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WSTEP

Przez ostatnie tysiqclecie Imperium pozostawato w stanie wojny.
Napedzana wojskowq precyzjq oraz bezprecedensowym sojuszem ze
smokami, Imperialna Armia odniosta niezliczone zwyciestwa i zaledwie
kilka porazek. Imperium rosto w site do czasu, gdy jego najwickszym
wrogiem stat sie, nie zaden z barbarzynskich narodéw na wschodzie,
lecz wtasny, niedajgcy sie opanowac rozmiar. Dotychczasowq serig
zwyciestw i ekspansje zastqpit niekoriczqcy sie cykl rebelii, wymagajgcy
ponownego podboju przygranicznych terendw.

Znuzony wojng, Cesarz powotat do Zycia odwazng, nowq strategie: pokoj
poprzez handel. Nakazat utworzenie Thandar — niezaleznej przygranicznej
placéwki handlowej, dla ktdrej najlepszq lokalizacjq okazaly sie tereny
u zbiegu czterech wielkich rzek.

I chociaz wielu twierdzito, Ze pokdj z dzikimi plemionami nie jest mozliwy,
handel rozkwital, a wraz z nim rosto znaczenie i rozmiar Thandaru, ktéry
w krétkim czasie przeksztatcit sie w osade, potem w mate miasto, by
ostatecznie stac sie okazatym osrodkiem handlu.

Akcja Hero Realms rozgrywa sie w tej preznie rozwijajgcej sie
metropolii, jakq stat sie Thandar. To nowe miasto-paristwo dato
schronienie ludom wszystkich narodéw i gatunkom znanego Swiata,
przynoszqc obiecany pokdj. Z drugiej strony bogactwo, ktdre stato sie
dzielem jego misji, dato poczaqtek niekoriczqcemu sie, politycznemu
i bezposredniemu konfliktowi miedzy jego mieszkancami.



Zasady ogolne

W pudeltku znajdziecie instrukcje oraz 144 karty (spis wszystkich kart znajduje sie
na odwrocie). Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke posiadajac wlasna talie kart, kto-
ra przedstawia jego zasoby, ekwipunek, Akcje i Czempionéw. W trakcie swojej tury,
gracze zagrywaja wszystkie karty z reki, by otrzymaé punkty Ztota, Walki i Zycia
oraz uruchamiac inne potezne efekty.

N
Ztoto () stuzy do zakupu kart z Rynku, ktore nastepnie dodaje sie do puli kart
gracza. Karty wprowadzaja do gry okreslone Akcje, ktore mozna wykonac lub
Czempionéw, ktérych mozna zrekrutowaé, by walczyli po stronie gracza.

Walka \fﬂ! jest uzywana do atakowania innych graczy i ich Czempionow.

Zycie :,‘ to wynik punktowy gracza. Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z 50

punktami Zycia. Pierwsza osoba, ktéra utraci je wszystkie, odpada z dalszej gry,
a jej przeciwnik wygrywa!

Talia Osobista i podliczanie punktow

Kazdy gracz rozpoczyna gre posiadajac w swojej talii Krotki Miecz, Sztylet, Rubin
i siedem sztuk Zlotych Monet. Sugerujemy, aby gracze oznaczali swéj wynik punk-
towy za pomoca oléwka i papieru lub zalaczonych specjalnych kart do zliczania
punktéw Zycia. W tym celu nalezy umiesci¢ wtasciwa karte , dziesigtek” na karcie
,pojedynczych cyfr”, ponizej odpowiedniej cyfry. Na przyktad, jesli gracz miat 30
punktéw Zycia i otrzymat 3 obrazenia, ktére obnizyly jego Zycie do 27 punktéw,
nalezy zaznaczy¢ to w nastepujacy sposob:




PRZYGOTOWANIE DO
ROZGRYWKI

Aby przygotowac sie do rozgrywki, przetasuj talie Rynku i umies¢ ja zakryta na
stole. Nastepnie odkryj 5 kart z wierzchu talii Rynku i utéz je w jednym rzedzie,

awersem do gory. Tworza one tak zwany Rynek.

