 Super Criminali, indipendentemente dal numero di giocatori presenti.



GIOCO COMPETITIVO

Mescola le 32 nuove carte nel tuo mazzo base DC Deck-building Game o Heroes Unite e
inizia a giocare. Anche i nuovi Super Eroi e i Super Criminali Impossibili possono movimentare
notevolmente la tua partita. Alcuni Super Eroi Crisis sarebbe meglio lasciarli fuori da gioco
competitivo perd, dato che le loro abilitar aiutano solo gli aliri giocatori oppure sono fin froppo
potenti (Cyborg™).

Quando un Super Eroe pud scegliere “un giocatore” o “qualsiasi giocatore”, puoi sempre
scegliere te stesso se preferisci. | giocatori in modalits competitiva sono incoraggiati a utilizzare
sempre i Super Criminali della Modalit Impossibile. Perd Anti-Monitor™ Crisis andrebbe lasciato
alla sola Modalita Crisis.

CHIARIMENTI SU CARTE SPECIFICHE
* SUPER EROI

Animal Man™: le carte Base contano come fipologia di
carta. | Super Criminali sono semplicemente Criminali.

Aquaman™ Crisis: Puoi dare le carte Debolezza che oftieni
nel tuo turno agli aliri giocatori. E consigliato chiedere il
permesso prima.

Constantine™: Puoi usare Magia sulla carta che hai giocato
dalla cima del mazzo, conserverd il suo +1 Potere. {
Freccia Verde: Se usi la sua abilits, i Criminali di costo 1 o - ~

Una volta durante il tuo turno, rivela la prima carta del tuo Mazzo.

2 Nelgle] g ratuiti. Seil suo costo & di 1 o superiore, a carta acquisisce +1 Potere e
puoi giocarla. Se lo fai, distruggila alla fine del tuo tumo.

st B A R caisis UNICTI)

Robin™: Se peschi piv carte per un singolo effetio ("Pesca S /4
due carte”), rimpiazza solo la prima pescata. Metti nella tua

mano un Equipaggiamento dalla tua pila degli scarti, poi pesca la seconda carta.

Se riveli una carta dal tuo mazzo ed hai |'abilita per pescarla, puoi rimpiazzare questa pescata.
Se lo fai, la carta che hai rivelato torna in cima al tuo mazzo. Con John Constantine™, non devi
distruggere entrambe le carte che non hai pescato.

Wonder Woman™ Crisis: Ricorda che distruggi futti i Criminali che acquisti od oftieni dalla
Riserva, ma |'abilita del tuo Super Eroe si attiva comunque.

* SUPER CRIMINALI IMPOSSIBILI

Crisis Anti-Monitor™ : | giocatori che hanno gid sconfitto questa carta confinuano il gioco come
solifo, ma non possono sconfiggerlo una seconda volta.

Capitan Cold: Se sei il giocatore che lo sta sconfiggendo, devi tenere una carta di scorta nella
mano nel caso tu voglia girare il tuo Super Eroe a faccia in su.

Joker™: Nel caso in cui un giocatore metta una carta di costo O nella pila degli scarti di un
awversario, solo quel giocatore ripeterd la procedura. Se un giocatore evita quesfo Attacco —
Rivelazione, non gli viene data nessuna carta. Se sei I'unico a non aver evitato |'Attacco, scarta
una carta e mettila nella tua pila degli scarti.

* NUOVE CARTE DEL MAZZO PRINCIPALE

Faretra, Corsetto da Maga: Non sei costretto a scegliere tutti i
giocatori. Quelli scelti devono compiere |'azione descritta sulla
carta. Non dimenticare di scegliere te stesso!l In Modalitar Crisis,
& meglio chiedere ai giocatori chi vorrebbe essere incluso.

Killer Frost™: Se non ci sono carte Luogo in gioco, o se ogni
giocatore in possesso di carte Lluogo evita quesfo Affacco, pesca
una carfa. La parte di tesfo che indica la pescata in questa carta
non ¢ parte dell'Attacco. Un giocatore che non ha una carta
luogo in gioco pud utilizzare una Difesa per evitare questo
Attacco.

Magia: Se giochi questa carta, devi scegliere un'alira carta da
giocare nuovamente e distruggerla. Se non vuoi disfruggere una
carfa, lascia questa carta nella tua mano e scartala alla fine del tuo turno.

Psycho Pirate™: Esempio d'attacco — Un giocatore rivela una mano con 3 Pugni, 1 Calcio e 1
Supergirl. Deve scartare 2 Pugni, in modo da non avere duplicati in mano.

Volo: Se vuoi puoi posizionare in cima al fuo mazzo il Volo che hai scartato per evitare |'Attacco.
Scartare avra luogo prima, successivamente avverrd la ricompensa.

* CARTE CRISIS

Ascesa della Putrefazione: Se la pila delle Debolezze si esaurisce, rimuovi questa carta Crisis
se non sono piv presenti Criminali nella Riserva.

