HERO REALMS TALIA BOSSA - ZASADY

POCZATEK GRY I KOLEJNOSC TUR

Grajacy Talia Bossa walczy przeciwko druzynie skltadajacej sie z 1-5 graczy, korzystajacych z Zestaw6w Bohatera.
Cztonkowie druzyny rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Nastepnie swoja ture
rozgrywa gracz grajacy Bossem. Gracze moga siedzie¢ w dowolnej kolejnosci, ale ponizej prezentujemy sugerowany
uktfad na poczatek:

Wojownik ) Tropiciel
(zaczyna) ;

Boss

Na poczatku gry kazdy z Bohateréw dobiera 3 karty na reke. Boss dobiera normalna liczbe kart (zalezna od liczby Boha-
teréw, przeciwko ktérym bedzie walczyt). W kolejnych turach Bohaterowie dobieraja juz normalna liczbe kart na reke.

SASIADUJACY GRACZE I WYBIERANIE GRACZY ZA CEL

Czlonkowie druzyny siedzacy bezposrednio obok siebie sa traktowani jako Sasiadujacy Gracze. Kiedy wybieramy gra-
cza jako cel dziatania karty, cztonkowie druzyny moga wybrac tylko Bossa i/lub Sasiadujacego Gracza. Na powyzszym
przykladnie poczatkowego ustawienia graczy, Kaptan moze uzy¢ swojej umiejetnosci Blogostawieristwo wytacznie na
Wojowniku lub Czarodzieju (oraz teoretycznie réwniez na Bossie, ale nie polecamy).

ZDOBYWANIE PUNKTOW ZYCIA

Kiedy gracz generuje punkty Zycia Q, musi przydzieli¢ je w catosci sobie, badz wybranemu Sasiadujacemu Graczowi.
Punktéw Zycia nie mozna dzieli¢, ale generujac kolejne punkty Zycia w tej samej turze, gracz moze przydzieli¢ je temu
samemu lub innemu graczowi.

POKONANIE GRACZA 1 WYGRANIE GRY

Jezeli punkty Zycia jednego z cztonkéw druzyny spadna do zera, zamiast zosta¢ usunietym z gry, Bohater otrzymuje
status ,,Pokonany”. Kiedy gracz zostaje pokonany, wszyscy jego Czempioni zostaja ogtuszeni. Pokonani gracze nie moga
wykonywacé zadnych akgji (za wyjatkiem doradzania innym graczom) i nie wykonuja swojej tury. Ponadto nie sa juz brani
pod uwage przy okreslaniu, ktérzy gracze ze soba sasiaduja (Przyktad: bazujac na powyzszym obrazku z przyktadowym
ustawieniem druzyny, jezeli Czarodziej zostatby pokonany, Ztodziej i Kaptan staliby sie sasiadujacymi graczami).

Raz na caly cykl tur druzyny, czyli nastepujacych po sobie tur Bohater6w pomiedzy turami Bossa*, jeden z cztonkéw
druzyny moze pozyczy¢ karte z reki pokonanego gracza. Jezeli jest to Akcja lub Przedmiot, wraca ona na stos kart odrzu-
conych pokonanego gracza na koniec tury. Jezeli jest to Czempion, wraca tam dopiero wtedy, kiedy zostanie ogtuszony.

Kiedy Boss zaczyna swoja ture, wszyscy Pokonani gracze odrzucaja wszystkie karty z reki, a nastepnie dobieraja nowe.
Kiedy wszyscy cztonkowie druzyny sa Pokonani, Boss wygrywa. Jezeli Boss zostanie pokonany, druzyna wygrywa.

BOSS vs BOSS

Mozna uzy¢ Bossa do walki z innym Bossem lub nawet druga kopia tego samego. W trybie walki Boss vs Boss, Boss na
potrzeby zasad okreslajacych ilosé punktéw Zycia i rozmiar reki traktowany jest jak druzyna skladajaca sie z trzech
graczy. Przyktadowo, Lisz powinien posiadac trzy Filakteria, a rozmiar reki Smoka powinien wynies¢ 7 kart, za$ talia
Osobista powinna sktadac sie z 14 kart. Ponadto Czempion z ,,@ Zadaje 2 obrazenia kazdemu przeciwnikowi” zadaje
6 obrazen Bossowi, jak jest to opisane kursywa na karcie. Pierwszy gracz zaczyna gre z potowa swojej normalnej reki,
zaokraglajac w gore.

*Na powyzszym przykladzie poczqtkowego ustawienia, cyklem tur bytyby tury od Wojownika do Tropiciela.



ZASADY LISZA
FILAKTERIA (6 kart)

Lisz przechowuje swoja site zyciowa w Filakteriach wypelnionych mroczna magia. Aby pokonac Lisza, wszystkie
Filakteria musza zosta¢ zniszczone. Na poczatku gry potasuj wszystkie sze$¢ kart Filkateriéw. Nastepnie utwérz
z nich Talie Filakteriéw, ktérej wielkos¢é powinna by¢ réwna poczatkowej liczebnosci druzyny. Pozostate karty odt6z za-
kryte na bok, nie beda braty udziatu w grze. Odkryj wierzchnia karte z talii i uf6z ja obok karty Lisza. Nastepnie ustaw
punkty Zycia Lisza na poziomie odpowiadajacym liczbie punktéw zycia wylosowanego Filakterium (sa widoczne na
karcie Filakterium, tuz pod jego nazwa). Lisz moze korzysta¢ z mocy Filakterium w trakcie swojej tury.

