
CONTENTS
8 Battleground Cards
112 Attack Cards

 56 Hero Cards
 56 Villain Cards

Please remove all components from package and compare them to the content list. If any items are missing, 
please call 1-800-524-TOYS.

GET READY TO CLASH!
Play as either the World’s Greatest Super Heroes or its most 
despicable villains in a battle for the earth and beyond! 

OBJECT OF THE GAME
Be the first player to capture three battlegrounds by playing the 
correct sequence of Attack Cards – called an Attack Stack – on 
three different battlegrounds.

STARTING OUT
Remove the eight oversized Battleground Cards from the deck and 
shuffle them.  

Deal out five Battleground Cards 
and place them face-up on the table 
between the two players. Set the 
others aside.

Divide the Hero (blue stripe on back) 
and Villain (red stripe on back) 
Attack Cards into separate decks.

 

Once the players have chosen 
which deck they will play, each 
player shuffles their respective 
deck then draws seven cards. 
The remainders of both decks 
are placed face-down before 
the players to form their 
DRAW piles. 

The person playing the Villain deck starts play. 

LET’S CLASH!
The cards in your deck of Hero or Villain Attack Cards are numbered 
1 through 10. An Attack Stack consists of a series of cards played 
in numeric order, either forward (…8, 9, 10, 1, 2, 3…) or back (…2, 
1, 10, 9, 8, 7…). You will note that when counting backwards and 
you reach 1, you jump to the number 10 and continue counting 
backwards from there. Likewise, when playing forward, the number 
sequence jumps from 10 to 1. 

You play Attack Cards on Battleground Cards.

Every battleground has a Defense 
number in the center of the card. In 
order to start building an Attack 
Stack on a battleground, the first 
Attack Card played on that 
battleground must have the same 
value as the battleground’s Defense 
number. For example, if the Defense 
number is a 5, the first Attack Card 
played on that battleground must 
also be a 5.

  

In the corner of each Battleground Card is the Victory number – this 
is the number you are building your Attack Stack to reach. If you 
manage to play the Victory number on that stack, you conquer that 
battleground.

To begin, choose a battleground to attack. You may only play Attack 
Cards on one battleground per turn unless you play a Power Card 
(see COMMAND CARDS: Power)

Remember, the first card played 
on a Battleground Card must 
match that battleground’s Defense 
number. The first card played is the 
beginning of the Attack Stack for 
that battleground. After that, you must 
play a card with a value one greater or 
one less than the value of the top card 
on the Attack Stack.

CONTENIDO
8 cartas de zona de batalla
112 cartas de ataque

 56 cartas de héroes
56 cartas de villanos

Sacar todo el contenido del empaque y compararlo a la lista de arriba.

¡PREPÁRATE PARA ENTRAR EN 
BATALLA!
¡Juega, ya sea, como los máximos super héroes del mundo o como 
los villanos más despreciables en una batalla por conquistar la 
tierra y el más allá! 

OBJETIVO DEL JUEGO
Ser el primer jugador en capturar tres zonas de batalla usando las 
cartas de ataque – denominadas pila de ataque – en la secuencia 
correcta en tres diferentes zonas de batalla.

PREPARACIÓN
Saca las ocho cartas tamaño grande de zona de batalla de la baraja 
y revuélvelas.  

Reparte cinco cartas de zona de 
batalla y ponlas cara arriba sobre la 
mesa entre los dos jugadores. Pon 
las demás cartas a un lado.

Pon las cartas de ataque de héroe 
(franja azul en el dorso) y de villano 
(franja roja en el dorso) en barajas 
separadas.

 
Después de que los jugadores 
eligen con cuál baraja van a 
jugar, cada jugador revuelve 
su baraja correspondiente y 
luego saca siete cartas. El 
resto de las cartas se ponen 
cara abajo en frente de cada 
jugador para formar sus 
pilas para ROBAR. 

El jugador con las cartas de villano empieza. 

¡QUE EMPIECE LA BATALLA!
Las cartas de ataque de tu baraja de héroe o villano están 
numeradas del 1 al 10. Una pila de ataque consiste en una serie 
de cartas que se juegan en orden numérico, ya sea ascendente 
(…8, 9, 10, 1, 2, 3…) o descendente (…2, 1, 10, 9, 8, 7…). 
Observa que al jugar en orden descendente, y llegas a 1, el conteo 
pasa al número 10 y sigue descendiendo a partir de ahí. De igual 
manera, al jugar en orden ascendente, la secuencia de números se 
salta del 10 al 1. 

Las cartas de ataque se juegan en cartas de zona de batalla.
Cada zona de batalla tiene un 
número de defensa en el centro de 
la carta. Para empezar una pila de 
ataque en una zona de batalla, la 
primera carta de ataque que se 
juega en dicha zona de batalla tiene 
que ser del mismo valor que el 
número de defensa de la zona de 
batalla. Por ejemplo, si el número de 
defensa es 5, la primera carta de 
ataque que se juegue en dicha zona 
de batalla también tiene que ser un 5.

  

En la esquina de cada carta de zona de batalla aparece el número 
de victoria – este es el número al que tiene que ascender tu pila de 
ataque. Si llegas a jugar el número de victoria de dicha pila, 
conquistas dicha zona de batalla.

Para empezar, escoge una zona de batalla que quieras atacar. 
Sólo puedes usar cartas de ataque en una zona de batalla por 
turno, a menos de que uses una carta de poder (ver CARTAS DE 
COMANDO: Poder)

Recuerda que la primera carta 
que juegues en una carta de zona 
de batalla tiene que ser del mismo 
número que el número de defensa 
de la zona de batalla. La primera 
carta jugada es la base de la pila de 

CONTENU :
8 cartes champ de bataille
112 cartes offensives

 56 cartes héros
56 cartes méchant

Veuillez vous assurer que vous avez tous les éléments énumérés dans le contenu.

