


Em Comic Hunters, você coleciona as HQs mais relevantes de 
heróis da Marvel e conseguiu reunir importantes histórias em 
quadrinhos após visitar lojas especializadas, sebos, sites de leilão 
e convenções. Apesar dos esforços, ainda faltam algumas edições 
especiais, exemplares com novos visuais, confrontos memoráveis e 
primeiras aparições - além de valiosas edições Número 1, que 
marcam o início de uma era. Além de você, outras pessoas estão 
em busca dessas HQs importantes. Quem conseguirá a coleção 
mais valiosa da Marvel?

São 3 rodadas acirradas em que vocês visitam locais para 
garimpar exemplares. Em cada parada, há um jeito diferente de 
adquirir as histórias em quadrinhos. É preciso jogar 
estrategicamente para conseguir as melhores opções. Neste jogo, 
a variedade e o tamanho das coleções influenciam na pontuação, 
assim como o número de pontos de acervo e a quantidade de 
destaques reunidos até o fim do jogo. Quem finaliza a partida com 
a pontuação mais alta, vence!
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135 cartas de histórias em quadrinhos (HQ)
45 cartas de cada época

(Contemporânea, Moderna e Clássica)

8 marcadores de heróis

16 marcadores de
jogadores (4 cores)

4 cartas de Itinerário1 Carta de
Primeiro Jogador

Marcador de Etapas

thor Viúva
Negra

capitão
América

Pantera
Negra

Hulk Homem
Aranha

Homem
de Ferro

Doutor
Estranho

Novo
Visual

Primeira
Aparição

Edição
Especial

Confronto
memorável

número 1

5 marcadores de Destaque

COMPONENTES
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1 Tabuleiro1 Bloco para marcar
Pontuações

3

1

2

3

4

5

4

1
2

3

JOGADOR
Tamanho da Coleção

TOTAL

Variedade de Coleções
Acervo
Primeiro Destaque
Segundo Destaque
Terceiro Destaque

5

1   Ícones de heróis   2   Ícone de destaque   3   Valor de mercado ( 1 ,  2  ou  3 )
4   Arte de capa   5   Título da HQ, edição e ano de publicação

1   Ficha de Itinerário: trilha para acompanhar a ordem das rodadas
2   Variedade de Coleções: marcador de pontos conquistados por tipos de coleção
3   Tamanho das Coleções: indicador de valor em pontos por coleção de heróis
4   Acervo: marcador para os pontos gastos nos lances do Site de Leilão
5   Destaques: marcador de pontos referentes aos ícones de destaque nas coleções

As cartas são divididas por época:
1  Contemporânea   2  Moderna   3  Clássica

CONHEÇA AS CARTAS E O TABULEIRO
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Sorteie e posicione os heróis na tabela Tamanho das Coleções.
Separe e embaralhe os baralhos de HQs de acordo com o número de jogadores.
Escolha e posicione os marcadores nas trilhas Destaques e Acervo.

Tamanho das Coleções: Pontue coleções com 3 ou mais cartas.
Variedade de Coleções: Pontue pela quantidade de coleções diferentes.
Destaques e Acervo: Pontue conforme as trilhas Destaques e Acervo no tabuleiro.

O jogador com a maior soma de pontos vence. Em caso de empate, vence quem tiver mais 
pontos de Destaque; se persistir, a pontuação de Acervo desempata.

Fase 2: Organizar Coleção
Crie e expanda coleções de heróis com suas cartas, pagando o valor de mercado.

Destaques para avançar os marcadores na trilha.

Fase 2: Organizar Coleção

Fase 1: Garimpo de HQs
B - Sebo ( 2 )
C - Site de Leilão ( 3 )
D - Convenção ( 1 ,  2  e  3 )

Fase 2: Organizar Coleção

preparação

rodada 1

resumo do jogo

rodada 2

rodada 3

PONTUAÇÃO

Fase 1: Garimpo de HQs
A - Loja ( 1 ): Cada jogador seleciona uma carta e passa o restante (Pegue e Passe).
B - Sebo ( 2 )
D - Convenção ( 1 ,  2  e  3 )
ou coluna.

