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KopomnecTBo OHHOHA 01T B Oe3omacHocTH. Ho He BeE B

nopsake B 'EPOUKE. Kopons B3smi B mien! Tebe mpeacTont
Haiiti KarakoMOBl, POJNIOXKHUTH MyTh MUMO YKaCHBIX JIETYYHX

KATAKONDBI
WJIBPUOEA

MoHcTpb!

MBIIIIEH, HEYKITIOXKHX 30MOH 1 moOeuTh Bammipa-

Aty
&

MpeameTbl Fpob

26 ba¥
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Cymka repos OrpomHasa netyvas

Mbllb-BaMnup

LEGO®

Llenb urpsbi
B urpe no6e>1<z[aeT TOT UT'POK, KOTOpBIfI NEPBLIM BCTAHET Ha IOJIE 1'[066[[};1,
INIOKa3aHHOM Ha KapT€ MUCCUH, LI HO6CI[I/IT MOHCTpPA Ha 3TOM II0JIC.

Hayano urpeol

Bo Bcex urpax HEROICA™(TEPOUKA) TbI MOXKEIIb IEPECTPAHBATE UTPOBOE IOJIE, YTOOBI CO3AaBaATh
pasuble Muccur. CHadata codepy CEeKIHU UTPOBOTO MO, MCIONb3Ys HHCTPYKLUHK 0 cOopke. 3aTeM
BBIOEPH OJIHY M3 KapT MHCCHH Ha IIOCTEPE M COEMHM CEKIMH KaK I0Ka3aHo Ha 3Toi kapre. [locTaBb

BCE€X MOHCTPOB U BCE MPEAMETEI HA OTBEIEHHBIC ISl HUX MECTa.

Cobepu Urposoit Kyoux LEGO®, kxak moka3zaHo Ha BETHBIX MILTIOCTPALUSX BHU3Y:

A Al 44

Haunnaet camblii Mmaammii yqacTHEK. Kaxslii HTPOK BBIOMPAeT Tepost 1
Gepér cooTBercTBYONIYI0 CYyMKY reposi ¢ YeThIpbMsl KyOHKaMH 310POBbS.
IToctasb repost B Hauane MUCCUU.

CoBeTt

Yr00bI B35Th 3IEMEHT
LEGO, syue Bcero
IIEPEJ OTUM HAKIIOHHTh
ero.




KAK UrPATb B UTPY

Haunnaet camplit Miaauinil UTpok. 3aTeM Urpa MpofoKaeTCs 0 YacoBOIH CTperKe.

MNepeansnxeHue repoes

Bo Bpems cBoero xoza Opocait Urposoit Kyouk
LEGO" n mepecraBb CBOEro repost Ha KOIHYECTBO
BBINABIIMX MOJEH.

Lnt HEROICA™

IlepecraBp cBoero repos Ha 4 mons UJIN
HCII0/IB3YH €T0 HaBbIK JIHCTaHIHOHHOM aTaky.

Tpun
Ilepemectutses Ha 1-3 mos.

= ABa

s | [lepemecturbes Ha 1-2 1o

OavH
Ilepemectuthes Ha 1 nore.

+ Ecnu TBOE mepemeInenye 3akaHIMBaeTCs Ha Tole,
3aHATOM JAPYTUM TepPOeM, IIEPEABHUHb CBOETO
repos Bepé] Ha IepBoe CBOOOHOE MoIe.

* 3a0mpaii Bce MPEAMETHI C MONEH, IO KOTOPBIM ThI
JBIKEIIbCS, M Ky uX B CyMKy CBOETO repos.

* Eciu ThI IepexouIlb Ha I0JIE PSAAOM C
moHcTpoM, 1o JIOJDKEH ocranoBuThCs Ha
3TOM TOJIE 1 CPAXKAThCS.

Heip34 BHraThesl 110 JUATOHATIH.

Fepou

Y TBo€ro repos ecTb 0coOblii HaBBIK JIHCTAHIMOHHON
aTaky Wi briokeero 0051, KOTOPEIM THI MOXKEIITh
BOCIIONB30BAThCS, €ciy Tebe Boimajet [Iut.

]
&
Y
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MpuHL Mar Myapeu
Bawkuuii 60ii: | Jlucranuuonnas | J{uctanunonHas
Tobexrnaer arakKa: araka:
MOHCTpa H Tobexnaer Bepér oqnn
nepemenaeTcs MOHCTpa Ha npeaMer Ha
Ha 1-2 roJi. paccrogHum 10 4 | paccTosHHH 10
TI0JIEH, 1ae 3a 4 mouteii, He
YIVIOM. JIBUTasICh C

T4a.

CpaxeHue ¢ MOHCTpamu
Ecim Tl cpakaelbest ¢ MOHCTpOM, Opocai
Urposoit Kyouk LEGO cHoBa, 4T00E! y3HATS,
YTOIPOU30MIET.

Lnt TEPONKA

Iobenn Moncrpa UJIU nenons3yi HaBBIK
bmmkHero 604 cBoero repos.

Meuy
Ilobena Ham MOHCTPOM.

Meu u yepen

Ilobena Hax MoHCTpOM U OTEPS 350POBBS
paBHoro cuiie MoHcTpa, A TAKOKE
nepeMenieHne Ha3aj Ha 1 1mosie oT MOHCTpa.