PRÉPAREZ-VOUS À VOUS AFFRONTER!
Jouez soit les plus grands Super Héros du monde, soit les méchants 
les plus détestables dans une bataille pour la Terre et au-delà! 

BUT DU JEU
Être le premier à t’emparer de trois champs de bataille en jouant 
une série complète de cartes offensives – réalisant ainsi une série 
offensive – sur trois différents champs de bataille.

DÉBUT DU JEU
Prenez les huit grandes cartes champ de bataille et mélangez-les.  

Pigez cinq cartes champ de bataille 
et placez-les face illustrée vers le 
haut sur la table entre les deux 
joueurs. Mettez les autres de côté.

Séparez les cartes offensives héros 
(bande bleue au dos) des cartes 
offensives méchants (bande rouge 
au dos) et faites-en deux paquets.

 

Une fois que chacun a choisi son 
camp, chaque joueur mélange 
ses cartes et en pige sept. Le 
reste des deux paquets est 
posé face cachée devant 
chacun des joueurs et forme 
sa réserve.

La personne qui a le paquet 
de cartes méchant joue la première. 

AFFRONTONS-NOUS!
Les cartes offensives de votre paquet héros ou méchant sont 
numérotées de 1 à 10. Une série offensive est une série de cartes 
consécutives, dans l’ordre croissant (…8, 9, 10 ,1, 2, 3…) ou 
décroissant (…2, 1, 10, 9, 8, 7…). Remarque : quand vous 
atteignez 1 dans l’ordre décroissant, vous passez à 10 puis 
continuez en ordre décroissant. De même, dans l’ordre croissant, 
vous passez de 10 à 1 puis continuez. 

Vous jouez les cartes offensives sur les cartes champ de bataille.

Chaque champ de bataille porte un 
chiffre de défense, inscrit au centre 
de la carte. Pour commencer une 
série offensive sur un champ de 
bataille, il faut jouer une carte 
offensive dont le chiffre est le même 
que le chiffre de défense de la carte 
champ de bataille. Par exemple, si 
le chiffre de défense est 5, la 
première carte jouée sur ce champ 
de bataille devra être un 5 aussi.

  

Au coin de chaque carte champ de bataille est inscrit le chiffre de 
victoire : c’est le chiffre que la série offensive doit atteindre. Si vous 
réussissez à jouer le chiffre de victoire au terme de cette série, vous 
vous emparez du champ de bataille.

Pour commencer, choisissez un champ de bataille. Vous ne pouvez 
jouer que sur un seul champ de bataille à chaque tour, sauf si vous 
jouez une carte puissance (voir CARTES ACTION, puissance).

N’oubliez pas, le chiffre de la 
première carte que vous jouez sur 
une carte champ de bataille doit 
correspondre au chiffre de défense 
de cette carte. Cette première carte est 
la première de la série offensive sur ce 
champ de bataille. Ensuite, vous devez 
jouer une carte dont le chiffre est supérieur ou inférieur de un au chiffre 
de la carte sur le dessus du paquet de la série offensive.
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CONTENTS
8 Battleground Cards
112 Attack Cards

 56 Hero Cards
 56 Villain Cards

Please remove all components from package and compare them to the content list. If any items are missing, 
please call 1-800-524-TOYS.

GET READY TO CLASH!
Play as either the World’s Greatest Super Heroes or its most 
despicable villains in a battle for the earth and beyond! 

OBJECT OF THE GAME
Be the first player to capture three battlegrounds by playing the 
correct sequence of Attack Cards – called an Attack Stack – on 
three different battlegrounds.

STARTING OUT
Remove the eight oversized Battleground Cards from the deck and 
shuffle them.  

Deal out five Battleground Cards 
and place them face-up on the table 
between the two players. Set the 
others aside.

Divide the Hero (blue stripe on back) 
and Villain (red stripe on back) 
Attack Cards into separate decks.

 

Once the players have chosen 
which deck they will play, each 
player shuffles their respective 
deck then draws seven cards. 
The remainders of both decks 
are placed face-down before 
the players to form their 
DRAW piles. 

The person playing the Villain deck starts play. 

LET’S CLASH!
The cards in your deck of Hero or Villain Attack Cards are numbered 
1 through 10. An Attack Stack consists of a series of cards played 
in numeric order, either forward (…8, 9, 10, 1, 2, 3…) or back (…2, 
1, 10, 9, 8, 7…). You will note that when counting backwards and 
you reach 1, you jump to the number 10 and continue counting 
backwards from there. Likewise, when playing forward, the number 
sequence jumps from 10 to 1. 

You play Attack Cards on Battleground Cards.

Every battleground has a Defense 
number in the center of the card. In 
order to start building an Attack 
Stack on a battleground, the first 
Attack Card played on that 
battleground must have the same 
value as the battleground’s Defense 
number. For example, if the Defense 
number is a 5, the first Attack Card 
played on that battleground must 
also be a 5.

  

In the corner of each Battleground Card is the Victory number – this 
is the number you are building your Attack Stack to reach. If you 
manage to play the Victory number on that stack, you conquer that 
battleground.

To begin, choose a battleground to attack. You may only play Attack 
Cards on one battleground per turn unless you play a Power Card 
(see COMMAND CARDS: Power)

Remember, the first card played 
on a Battleground Card must 
match that battleground’s Defense 
number. The first card played is the 
beginning of the Attack Stack for 
that battleground. After that, you must 
play a card with a value one greater or 
one less than the value of the top card 
on the Attack Stack.

CONTENIDO
8 cartas de zona de batalla
112 cartas de ataque

 56 cartas de héroes
56 cartas de villanos

Sacar todo el contenido del empaque y compararlo a la lista de arriba.