Fase 1: Garimpo de HQs
A - Loja ( 1 )
C - Site de Leilão ( 3 ) Acervo.
D - Convenção ( 1 ,  2 e  3 )
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conjunto mais valioso de HQs.

Conforme o número de jogadores na partida, selecione os marcadores de heróis da 
seguinte maneira:

Partidas em 4 pessoas
Use todos os marcadores de heróis. Você deve sorteá-los e colocá-los na área Tamanho das 
Coleções, sendo 1 marcador na primeira linha, 3 na segunda e 4 na terceira (veja exemplo).

Partidas em 3, 2 ou 1 pessoa(s)
Os marcadores de 2 heróis serão excluídos do jogo (recomendamos os do Homem Aranha 
e do Capitão América). Você pode selecioná-los livremente, desde que mantendo sempre 
o do Doutor Estranho. Coloque os marcadores excluídos na caixa do jogo. Os demais 
devem ser sorteados e posicionados na área Tamanho das Coleções da seguinte forma: 1 
na primeira linha, 2 na segunda e 3 na terceira (veja exemplo).

Exemplo de posicionamento para 
partidas em 4 jogadores

Exemplo de posicionamento para 
partidas em 3, 2 ou 1 jogador(es)

Use a imagem abaixo como guia para preparar o jogo. Para isso, leia as instruções a seguir:

OBJETIVO

preparação

SELEÇÃO dos HERÓIS

COMO JOGAR
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Para uma primeira partida
Recomendamos que sejam selecionados os Marcadores de Destaque:

Número 1
Primeira Aparição
qualquer outro, a ser sorteado

Posicione-os nesta ordem na primeira casa de cada linha da trilha Destaques no tabuleiro.
 
Para partidas de jogadores experientes:
Sorteie 3 Marcadores de Destaque e posicione cada um em uma linha da trilha 
Destaques.

Cada pessoa deve escolher os marcadores de uma mesma 
cor e posicionar:

 À esquerda de cada linha da trilha Destaques
 No número 15 da trilha Acervo

No modo solo, escolha uma cor para você e outra para o 
Jarvis (com quem disputará a partida).

Separe as cartas por época da seguinte maneira:
Para partidas em 4 pessoas: use todas as cartas.

Para partidas em 3, 2 ou 1 jogador(es): retire apenas as cartas dos heróis excluídos do 
baralho de cada época e coloque na caixa do jogo (considere apenas as cartas que sejam 
desses heróis). Permanecem em jogo cartas com ícones de heróis que ainda estejam na 
partida.

Depois, sem revelar as cartas:

a) Monte o Baralho de Convenção, que deve conter:

Para partidas em 4 ou 3 jogadores: 10 cartas 1 , 10 cartas 2 e 10 cartas 3

Para partidas em 2 ou 1 jogador(es): 6 cartas 1 , 10 cartas 2 e 10 cartas 3

b) Embaralhe separadamente os 3 baralhos de época e o de Convenção. Então, posicione lado 

SELEÇÃO dos marcadores de destaque

organização dos marcadores de jogadores

ORGANIZAÇÃO DAS CARTASorganização das ca�as
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Em Comic Hunters, os jogadores têm 3 rodadas para construir a coleção mais valiosa de 
histórias em quadrinhos da Marvel. Cada rodada é composta por 2 fases:

Primeira fase
Garimpo de HQs de diferentes épocas em Lojas, Sebos, Sites de Leilão ou Convenções.

Segunda fase
Todas as HQs garimpadas são organizadas pelos jogadores, que podem iniciar ou 
ampliar suas próprias coleções de herói(s).

Coloque o Marcador de Rodada no primeiro local do Itinerário (a Loja).