W sasiedztwie ostatniej karty na Rynku, umiesci¢ 16 kart Ognistych Klejnotow
w pojedynczym stosie, awersem do gory. Obok zakrytej talii Rynku, pozostaw miej-
sce na stos kart ztozonych w ofierze, czyli tzw. Cmentarzysko (trafig tu karty, ktére

w trakcie rozgrywki gracze , poswieca”, usuwajac z gry).

Kazdy gracz tasuje swoja Talie Osobista i kladzie ja przed soba rewersem do gory,

pozostawiajac obok miejsce na wiasny stos kart odrzuconych.

Wybierzcie losowo gracza rozpoczynajacego. Gracz ten dobiera 3 karty ze swojej

Talii Osobistej. Jego przeciwnik dobiera 5 kart.

Drugi gracz

Stos kart
odrzuconych
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Poczatkowe karty narece (3karty)  Talia Osobista Stos kart odrzuconych

Cmentarzysko

Poczgtkowe roztozenie kart. Pierwszy gracz rozpoczyna gre.



ROZGRYWKA

Gracze rozgrywaja swoje tury naprzemiennie, zaczynajac od gracza rozpoczynaja-
cego i dalej, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Kazda tura sktada sie
z trzech faz:

+ Fazy GEOWNE)
¢ Fazy Oprzucania KART

¢ Fazy Dociagania KarT

Faza GEOwWNA

W trakcie swojej Fazy Gtownej mozesz wykonac bez ograniczen i w dowolnej kolej-
nosci dowolne z nastepujacych czynnosci:

¢ Zagraj karte z reki.

* Uzyj Zdolnosci Wyczerpania, Zdolnosci Sojuszu i/lub Zdolnosci Poswiecenia
kart bedacych w grze.

¢ Uzyj punktéw Zlota, aby zakupic karty z Rynku lub ze stosu Ognistych Klejno-
tow.

+ Uzyj punktow Walki, aby zaatakowa¢ przeciwnika i/lub jego Czempionow.

Zagrywanie Kart

Zagranie karty nie wiaze si¢ z zadnym kosztem, wystarczy umiescic ja ,w grze”,
tzn. potozy¢ja przed soba, awersem do gory. W swojej talii mozesz mie¢ trzy rodzaje
kart: Akcje, Przedmioty i Czempiondw.

Akcje i Przedmioty

Kiedy zagrywasz Akgcje lub Przedmiot, natychmiast uruchamiasz Zdolnos¢ Gtéwna
karty. Jesli Akcja lub Przedmiot posiada takze Zdolnos¢ Sojuszu i/lub Poswiecenia,
mozesz uzy<¢ dowolnej z nich (lub obu), w dowolnym momencie swojej Fazy Gtow-
nej (o ile spelniasz wymagane warunki).

Zagrane Akgcje i Przedmioty kltadzie sie przed soba odkryte, gdzie pozostang az do
Fazy Odrzucania Kart, podczas ktdrej odktada sie je na stos kart odrzuconych.



Wszystkie karty maja swoja nazwe np. Iskra, a takze okreslony typ np. Akcja, Czem-
pion lub Przedmiot. Wiele z nich ma takze swoj podtyp, np. Czar. Nazwa, typ i pod-
typ karty nie wplywajq bezposrednio na rozgrywke, ale niektére efekty na innych
kartach odwoluja sie do tych stow i doktadnie okreslaja, za co gracz moze zdoby¢
dodatkowe korzysci (np. punkty Zycia czy Walki).

Typ Podtyp

Frakcja Koszt

Zdolnos¢ Gltowna

Zdolnos¢ Sojuszu

Czempioni

W przeciwienstwie do Akgji i Przedmiotéw, Czempionéw nie odrzuca sie pod ko-
niec tury — pozostaja w grze, dopdki nie zostana ogtuszeni lub poswieceni.