¡PREPÁRATE PARA ENTRAR EN 
BATALLA!
¡Juega, ya sea, como los máximos super héroes del mundo o como 
los villanos más despreciables en una batalla por conquistar la 
tierra y el más allá! 

OBJETIVO DEL JUEGO
Ser el primer jugador en capturar tres zonas de batalla usando las 
cartas de ataque – denominadas pila de ataque – en la secuencia 
correcta en tres diferentes zonas de batalla.

PREPARACIÓN
Saca las ocho cartas tamaño grande de zona de batalla de la baraja 
y revuélvelas.  

Reparte cinco cartas de zona de 
batalla y ponlas cara arriba sobre la 
mesa entre los dos jugadores. Pon 
las demás cartas a un lado.

Pon las cartas de ataque de héroe 
(franja azul en el dorso) y de villano 
(franja roja en el dorso) en barajas 
separadas.

 
Después de que los jugadores 
eligen con cuál baraja van a 
jugar, cada jugador revuelve 
su baraja correspondiente y 
luego saca siete cartas. El 
resto de las cartas se ponen 
cara abajo en frente de cada 
jugador para formar sus 
pilas para ROBAR. 

El jugador con las cartas de villano empieza. 

¡QUE EMPIECE LA BATALLA!
Las cartas de ataque de tu baraja de héroe o villano están 
numeradas del 1 al 10. Una pila de ataque consiste en una serie 
de cartas que se juegan en orden numérico, ya sea ascendente 
(…8, 9, 10, 1, 2, 3…) o descendente (…2, 1, 10, 9, 8, 7…). 
Observa que al jugar en orden descendente, y llegas a 1, el conteo 
pasa al número 10 y sigue descendiendo a partir de ahí. De igual 
manera, al jugar en orden ascendente, la secuencia de números se 
salta del 10 al 1. 

Las cartas de ataque se juegan en cartas de zona de batalla.
Cada zona de batalla tiene un 
número de defensa en el centro de 
la carta. Para empezar una pila de 
ataque en una zona de batalla, la 
primera carta de ataque que se 
juega en dicha zona de batalla tiene 
que ser del mismo valor que el 
número de defensa de la zona de 
batalla. Por ejemplo, si el número de 
defensa es 5, la primera carta de 
ataque que se juegue en dicha zona 
de batalla también tiene que ser un 5.

  

En la esquina de cada carta de zona de batalla aparece el número 
de victoria – este es el número al que tiene que ascender tu pila de 
ataque. Si llegas a jugar el número de victoria de dicha pila, 
conquistas dicha zona de batalla.

Para empezar, escoge una zona de batalla que quieras atacar. 
Sólo puedes usar cartas de ataque en una zona de batalla por 
turno, a menos de que uses una carta de poder (ver CARTAS DE 
COMANDO: Poder)

Recuerda que la primera carta 
que juegues en una carta de zona 
de batalla tiene que ser del mismo 
número que el número de defensa 
de la zona de batalla. La primera 
carta jugada es la base de la pila de 

CONTENU :
8 cartes champ de bataille
112 cartes offensives

 56 cartes héros
56 cartes méchant

Veuillez vous assurer que vous avez tous les éléments énumérés dans le contenu.

PRÉPAREZ-VOUS À VOUS AFFRONTER!
Jouez soit les plus grands Super Héros du monde, soit les méchants 
les plus détestables dans une bataille pour la Terre et au-delà! 

BUT DU JEU
Être le premier à t’emparer de trois champs de bataille en jouant 
une série complète de cartes offensives – réalisant ainsi une série 
offensive – sur trois différents champs de bataille.

DÉBUT DU JEU
Prenez les huit grandes cartes champ de bataille et mélangez-les.  

Pigez cinq cartes champ de bataille 
et placez-les face illustrée vers le 
haut sur la table entre les deux 
joueurs. Mettez les autres de côté.

Séparez les cartes offensives héros 
(bande bleue au dos) des cartes 
offensives méchants (bande rouge 
au dos) et faites-en deux paquets.

 

Une fois que chacun a choisi son 
camp, chaque joueur mélange 
ses cartes et en pige sept. Le 
reste des deux paquets est 
posé face cachée devant 
chacun des joueurs et forme 
sa réserve.

La personne qui a le paquet 
de cartes méchant joue la première. 

AFFRONTONS-NOUS!
Les cartes offensives de votre paquet héros ou méchant sont 
numérotées de 1 à 10. Une série offensive est une série de cartes 
consécutives, dans l’ordre croissant (…8, 9, 10 ,1, 2, 3…) ou 
décroissant (…2, 1, 10, 9, 8, 7…). Remarque : quand vous 
atteignez 1 dans l’ordre décroissant, vous passez à 10 puis 
continuez en ordre décroissant. De même, dans l’ordre croissant, 
vous passez de 10 à 1 puis continuez. 

Vous jouez les cartes offensives sur les cartes champ de bataille.

Chaque champ de bataille porte un 
chiffre de défense, inscrit au centre 
de la carte. Pour commencer une 
série offensive sur un champ de 
bataille, il faut jouer une carte 
offensive dont le chiffre est le même 
que le chiffre de défense de la carte 
champ de bataille. Par exemple, si 
le chiffre de défense est 5, la 
première carte jouée sur ce champ 
de bataille devra être un 5 aussi.

  

Au coin de chaque carte champ de bataille est inscrit le chiffre de 
victoire : c’est le chiffre que la série offensive doit atteindre. Si vous 
réussissez à jouer le chiffre de victoire au terme de cette série, vous 
vous emparez du champ de bataille.

Pour commencer, choisissez un champ de bataille. Vous ne pouvez 
jouer que sur un seul champ de bataille à chaque tour, sauf si vous 
jouez une carte puissance (voir CARTES ACTION, puissance).