Organizar Coleção, avance o 
Marcador de Rodada para a casa seguinte do Itinerário.

Entregue a carta de Primeiro Jogador a quem mais recentemente tiver comprado uma 
HQ Marvel.

No modo solo, o Primeiro Jogador sempre será você.

posicionando o marcador de rodada

ca�a de primeiro jogador

ANDAMENTO DA PARTIDA

Seleção:
Pegue e Passe

Seleção:
Acrescente
ou pegue

Leilão Seleção:
Mova e Pegue
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Nesta fase, os jogadores visitam os locais do Itinerário para garimpar histórias em 
quadrinhos: Loja, Sebo, Site de Leilão e Convenção.

Garimpando as HQs
Simultaneamente, cada jogador escolhe apenas 1 carta de sua mão, coloca com a face 
para baixo à sua frente e passa as demais à sua esquerda (rodada 1) ou à sua direita 
(rodada 2).

Todos repetem a ação (pegue e passe) até não haver mais opção de carta para passar.
A última carta também deve ser colocada com a face para baixo à frente dos respectivos 
jogadores. As cartas viradas para baixo agora vão para a mão do jogador e fazem parte da 
sua Reserva.

Como na Loja os garimpos foram feitos de modo simultâneo, a carta de Primeiro Jogador 
não é entregue a outra pessoa.

1 e distribua 4 cartas para cada pessoa (jogadores que 
tiverem cartas da rodada anterior à mão devem colocá-las com a face para baixo à sua frente, 
para que não se misturem com as cartas recebidas).

É na Loja que se encontram as HQs da época Contemporânea, ou seja, as mais recentes ou 
os lançamentos.

a - LOJa

b - sebo
2

É no Sebo que estão as HQs da época Moderna, ou seja, as publicadas nas décadas de 1980 
e 1990.

embora pelas mãos de pessoas diferentes.

Antes de iniciar o garimpo

jogadores. Para isso, abra uma carta 2 
posição da esquerda para a direita.

Durante o garimpo
As jogadas acontecem por turnos em sentido horário e, começando pelo Primeiro 
Jogador, é preciso escolher uma dentre duas ações:

2 

garimpar o Sebo nesta rodada) e incluí-las na sua Reserva.

Até decidir pela ação de pegar cartas, a pessoa que está jogando pode seguir, turno a turno, 
colocando uma carta 2 
houver mais posições para inserir uma carta 2 , é necessário pegar todas as cartas de uma 

Reserva.

É possível pegar cartas de uma  Outra possibilidade é continuar 

garimpar no Sebo.

valiosa ou muito disputada pelas pessoas que estão jogando. A etapa do Sebo termina 

PARTIDA para 4 ou 3 jogadores

Primeira fase - Garimpo de HQs

8



Antes de ir para o próximo local, o Primeiro Jogador desta etapa do Sebo escolhe a 
próxima pessoa a começar, entregando a carta de Primeiro Jogador.

3

É no Site de Leilão que os jogadores começam a ter acesso às cartas da época Clássica, ou 
seja, aquelas das décadas de 1960 e 1970.

Antes de iniciar o Leilão, o Primeiro Jogador 3 e organizar a mesa 
levando em consideração:

2

É no Sebo que estão as HQs da época Moderna, ou seja, as publicadas nas décadas de 1980 
e 1990.

embora pelas mãos de pessoas diferentes.

Antes de iniciar o garimpo

jogadores. Para isso, abra uma carta 2 
posição da esquerda para a direita.

Durante o garimpo
As jogadas acontecem por turnos em sentido horário e, começando pelo Primeiro 
Jogador, é preciso escolher uma dentre duas ações:

2 

garimpar o Sebo nesta rodada) e incluí-las na sua Reserva.