W Yepen
Iloteps 310poBbs PaBHOIO cHile MOHCTpa M
nepeMeleHne Ha3a Ha 1 Ioje 0T MOHCTpa.

+ Ecim TeI ToGerun MOHCTpa, CHIMHE €10 C HTPOBOTO
TIOJIS M CTIONI0KM» B CyMKY CBOETO Teposl.

+ Eciu Thl HaXOIHMIIECS PAZIOM C JIBYMSI MM OoJtee
MOHCTPaMH OXHOBPEMEHHO, BBIOMpAH, C KAKIM
Oyzemms cpaxkarbes cHayana. Eciu Te1 moGen,
Cpasy JKe CpaKalcs Co CIETYIOINM MOHCTPOM.

+ Eciu ThI HauMHACIIb CBOM XOF C MO PIOM C
MOHCTPOM, Tl HE MOXKEIIIb IEPEeMEIIaTh CBOETO
repost Bo Bpemst atoro xona. Tet JIOJDKEH
OCTAHOBHTBCS HA 9TOM IIONIE U CPAKATHCSL.
Heb3s cpaxkarbes 110 JUATOHAIH.

MoHcTpbI
V MOHCTpOB pa3inyHas Cuia.

3ombu

Netyvan Bamnup-
MblLb- nosenuTenb
Bamnup
Crna Crna Crna

1 2 3




XunsHu

Ecimu Th1 Tepsters BCE CBOE 310POBbE, Thl BPEMEHHO MOOEKAEH U TOIDKEH JIEUHTHCS HA TIPOTSHKEHUN
oxHoro m boree xox0B. Bo Bpemst cBoero xoza 6pocaii Mrpooii Kyoux LEGO® n BoccTanaBivBait
370pOBBE B COOTBETCTBHH C BEITIABIIMM Ha TPAHN KOJIMIECTBOM ToUeK. Ecim TeOe Bemamer
11uT, OTHOCTHEO BOCCTAHOBY 310POBbe. bpocaii HrpoBoil KyOUK M0 OXHOMY pasy BO BpeMst
KaJKJI0T0 XOJ1a 10 TeX T0p, TOKA ThI He BOCCTAHOBHIIL BCE 37[0POBBE, 3aTEM IPH CIIEyIONIeM
xoze Opocaii ITPOBO KyOHK 1 TIEPEABHUTAH CBOETO Ieposi Kak 0OBIYTHO.

HeJtb3s neuntses, moka Tl He motepsut BCE cBoé 310poBse.

3enba

TbI MOXKEIIb UCTIOTB30BATH 3€MbE BO BpeMs J1H000r0 YKU3Hb 3awuta

CBOETO0 X0/1a, HO KaXJ10€ 3€JIb€ MOXKHO UCIIOJIb30BaTh BoccraHaBiBaer IIpenorBpammaer
TOJBKO 07uH pa3. [locie ucnonbp3oBaHus 3ebs, 2 KyOHKa 3710pOBBA. |- . 11oTepro 3/10pOBbA BO

BpEeM: JaHHOI'O Xoja.

TIOJIOXH €ro 00paTHO B KOPOOKY.

Fpobbi
Ecmu 161
TIEPEXOIIIIb Ha TIOTIE C TPOOOM,
161 JIOJDKEH ocranoButhes Ha
HEM ¥ HEMEJIIEHHO 00BICKaTh
ero. bpocait Kyouk LEGO
CHOBA, YTOOBI Y3HATB, YTO
MPOU30HAET.

Ionosxu rpo6 0bparHO B Tepseurs 1 kyoux 3q0poBbs U
KopoOky U Bo3bMH | 30510T0H a nepeMellaclbesa Hasaz Ha |
KYOHK H3 XpaHHIIHLIA. * | none. 3ATEM crapums jietydyro
MBIIIB-BAMITHPA HA TPOO H
cpasy ke ¢ Hel cpaxaeIIbesl.

Ionosxwu rpo6 0bparHO B Tepseurs 1 KyOHK 370pOBbS
KopOOKy. F*y U nepememaembcs Ha3a) Ha
1 mozte ot rpoba.

Opyxue n sonoTo

Bo Bpems cBOEro xoz1a ThI MOMKEIITB OKYIATh OPY)KUE M3 XPaHIIIUIIA, KaX/[0€ CTOMMOCTBIO 3
30JI0THIX KyOUKa, 1 IPOIABATh OPYXKe 0OPaTHO B XPAHHIIHIIE IO 2 30JI0ThIX KyOHKa KaXI0e.
Kaxkpiit Bz opyskist mpuaaéT Tede anbTepHATHBHBIN HABBIK, KOTOPBIH ThI MOYKEIIb HCMOTb30BAT,
ecli Ha UrpoBoM KyOuke BbimajietT [I[ut. Y 1e0s MoxeT ObITh HECKONBKO BHIOB OPYKHS, HO 32
OJIMH XOJ] MOXKHO HCTIONB30BaTh TOIBKO OJHH HABBIK.