N’oubliez pas, le chiffre de la 
première carte que vous jouez sur 
une carte champ de bataille doit 
correspondre au chiffre de défense 
de cette carte. Cette première carte est 
la première de la série offensive sur ce 
champ de bataille. Ensuite, vous devez 
jouer une carte dont le chiffre est supérieur ou inférieur de un au chiffre 
de la carte sur le dessus du paquet de la série offensive.

Card Game
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During your turn, you can play as few or as many cards as you 
want, but you must always play at least one numbered card on your  
turn if you are able. If you can’t play any numbered cards and don’t 
want to play a command card (WILD or STOP), discard one card and 
draw back up to seven.

The difference between a battleground’s Defense number and its 
Victory number is always 5, no matter which direction you’re 
building your number sequence (up or down). As a result, you may 
attack the Victory number from either direction.  For example, the 
S.T.A.R. Labs battleground, with a Defense of 7 and a Victory of 2, 
can be taken by playing cards in the order of 7, 6, 5, 4, 3, and 2 or 
the other direction by playing 7, 8, 9,10,1, 2. (See EXAMPLE 1) 

This style of play offers up another important strategy.  Since you 
can play cards one less or one greater than the card currently in 
play, you could reverse the direction of the cards to prevent your 
opponent from an easy win.

For example: the Villain player stacks a 7, 6, 5, and 4 on the S.T.A.R. 
Labs battleground.  The Hero player doesn’t have a 3 or a 2 (which 
would allow the Hero to finish the stack and win that battleground). 
The Hero is concerned that the Villain may have drawn the 
necessary cards to win the S.T.A.R. Labs battleground on the next 
turn.  As a result, the Hero decides to reverse the direction of play 
by playing a 5, 6, and 7, on top of the Villain’s 4, thus ensuring no 
easy win for the Villain.

Once a player finishes playing all the cards that they wish, the 
player draws back up to 7 cards and their turn ends. Note: you 
always start your next turn with 7 cards in your hand.

COMMAND CARDS
The functions of the Command Cards and when they may be played 
are set out below.

Power Card 
Several of the numbered Attack Cards are 
POWER CARDS, identifiable by the burst 
around their numbers. Power Cards are 
played as if they were normal Attack Cards; 
however, when played they allow the option 
of attacking a second battleground during the 
turn they are played. You don’t have to play on 
the second battleground immediately after 
playing a Power Card; you just have to play on 
the other battleground before you draw cards 
at the end of your turn. If multiple Power 

Cards are played, multiple battlegrounds can be attacked during 
that turn – as many battlegrounds as the number of Power Cards 
played. Power cards can also be used to undo Stop Cards (detailed 
under Stop Card).

Stop Card
When you play a STOP CARD on an Attack 
Stack, your opponent can no longer play on 
that stack until you play on it again. 
Strategically, this is an excellent way to 
protect a stack while you assault other 
battlegrounds.  The only way for your 
opponent to circumvent your Stop Card is to 
play a Power Card with the next consecutive 
number – either up or down – from the card 
underneath your Stop Card.

Wild Card 
A Wild Card can become any normal 
numbered card you want. It can be played 
at any time during a player’s turn even if 
the player has another playable card in 
their hand.

WINNING THE GAME
When a player succeeds in playing the 
Victory number on an Attack Stack, the
player removes that battleground from the 
field of play. The first player to win three 
battlegrounds wins the game.

If either player runs out of cards in their draw pile, continue the 
game until neither player can play any more cards. At that point the 
game ends and the player with the most battlegrounds wins. If 
neither player possesses a battleground or both players have the 
same number of battlegrounds, the player who still has cards 
remaining wins. If neither player has any cards left, the game is a tie.

A NOTE ON SEPARATING THE DECKS
After playing a game, the Hero and Villain Attack Cards will be mixed 
together.  Instead of sorting them one by one, stack them into one 
pile. If you look closely, you will see that the two decks are different 
sizes – the Hero cards are slightly longer and the Villain cards are 
slightly wider. When you pick up the stacked deck by its edges and 
give it a good shake, either the Hero or the Villain cards will fall from 
the deck, automatically separating the two.

Quand c’est votre tour, vous pouvez jouer autant de cartes que vous 
le souhaitez mais vous devez jouer au moins une carte numérotée  
s’il vous en reste. Si vous ne pouvez jouer aucune carte numérotée 
et si vous ne voulez pas jouer une carte action (carte BLANCHE ou 
carte BARRAGE), jetez une carte et pigez-en une autre pour en 
garder sept.

La différence entre le chiffre de défense du champ de bataille et le 
chiffre de victoire est toujours de 5, quel que soit l’ordre (croissant 
ou décroissant) choisi pour la série offensive. Vous pouvez donc 
atteindre le chiffre de victoire dans n’importe quel sens. Par 
exemple, vous pouvez vous emparer du champ de bataille S.T.A.R. 
Labs (chiffre de défense : 7, chiffre de victoire : 2) en jouant 7, 6, 5, 
4, 3 et 2 ou dans l’autre sens en jouant 7, 8, 9,10,1 et 2. (EXEMPLE 1)

Cela permet d’adopter une autre stratégie importante : comme vous 
pouvez jouer une carte supérieure ou inférieure d’une unité à la 
dernière carte jouée par l’adversaire, vous pouvez changer de sens 
pour l’empêcher de gagner.

Exemple : le méchant joue 7, 6, 5 et 4 sur le champ de bataille 
S.T.A.R. Labs. Le héro n’a dans son jeu ni un 3 ni un 2 (ce qui lui 
permettrait de finir la série et de remporter ce champ de bataille). 
Le héro est inquiet car le méchant a peut-être pigé les cartes 
nécessaires pour s’emparer du champ de bataille S.T.A.R. Labs au 
prochain tour. Le héro peut alors décider de changer le sens du jeu 
en jouant un 5, un 6 et un 7 sur le 4 du méchant pour l’empêcher 
de gagner si facilement.