Gdy zagrywasz Czempiona, umies¢ karte na stole pionowo, awersem do gory, tak
aby$ mogt przeczytac jej nazwe. Oznacza to, ze Czempion jest przygotowany, a jego
zdolnosc jest gotowa do uzycia. Wiekszos¢ Czempionéw wymaga tzw. wyczerpania
karty @, by uruchomita sie jego zdolnos¢. Nalezy wéwczas obrdci¢ dana karte na
bok o 90 stopni, a dopiero potem rozpatrzy¢ jej efekt poprzedzony ikona @ Sam
decydujesz, w ktérym momencie swojej Fazy Gltéwnej uruchomisz Zdolnos¢ Wy-
czerpania Czempiona bedacego w grze.



Kazdy Czempion posiada wartos¢ Obrony (cyfra w tarczy, w prawym dolnym rogu
karty), ktora okresla, ilu punktow Walki trzeba uzy¢ w trakcie pojedynczej tury,
zeby go ogluszy¢. Ogluszony Czempion trafia na stos kart odrzuconych wiasciciela.
Punkty Walki zadane Czempionom nie przechodza miedzy turami.

Czempioni, ktérzy posiadaja czarna tarcze , sq Straznikami. Straznicy,
ktdrzy sa przygotowani (karta utozona pionowo), chronia ciebie i innych Czempio-
now przed atakami przeciwnika. Jesli posiadasz przygotowanego Straznika w grze,
przeciwnik nie moze zaatakowac ani ciebie bezposrednio, ani twoich Czempionow
niebedacych Straznikami, dopoki nie ogluszy wszystkich twoich Straznikow.

Uwaga: Straznicy chronia gracza, do ktdrego nalezg oraz wszystkich jego Czempio-
néw. Nie chronig innych graczy ani ich Czempiondw, nawet w druzynowym trybie
rozgrywki. Na koncu tury gracza wszyscy Czempioni, ktérych zdolnosci zostaty
wyczerpane, s ponownie ustawiani do pozycji: przygotowany (zobacz rozdziat:
,Faza Odrzucania Kart”).

Uzywanie Zdolnosci

Zdolnos¢ Gtéwna Przedmiotu oraz Akdji rozpatruje sie natychmiast po zagraniu
karty. Wszystkie pozostate zdolnosci mozesz uruchomi¢ w swojej turze, w dowol-
nym momencie Fazy Gltéwne;j.

Jesli zdolnos¢ daje ci punkty Ztota lub punkty Walki, trafiaja one do puli, ktora mo-
zesz wykorzysta¢ w dowolnym momencie swojej Fazy Glownej. Jezeli dana zdol-
no$¢ przyznaje ci punkty Zycia, natychmiast dodaj je do swojego wyniku.

Niektore zdolnosci pozwalaja ci wybierac sposrod wielu efektow. Okresl jasno, kto-
ry efekt wybierasz, kiedy uzywasz danej zdolnosci.

Zdolnos¢ Wyczerpania

Zdolno$¢ Wyczerpania na kartach jest oznaczona ikonag @ w polu teksto-
wym. Aby skorzystac z takiej zdolnosci, obré¢ karte na bok o 90 stopni i dopie-
ro wtedy rozpatrz jej efekt. Sam decydujesz, w ktérym momencie swojej Fazy
Glownej uruchomisz karte ze Zdolnoscia Wyczerpania. Dotyczy to takze tury,
w ktorej zagrates taka karte.



Przyklad: utozenie karty Czempiona po uruchomieniu jego Zdolnosci Wyczerpania

W grze wystepuja karty, ktérych zdolnos¢ pozwala , przygotowac” inne karty
w biezacej turze. Uzywajac ich w odpowiednim momencie, mozesz ponownie sko-
rzystac ze zdolnosci dopiero co uzytych Czempionow!