Até decidir pela ação de pegar cartas, a pessoa que está jogando pode seguir, turno a turno, 
colocando uma carta 2 
houver mais posições para inserir uma carta 2 , é necessário pegar todas as cartas de uma 

Reserva.

É possível pegar cartas de uma  Outra possibilidade é continuar 

garimpar no Sebo.

valiosa ou muito disputada pelas pessoas que estão jogando. A etapa do Sebo termina 

Exemplo de montagem do Sebo para partidas em 4 pessoas

c - SITE DE LEILÃO

Coluna

Fileira

= Posição Desocupada

Máximo de Colunas = 4

Nº de fileiras = Nº de Jogadores participando

Nesta fileira não
cabem mais cartas
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devem ser iniciados, começando pelo Primeiro Jogador e seguindo em sentido
horário. Cada jogador inicia o Leilão com 15 pontos de Acervo, conforme a trilha do 

Leilão com menos que zero ponto de Acervo.

No Leilão, há duas ações possíveis:

 Dar um lance maior que o anterior.

apenas um vencedor, que leva para sua mão as cartas arrematadas e move o marcador de 
sua cor na trilha Acervo, descontando o valor do lance.

dando oportunidade às demais pessoas.

Se o caso acima não se aplicar, quem tiver dado o primeiro lance do Leilão faz a escolha da 

 deve ser arrematada pelo jogador que ainda não 

de Acervo que restaram, podendo escolher as que desejar. Todas as cartas que restarem 

do Leilão devem ser colocadas no Baralho de Convenção, que deve ser reembaralhado 
imediatamente.

Vale destacar que, durante toda a partida, cada jogador participa do Leilão duas vezes e os 
pontos de Acervo gastos não são repostos. Ou seja, se alguém usa todos os pontos de Acervo 
na primeira vez, não visita o site de Leilão na segunda. Outro detalhe é que, 
os pontos de Acervo restantes de cada pessoa serão convertidos em pontos de vitória.

Imagine o Acervo como aquelas histórias em quadrinhos que você tem, mas que não são 
tão importantes, por serem repetidas ou menos raras. Nesta etapa, elas servirão como 
moeda para participar do Leilão.

Antes de seguir para a Convenção, o Primeiro Jogador desta etapa escolhe a próxima 
pessoa a começar, entregando a ela a carta de Primeiro Jogador.

5 cartas

4 cartas

3 cartas
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Se o caso acima não se aplicar, quem tiver dado o primeiro lance do Leilão faz a escolha da 

 deve ser arrematada pelo jogador que ainda não 

de Acervo que restaram, podendo escolher as que desejar. Todas as cartas que restarem 

Para partidas em 3 pessoas, se faltarem HQs para preparar a Convenção na rodada 2 ou 3, 
o Primeiro Jogador
partida (na caixa do jogo), embaralhando-as junto às cartas de Convenção e distribuindo-as 
conforme a grade ilustrada. Vale destacar que as cartas dos heróis excluídos da partida só 
valerão como moeda de troca no decorrer do jogo, não podendo ser usadas para formar 
coleções e pontuar.

Ordem dos turnos na Convenção

Primeiro turno para adquirir cartas
Começa pelo Primeiro Jogador e segue em sentido horário.

Segundo turno para adquirir cartas
Começa pela última pessoa que jogou no primeiro turno e segue em sentido anti-horário, 

Primeiro Jogador.

Ações para adquirir cartas na Convenção

No seu turno, cada pessoa coleta todas as cartas de um mesmo herói que estejam na 
realizando as ações a seguir:

Movimentar
Cada jogador pode (não é obrigatório) escolher uma única carta para deslizar 
ortogonalmente (na horizontal e/ou vertical) quantas vezes quiser pelos espaços vazios da 
grade, desde que não passe por cima de outras cartas e que respeite o limite da grade, 
posicionando-a em um novo lugar.

Garimpar

Reserva todas as cartas dele (inclusive aquelas com vários ícones de herói, desde que 

carta movimentada.

do Leilão devem ser colocadas no Baralho de Convenção, que deve ser reembaralhado 
imediatamente.