Quand un joueur a joué les cartes qu’il souhaitait jouer, il reprend 
dans sa réserve autant de cartes qu’il en a jouées, de façon à en 
garder 7 en main, et passe son tour. Remarque : Vous devez 
toujours commencer votre tour avec 7 cartes en main.

CARTES ACTION
Les fonctions des cartes action et la façon dont on peut les jouer 
sont exposées ci-dessous.

Cartes puissances 
Plusieurs des cartes offensives numérotées 
sont des CARTES PUISSANCE, 
reconnaissables au symbole d xplosion autour 
du chiffre. Vous les jouez comme des cartes 
offensives ordinaires; cependant, quand vous 
jouez une carte puissance, vous avez le droit 
d’attaquer un deuxième champ de bataille 
pendant le tour où vous la jouez. Vous n’êtes 
pas obligé de jouer sur le deuxième champ de 
bataille juste après avoir posé la carte 
puissance, mais vous devez le faire avant de 

piger des cartes à la fin de votre tour. Si vous jouez plusieurs cartes 
puissance, vous pouvez attaquer plusieurs champs de batailles 
pendant ce tour – autant que de cartes puissance jouées. Les cartes 
puissance peuvent également être utilisées pour annuler les cartes 
barrage (voir la rubrique Cartes barrage).

Cartes barrage
Quand vous posez une CARTE BARRAGE sur 
une série offensive, votre adversaire ne peut 
plus jouer sur ce champ de bataille avant que 
vous n’y ayez rejoué. Stratégiquement, c’est 
une excellente façon de protéger une série 
pendant que vous attaquez d’autres champs 
de bataille. La seule façon pour votre 
adversaire d’annuler votre carte barrage est 
de jouer une carte puissance portant le chiffre 
consécutif (dans l’ordre croissant ou 
décroissant) à la carte placée sous votre 
carte barrage.

Carte blanche 
Une carte blanche peut remplacer n’importe 
quelle carte numérotée normale. Vous pouvez 
la jouer n’importe quand pendant votre tour 
même si vous possédez dans votre jeu une 
autre carte que vous pourriez jouer.

LE GAGNANT
Quand un joueur réussit à jouer une carte 
portant le chiffre de victoire au terme d’une 
série offensive, il retire du jeu le champ de 
bataille correspondant. Le premier joueur 
qui s’empare trois champs de bataille remporte la partie.

Si les deux joueurs épuisent les cartes de leur réserve, ils 
continuent de jouer jusqu’à ce que ni l’un ni l’autre ne puisse plus 
jouer. La partie est alors terminée et le joueur qui s’est emparé du 
plus grand nombre de champs de bataille gagne. Si aucun des deux 
joueurs ne s’est emparé de champ de bataille ou si les deux en ont 
autant, le joueur qui possède encore des cartes remporte la partie. 
S’il ne reste de cartes à aucun des deux joueurs, la partie est nulle.

REMARQUE SUR LE TRI DES CARTES
À la fin du jeu, les cartes héros et les cartes méchant sont 
mélangées. Au lieu de les trier une par une, faites-en un seul 
paquet. Si vous les regardez bien, vous verrez que les deux types de 
cartes sont de tailles différentes (les cartes héros sont légèrement 
plus longues et les cartes méchant légèrement plus larges). Quand 
vous prenez le paquet par les côtés et que vous donnez une bonne 
secousse, l’un des deux paquets de cartes, héros ou méchant, 
tombe. Les deux types de cartes sont donc automatiquement triés.

ataque para dicha zona de batalla. Después de eso, tienes que jugar 
una carta con un valor de +1 o –1 del valor de la carta de hasta 
arriba de la pila de ataque.

Durante tu turno, puedes jugar tantas cartas como quieras, pero 
tienes que usar por lo menos una carta numerada si puedes 
hacerlo. Si no puedes jugar ninguna carta numerada y no quieres 
jugar una carta de comando (COMODÍN o DETENER), descarta una 
carta y roba una para que tengas siete cartas.

La diferencia entre el número de defensa de una zona de batalla y 
su número de victoria siempre es 5, sin importar en qué dirección 
estés creando tu secuencia numérica (ascendente o descendente). 
Como resultado, puedes atacar el número de victoria desde 
cualquier dirección. Por ejemplo, la zona de batalla S.T.A.R. Labs, 
con una defensa de 7 y una victoria de 2, se puede conquistar 
jugando cartas en orden 7, 6, 5, 4, 3 y 2 o en orden 7, 8, 9,10,1, 2.
(EJEMPLO 1)

Este estilo de juego brinda otra estrategia importante. Ya que 
puedes jugar cartas con un valor de +1 o –1 de la carta 
actualmente en juego, puedes cambiar la dirección de las cartas 
para evitar que tu oponente gane fácilmente.

Por ejemplo: el villano juega cartas con número 7, 6, 5 y 4 en la 
zona de batalla S.T.A.R. Labs. El héroe no tiene un número 3 ni un 2 
(con lo que el héroe podría acabar la pila y conquistar dicha zona de 
batalla). El héroe está preocupado de que el villano haya robado las 
cartas necesarias para conquistar la zona de batalla S.T.A.R. Labs 
en el siguiente turno. Como resultado, el héroe decide cambiar la 
dirección del juego bajando cartas con número 5, 6 y 7 sobre el 4 
del villano, complicándole la victoria al villano.