Tonop Xesn Koca Nyk Kunxan

Banxnuii JlucTaHnuoHHAS JucranuuonHasi| JucrannoHnas bawxknuii 6oii: | JucTanunoHHas
0oif: arakKa: araKa: araKa: Tobena Hax araKa:

Ilobena Han | Ilo6ena Hag MoHCTpoM | BocctaHas- ITlobena Hax MOHCTPOM | MOHCTPOM H | Ilepemernenne Ha
BCEMU Ha pacCTOAHUH J0 3 JmBaer 2 KyOHKa | Ha pacCTOSHHH 10 5 | 30.10T0i KyOuK H3 | | moie 1 mobexa
COCEHUMH | MOJIEH, Jaxe MpH 3/J0pOBBAL. oJieif 1o npAmort XpaHHJIHIIA. HaJ] COCETHHM

MOHCTpaMH. ITOBOPOTE 3a YTOJI.

JIHHHH. MOHCTPOM.

OrpOMHaFl neTy4vyaa Mbllib-BaMnp U NNaHKa MOHCTpa
OrpoMHas JieTy4asi MBIIIb-BAMITHP HAYMHAET CPAKEHHE ¢ 4 KyOHKaMH CHIIBI Ha CBOSH -t
iaHke MoHcTpa. OHa mobex/IeHa ToNbKo Torna, koraa cHAThl BCE e€ kyOuku cuibL.

Crumu 1 KyOuK cuntel ¢ NIAHKU MOHCMpA,
3ATEM 6pocaii uzpogoii Kyoux cHosa u
NPOOONKHCALL CPANHCAMBCA.

Crauana chumu 1 KyouK cuivl ¢ NIGHKU
mouempa, 3ATEM omoaii konuvecmeo
Ky6uKos 300posvs, pagnoe TEIIEPEIITHENA
cune 0zpomno2o moncmpa, U nepevecmucy
Tomeps 300posvs pasnozo TEITEPEIIHEN Hazao na I noze. a
cune ogpomno2o moncmpa M nepemeuyerue
Hazao Ha 1 none.

MNo6epa B urpe
B urpe HO6€)KI[a€T TOT UT'POK, KOTOpBIﬁ TICPBBIM CTAHET Ha MOJIC H06CHLI,
IIOKa3aHHOM Ha KapT€ MUCCUHU, UTTA HO66I[I/IT MOHCTpPa Ha 3TOM II10JIC.

% XpaHu npenMeTsr
2 11 T00EXK TEHHBIX
MOHCTPOB

B CyMKe

CBOETO Tepos.




N3meHeHune urpesl

TIpo0yii KOHCTPYHPOBATH CBOM COOCTBEHHbIE MHCCHH, IPUAYMBIBA YBIICKATEIbHbIE HCTOPHH O MPHKIFOYEHHSX
CBOHX T€pPOEB I Jae U3MeHsi npasuia! Jlydie BHOCUTb TONBKO OHO H3MEHEHHE 33 OJIMH Pa3.
‘Cobupait u komObuHupyii Habopsl HEROICA™, uto6sI co3naBars 60mbIINe 1 Gonee JeTaTn3HpOBAHHbIE
MHCCHM — UIPaii ¢ OOJIBIIMM KOJIMYECTBOM IePOEB, Cpakaiics ¢ OOMbIINM KOIMYECTBOM MOHCTPOB 1
uccnenyit ynusurensusiid mup TEPOUKA!

Cynep pexum N'/EPOUKA

B Cymep pexxume 'EPOVIKA 151 MOXeIIb HIpaTh B BE WK Ooliee MUCCHI 01IHa 3a Jpyroi. B urpe mobesxmaer
TOT, KTO BBIATPACT HAHOOJIbIIIEE KONMMYECTBO MUCCHH. Eciu 1Ba Mty GoIbIle HTPOKOB BHIMTPHIBAIOT
OJIMHAKOBOE KOJIMYECTBO MUCCHH, BRINTPBIBAET TOT, y KOTO OONBIIIE BCEX 30JI0TAa HA MOMEHT KOHI[A HTPBL.
* B Hauane ka0l MUCCHH MOJIHOCTBEO BOCCTAHOBH 3/JOPOBBE.

* B xoHIe Kax/10# MuccHy, ecid y Tebst Oolble Bcero mo0ex IEHHBIX MOHCTPOB B PAHIIE 'eposi, BO3bMU
1 30110TOM KyOHK M3 XpaHHUIHIIA. XPaHH 30JI0TO, 3€]Ibs H OPYKUE B PAHIIE CBOETO Tepost 10 CIeAyIonIen
Muccuy. [TooKu Bcex MOHCTPOB M ApyTHe NPeIMeThl 00paTHO B KOPOOKY, YTOOBI IPHUTOTOBUTHCS K
CIEYIOIEH MUCCUH.

* Eciyt TBI nrpaems ¢ HeCKONbKIME HaOOpaMH, COeIMHEHHBIMI BMECTE, TO KaK/IBIH apTe(hakT X MOHCTP
¢ cuIoi 3 cumTatoTcs Kak nobexnsle ouky. [loce Toro, kak apTe()akToB 1 MOHCTPOB C CHIIOH 3 He
OCTaHETCsl, UTPOK C HAHOOJIBIINM KOJIMYECTBOM OOEIHBIX OUKOB BBIUIPBIBACT.