Vale destacar que, durante toda a partida, cada jogador participa do Leilão duas vezes e os 
pontos de Acervo gastos não são repostos. Ou seja, se alguém usa todos os pontos de Acervo 
na primeira vez, não visita o site de Leilão na segunda. Outro detalhe é que, 
os pontos de Acervo restantes de cada pessoa serão convertidos em pontos de vitória.

Imagine o Acervo como aquelas histórias em quadrinhos que você tem, mas que não são 
tão importantes, por serem repetidas ou menos raras. Nesta etapa, elas servirão como 
moeda para participar do Leilão.

Antes de seguir para a Convenção, o Primeiro Jogador desta etapa escolhe a próxima 
pessoa a começar, entregando a ela a carta de Primeiro Jogador.

d - convenção

A Convenção é o lugar onde os jogadores se reúnem para garimpar histórias em 
quadrinhos de diferentes épocas, ou seja, cartas 1 , 2 e 3

Antes de iniciar o Leilão, o Primeiro Jogador

a posição central vazia, conforme exemplo abaixo:
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No exemplo acima, o jogador tem a oportunidade de adquirir 4 cartas do Pantera Negra para 
acrescentar à sua Reserva

Para partidas em 3 pessoas, se faltarem HQs para preparar a Convenção na rodada 2 ou 3, 
o Primeiro Jogador
partida (na caixa do jogo), embaralhando-as junto às cartas de Convenção e distribuindo-as 
conforme a grade ilustrada. Vale destacar que as cartas dos heróis excluídos da partida só 
valerão como moeda de troca no decorrer do jogo, não podendo ser usadas para formar 
coleções e pontuar.

Ordem dos turnos na Convenção

Primeiro turno para adquirir cartas
Começa pelo Primeiro Jogador e segue em sentido horário.

Segundo turno para adquirir cartas
Começa pela última pessoa que jogou no primeiro turno e segue em sentido anti-horário, 

Primeiro Jogador.

Ações para adquirir cartas na Convenção

No seu turno, cada pessoa coleta todas as cartas de um mesmo herói que estejam na 
realizando as ações a seguir:

Movimentar
Cada jogador pode (não é obrigatório) escolher uma única carta para deslizar 
ortogonalmente (na horizontal e/ou vertical) quantas vezes quiser pelos espaços vazios da 
grade, desde que não passe por cima de outras cartas e que respeite o limite da grade, 
posicionando-a em um novo lugar.

Garimpar

Reserva todas as cartas dele (inclusive aquelas com vários ícones de herói, desde que 

carta movimentada.

Movimento Permitido Movimento Proibido
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A Convenção termina assim que cada jogador tiver adquirido cartas duas vezes.

que deve ser reembaralhado imediatamente.

Antes de seguir para a segunda fase do jogo, o primeiro jogador da Convenção escolhe a 
próxima pessoa a começar, entregando a carta de Primeiro Jogador.

Na segunda fase de cada rodada, é realizada a etapa Organizar Coleção.
Esta etapa pode ser resolvida de forma simultânea ou uma pessoa por vez, explicando as 
ações que está executando.

Uma coleção é um conjunto composto por no mínimo 2 cartas que contenham o mesmo 
ícone de herói. É possível ter várias coleções, desde que cada uma seja de um herói 
diferente. Nesta etapa, os jogadores podem formar ou aumentar coleções.

Cada carta tem um valor de mercado, que corresponde à época indicada em sua frente e 

carta quanto para usá-la como pagamento. Assim, uma carta da Época Moderna 2 tem um 
valor de mercado 2, por exemplo. 

Passo 1
Cada jogador seleciona quais cartas de sua Reserva usará para formar coleções e quais 
utilizará como pagamento.