Después de que un jugador acaba de jugar todas las cartas 
deseadas, el jugador roba la cantidad de cartas necesaria para que 
tenga 7 y su turno se acaba. Nota: tu siguiente turno siempre 
empieza con 7 cartas en tu mano.

CARTAS DE COMANDO
A continuación se describen las funciones de las cartas de comando 
y cuándo se pueden jugar.

Carta de poder 
Varias de las cartas de ataque numeradas son 
CARTAS DE PODER, que se identifican por la 
energía alrededor de su número. Las cartas 
de poder se juegan como cartas de ataque 
común y corrientes; sin embargo, cuando se 
juegan brindan la opción de atacar otra zona 
de batalla durante el turno en que se juegan. 
No tienes que bajar una carta en la otra zona 
de batalla inmediatamente después de jugar 
una carta de poder; sólo asegúrate de hacerlo 
antes de que robes cartas al final de tu turno. 

Si se juegan varias cartas de poder, se pueden atacar varias zonas 
de batalla durante dicho turno – tantas zonas de batalla como el 
número de cartas de poder jugadas. Las cartas de poder también se 
pueden usar para deshacer cartas Detener (detalladas bajo Carta 
Detener).

Carta Detener
Si juegas una CARTA DETENER en una pila de 
ataque, tu oponente ya no podrá bajar cartas en 
dicha pila hasta que tú vuelvas a bajar una carta 
en la misma. Estratégicamente, esta es una 
excelente manera de proteger una pila mientras 
atacas otras zonas de batalla. La única manera en 
que tu oponente puede cancelar tu carta Detener 
es jugando una carta de poder con el número que 
sigue en la secuencia numérica – ya sea 
ascendente o descendente – de la carta debajo de 
la carta Detener.

Carta comodín 
Un comodín puede tomar el lugar de 
cualquier carta numerada normal. Se puede 
jugar en cualquier momento durante el turno 
de un jugador, incluso si el jugador tiene 
otras cartas que puede usar.

PARA GANAR EL JUEGO
Cuando un jugador logra bajar el número de 
victoria en una pila de ataque, el jugador quita 
dicha zona de batalla del campo de juego. El 
primer jugador en conquistar tres zonas de batalla gana el juego.

Si a un jugador se le acaban las cartas de su pila para robar, sigan 
jugando hasta que ninguno de los jugadores pueda bajar cartas. En 
ese momento se acaba el juego y gana el jugador que más zonas 
de batalla tenga. Si ninguno de los jugadores tiene una zona de 
batalla o si ambos jugadores tienen la misma cantidad de zonas de 
batalla, el jugador al que le sobren cartas gana. Si ninguno de los 
jugadores tiene cartas, el juego queda empatado.

NOTA SOBRE CÓMO SEPARAR LAS 
BARAJAS
Después de jugar un juego, las cartas de héroe y villano estarán 
mezcladas. En lugar de separarlas una por una, júntalas en una sola 
pila. Si te fijas, verás que las dos barajas son de diferente tamaño – 
las cartas de héroe son más largas y las de villano son más anchas. 
Al agarrar la baraja por los bordes y agitarla fuertemente, ya sea las 
cartas de villano o las de héroe se caerán de la baraja, 
separándolas automáticamente.
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During your turn, you can play as few or as many cards as you 
want, but you must always play at least one numbered card on your  
turn if you are able. If you can’t play any numbered cards and don’t 
want to play a command card (WILD or STOP), discard one card and 
draw back up to seven.

The difference between a battleground’s Defense number and its 
Victory number is always 5, no matter which direction you’re 
building your number sequence (up or down). As a result, you may 
attack the Victory number from either direction.  For example, the 
S.T.A.R. Labs battleground, with a Defense of 7 and a Victory of 2, 
can be taken by playing cards in the order of 7, 6, 5, 4, 3, and 2 or 
the other direction by playing 7, 8, 9,10,1, 2. (See EXAMPLE 1) 

This style of play offers up another important strategy.  Since you 
can play cards one less or one greater than the card currently in 
play, you could reverse the direction of the cards to prevent your 
opponent from an easy win.

For example: the Villain player stacks a 7, 6, 5, and 4 on the S.T.A.R. 
Labs battleground.  The Hero player doesn’t have a 3 or a 2 (which 
would allow the Hero to finish the stack and win that battleground). 
The Hero is concerned that the Villain may have drawn the 
necessary cards to win the S.T.A.R. Labs battleground on the next 
turn.  As a result, the Hero decides to reverse the direction of play 
by playing a 5, 6, and 7, on top of the Villain’s 4, thus ensuring no 
easy win for the Villain.

Once a player finishes playing all the cards that they wish, the 
player draws back up to 7 cards and their turn ends. Note: you 
always start your next turn with 7 cards in your hand.

COMMAND CARDS
The functions of the Command Cards and when they may be played 
are set out below.

Power Card 
Several of the numbered Attack Cards are 
POWER CARDS, identifiable by the burst 
around their numbers. Power Cards are 
played as if they were normal Attack Cards; 
however, when played they allow the option 
of attacking a second battleground during the 
turn they are played. You don’t have to play on 
the second battleground immediately after 
playing a Power Card; you just have to play on 
the other battleground before you draw cards 
at the end of your turn. If multiple Power 

Cards are played, multiple battlegrounds can be attacked during 
that turn – as many battlegrounds as the number of Power Cards 
played. Power cards can also be used to undo Stop Cards (detailed 
under Stop Card).

Stop Card
When you play a STOP CARD on an Attack 
Stack, your opponent can no longer play on 
that stack until you play on it again. 
Strategically, this is an excellent way to 
protect a stack while you assault other 
battlegrounds.  The only way for your 
opponent to circumvent your Stop Card is to 
play a Power Card with the next consecutive 
number – either up or down – from the card 
underneath your Stop Card.

