SA INCEAPA BATALIILE!
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parte la cele mai palpitante batalii! Urmeaza pasii

q i 2 - : | plind de surprize. Oare minifigurina ta va aluneca pe o felie de pizza
€ mal Jos pentru a Iintra In actiune!

sau va cadea intr-o groapa?
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Vrei sa stii mai multe o e
despre eroii, raufacatorii,

armele sau artefactele
din cartile de joc?
Descoperd detalii

in ghidul cartilor de joc.
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Monitorizeaza-ti progresul asezand fiecare set de trei carti in pozitia Fad s
TR corecta pe Harta Bataliilor! LA

*s s Cautain pachetul de carti si gaseste eroul, raufacatorul siarma

» s w2 #  sau artefactul potrivit pentru fiecare batalie.
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INFRUNTAREA DE PE ACOPERISURI

ASAZACARTILE
PE HARTA DE LUPTA

BATALIAS

Superman isi infrunta cel mai mare dusman, pe Lex Luthor, chiarin
inima orasului Metropolis. Lex nu a venit cu mainile goale; el tine la
vedere o bucata de Kriptonita si este gata sa-linvinga pe Superman
pentru totdeauna.

Acesti vechi dusmani sunt prinsi intr-o lupta apriga. Puterea lui

Superman si abilitatile sale de zbor nu au egal, insa Lex a planuit deja
fiecare miscare, in timp ce lupta se extinde deasupra tuturor strazilor
si acoperisurilor.

Lex loveste primul, iar raza sa, imbogatita cu puterea Kriptonitei,
il slabeste pe Superman, facandu-l sa para lipsit de puteri, insa
Omul de Otel nu se da batut.

Oare minifigurina ta Batman va aduce un echipament special
ca sa blocheze efectele Kriptonitei? Sau Joker se va alatura bataliei cu
propria arma cu Kriptonita?

intoarce cartile si decide cum se va termina aceasta infruntare!
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O SPARGERE LA SEIF

BATALIA 8

Two-Face a reusit sa patrunda in cel mai mare seif bancar din Gotham.
El crede ca va reusi sa scape dupa aceasta infractiune...
pana apare Batwoman!

Surprins de intrarea silentioasa a lui Batwoman, Two-Face incearca sa-si
gdseascd scaparea rapid. Batwoman arunca un batarang superascutit,
dar nu catre Two-Face. Batarangul loveste sacul cu prada si mii de
bancnote incep sa zboare peste tot.

GASESTE CARTILE

ASAZACARTILE
PE HARTA DE LUPTA

in tornada de bancnote zburitoare, Two-Face nu mai vede nimic.
Incearca sa atace, insa Batwoman se fereste si lanseaza o multime
de bataranguri cdtre el, de parca ar juca darts. Auu!

Va veni Batman in ajutor sau va privi cu mandrie cum Batwoman se
lupta cu Two-Face de una singurd, fara probleme? Oare va reusi
Two-Face sa se mobilizeze la timp pentru a putea trimite un apel
de ajutor citre Joker?

Intoarce cartile si pune in scenid urmatoarele intamplari!



SPARGERE ISTORICA GASESTE CARTILE

S ASAZA CARTILE
BATALIA10 PE HARTA DE LUPTA
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Catwoman vrea sa fuga din Muzeul de Istorie din Gotham cu un
artefact nepretuit. O mare surpriza o asteapta, pentru ca Supergirl
este pe urmele sale.

Catwoman se baza pe faptul ca este cel mai silentios hot din oras,

dar nu se astepta sa fie urmarita de un Supererou cu auz supraomenesc!

Mare greseald! ‘
|
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Superqirl aterizeaza pe acoperisul muzeului, intr-o involburare de
albastru si rosu. Catwoman fsi infésoara biciul in jurul unui horn si se
lanseaza in departare, dar Supergirl o urmareste fara oprire, sarind pe
pervazurile ferestrelor si felinare, pe rampe inguste... si franghii de rufe.

Va apela Catwoman la ajutorul lui Joker ca sa o salveze?
Oare va intra minifigurina ta Batman in goana de pe acoperisuri
pentru batalia finala?

Intoarce cirtile si pune in scend acest final legendar!