Passo 2
Os jogadores organizam suas coleções à mesa, agrupando cartas de heróis iguais (em caso 
de cartas com mais de um ícone de herói, o jogador deve escolher em qual coleção deve 
alocar cada carta, respeitando as regras de agrupamento).

Se houver aumento da coleção de um herói (a partir da rodada 2), o jogador deve 
posicionar inicialmente as novas cartas separadamente das demais, para facilitar a 

Destaques.

segunda fase - organizar colEÇÃO

Nova Carta de
HQ do Pantera

Negra

Coleção de HQs do
Pantera Negra na
sua área de jogo

13



As cartas usadas como pagamento devem ser posicionadas à mesa com a face para baixo 
e acima dos novos heróis.

Neste passo, também é possível remanejar cartas de um mesmo herói entre as 
coleções (cartas já baixadas em uma rodada anterior não são consideradas na atualização 
dos Destaques e nem precisam ser pagas novamente). Lembrando que não é permitido 
deixar uma das coleções com menos que 2 cartas.

Pagamento da Coleção Abaixo

Nova Coleção do Capitão américa

14



Passo 3
Destaque nas cartas adicionadas às coleções 

nesta rodada e avançar o seu marcador de jogador nas linhas correspondentes da trilha 
Destaques do tabuleiro. 

ATENÇÃO
O valor de mercado de cada carta determina o avanço do marcador de jogador na trilha 
Destaques. Assim, se uma carta possui o valor de mercado 3  , os marcadores dos Ícones 
de Destaque desta carta devem avançar 3 espaços na trilha.
 

Ícones que não estejam na trilha de Destaque devem ser ignorados.

Passo 4
Cada jogador deve agrupar as cartas adicionadas às suas coleções, reunindo todos os 
heróis do mesmo tipo.

considerada nas pontuações de Variedade de Coleções e de Tamanho das coleções, em que 
o mínimo de cartas considerado é 3.

Cada jogador só pode ter uma coleção por herói, não sendo possível repetir.

Se 
houver mais, é preciso escolher quais permanecerão e quais serão descartadas. As 
descartadas, assim como as cartas usadas como pagamento na etapa Organizar Coleção, 

reembaralhado.

Utilize o tabuleiro para calcular a pontuação, conforme as regras a seguir:

1  e uma
2  Destaques,

1  .

FIM DA PARTIDA
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Aproveite o bloco de pontuação para marcar os pontos conquistados e use o tabuleiro de 
Comic Hunters como guia para analisar cada quesito a seguir.

Em qualquer número de jogadores pontuam-se apenas coleções com no mínimo 3 cartas.

De acordo com a tabela Tamanho das Coleções, marque no bloco o valor total, por jogador, 
da pontuação correspondente à quantidade de cartas de cada coleção dos heróis em 
destaque.

TAMANHO DA COLEÇÕES

correspondente na tabela Variedade de Coleções e anote no espaço correspondente do 
bloco de pontuação.

Tamanho das Coleções: 

Variedade de Coleções: 

VARIEDADE DE COLEÇÕES

PONTUAÇÃO

Exemplo de tabela de Tamanho das Coleções em uma 
partida com 3 pessoas.
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No exemplo acima, em partida para 4 jogadores:

Na trilha Número 1 (      ) dos Destaques

Na trilha Primeira Aparição (      ) dos Destaques

Na trilha Novo Visual (      ) dos Destaques

amarelo, 3 pontos.

Nos Destaques, apenas os jogadores com as melhores pontuações em cada linha da trilha 
marcam os respectivos pontos. Se um jogador não tiver avançado seu marcador em uma 
linha Destaque, não marca pontos referentes a ela.

Siga o guia abaixo para ver as pontuações para partidas com diferentes números de 
jogadores:

4 jogadores: 15 pontos para o primeiro colocado de cada trilha, 12 para o segundo, 8 para 
o terceiro e 3 para o quarto.