Knbik apocTun

Kibik sBNIsieTcs MOryliecTBeHHOM penukBrel. Ero MOXHO COXpaHATh B pa3HBIX MUCCHAX MM
poaars 3a 2 3omoteiX. Eciu Tebe BBINTAACT <<HII/IT>> BO BpEMs CpaiKCHUSA C MOHCTPOM, Thl MOXKECIIIb
HCTIONB30BaTh KITbIk B KauecTBe HaBbIKa bimkaero 00s1. Th ToOex1aemp MOHCTpA 1 IOMyYaelb

1 Ky61/IK 310POBBA. Ero Henp3s ucnons3oBath IS YBEITUYCHUA TIOJTHOCTHIO BOCCTAHOBICHHOI'O
3m0poBbst. Ecim o1 mpopan Kitblk, monoxw ero 06patHo B KOPOOKY.

BoeBon pe>xxum CTEPOUKA

B Boesom pexume EPOUKA onus urpok ympapiseT BceMd MOHCTpamMu. UrpoKku BBIIOMHSIOT XOZbI
KaK 00BIYHO, @ HTPOK, PyKOBOISIII MOHCTPAaMH, H0JDKEH XOXHUTH MOCHEIHAM. PyKkoBojsmiuii MOHCTpamMu
HIPOK BBIUTPBIBACT UIPY, ECITH MOOEK/IACT JABYX IEPOEB HIIH OZHOTO M TOTO JKE Tepost IBAIKIBL.

Ecnu TI UTPOK, pyKOBOISIIIMI MOHCTPAMH, BO BpEMsI CBOETO X0JIa BEIOMpail OAHOTO U3 MOHCTPOB

IS Iepe/IBIbKeHns, 3ateM Opocaii Urposoit Kyouk LEGO® u nepexsuraii MOHCTpa Ha KOJIMYECTBO

BBINABIIKX IONEH.

* Eciut Te6e BoimaneT 11lut, mepemectuch Ha 4 mos.

* TeGe Henb3s Opath npexMeTsl. Ecii TBOE mepeBInKeHIe 3aKaHIMBACTCS Ha OIS, 3aHATOM IPYTAM
MOHCTPOM HITH IIPEAAMETOM, IIEPEABIUHE CBOETO MOHCTpA BIEPEN Ha IIEPBOE CBOOOAHOE MOIIE.

* Ecii Th1 mepexoauinb Ha mone psagoM ¢ repoeM, Tol JJOJDKEH ocTaHOBUTBCS Ha 5TOM MOJE U CPaKaThCL.
Hesp3s cpaxatscs ¢ moOexaEHHBIM TepOeM, KOTOPbIH JTETHTCA.

Iepoii tepser HA OJJHH Ky6HK 340pOBbS Tepoit Tepsier 3m0poBbe paBHOE cHIIE

BOJIBLIIE, uem cuna TBoero MoHcTpa, * | TBOEro MoHcTpa U nepenpuraercs Ha 1

repoii mepesBuraeTcs Ha 1 mone Ha3ajg ot [10JTe Ha3ar OT TBOET0 MOHCTPA.

TBOETr0 MOHCTDA.

TBoif MOHCTp TOOEKIEH. T'epoit Tepsier 3m0poBbe paBHOE CHIIE
E TBOEro MoHcTpa M nepeapuraercs Ha 1

11oJ1e Ha3aj 0T TBOero MoHcTpa U TBoii
MOHCTD IOOEKEH.

Hoceru Bed-caiit TEPOUKH, 4T00b1 y3HATH 00J1b11IE 0 IepPOSIX
H MOHCTPax FEPOl/lKl/l, JleJIACh CBOUMH HpHKJIIO‘leHHﬂMH
2 H y3HABaii HOBbIE CTI0COOBI UTPbI.

www.LEGO.ru/HE




Krolestwo Ennon zndw jest wolne od zagrozen. Ale nie wszystko *

jest w porzadku w $wiecie HEROICA™. K16l zostat porwany!
K Twoim zadaniem jest odnalezienie katakumb, pokonanie
KATAKUMEY | agresywnych nletoperzy, niezgrabnych zombie i 1' WIESZClga AE -l I.-'- -
ILRION wladcy wampirow, aby uratowac krola! '

BOHATEROWIE POTWORY

bid %%

PRZEDMIOTY TRUMNA POLE

ZESTAW BOHATERA OLBRZYMI
NIETOPERZ-WAMPIR

CEL GRY
Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy wejdzie na pole docelowe
(wskazane na mapie misji) lub pokona znajdujacego si¢ na nim potwora.

BUDOWANIE GRY
We wszystkich grach z serii HEROICA mozesz przebudowywac plansze, tworzac rézne misje.

Przed rozgrywka zbuduj sekcje planszy, korzystajac z instrukcji budowania. Nastepnie wybierz jedna
z map misji przedstawionych na plakacie i odpowiednio polacz sekcje. Rozmies¢ wszystkie potwory
i przedmioty we wskazanych miejscach.

Zbuduj kostke LEGO® przy uzyciu Scianek pokazanych ponizej:

ddd:4 .4

Rozpoczynajac od najmtodszego gracza, kazdy wybiera bohatera . LAN
i bierze odpowiedni zestaw bohatera z 4 punktami zdrowia. EOIE&I%KITOVIVE
Umies¢ bohatera na starcie misji. LEGO

Aby podniesé element
LEGO, najlepiej najpierw
lekko go odchylic,

a nastgpnie uniesc.