Jezeli punkty Zycia Lisza spadna do zera i nie ma juz kolejnych Filakteriéw w talii, druzyna wygrywa! W przeciwnym
wypadku odkryj kolejna karte z Talii Filakteriéw i ustaw punkty Zycia Lisza na odpowiednim poziomie.

GRIMUAR (10 kart)

Na poczatku gry wez 10 kart Stuguséw, przetasuj je i ul6z je awersem w dét, tworzac w ten sposéb dodatkowa talie —
Grimuar. Kiedy Lisz wykona akcje Przywotania wez wierzchnia karte z talii Grimuaru i wprowadz ja do gry, ktadacja
na stole po stronie Lisza. Zagrane w ten sposob Stugusy, dla wrogéw Lisza, traktowane sa jako Czempioni (np. w przy-
padku wyboru celu dla efekty ,Ogtusz wybranego Czempiona”). Jednak nie licza sie jako Czempioni przy rozpatrywa-
niu efektéw Lisza. Przyktadowo karta Zwarte Szyki nie daje Liszowi dodatkowych punktéw Walki za jego Stuguséw
w grze. Kiedy Stugus zostanie ogluszony, jego karte nalezy wtasowac to talii Grimuaru.

SPECJALNE ZASADY LISZA

PUNKTY ZYCIA LISZA UZALEZNIONE SA OD FILAKTERIUM. Lisz rozpoczyna gre z warto$cia punktéw Zycia
odpowiadajaca punktom Zycia pierwszego wylosowanego Filakterium.

WOLA PRZETRWANIA. Kiedy sita zyciowa Lisza zostanie zredukowana do jego ostatniego Filakterium, otrzymuje on
dodatkowe 30 {) punktéw Zycia (ponad warto$¢ podana na Filakterium). Ponadto na poczatku swojej tury wykonuje
on akgje Przywotania.

NIEGODZIWY PRZECIWNIK. Cztonkowie druzyny walcza w dobrej wierze i musza dotozy¢ wszelkich staran, aby
pokonac Lisza jak najszybciej. W zwiazku z tym nie moga na koniec tury pozostawi¢ zadnych niewydanych punktéw
Walki, niezagranych kart lub nieuzytych umiejetnosci sojusznikéw, tylko dlatego, ze nie chca w danej turze zniszczy¢
Filakterium. Zto musi zostac pokonane tak szybko, jak to tylko mozliwe! Nie ma czasu do stracenia!

ZAPOBIEGANIE ODRZUCENIU KARTY. Kiedy efekt przeciwnika zmusza Lisza do odrzucenia karty, moze on po-
$wieci¢ 4 punkty Zycia, aby temu zapobiec. Jezeli punkty Zycia uzywanego w tym czasie przez Lisza Filakterium wy-
nosza mniej niz 4, brakujace punkty zabierane sa z kolejnego, ktéry zostanie odkryty (UWAGA! Straznicy nie chronia
w zaden sposéb przed utrata poswieconych w ten sposéb punktéw Zycia). Jezeli Lisz musi odrzucié losowa karte
z reki, musi zadecydowac o poswieceniu punktéw Zycia, przed jej wylosowaniem.

WYSTAPIENIE PRZED SZEREG. W swojej turze kazdy z cztonkéw druzyny moze Wystapi¢ Przed Szereg i rzu-
ci¢ wyzwanie Liszowi. Jezeli to zrobi, Lisz w swojej nastepnej turze nie moze obra¢ za cel lub zaatakowaé zad-
nego innego gracza (chyba ze wczeSniej pokona Bohateréw, ktérzy rzucili mu w ten sposéb wyzwanie). Za-
uwaz jednak, ze zasada ta tyczy sie tylko i wylacznie graczy, zatem Lisz moze w normalny sposéb obra¢ za
cel ich Czempionéw. Kazdy z graczy moze Wystapi¢ Przed Szereg i rzuci¢ wyzwanie Liszowi tylko raz na gre.
To wspanialy sposob na ochrong swoich kompanow.

SPACZENIE MIASTA. Za kazdym razem, gdy Lisz przetasowuje swoja talie, przelicz wszystkie karty wchodzace
w jej sklad - karty w talii, w grze oraz na rece (nie licz kart z Grimuaru, kart punktacji, itd.). Jezeli posiada 20 lub wigcej
kart, rozpoczyna sie Spaczanie Miasta! Pot6z karte Spaczenia awersem do gory obok karty Lisza, ktéry moze uzy¢ jej
w trakcie swojej tury. Jezeli przy tasowaniu Talii liczba posiadanych kart wynosi 30 lub wiecej, miasto jest Kontrolo-
wane! Odwré¢ karte Spaczenia na druga strone — Kontrola (pozostaje ona przygotowana badz wyczerpana). Od tego
momentu Lisz moze korzystac z jej nowych wiasciwosci
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