Zdolnos¢ Sojuszu

Zdolno$¢ Sojuszu jest oznaczona ikona frakcji @ i ‘@/ @/ @ w polu teksto-
wym. Podczas swojej tury mozesz postuzy¢ sie Zdolnoscia Sojuszu, o ile posiadasz
w grze inng karte z tej samej frakgji. Kolejnos¢ zagrywania takich kart nie ma znacze-
nia. Tak dtugo jak posiadasz dwie lub wiecej kart danej frakcji, mozesz skorzystac¢
ze wszystkich powigzanych z nig Zdolnosci Sojuszu, ktoére sa dla ciebie dostepne.
Zdolnosci Sojuszu mozesz uzywaé¢ w dowolnym momencie swojej Fazy Gléwnej,
ale kazda z nich tylko jeden raz na ture.

Zdolnos¢é Poswiecenia

Niektore karty maja Zdolno$¢ Poswiecenia, oznaczong ikona @ w polu teksto-
wym. Taka zdolnos¢ symbolizuje jednorazowe uzycie magii lub Czempiona, ktory
w akcie heroizmu, godnego najwiekszych bohaterow, ratuje $wiat przed zagtada.
W dowolnym momencie Fazy Gtéwnej mozesz poswieci¢ dana karte, aby uzyc¢ jej
zdolnosci, po czym natychmiast umies¢ ja na Cmentarzysku. Jezeli karta trafi na
Cmentarzysko z innego powodu, niz jej Zdolnos¢ Poswiecenia, to Zdolnos¢ Poswie-
cenia odrzucanej karty nie jest rozpatrywana. Jezeli z jakiego$ powodu na Cmenta-
rzysko miatby trafi¢ Ognisty Klejnot, zamiast tego umies$¢ go, awersem do gory, na
stosie kart Ognistych Klejnotow.



Kupowanie Kart

Niektore zdolnosci kart daja ci punkty Zlota. Punkty te trafiaja do tzw. Puli Zlota,
ktoéra mozesz powiekszac i korzystac z niej podczas swojej Fazy Gtowne;.

Punkty Zlota stluza do kupowania kart z Rynku lub ze stosu Ognistych Klejnotow.
Koszt danej karty znajduje sie w jej prawym gérnym rogu. Aby kupic karte, odejmij
z Puli Zlota odpowiednia liczbe punktéow Zlota réwna kosztowi karty, po czym
umiesc zakupiona karte na swoim stosie kart odrzuconych. Nastepnie uzupelnij pusta
przestrzen na Rynku, odkrywajac w to miejsce karte z wierzchu talii Rynku.

Kupno karty nie jest rownoznaczne z jej zagraniem, dlatego zakupionej karty nie
umieszczasz od razu w grze ani nie mozesz uzy¢ jej zdolnosci. Po zakupie karty za-
chowujesz pozostate punkty Zlota i mozesz je wydac na zakup kolejnych kart podczas
biezacej Fazy Gléwne;.

Atak

Niektore zdolnosci kart daja Ci punkty Walki. Punkty te trafiaja do tzw. Puli Walki,
ktéra mozesz powiekszac i korzystac z niej podczas swojej Fazy Giéwnej. Za pomo-
ca punktéw Walki mozesz atakowac przeciwnika i/lub jego Czempionéw. Nie ma
limitu atakéw, ktére mozesz wykona¢ w pojedynczej turze.

Aby zaatakowa¢ Czempiona, odejmij z Puli Walki liczbe punktéw Walki rowna war-
tosci Obrony Czempiona przeciwnika. Jesli zadasz Czempionowi wymagana licz-
be punktéw Walki (tzn. réwna lub wyzsza od jego Obrony), zostaje on ogtuszony
i trafia na stos kart odrzuconych wtasciciela.

Czasami zdolno$¢ karty nakazuje ci ,,ogluszy¢ wybranego Czempiona”. W takim
przypadku bezposrednio ogluszasz Championa nie uzywajac punktéw Walki.

Wazne: nie wolno ci atakowa¢ Czempiondw niebedacych Straznikami, jesli twoj
przeciwnik posiada w grze cho¢ jednego Czempiona z atrybutem STRAZNIK.
W pierwszej kolejnosci musisz ogtuszy¢ wszystkich Czempionéw bedacych Straz-
nikami.