ROZGRYWKA

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Gra jest nastepnie kontynuowana zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

RUCH BOHATEROW

W swojej kolejce rzu¢ Kostka LEGO® i przesun
swojego bohatera o maksymalnie tyle pol, ile
wypadto na kostce.

TARCZA HEROICA™

Przesun bohatera o maksymalnie 4 pola LUB
uzyj umiejetnosci ataku dystansowego bohatera.

TRZY
Przesun bohatera o maksymalnie 3 pola.

DwA
'a | Przesun bohatera o maksymalnie 2 pola.

JEDEN
Przesun bohatera o 1 pole.

» Jesli zakonczysz ruch na polu zajetym przez innego
bohatera, przesun swojego bohatera do przodu
na pierwsze wolne pole.

* Podnies wszystkie przedmioty znajdujace si¢ na
mijanych polach oraz na polu, na ktorym konczysz
ruch, a nastepnie umies¢ je w swoim zestawie
bohatera.

» Jesli przesuniesz si¢ na pole sasiadujace z
potworem, MUSISZ zakonczy¢ ruch na tym
polu i rozpocza¢ walke.

Nie wolno sie ruszac po przekqtnej.

BOHATEROWIE

Bohaterowie maja specjalng umiejgtnos¢ ataku
dystansowego lub walki wrecz, ktorej mozna uzyé
po wyrzuceniu tarczy.

MEDRZEC

KSIAZE CZARODZIE]

Walka wrecz:  |Atak dystansowy: [Atak dystansowy:
Pokonujesz Pokonujesz Podnosisz jeden
potwora i [potwora przedmiot
przesuwasz sie o |znajdujgcego sie w |znajdujqcy sie w
maksymalnie 2 |odleglosci do 4 pol|odlegtosci do 4 pol,

pola.

(nawet za rogiem).

bez przesuwania

bohatera.

WALKA Z POTWORAMI

Kiedy walczysz z potworem, rzu¢ ponownie
kostka LEGO, aby zobaczy¢, co si¢ stanie.

TARCZA HEROICA
Pokonujesz potwora LUB mozesz uzy¢
umiejetnosci walki wrecz bohatera.

MIECZ
Pokonujesz potwora.

" CZASZKA
Tracisz liczbe punktow zdrowia rowngq sile
potwora ORAZ odsuwasz sig od potwora
o 1 pole do tylu.

MIECZ I CZASZKA

Pokonujesz potwora ORAZ tracisz liczbe
punktow zdrowia rowngq sile potwora ORAZ
odsuwasz si¢ od potwora o I pole do tytu.

+ Jesli pokonasz potwora, zdejmij go z planszy
1 umie$¢ w swoim zestawie bohatera.

» Jesli na przyleglych polach znajduje si¢ kilka
potworow, mozesz wybrac kolejnos¢ walczenia
z nimi. Jesli wygrasz, natychmiast rozpoczynasz
walke z kolejnym potworem.

+ Jesli rozpoczynasz kolejke na polu sasiadujacym
z potworem, nie przesuwasz bohatera w tej kolejce.
MUSISZ pozosta¢ na miejscu i walczyc.

Nie mozna walczy¢ po przekgtnej.

POTWORY

Potwory maja rozna sile.

NIETOPERZ- ZOMBIE WEADCA
WAMPIR WAMPIROW
Sifa Sifa Sita

1 2 3




ZDROWIE

W razie utraty wszystkich punktow zdrowia bohater zostaje tymczasowo pokonany i potrzebuje co

najmniej jedna kolejke na odzyskanie sit. W swojej kolejce rzu¢ Kostka LEGO® i odzyskaj tyle
punktéw zdrowia, ile wypadto na kostce. W przypadku wyrzucenia tarczy odzyskujesz petne
zdrowie. Rzucaj jeden raz kostka w kazdej nastepne;j kolejce az do odzyskania wszystkich
punktow zdrowia. W nastepnej kolejce po odzyskaniu catego zdrowia rzu¢ kostka i rusz si¢

bohaterem w normalny sposob.

Ten sposob leczenia nie jest mozliwy przed utratqg WSZYSTKICH punktow zdrowia.

ELIKSIRY

Kazdego eliksiru mozna uzy¢ tylko jeden raz i mozna to zrobi¢ w
dowolnym momencie w swojej kolejce. Po uzyciu nalezy go

odtozy¢ do pudetka.

TRUMNY

Jesli wejdziesz na
pole, na ktorym znajduje sig

S

Odktadasz trumne do pudetka
ORAZ bierzesz 1 sztuke zlota
ze sklepu.

ZYCIE OBRONA
Przywraca 2 Zapobiega
punkty y Jjakiejkolwiek
zdrowia. == utracie zdrowia
w tej kolejce.

Tracisz 1 punkt zdrowia ORAZ
E.y- cofasz sie o 1 pole.
NASTEPNIE umieszczasz

W trumnie nietoperza-wampira

i natychmiast z nim walczysz.

Odktadasz trumne do pudetka. Tracisz 1 punkt zdrowia ORAZ
F’r cofasz sie o 1 pole od trumny.

trumna, MUSISZ zakonczy¢
ruch na tym polu i ja
natychmiast przeszuka¢. Rzu¢
ponownie kostka LEGO, aby
zobaczyé, co si¢ stanie.