3 jogadores: 15 pontos para o primeiro colocado de cada trilha, 12 para o segundo, 3 para 
o terceiro.

1 ou 2 jogadores: 15 pontos para o primeiro colocado de cada trilha e 8 para o segundo.

Se houver empate na trilha Destaques, some a pontuação da colocação em disputa com a 
pontuação da menor posição. Em seguida, divida o total pela quantidade de jogadores 
empatados, arredondado para baixo, se necessário.

DESTAQUES

Acervo e anote o valor no espaço 

marcador no número 7, marca 7 pontos de Acervo.

Lembre-se: no modo solo o Jarvis também pontua na trilha Acervo.

ACERVO
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Vence o jogo o jogador com a melhor coleção de histórias em quadrinhos, atingindo a 
maior quantidade de pontos da partida.

Se houver empate, vence quem tem a maior soma de pontos na trilha Destaques. Caso 
ainda haja empate, a pessoa com maior Acervo vence. Se o empate persistir, todos os 
jogadores empatados dividem a vitória.

No modo solo, 
condições acima para descobrir quem vence.

43 Pontos
8 cartas com o Homem-Aranha: 24 pontos
5 cartas com a Viúva Negra: 10 pontos
3 cartas com o Thor: 5 pontos
3 cartas com o Pantera Negra: 4 pontos

O jogador com marcador laranja alcançou a seguinte pontuação com suas coleções:

Como é necessário pelo menos 3 cartas para pontuar, a coleção de 2 cartas com o Hulk não 
é pontuada.

quem vence

Tamanho das COLEÇÕES

EXEMPLO DE PONTUAÇÃO
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15 pontos
O jogador possui 4 coleções com pelo menos 3 cartas.

35 pontos
Trilha Número 1 em 3º lugar: 8 pontos

Trilha Primeira Aparição em 1º lugar: 15 pontos

Trilha Novo Visual em 2º lugar: 12 pontos

7 pontos
O jogador recebe 7 pontos da trilha Acervo.

Pontuação total: 43 +15 + 35 + 7 = 100
O jogador terminou a partida com 100 pontos.

VARIEDADE DE COLEÇÕES

destaques

ACERVO

TOTAL
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Para partidas em 2 jogadores, considere as seguintes particularidades em cada etapa:

Ao longo das rodadas, a carta Primeiro Jogador deve ser alternada conforme indicada na 
imagem a seguir:

ORDEM DOS TURNOS

Jogadas
simultâneas

Jogador A

PARTIDA para 2 jogadores

Jogadas
simultâneas

Jogador A

Jogador A

Jogador *

*Jogador que menos tiver avançado na trilha Destaques
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3 .

Antes de iniciar o Leilão, o Primeiro Jogador deve organizar a mesa considerando as 
seguintes particularidades:

 a primeira com 4 cartas e a segunda com 3.
 As regras do Leilão são as mesmas para partidas em 4 ou 3 pessoas.

C - SITE DE LEILÃO

1 e distribua 7 cartas para cada jogador.

Garimpando as HQs
Ao selecionar cada carta para o Garimpo, descarte outra carta de sua mão antes de passar 
as demais para o seu oponente. Devolva todo o descarte para a caixa do jogo. 
Lembre-se: a última carta que sobrar deve ser incluída à Reserva dos respectivos 
jogadores.

B - sebo
2 .

Antes de iniciar o garimpo

abaixo. Abra uma carta 2
esquerda para a direita.

Durante o garimpo

do mostruário tem um limite máximo de HQs: 4 cartas para a primeira, 3 para a segunda e 
2 para a última.

deve ser reembaralhado imediatamente.

a - LOJa
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Antes de iniciar o Leilão, o Primeiro Jogador deve pegar as primeiras 20 cartas do baralho 
de Convenção e organizar conforme o exemplo a seguir.

Ordem de jogada na Convenção
Os jogadores se alternam e a etapa termina quando cada um tiver adquirido cartas duas 
vezes.

reembaralhado imediatamente.