Aby zaatakowac przeciwnika, odejmij z Puli Walki dowolna liczbe punktéw Walki.
Twdj przeciwnik traci tyle samo punktéw Zycia. Jesli twdj przeciwnik ma w grze
Czempiona z atrybutem STRAZNIK, musisz go ogtuszyé w pierwszej kolejnosci,
zanim bedziesz mogt zaatakowac gracza lub innych jego Czempionéw niebedacych
Straznikami.

Wazne: niektdre karty Czempionéw posiadaja Zdolnos¢ Wyczerpania, ktéra daje
punkty Walki. Pozyskane w ten sposob punkty trafiaja do twojej Puli Walki. Twj
Czempion nie atakuje bezposrednio innych Czempionéw, ani przeciwnika.
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Faza OprzucaNiA KART

Tlekro¢ odrzucasz karte lub kupujesz nowaq karte z Rynku lub ze stosu Ognistych
Klejnotow, umies¢ jg awersem do gory na swoim stosie kart odrzuconych. Kazdy
gracz moze w dowolnym momencie przejrze¢ dowolny stos kart odrzuconych — za-
réwno swoj, jak i przeciwnika. W trakcie Fazy Odrzucania Kart (kolejno):

* Tracisz punkty Zlota pozostate w twojej Puli Ztota.
¢ Tracisz punkty Walki pozostate w twojej Puli Walki.

¢ Odkladasz wszystkie Przedmioty i Akcje znajdujace sie w grze na swdj stos kart
odrzuconych.

* Odktadasz wszystkie karty pozostate na rece na swdj stos kart odrzuconych.

* Przygotowujesz wszystkich swoich wyczerpanych Czempionéw, obracajac ich
karty do pozycji pionowej.

FazA DoBIERANIA KART

W trakcie Fazy Dobierania, wez na reke piec kart z wierzchu swojej Talii Osobistej.
Nastepnie twoja tura dobiega konca.

Uwaga: jezeli w dowolnym momencie swojej tury musisz dobrac karte lub odstonic karte
(np. w wyniku zdolnosci zagrywanych kart), a twoja Talia Osobista jest pusta, przetasuj
swoj stos kart odrzuconych i pot6z go rewersem do gory. To twoja nowa Talia Osobista.

Przyklad: na poczatku Fazy Dobierania Kart w twojej talii pozostaty 3 karty. Do-
bierz te karty, przetasuj stos kart odrzuconych, a nastepnie dobierz 2 karty z wierz-
chu nowo utworzonej Talii Osobistej, aby mie¢ na rece 5 kart.

SELOWNICZEK

Wyczerp — obré¢ karte na bok o 90 stopni, aby zaznaczy¢, ze jej zdolnos¢ zostata
wykorzystana.

Wyczerpana — karta obrécona na bok.
Przygotuj — obroc karte z powrotem do pozycji pionowej.
Przygotowana — karta znajdujaca sie w pozycji pionowej.

Ogtusz — odrzuc¢ karte Czempiona przeciwnika na jego stos kart odrzuconych. Nie-
ktore zdolnosci kart pozwalaja bezposrednio ogtuszy¢ Czempiona, bez uzywania
punktéw Walki. Jednak w wiekszosci przypadkéow Czempion zostaje ogluszony,
gdy otrzyma liczbe punktéw Walki réwna lub przekraczajaca wartos¢ jego Obrony.



LISTA IKON
"@, @, @, '@, Ikony Frakeji/ Zdolnosé Sojuszu

Jesli jedna z powyzszych ikon znajduje sie¢ w gérnym lewym rogu karty, to wskazu-
je ona na przynaleznos¢ karty do danej frakcji. Jesli ikona pojawi sie w polu teksto-
wym karty, oznacza Zdolnos¢ Sojuszu.

