HERO REALMS TALIA BOSSA - ZASADY

POCZATEK GRY I KOLEJNOSC TUR

Grajacy Talia Bossa walczy przeciwko druzynie sktadajacej sie z 1-5 graczy, korzystajacych z Zestawéw 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
uktad na poczatek:

Wojownik - Tropiciel
(zaczyna)

Na poczatku gry kazdy z Bohater6w 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 wybra¢ 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 (), musi przydzieli¢ je w catosci sobie, badz wybranemu Sasiadujacemu Graczowi.
Punktow Zycia nie mozna dzieli¢, ale generujac kolejne punkty Zycia w tej samej turze, gracz moze przydzieli¢ je temu
samemu lub innemu graczowi.

POKONANIE GRACZA I 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 (Przyklad: 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 iloé¢ punktéw Zycia i rozmiar reki traktowany jest jak druzyna skladajaca sie z trzech
graczy. Przykltadowo, Lisz powinien posiadac trzy Filakteria, a rozmiar reki Smoka powinien wynie$¢ 7 kart, za$ 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 SMOKA

Poczatkowy rozmiar druzyny 1 2 8] 4 5]
Poczatkowe punkty Zycia Smoka 50 100 150 200 250
Rozmiar reki Smoka 5 kart 6 kart 7 kart 8 kart 9 kart

Do oznaczenia wartosci punktéw Zycia powyzej 159 uzyj kartki i dlugopisu, kosci lub dodatkowych kart do liczenia
punktéw Zycia z Hero Realms.

TALIA OSOBISTA SMOKA (10-18 kart)

Smok rozpoczyna gre z 10 kartami: Smoczy Ogon, Smoczy Ogieri, Smocze Kty, Smoczy Pazur, Skarbiec, Rubin oraz cztery
karty nalezace do Frakcji — Imperialna Moneta, Demoniczna Moneta, Ztoto Elféw oraz Znak Gildii. Te cztery karty dziataja
jak karty ze Zdolnoscia Sojuszu dla Frakgji, do ktérych przynaleza.

Dodatkowe karty do Talii Osobistej Smoka, jezeli walczy przeciwko 2 graczom lub wiecej:

+ Kiedy walczysz przeciwko dwém graczom lub innemu Bossowi, dodaj kolejna karte Smoczego Pazura i Rubin.

+ Kiedy walczysz przeciwko trzem graczom lub innemu Bossowi, dodaj réwniez Podstepny Cios oraz Pryzmatyczny
Diament.

+ Kiedy walczysz przeciwko czterem graczom, dodaj réwniez kolejna karte Smoczego Ognia oraz Rubin.

+ Kiedy walczysz przeciwko pieciu graczom, dodaj trzecia kopie Smoczego Pazura i kolejny Pryzmatyczny Diament.

STOS SKARBOW (9 kart)

Potasuj dziewiec kart Skarbu i utéz je awersem w dét, tworzac w ten sposéb dodatkowa talie — Stos Skarbéw. W Talii
Osobistej Smoka znajduje sie karta Skarbiec, ktéra pozwala odkry¢ kolejna karte ze Stosu Skarbow.

Kiedy Smok odkryje karte ze Stosu Skarbéw, pot6z ja obok karty Smoka. Karty Skarbu nigdy nie trafiaja na reke gracza,
stos kart odrzuconych lub cmentarzysko. Pozostaja na stole, utozone obok karty Smoka lub Bohatera, ktéry je aktualnie
posiada. Ktokolwiek jest w posiadaniu Karty Skarbu moze uzy¢ jej umiejetnosci w trakcie swojej tury.

Kiedy Smok jest Sprowokowany (zobacz ponizej), przeciwny gracz moze sprébowaé ukrasé mu Karte Skarbu,
wykonujac Test Umiejetnosci. Smok moze odzyskac Karte Skarbu wytacznie przy pomocy pozwalajacej na to karty (np.

Pryzmatyczny Diament).

SPECJALNE ZASADY SMOKA

PROWOKOWANIE SMOKA. Jezeli jakikolwiek gracz zada co najmniej 10 obrazefi Smokowi (nie jego Czempionom)
w pojedynczej turze, Smok zostaje Sprowokowany i w swojej turze bedzie mégt wydaé Punkty Walki tylko na gracza,
ktéry go sprowokowat i jego Czempionéw (Jezeli dwéch lub wiecej graczy zada ponad 10 obrazen Smokowi, moze on
zaatakowac obu lub jednego z nich). Prowokacja nie ma wptywu na karty, ktére zadaja obrazenia bezposrednio lub
ogluszaja Czempionéw. Smok przestaje by¢ Sprowokowany pod koniec swojej tury. Strzez si¢ jednak! Smok dysponuje
karta, ktéra raz na gre pozwala mu zdja¢ z siebie efekt prowokagji.

TEST UMIE]ETNOQCI. Aby wykonaé Test Umiejetnosci, odrzu¢ w swojej turze dowolna ilo$¢ kart z reki. Ich
sumaryczny koszt musi by¢ réowny lub wyzszy od poziomu Testu UmiejetnoSci.

POKONANY GRACZ. Kiedy Smok pokona gracza, kradnie wszystkie Karty Skarbu, ktére ten posiadat.

Wiecej informacji znajdziesz na www.facebook.com/HeroRealmsPolska
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