Wild Card 
A Wild Card can become any normal 
numbered card you want. It can be played 
at any time during a player’s turn even if 
the player has another playable card in 
their hand.

WINNING THE GAME
When a player succeeds in playing the 
Victory number on an Attack Stack, the
player removes that battleground from the 
field of play. The first player to win three 
battlegrounds wins the game.

If either player runs out of cards in their draw pile, continue the 
game until neither player can play any more cards. At that point the 
game ends and the player with the most battlegrounds wins. If 
neither player possesses a battleground or both players have the 
same number of battlegrounds, the player who still has cards 
remaining wins. If neither player has any cards left, the game is a tie.

A NOTE ON SEPARATING THE DECKS
After playing a game, the Hero and Villain Attack Cards will be mixed 
together.  Instead of sorting them one by one, stack them into one 
pile. If you look closely, you will see that the two decks are different 
sizes – the Hero cards are slightly longer and the Villain cards are 
slightly wider. When you pick up the stacked deck by its edges and 
give it a good shake, either the Hero or the Villain cards will fall from 
the deck, automatically separating the two.

Quand c’est votre tour, vous pouvez jouer autant de cartes que vous 
le souhaitez mais vous devez jouer au moins une carte numérotée  
s’il vous en reste. Si vous ne pouvez jouer aucune carte numérotée 
et si vous ne voulez pas jouer une carte action (carte BLANCHE ou 
carte BARRAGE), jetez une carte et pigez-en une autre pour en 
garder sept.

La différence entre le chiffre de défense du champ de bataille et le 
chiffre de victoire est toujours de 5, quel que soit l’ordre (croissant 
ou décroissant) choisi pour la série offensive. Vous pouvez donc 
atteindre le chiffre de victoire dans n’importe quel sens. Par 
exemple, vous pouvez vous emparer du champ de bataille S.T.A.R. 
Labs (chiffre de défense : 7, chiffre de victoire : 2) en jouant 7, 6, 5, 
4, 3 et 2 ou dans l’autre sens en jouant 7, 8, 9,10,1 et 2. (EXEMPLE 1)

Cela permet d’adopter une autre stratégie importante : comme vous 
pouvez jouer une carte supérieure ou inférieure d’une unité à la 
dernière carte jouée par l’adversaire, vous pouvez changer de sens 
pour l’empêcher de gagner.

Exemple : le méchant joue 7, 6, 5 et 4 sur le champ de bataille 
S.T.A.R. Labs. Le héro n’a dans son jeu ni un 3 ni un 2 (ce qui lui 
permettrait de finir la série et de remporter ce champ de bataille). 
Le héro est inquiet car le méchant a peut-être pigé les cartes 
nécessaires pour s’emparer du champ de bataille S.T.A.R. Labs au 
prochain tour. Le héro peut alors décider de changer le sens du jeu 
en jouant un 5, un 6 et un 7 sur le 4 du méchant pour l’empêcher 
de gagner si facilement.

Quand un joueur a joué les cartes qu’il souhaitait jouer, il reprend 
dans sa réserve autant de cartes qu’il en a jouées, de façon à en 
garder 7 en main, et passe son tour. Remarque : Vous devez 
toujours commencer votre tour avec 7 cartes en main.

CARTES ACTION
Les fonctions des cartes action et la façon dont on peut les jouer 
sont exposées ci-dessous.

Cartes puissances 
Plusieurs des cartes offensives numérotées 
sont des CARTES PUISSANCE, 
reconnaissables au symbole d xplosion autour 
du chiffre. Vous les jouez comme des cartes 
offensives ordinaires; cependant, quand vous 
jouez une carte puissance, vous avez le droit 
d’attaquer un deuxième champ de bataille 
pendant le tour où vous la jouez. Vous n’êtes 
pas obligé de jouer sur le deuxième champ de 
bataille juste après avoir posé la carte 
puissance, mais vous devez le faire avant de 

piger des cartes à la fin de votre tour. Si vous jouez plusieurs cartes 
puissance, vous pouvez attaquer plusieurs champs de batailles 
pendant ce tour – autant que de cartes puissance jouées. Les cartes 
puissance peuvent également être utilisées pour annuler les cartes 
barrage (voir la rubrique Cartes barrage).

Cartes barrage
Quand vous posez une CARTE BARRAGE sur 
une série offensive, votre adversaire ne peut 
plus jouer sur ce champ de bataille avant que 
vous n’y ayez rejoué. Stratégiquement, c’est 
une excellente façon de protéger une série 
pendant que vous attaquez d’autres champs 
de bataille. La seule façon pour votre 
adversaire d’annuler votre carte barrage est 
de jouer une carte puissance portant le chiffre 
consécutif (dans l’ordre croissant ou 
décroissant) à la carte placée sous votre 
carte barrage.

Carte blanche 
Une carte blanche peut remplacer n’importe 
quelle carte numérotée normale. Vous pouvez 
la jouer n’importe quand pendant votre tour 
même si vous possédez dans votre jeu une 
autre carte que vous pourriez jouer.

LE GAGNANT
Quand un joueur réussit à jouer une carte 
portant le chiffre de victoire au terme d’une 
série offensive, il retire du jeu le champ de 
bataille correspondant. Le premier joueur 
qui s’empare trois champs de bataille remporte la partie.

Si les deux joueurs épuisent les cartes de leur réserve, ils 
continuent de jouer jusqu’à ce que ni l’un ni l’autre ne puisse plus 
jouer. La partie est alors terminée et le joueur qui s’est emparé du 
plus grand nombre de champs de bataille gagne. Si aucun des deux 
joueurs ne s’est emparé de champ de bataille ou si les deux en ont 
autant, le joueur qui possède encore des cartes remporte la partie. 
S’il ne reste de cartes à aucun des deux joueurs, la partie est nulle.

