HERO REALMS BOSS DECKS - REGELN

Zu benutzen in Kombination mit dem Hero Realms Grundspiel Regelblatt

SPIELBEGINN UND ZUGREIHENFOLGE

Ein Spieler wird mit diesem Boss- Deck gegen ein Team von 1-5 Spielern (die Heldengruppe) antreten. Die
Spieler der Heldengruppe benutzen jeweils ein Charakter Pack und fiihren im Uhrzeigersinn und einzeln
Thre Ziige durch, danach ist der Boss am Zug. Die Spieler kénnen in einer beliebigen Reihenfolge am Tisch
sitzen. Hier ein Beispiel:

¢

Kimpfer
(Erster Zug)

Waldlaufer

De%Boss
!

Zu Spielbeginn zieht jeder Spieler drei Karten und der Hoss seine normale Anzahl Karten. Am Ende eines Zuges

ziehen alle Spieler ihre Karten wie tiblich nach. :

BENACHBARTE SPIELER und SPIELER ALS ZIEL V\}AHLEN
Mitglieder der Heldengruppe die nebeneinander sitzen (unmittelbar zur rechten und linken Seite), werden als

benachbart bezeichnet. Man kann nur benachbarte Spieler und / oder den Boss als Ziele wihlen. Im vorherigen
~ bepier xunnte der Kieriker seine Segen Fahigkeit nur auf den Kampfer und den Zauberer anwender (o s
gesehen auch auf den Boss, aber das ist wohl eher unwzhrscheinlich!).

LEBENSPUNKTE DAZUGEWINNEN

Wenn du ¢} generiest, kannst Du sie Dir selbst oder einem benachbarten Spieler zuweisen. Immer wenn Du %,
bekommst, muss die gesamte Menge einem Spieler zug>wiesen werden (du darfst sie nicht aufteilen).

Falls Du jedoch spiter im Zug weitere Lebenspunkte eradlst, darfst Du diese erneut einem Spieler zuweisen.

SPIELER BESIEGEN und DAS SPIEL GEWINNEN

Sinkt die Lebenspunktezahl eines Spielers auf 0, wird er, anstatt aus dem Spiel entfernt zu werden, als

“besiegt” angesehen. Wird ein Spieler besiegt, so werden alle seine Champions {iberwiltigt. Besiegte Spieler
konnen nichts mehr machen (aufer ihre Mitspieler beraten) und haben keine Ziige mehr. Sie sind nicht linger
benachbart und sind nicht “im Weg” beziiglich anderer Nachbarschaften. (Im Beispiel oben wiirde ein besiegter
Zauberer dafiir Sorgen, dass Kleriker und Dieb fortan benachbart wiren.)

Fiir jeden besiegten Spieler darf sich ein mal pro Runde genau ein Mitglied der Heldengruppe genau eine
Karte von der Hand eines besiegten Spielers leihen und auf die eigene Hand nehmen. Falls es eine Aktion-
oder Gegenstandskarte ist, geht sie am Ende des Zuges in den Abwurfstapel des besiegten Spielers zurtick.
Falls es ein Champion ist, so geht sie zuriick sobald er iiberwiltigt wurde.

Sobald der Boss seinen Zug beginnt, werfen alle besiegien Spieler ihre Karten ab und ziehen eine neue Hand.
Falls alle Mitglieder der Heldengruppe besiegt worden sind, gewinnt der Boss! Wird der Boss besiegt, gewinnt
die Heldengruppe!

BOSS gegen BOSS
Du kannst diesen Boss gegen andere Bosse oder sogar gegen eine Kopie des gleichen Bosses antreten lassen. In

einem Boss gegen Boss- Kampf gelten Bosse fiir alle Reelbelange und fiir Karteneffekte die Spieler zahlen, als
drei Spieler. Zum Beispiel wiirde der Lich drei Seelengefifie bekommen und der Drache eine 7-Karten Hand
und ein 14-Karten Anfangsdeck. Ebenfalls wiirde ein Champion mit “g) Fiige jedem Gegner 2 Schadenspunkte
zu” einem Boss 6 Schadenspunkte zufiigen. Bedenke das diese Regel nur fiir Boss gegen Boss- Kampfe gilt. Der
Startspieler in einem solchen Szenario startet mit der Hilfte seiner normalen Starthand (aufgerundet).



LICH REGELN
Seelengefifie (6 Karten)

Der Lich hat seine Lebenskraft in mehreren Seelengefifen versiegelt, die nun seine dunkle Magie nihren. Um
den Lich zu besiegen miissen alle Seelengefifie zerstort ‘verden. Zu Spielbeginn werden alle Seelengefife
gemischt, dann bildet ihr einen verdeckten Kartenstapel in Hohe der Anzahl der Spieler der Heldengruppe.
Deckt im Anschluss die oberste Karte auf und legt sie neben den Lich. Die Startlebenspunkte des Lich

sind auf der Seelengefaffkarte vermerkt (im Textfeld unter dem Kartennamen). Der Lich darf die Kraft des
jeweiligen Seelengefifses wihrend seines Zuges einsetzen. Falls die Lebenspunkte des Lich auf null reduziert
werden, wird das aufgedeckte Seelengefaf zerstért und sofern dann keine Seelengefafe mehr im Kartenstapel
liegen, gewinnt die Heldegruppe! Ansonsten wird das nichste Seelengefdf aufgedeckt, die Lebenspunkte des
Lich entsprechend angepasst und das Spiel geht weiter.