BRONIE I ZEOTO

W swojej kolejce mozesz kupic bronie w sklepie (kazda kosztuje 3 sztuki ztota) albo sprzedac¢
bronie do sklepu (za kazda otrzymasz 2 sztuki ztota). Kazda bron daje inng umiejg¢tnosé, ktorej
mozna uzy¢ po wyrzuceniu tarczy. Mozesz mie¢ przy sobie kilka broni, ale w jednej kolejce
mozna uzy¢ tylko jednej umiejetnosci.

R NSNS X ¥

TOPOR ROZDZKA LASKA LUK SZTYLET MIECZ

Walka wrecez: | Atak dystansowy: | Atak Atak dystansowy:| Walka wreez: Atak dystansowy:
Pokonujesz Pokonujesz potwora | dystansowy: | Pokonujesz potwora| Pokonujesz potwora | Przesuwasz
WSZYSTKIE | znajdujqcego siew | Odzyskujesz | znajdujgcego sie | i bierzesz I sztuke bohatera o 1 pole i
potwory na odlegtosci do 3 pol | maksymalnie | w odlegloscido 5 | zlota ze sklepu. pokonujesz
przylegtych (nawet za rogiem). | 2 punkty ol w linii prostej. potwora na
polach. zdrowia. przyleglym polu.

OLBRZYMI NIETOPERZ-WAMPIR I PASEK POTWORA

Olbrzymi nietoperz-wampir ma na poczatku 4 punkty sity na swoim pasku potwora.

Zostaje pokonany, gdy znikng WSZYSTKIE punkty sity.
Usuwasz 1 punkt sily z paska potwora, a :
POTEM tracisz liczbg punktow zdrowia FEC
rowng AKTUALNEJ sile potwora ORAZ
cofasz sig o 1 pole.

Usuwasz jeden punkt sily z paska
potwora, POTEM rzucasz ponownie, by
walczy¢ dalej.

Tracisz liczbe punktow zdrowia rowng
* | AKTUALNEYJ sile potwora ORAZ cofasz si¢ o

1 pole.

Umieszczaj przedmioty
= i pokonane
potwory

w zestawie

bohatera. |

ZWYCIESTWO W GRZE
Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy wejdzie na pole docelowe
(wskazane na mapie misji) lub pokona znajdujacego sig¢ na nim potwora.



MODYFIKOWANIE GRY

Zachgcamy do tworzenia wlasnych misji, wymyslania weiagajacych opowiesci o przygodach bohaterow,
a nawet do modyfikowania zasad! Sekret tkwi w tym, by wprowadza¢ tylko jedng zmiang naraz. Dzigki

kolekcjonowaniu i faczeniu zestawow HEROICA™ mozesz tworzy¢ wigksze i bardziej szczegotowe misje,

ktére mozna rozgrywac liczniejsza grupa bohateréw walczacych z wigksza liczba potwordw i odkrywajacych
bardziej rozlegle obszary niesamowitego swiata HEROICA.

EPICKA HEROICZNA WYPRAWA

W tym wariancie rozgrywa si¢ kolejno'co najmniej dwie misje. Zwycigzca zostaje gracz, ktory wygra

najwiecej misji. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory pod koniec rozgrywki ma najwigcej ztota.

* Na poczatku kazdej misji wszyscy bohaterowie odzyskuja petne zdrowie.

* Na koniec kazdej misji gracz, ktory ma najwigcej pokonanych potworow w zestawie bohatera, bierze
1 sztuke ztota ze sklepu. Ztoto, eliksiry i bronie w zestawie bohatera nalezy zachowa¢ na nastepna misjg.
Wszystkie potwory i inne przedmioty nalezy odtozy¢ do pudetka, aby byly gotowe do uzycia w kolejnej misji.

» Jesli grasz przy uzyciu kilku potaczonych zestawow, kazdy artefakt i potwor o sile 3 liczy sie jako punkt
zwycigstwa. Jesli nie ma wigcej pozostatych artefaktow ani potwordw o sile 3, wygrywa gracz o najwigkszej
liczbie punktéw zwyciestwa.

KIEE FURII

Kiet to potezny relikt. Mozesz zachowa¢ go po zakonczeniu misji lub sprzedaé za 2 sztuki ztota.
Jesli podczas walki z potworem wyrzucisz tarcze, mozesz uzy¢ Kta jako umiejgtnosci walki wrecz.
Pokonujesz potwora i otrzymujesz jeden punkt zdrowia. Nie mozesz w ten sposob zwigkszy¢
zdrowia ponad jego maksymalng wartos¢.

Jesli sprzedasz Kiet, odt6z go z powrotem do pudetka.

HEROICZNA BITWA

W tym wariancie jeden z graczy kieruje wszystkimi potworami. Kolejki graczy nastgpuja w normalny
sposob, z ta roznica, ze gracz kontrolujacy potwory rusza si¢ ostatni. Gracz kontrolujacy potwory wygrywa
po pokonaniu dwoch bohaterow lub dwukrotnym pokonaniu jednego bohatera.