@ Gildia

Fortuna, jaka przeptywa za sprawa handlu przez Thandar, napedza potezny syndy-
kat przestepczosci zorganizowanej, znany jako ,,Gildia”.

f@ Kult Nekrosa

Otaczajacy czcig demony, Kult Nekrosa zagniezdzit sie w podziemiach miasta, ze-
rujac na bezdomnych, zapomnianych i tych, ktdrzy osmielaja si¢ im przeciwstawic.

@ Imperium

Imperium nadal jest mocno zwigzane ze swoimi tradycjami wojskowymi. Jego wy-
soko wyszkoleni zolierze, magowie potrafiacy ztamac prawa natury oraz siejace
poptoch i $mieré smoki, ztaczone razem w jedna armie, stanowia najlepsza militarna
strategie znana Swiatu.

@ Dzicy

Elfie Krolestwa — ktorych poczatki siegaja znacznie dalej niz spisana historia ludzko-
Sci — niszczycielskie hordy brutalnych orkéw, dzikie i koczownicze plemiona ludz-
kie, bandy trolli i $miercionosne bestie, wszystkie mozna je znalez¢ na rozlegtych,
ziemiach rozciagajacych sie na wschéd od Imperium.

::) Zycie

Gracz rozpoczyna rozgrywke z 50 punktami Zycia. Jesli liczba twoich punktéw Zy-
cia spadnie do zera lub nizej, przegrywasz. Taka ikona na polu tekstowym karty
oznacza, ile otrzymujesz punktéw Zycia do swojego wyniku.

ﬁ{ Walka

Ta ikona w polu tekstowym karty oznacza, ile otrzymujesz punktéw Walki do swo-
jej Puli Walki.

Q Zloto

Ta ikona w gérnym prawym rogu karty oznacza jej koszt zakupu. Brak ikony Ziota
w tym miejscu oznacza, ze koszt danej karty wynosi 0. Z kolei ikona Ztota znajdujaca sie
w polu tekstowym karty informuje, ile otrzymujesz punktéw Zlota do swojej Puli Ztota.



@ Wyczerp

Gdy ta ikona znajduje sie¢ w polu tekstowym karty, oznacza Zdolno$¢ Wyczerpania
tej karty (aby uruchomic jej zdolnos¢, musisz obrocié¢ karte na bok o 90 stopni).

/) Ry
(Il) Poswigé

Gdy ta ikona znajduje sie w polu tekstowym karty, oznacza Zdolno$¢ Poswiecenia,
ktéra wymaga usuniecia tej karty z gry (karta trafia na Cmentarzysko).

Stratnik

Czempion oznaczony ta ikona jest Straznikiem. Jesli gracz posiada cho¢ jednego
przygotowanego Straznika w grze, przeciwnik nie moze atakowac go bezposrednio
ani atakowac nalezacych do niego Czempionow niebedacych Straznikami, dopoki
wszyscy przygotowani Straznicy tego gracza nie zostang ogtuszeni.

O U Obrona

Wartos¢ Obrony Czempiona to liczba punktéw Walki, jakie nalezy mu zadaé w po-
jedynczej turze, zeby go ogluszy¢.

ZASADY ROZGRYWKI
WIELOOSOBOWE]

Hero Realms pozwala na wiele wariantow rozgrywki wieloosobowej. O ile instrukcja nie
mowi inaczej, w rozgrywce wieloosobowej obowiazuja te same zasady, co w grze dwu-
osobowej. Jesli szukasz innych wariantow rozgrywki lub chcesz sie podzieli¢ zasadami do
stworzonego przez siebie wariantu gry, wejdz na www.facebook.pl/herorealmspolska.