Das Grimoire (10 Karten)
Nimm zu Beginn des Spiels die 10 Dienerkarten, mische sie und bilde daraus einen neuen Kartenstapel,
der Grimoire genannt wird. Wenn der Lich eine Beschwérung durchfiihrt, nimm die oberste Karte vom
Grimoirestapel und bringe sie auf der Seite des Lich ins Spiel. Diese Diener zihlen fiir die Gegner des Lich als
Champions (z.B. fiir “Uberwiltige einen Champion Deiner Wahl”). Allerdings zéhlen sie nicht als Champions
fir Effekte des Lich. “Geschlossene Reihen” zum Beispiel wiirde dem Lich keine zusétzlichen Kampfpunkte
fiir seine Diener im Spiel geben. Wird ein Diener {iberwiltigt, mischt der Lich ihn zuriick in das Grimoire.

Sonderregeln fiir den Lich
LEBENSPUNKTE DES LICH WERDEN DURCH DIE SEELEGEFARE BESTIMMT. Der Lich beginnt das

Spiel mit einer Anzahl Lebenspunkte die auf dem erster Seelengefaf stehen. Sobald ein neues Seelengefaf ins
Spiel kommt, werden die Lebenspunkte entsprechend angepasst.

AN DEN UNTOD KLAMMERN. Wenn der Lich sein letzes Seelengefaf aufgedeckt hat, bekommt er
umgeehend 2) Q mehr als auf dem Gefdfs angegeben ist. Am Anfang eines Zuges in dem das letzte
Seelengerais aufgedeckt ist, fithrt der Lich zusétzlich eine Beschworung durch.

NIEDERTRACHTIGER GEGNER. Die Heldengruppe muss nach bestem Wissen und Gewissen versuchen,
die Seelengefifie zu zerstoren. Die Spieler diirfen ihre Ztige nicht mit tibrig gebliebenen Kampfpunkten oder
ungespielten Karten oder Verbiindeten-Fihigkeiten beeaden, wenn sie das aktuelle GefR nicht zerstoren
wollen. Das Bose muss so schnell wie miglich vernichtet we+den! Es gilt, keine Zeit zu verlieren!

KARTEN ABWERFEN KANN VERHINDERT WERDZN. Immer wenn ein gegenerischer Effekt den Lich
zwingt eine Karte abzuwerfen, kann der Lich sich entscheiden stattdessen 4 Lebenspunkte zu verlieren.
Falls der Lich auf dem aktuellen Seelengefif weniger als 4 Lebenspunkte {ibrig hat, werden die restlichen
Lebenspunkte vom néchsten Seelengeféf abgezogen. (Beachte, dass dieser Verlust von Lebenspunkten nicht
von Wachtern verhindert wird.) Muss der Lich eine zufillige Karte abwerfen, so muss er sich fiir oder gegen
den Verlust von Lebenspunkten entscheiden, bevor bestimmt wird, welche Karte er abwerfen muss.

WIDERSETZEN. Jeder Spieler der Heldengruppe darf sich in seinem Zug widersetzen und den Lich
herausfordern. Falls er das tut, darf kein anderer Spieler vom Lich in seinem nichsten Zug angegriffen

oder als Ziel gewdhlt werden (es sei denn der Spieler wird besiegt). Beachte, dass der Lich trotzdem die
Champions aller Spieler wie gehabt angreifen und als Ziel wahlen darf. Jeder Spieler darf sich nur einmal pro
Spiel widersetzen. Ein guter Weg fiir die Mitstreiter, einander zu beschiitzen.

KORRUMPIERE DIE STADT. Immer wenn der Lich sein Deck mischt, zihlt die Anzahl der Karten in seinem
Deck, auf seiner Hand und im Spiel. (Zahlt nicht die Karten im Grimoire, Lebenspunktekarten, etc.) Hat der
Lich 20 oder mehr Karten, beginnt er damit, die Stadt zt: korrumpieren! Legt die “Korrumpieren”-Karte mit
der Verderbtheit- Seite nach oben neben den Lich. Er darf sie wihrend seiner Ziige benutzen. Hat der Lich 30
oder mehr Karten wenn er sein Deck mischt, ist die Stadt unter seiner Kontrolle. Dreht die “Verderbtheit”-
Karte auf die “Kontrolle”- Seite (sie bleibt bereitgemacht oder erschopft) und der Lich darf ihren neuen Effekt
nutzen!
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