Gracz kontrolujacy potwory w kazdej kolejce wybiera jednego potwora, ktorym si¢ poruszy, a nastepnie
rzuca kostka LEGO" i przesuwa potwora o wyrzucona liczbg pol.
» Jesli wyrzucisz tarcze, przesun sie o0 maksymalnie 4 pola.
* Nie mozesz podnosi¢ przedmiotow. Jesli zakonczysz ruch na polu zajetym przez przedmiot lub innego
potwora, przesun swojego potwora do przodu na pierwsze wolne pole.
» Jesli przesuniesz si¢ na pole sasiadujace z bohaterem, MUSISZ zakonczy¢ ruch na tym polu
i rozpocza¢ walke.
Nie mozna walczy¢ z pokonanym bohaterem, ktory odzyskuje sity.

Bohater traci punkty zdrowia rowne sile Bohater traci punkty zdrowia rowne sile
potwora PLUS JEDEN ORAZ odsuwa sie .+ | potwora ORAZ odsuwa si¢ od potwora
od potwora o 1 pole do tylu. ® | o1 pole do tylu.
Tiwdj potwor zostaje pokonany. Bohater traci punkty zdrowia rowne sile
E potwora ORAZ odsuwa si¢ od potwora
o 1 pole do tylu ORAZ potwor zostaje
pokonany.

W witryme HEROICA mozna uzyska¢ wiecej mformaql 0
bohaterach i potworach ze §wiata HEROICA, a takze oplsa
swoje przygody i pozna¢ nowe sposoby gry.

www.LEGO.pI/HER@




Ennon kirdlysagaban ismét béke uralkodik. De semmi nincs

%, rendben HEROICABAN!. A kiralyt foglyul ejtették! A te feladatod.
| lesz, hogy megtalald a Katakombakat, kiizdd at magad gonosz
i denevéreken, csoszogod zombikon és gyozd le a Vampir
" ILRION | nagyurat, hogy megmentsd a kiralyt!
KATAKOMBALI 2

HOSOK SZORNYEK
| =F:d
] x!:
: A $=' % #
TARGYAK KOPORSO MEZO
o |
%:‘\&____.,-
A HOS CSOMAGJA ORIAS LEGO® KOCKA

VAMPIRDENEVER

-

S

-
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A JATEK CELJA
Az elso jatékos, aki eljut a kiildetés térképén jelzett mezore, vagy legy6zi az
ott all6 szornyet, megnyeri a jatékot.

A JATEK OSSZEALLITASA

A HEROICA™ jatékokban tobbféleképpen is dsszerakhatod a jatékteriiletet a kiilonbozo kiildetésekhez..
Miel6tt elkezdenéd a jatékot, épitsd meg a jatékteriilet szakaszait az 6sszeszerelési utmutatonak megfelelGen.
Ezutan valaszd ki egy kiildetés térképét a poszterrdl, és az abrazolt modon illeszd egymashoz a szakaszokat.
Helyezd a szornyeket és targyakat a megfeleld helyekre.

Allitsd 6ssze a LEGO® Kockat az alabb lathat6 szines oldalak felhasznalasaval: ’
3 'i-'.-.l.. E -.. i I' ; i‘ ! L

A legfiatalabb jatékostol kezdve minden jatékos valaszt maganak egy host, 1 &:;:-':-

és elveszi a megfeleld hés csomagjat is, rajta 4 életerdpont-jelzovel. LEGO

Mindenki helyezze a hdsét a kiildetés kiindulo mezojeére. BILLENTES
A LEGO elemeket
konnyedén leveheted,
ha egy kicsit

megbillented Jket.




A JATEK MENETE

A legfiatalabb jatékos kezdi a jatekot. Azutan a jaték az oramutato jarasaval azonos iranyban folytatodik.

A HOSOK MOZGATASA

Amikor egy jatékos sorra keriil, dob egyet a LEGO”
Kockaval, és legfeljebb annyi mezot 1ép elbre,
amennyit a kocka mutat.

HEROICA™ PAJZS
Lépyj legfeljebb 4 mezonyit, VAGY hasznald a
hosad tavolsagi képességet.

/] HAROM
/" w | Lépj legfeljebb 3 mezényit.

KETTO
£ & | Lépj legfeljebb 2 mezdnyit.
EGY
: Lépj 1 mezényit.

* Ha olyan mez6n fejeznéd be a 1épésedet, ahol egy
masik hos all, 1épj elore a hdsoddel a kovetkezo
szabad mezore.

* Vedd fel a targyakat, amelyek azokon a mezokon
talalhatok, amelyeken keresztiilmozogsz, és tedd
be dket a hosdd csomagjaba.

* Ha egy szornnyel szomszédos mezore 1épsz,

a lépésedet be KELL fejezned ezen a mezon,
és harcolnod kell.
Nem léphetsz atlosan.

HOSOK

A hdsédnek van egy kiilonleges tavolsagi vagy
kozelharci képessége, amit akkor hasznalhatsz,
ha Pajzsot dobsz.

HERCEG VARAZSLO BOLCS
Kozelharci Tévolsagi Tévolsagi
képesség: képesség: képesség:
Legyozia Legyoz egy Felvehetsz egy
szornyet és léphet | legfeljebb 4 akar 4 mezényire
2 mezényit. mezényire allo lévé targyat is

szornyet akkor is,
ha az a kanyaron
tul dll.

anélkiil, hogy
mozgatnad a host.