Wolna amerykanka (2+ graczy)

Jest to domyslny wariant gry. Wybierzcie losowo gracza rozpoczynajacego. Tury sa
rozgrywane w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Jezeli gra-
czy jest trzech lub wiecej, gracz rozpoczynajacy zaczyna z 3 kartami na rece, drugi
w kolejnosci - z 4 kartami, a kazdy kolejny z 5 kartami na rece. Podczas swojej tury
gracze moga sie wzajemnie atakowac bez ograniczen. Ostatni gracz, ktory przetrwa,
zostaje zwycigzca!
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Lowca — Pierwsza Krew (3+ graczy)

Wybierzcie losowo gracza rozpoczynajacego. Ten gracz zaczyna z 3 kartami na rece.
Tury sa rozgrywane w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
Drugi gracz rozpoczyna z 4 kartami, a kazdy kolejny z 5 kartami na rece. Podczas
swojej tury gracz moze atakowac (lub obierac za cel) wylacznie gracza siedzacego po
swojej lewej stronie i/lub Czempionéw nalezacych do graczy zaréwno po prawej, jak
ilewej stronie. Gra konczy sie, gdy ktorys gracz zostanie wyeliminowany — rozgryw-
ke wygrywa gracz siedzacy na prawo od wyeliminowanego uczestnika (takze wtedy,
gdy to nie on spowodowat wyeliminowanie gracza - grajcie rozwaznie!)

Lowca — Ostatni wygrywa! (3+ graczy)

Obowiazuja te same zasady co w wariancie L.owca — Pierwsza Krew, z ta r6znica, ze
gra nie konczy sie, gdy ktorys z graczy zostanie wyeliminowany. Zamiast tego, osoba
po prawej stronie wyeliminowanego gracza otrzymuje 10 punktéw Zycia i dobiera
karte. Ostatni gracz, ktory przetrwa, zostaje zwyciezca.

Hydra (4 graczy, 2 druzyny po 2 graczy)

Kazda dwuosobowa druzyna rozpoczyna gre ze wspdlng pula 75 punktéw Zycia.
Z kolei kazdy poszczegdlny gracz ma wilasng Talie Osobista, karty na rece, stos kart
odrzuconych i wlasna strefe kart w grze (karty w grze nalezace do jednego cztonka
druzyny nie uruchamiaja Zdolnosci Sojuszu drugiego cztonka druzyny itp.).

Wylosujcie druzyne rozpoczynajaca. Cztonkowie tej druzyny zaczynaja z 3 kartami
na rece; zas czlonkowie druzyny przeciwnej rozpoczynaja z 5 kartami na rece. Kazda
druzyna (a nie indywidualni gracze) rozgrywa swoja ture, a jej cztonkowie jednocze-
$nie przeprowadzaja swoje Fazy Gtéwne, Odrzucania Kart i Dobierania Kart.

Kazdy gracz posiada wtasna Pule Ztota i Pule Walki i podejmuje samodzielne decyzje
odnosnie zagrywania kart, kupowania kart, uruchomiania zdolnosci i ataku. Cztonko-
wie druzyny moga jednak ze soba wspdtpracowac, aby ogtusza¢ Czempionéw prze-
ciwnej druzyny, taczac punkty Walki ze swoich indywidualnych puli. Moga réwniez
Taczy¢ punkty z indywidualnych Puli Ztota, Zeby kupowac karty z Rynku. Dopdki cho¢
jeden gracz w druzynie posiada Straznika w grze, przeciwnicy nie moga atakowac jego
druzyny ani atakowac (obierac za cel) Czempiondw niebedacych Straznikami.

Kiedy liczba punktéw Zycia druzyny spadnie do zera, wszyscy jej cztonkowie zostaja
pokonani.

Kupujac drugi zestaw podstawowy Hero Realms lub zestawy dodatkowe do gry (Hero
Realms Zestaw Bohatera), mozecie zagra¢ w trzyosobowych druzynach. Kazda dru-
Zyna rozpoczyna ze wspolna pula 100 punktéw Zycia. Wiecej informacji na temat
przysztych zestawoéw dodatkowych znajdziecie na:

www.facebook.pl/HeroRealmsPolska



Imperator
(6 graczy; wymaga uzycia zestawow dodatkowych lub drugiego zestawu
podstawowego Hero Realms)

Gracze dzielg sie na dwie trzyosobowe druzyny, z ktérych kazda wybiera jednego
Imperatora (jesli uzywacie dwoch zestawow dodatkowych HR Zestaw Bohatera, to
uzywajacy ich gracze staja sie¢ Imperatorami). Imperatorzy siadaja posrodku, naprze-
ciwko siebie, a cztonkowie ich druzyn (Dowddcy) po obu ich stronach.
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Dowddcy rozpoczynaja gre z 50 punktami Zycia lub otrzymuja tyle punktéw, ile
wskazuje ich karta Bohatera (z zestawu dodatkowego). Imperatorzy rozpoczynaja
z 60 punktami Zycia lub 10 punktami wiecej niz wskazano na ich karcie Bohatera.