Conto alla rovescia finale: Nota che non puoi distruggere nessun Criminale di quel costo, dato
che non puoi battere una carta Crisis finché sono presenti Criminali nella Riserva. Questa carta
Crisis ti permette di distruggere le carte nella Riserva quando sei pronfo per batterla.

Crisi d'identita: Non sei cosfretto a scartare esattamente una carta +6 Potere per batterla. Per
scartare +6 Potere un giocatore deve scartare carte con dicitura +Potere, come ad esempio +2
Potere di un Calcio.

Bonus condizionali di Potere non contano se quella condizione non & soddisfatta.

Esempio: Eroe High-Tech — Se non & il tuo furno non puoi aver giocato un Super Potere o un Equipaggiamento,
percio scartarlo fi dard +1 Pofere.

Esempio: Swamp Thing™ = Se controlli un luogo, scartarlo ti farg guadagnare +5 Potere indipendentemente
che sia il tuo turno oppure no.

Esempio: l'inconfondibile Trench da +2 Potere se decidi di non oftenere un Eroe dalla pila delle carte
distrutte. Se non € il tuo turno, oppure questa carta & nella tua mano (non giocata), allora non puoi compiere
quella decisione, percio non ha Potere. Dopo che avrai deciso potrd avere +2 Potere, ma successivamente
non sara piv nella tua mano.

Crollo dei Mondi Paralleli: | Criminali che i giocatori acquistano od ottengono dalla Riserva
vengono posizionati soffo questa carfa invece che distrutti. Se uno o piv Criminali sono nella
Riserva quando la decima carta viene posizionata soffo questa carta, le carfe continuano
ad esservi posizionate softo finché I'ultimo Criminale non verrd acquistato o guadagnato.
Quell'ultimo Criminale va posizionato sotto questa carta prima che un giocatore disfrugga il suo
mazzo e la pila degli scarti. Quando ricevi il mazzo nuovo, mescola le carte.



Fuga da Arkham: | Criminali che enfrano nella Riserva durante la preparazione del gioco
causano Attacchi. Anche le carfe che Ra's al Ghul™ posiziona nella Riserva possono causare
Attacchi.

Impulso elettromagnetico, Meteorite di Kryptonite, Legione di Doom: Le carte influenzate da
queste carte Crisis hanno il loro festo modificato in “+1 Potere”. Leffetto non & presente solo nel
tuo turno, percio le carte Difesa di quel tipo non eviteranno gli Attacchi. e carte mantengono il
loro tipo, nome, costo e valore VP. Anche le carte nella Riserva perdono il loro tesfo.

Ondata di Terrore: Se la tua mano contiene carte di costo 4, 4, 5, 5 e 7, devi scartare
entrambe le carte di costo 4 all'inizio del tuo turno.

Realta Alternativa, Conto alla rovescia finale: Per battere una di queste carte Crisis, la squadra
deve cooperare e decidere quali carte distruggere. Il fardello & su tutta la squadra, percio
nessun giocatore & costrefio a distruggere tutto il suo set di carte per battere la carta Crisis. Per
quanto riguarda Realta Allernativa, non sei costretto a distruggere Eroi esattamente per un cosfo
complessivo di 12 per batterla.

FAQ

Q : Come funziona la Vista a Raggi X in Modalita Crisis?

R : Considera i tuoi compagni di squadra come awversari per lo scopo di questa carta. la
parola “avversari” & stata usata per risparmiare spazio sulla carta come abbreviazione di “ogni
altro giocatore”.

Q : | miei Attacchi colpiranno anche i miei compagni in Modalita Crisis?

R : Si. In Modalia Crisis, se i finiscono nel mazzo degli Attacchi di Criminali, essi colpiranno
i fuoi compagni. Se non vuoi attaccare i fuoi amici, tieni la carta in mano e scartala alla fine
del tuo turno.

Q : Perché ci sono piv carte Crisis e Super Criminali in base al numero di giocatori in partita?
Le regole di gioco normale non fanno questa distinzione.

R : In una partita a due giocatori, ogni giocatore ha molti piv furni per potenziare il proprio
mazzo, inolire & piv facile coordinare le proprie azioni per battere le carte Crisis. Le differenze
mantengono il gioco bilanciato indipendentemente dalla quantita di giocatori partecipanti.

Q : Devo acquistare od ottenere una carta ogni turno?
R : No. Una carta & aggiunta alla Riserva a ogni tumo, che tu acquisisca carte o meno..

Q : Questa carta Crisis dice che dobbiamo distruggere un certo numero di carte. Dobbiamo
impiegare carte con effetti distruttivi per batterla?

R : No. Se una carta Crisis richiede che compiate un'azione di gioco [distruggi, scarta, ecc)
la stessa carta Crisis ti da la possibilita di compiere la deferminata azione. Non esistono carte
Crisis che richiedono di giocare carte specifiche per essere battute.
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