Se faltarem HQs para a Convenção na rodada 2 ou 3, o Primeiro Jogador deve 

às cartas de Convenção e distribuindo-as conforme a grade ilustrada. Vale destacar que as 
cartas dos heróis excluídos da partida só valerão como moeda de troca no decorrer do jogo, 
não podendo ser usadas para pontuar.

Utilize o tabuleiro para calcular a pontuação, conforme as regras na página 16.

fim da PARTIDA

d - convenção
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Você não está só! Jarvis, o mordomo dos Vingadores, quer se juntar à sua partida de Comic 
Hunters. Ele vai ser seu adversário e o jogo vai funcionar assim: você sempre iniciará as 

parte, automaticamente, da coleção dele.

Jogando com Jarvis

 As coleções dele podem iniciar com apenas 1 carta.

 Jarvis não paga o valor de mercado de nenhuma HQ e todas as cartas que adquire vão 
direto para suas coleções (sempre que uma nova carta for adicionada, use os marcadores 
dele para atualizar a trilha Destaques).

 Se em qualquer momento da partida Jarvis adquirir cartas com ícones de dois heróis, as 
cartas seguem para a coleção do herói mais bem colocado na tabela Tamanho das 
Coleções. Se os heróis das cartas forem equivalentes na tabela, posicione as HQs na coleção 
em que o Jarvis puder pontuar mais. Cartas com heróis excluídos da partida também não 
são colecionadas e pontuadas pelo Jarvis.

 Organize as coleções do Jarvis sempre à direita do tabuleiro, facilitando, assim, a 
visualização das coleções dele.

O marcador de Primeiro Jogador

preparação

A - LOJA
1

Garimpando as HQs

Passo 1
1 , escolha 2 e coloque à sua frente na mesa. A que restou vai 

para a coleção do Jarvis.

Passo 2
Repita a jogada acima.

Passo 3
Adicione à sua Reserva as 4 cartas escolhidas.

PARTIDA SOLO

Para partidas solo, considere as seguintes particularidades em cada etapa:
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b - sebo
2 .

Antes de iniciar o garimpo:
Abra uma carta 2
para a direita.

a segunda e 4 para a última.

As jogadas são alternadas, começando por você. 

No seu turno

No turno do Jarvis

Tamanho das 
Coleções. Se o herói da carta estiver na melhor posição da tabela, coloque a HQ na primeira 

deve ser reembaralhado imediatamente.

3 .
Antes de iniciar o Leilão

Se for a de 4 cartas, reduza 5 pontos na trilha Acervo. Se for a de 3 cartas, reduza 1 ponto 
na trilha Acervo.

Acervo.

grade, conforme o exemplo a seguir.

C - SITE DE LEILÃO

d - convenção
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Considere que a coleção do Jarvis já foi organizada no decorrer da primeira fase. Não há 
mais particularidades nesta fase para o modo solo.

Utilize o tabuleiro para calcular a pontuação, conforme as regras na página 16.

Ordem dos turnos na Convenção: Jarvis não participa da Convenção, pois está 
otimizando sua coleção. No turno que seria dele, você descartará algumas HQs.

Como adquirir e descartar cartas na Convenção:

São 4 turnos alternados entre suas jogadas e a etapa de descarte: 2 turnos para você 
adquirir cartas e 2 para descartar.

Em seu turno você pode optar por movimentar uma única carta ortogonalmente na grade. 
Em seguida,

No turno de descarte

No modo solo, se faltarem HQs para a Convenção na rodada 2 ou 3, complemente com as 

e distribuindo-as conforme a grade ilustrada. Vale destacar que as cartas dos heróis 
excluídos da partida só valerão como moeda de troca no decorrer do jogo, não podendo ser 
usadas para pontuar.

FIM DA PARTIDA

segunda fase - organizar colEÇÃO
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