REMARQUE SUR LE TRI DES CARTES
À la fin du jeu, les cartes héros et les cartes méchant sont 
mélangées. Au lieu de les trier une par une, faites-en un seul 
paquet. Si vous les regardez bien, vous verrez que les deux types de 
cartes sont de tailles différentes (les cartes héros sont légèrement 
plus longues et les cartes méchant légèrement plus larges). Quand 
vous prenez le paquet par les côtés et que vous donnez une bonne 
secousse, l’un des deux paquets de cartes, héros ou méchant, 
tombe. Les deux types de cartes sont donc automatiquement triés.

ataque para dicha zona de batalla. Después de eso, tienes que jugar 
una carta con un valor de +1 o –1 del valor de la carta de hasta 
arriba de la pila de ataque.

Durante tu turno, puedes jugar tantas cartas como quieras, pero 
tienes que usar por lo menos una carta numerada si puedes 
hacerlo. Si no puedes jugar ninguna carta numerada y no quieres 
jugar una carta de comando (COMODÍN o DETENER), descarta una 
carta y roba una para que tengas siete cartas.

La diferencia entre el número de defensa de una zona de batalla y 
su número de victoria siempre es 5, sin importar en qué dirección 
estés creando tu secuencia numérica (ascendente o descendente). 
Como resultado, puedes atacar el número de victoria desde 
cualquier dirección. Por ejemplo, la zona de batalla S.T.A.R. Labs, 
con una defensa de 7 y una victoria de 2, se puede conquistar 
jugando cartas en orden 7, 6, 5, 4, 3 y 2 o en orden 7, 8, 9,10,1, 2.
(EJEMPLO 1)

Este estilo de juego brinda otra estrategia importante. Ya que 
puedes jugar cartas con un valor de +1 o –1 de la carta 
actualmente en juego, puedes cambiar la dirección de las cartas 
para evitar que tu oponente gane fácilmente.

Por ejemplo: el villano juega cartas con número 7, 6, 5 y 4 en la 
zona de batalla S.T.A.R. Labs. El héroe no tiene un número 3 ni un 2 
(con lo que el héroe podría acabar la pila y conquistar dicha zona de 
batalla). El héroe está preocupado de que el villano haya robado las 
cartas necesarias para conquistar la zona de batalla S.T.A.R. Labs 
en el siguiente turno. Como resultado, el héroe decide cambiar la 
dirección del juego bajando cartas con número 5, 6 y 7 sobre el 4 
del villano, complicándole la victoria al villano.

Después de que un jugador acaba de jugar todas las cartas 
deseadas, el jugador roba la cantidad de cartas necesaria para que 
tenga 7 y su turno se acaba. Nota: tu siguiente turno siempre 
empieza con 7 cartas en tu mano.

CARTAS DE COMANDO
A continuación se describen las funciones de las cartas de comando 
y cuándo se pueden jugar.

Carta de poder 
Varias de las cartas de ataque numeradas son 
CARTAS DE PODER, que se identifican por la 
energía alrededor de su número. Las cartas 
de poder se juegan como cartas de ataque 
común y corrientes; sin embargo, cuando se 
juegan brindan la opción de atacar otra zona 
de batalla durante el turno en que se juegan. 
No tienes que bajar una carta en la otra zona 
de batalla inmediatamente después de jugar 
una carta de poder; sólo asegúrate de hacerlo 
antes de que robes cartas al final de tu turno. 

Si se juegan varias cartas de poder, se pueden atacar varias zonas 
de batalla durante dicho turno – tantas zonas de batalla como el 
número de cartas de poder jugadas. Las cartas de poder también se 
pueden usar para deshacer cartas Detener (detalladas bajo Carta 
Detener).

Carta Detener
Si juegas una CARTA DETENER en una pila de 
ataque, tu oponente ya no podrá bajar cartas en 
dicha pila hasta que tú vuelvas a bajar una carta 
en la misma. Estratégicamente, esta es una 
excelente manera de proteger una pila mientras 
atacas otras zonas de batalla. La única manera en 
que tu oponente puede cancelar tu carta Detener 
es jugando una carta de poder con el número que 
sigue en la secuencia numérica – ya sea 
ascendente o descendente – de la carta debajo de 
la carta Detener.

Carta comodín 
Un comodín puede tomar el lugar de 
cualquier carta numerada normal. Se puede 
jugar en cualquier momento durante el turno 
de un jugador, incluso si el jugador tiene 
otras cartas que puede usar.

PARA GANAR EL JUEGO
Cuando un jugador logra bajar el número de 
victoria en una pila de ataque, el jugador quita 
dicha zona de batalla del campo de juego. El 
primer jugador en conquistar tres zonas de batalla gana el juego.

Si a un jugador se le acaban las cartas de su pila para robar, sigan 
jugando hasta que ninguno de los jugadores pueda bajar cartas. En 
ese momento se acaba el juego y gana el jugador que más zonas 
de batalla tenga. Si ninguno de los jugadores tiene una zona de 
batalla o si ambos jugadores tienen la misma cantidad de zonas de 
batalla, el jugador al que le sobren cartas gana. Si ninguno de los 
jugadores tiene cartas, el juego queda empatado.

NOTA SOBRE CÓMO SEPARAR LAS 
BARAJAS
Después de jugar un juego, las cartas de héroe y villano estarán 
mezcladas. En lugar de separarlas una por una, júntalas en una sola 
pila. Si te fijas, verás que las dos barajas son de diferente tamaño – 
las cartas de héroe son más largas y las de villano son más anchas. 
Al agarrar la baraja por los bordes y agitarla fuertemente, ya sea las 
cartas de villano o las de héroe se caerán de la baraja, 
separándolas automáticamente.
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