Druzyna, ktora jest pierwsza (Druzyna A), rozpoczyna z 3 kartami na rece. Druzyna,
ktdra jest druga (Druzyna B), rozpoczyna z 5 kartami na rece. Gra rozpoczyna sie
od 1. gracza druzyny rozpoczynajacej i postepuje w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

Dowddcy moga atakowac (lub obierac za cel) jedynie wrogiego Dowodce siedzacego
na wprost i/lub Czempiondw przez niego kontrolowanych. Jedli Jesli wrogi Dowodca
zostanie pokonany, woéwczas moga atakowac (obiera¢ za cel) wrogiego Imperatora
ijego Czempionow. Imperatorzy moga atakowac (obierac za cel) dowolnego przeciw-
nika i/lub jego Czempionow.

Podczas swojej Fazy Glownej kazdy gracz moze zaptaci¢ 1 punkt Ztota, zeby wziac¢
karte ze swojego stosu kart odrzuconych i umiescic ja na stosie kart odrzuconych
sasiadujacego cztonka tej samej druzyny.

Kiedy Dowoddca zostanie pokonany, moze umiesci¢ dowolna swoja karte (z reki, Ta-

lii Osobistej lub ze stosu kart odrzuconych) na stosie kart odrzuconych Imperatora
swojej druzyny. Kiedy Imperator zostanie pokonany, cata jego druzyna przegrywa!



SPIS KART

KARTY PODSTAWOWE
Ognisty Klejnot (x16)

Licznik punktéw Zycia (x8, po dwa na gracza)
Z}ota Moneta (x28, 7 na gracza)

Krotki Miecz (x4, 1 na gracza)
Sztylet (x4, 1 na gracza)
Rubin (x4, 1 na gracza)

TALIA RYNKU

@ IMPERIUM

Arkus, Imperialny Smok
Zwarte Szeregi
Dowodzenie

Darian, Mag Wojny
Dominacja

Cristov Sprawiedliwy
Kraka, Arcykaptan
Ciezkozbrojny (x2)
Mistrz Weyan
Zwotanie Wojsk
Werbunek (x3)
Decymator (x2)
Opodatkowanie (x3)
Stowo Mocy

@ GILDIA
4

Borg, Ogr Najemnik
Lapowka (x3)
Grozba Smierci
Oszustwo

Bomba Ogniowa
Zlecenie Zabojstwa
Zastraszenie (x2)
Myros, Mag Gildii
Parov, Egzekutor
Zyski (x3)

Rake, Mistrz Skrytobdjcow
Rasmus, Przemytnik
Niszczenie i Grabiez
Uliczny Bandyta (x2)

@ KurLt NEKROSA

Kaptan Kultu (x2)
Mroczna Energia
Mroczna Nagroda
Kultysta Smierci (x2)
Dotyk Smierci (x3)
Rayla, Wieszczka Konca
Wplywy (x3)

Krythos, Mistrz Wampiréw
Wyssanie Zycia

Lys, Nieuchwytny
Zgnilizna (x2)
Tyrannor, Pozeracz
Varrick, Nekromanta

@ Dzicy

Broelyn, Tkaczka Legend
Cron, Berserker

Wilkor

Klatwa Elfow (x2)

Dar Elfow (x3)

Grak, Sztormowy Gigant
Dary Natury

Ork Grabiezca (x2)

Szat

Torgen, Kruszacy Skaty
Iskra (x3)

Forma Wilka

Wilczy Szaman (x2)
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