HARC A SZORNYEKKEL

Ha egy sz6rnnyel harcolsz, dobj ujra a LEGO
Kockaval, hogy megtudd, mi torténik.

HEROICA PAJZS
Legyozid a szornyet, VAGY hasznald a hésod
kozelharci kepességet.

KARD

Legydzdd a szornyet.

KOPONYA
A szorny erejével azonos mennyiségii életerdt
veszitesz, ES vissza kell lépned egy mezdt a

szornytol.

KARD ES KOPONYA

Legyozdd a szornyet, ES a szorny erejéyel
azonos mennyiségii életerdt veszitesz, ES
vissza kell lépned egy mezot a szornytol.

* Ha legy6zod a szornyet, vedd le a tablarol,
és tedd a h6sod csomagjaba.

* Ha egyszerre kettd vagy tobb szory is szomszédos
veled, dontsd el, hogy el6szor melyikkel kiizdesz
meg. Ha legy6zted, azonnal kezd6dik a harc a
mésik szornnyel.

* Ha egy sz6rnnyel szomszédos mez6n allsz a korod
elején, ebben a kdrben nem mozgathatod a hésodet.
Az adott mez6n KELL maradnod ¢és kiizdened.
Atlésan nem harcolhatsz.

SZORNYEK

A szormyek kiilonbozo erdsségliek.

VAMPIR- ZOMBI VAMPIR
DENEVER NAGYUR
1—es erejii 2—es erejii 3-(1S erejii




ELETERO

Ha elveszited az Gsszes életerddet, akkor ideiglenesen legydztek, és egy vagy tobb koron keresztiil

gyogyitanod kell magadat. Amikor te keriilsz sorra, dobj a LEGO® Kockaval, és szerezz vissza
annyi életerdjelzGt, amilyen szamot dobtal. Ha Pajzsot dobtél, az egész ¢leterdd visszaszerzed.
Minden kdrben dobj egyszer, amig a teljes életerddet vissza nem nyerted, majd a kévetkezo

korben a szokasos modon dobj és 1épj a hdsoddel.

Csak akkor gyogyithatod igy meg magadat, ha az OSSZES életerédet elveszitetted.

VARAZSITALOK

Amikor te vagy soron, barmikor hasznalhatsz egy varazsitalt,
de mindegyiket csak egyszer lehet felhasznalni. Hasznalat utan

tedd vissza a dobozba.

KOPORSOK
Ha olyan mezére
1épsz, amelyen koporsé van,
meg KELL ott allnod és meg
KELL vizsgalnod, hogy mi
van benne. Dobj #jra a LEGO

Tedd vissza a koporsot a

dobozba ES vegyél el egy

aranyat a keészletbol.

Tedd vissza a koporsot a
dobozba.

ELETERO VEDELEM
Visszanyersz Ebben a kirben
2 életerdt. nem veszitesz

I"‘-'T-“‘!l életerdt.

Veszitesz 1 életerdt ES lépj
vissza 1 mezot. EZUTAN
tegyél egy vampirdenevért
a koporsora és azonnal.,
kiizdj meg vele.

V-

Veszitesz 1 életerét ES lépj
vissza 1 mezdnyire

FEGYVEREK ES ARANY

Amikor rajtad a sor, vehetsz fegyvereket a készletbol egyenként 3 aranyért, vagy eladhatsz
fegyvert a készletbe egyenként 2 aranyért. Mindegyik fegyver képessé tesz valamire, amit
akkor hasznalhatsz ki, ha pajzsot dobsz. Egynél tobb fegyvert is magaddal vihetsz, de egynél
tobb képességet nem hasznalhatsz egyszerre.

TS N S s

4

a koporsotol.

Kockaval, hogy kideriiljon,
mi torténik.

BALTA PALCA BOT TOR KARD
Kozelharcei | Tavolsagi képesség: Tévolsagi Tavolsagl Kozelharci Tavolsagi
képesség: Tavolsagi képesség: képesség: képesség: képesség: képesség:
Legyozol legydzol egy legfeljebb | Visszanyerhetsz | Legyoz egy egyenes |Gydzd le a szornyet | Lépj eldre egy
MINDEN 3 mezényire allo legfeljebb 2 iranyban legfeljebb |és vegyél el 1 mezot és legydzol
szomszédos | szornyet akkor is, ha az | életerdt. 5 mezdre dllo aranyat a készletbdl. | egy szomszédos

szornyet. a kanyaron tul all. szornyet. szornyet.

AZ ORIAS VAMPIRDENEVER ES A SZORNYERO]ELZO 1B
Az Orids Vampirdenevérnek a szdrnyerdjelz6jén kezdetben 4 erdpontja van. ;
Akkor sikeriil legydzni, amikor az OSSZES er8pontjat eltavolitottuk.

Vegyél le I erdt a szornyero;elzorol
EZUTAN dobj tjra, és folytasd a
kiizdelmet.

Eloszor vegyél le I erdt a szornyero;elzorol
EZUTAN elveszitesz annyi-életerdt,
amennyi az oriasszorny JELENLEGI ereje,
ES lépj vissza | mezot.

Elveszitesz annyi életerdt, amennyi az
oriasszorny JELENLEGI ereje, ES lépj vissza
1 mezét.

A targyakat és a

s x legyézott
A JATEK VEGE szornyeket
zh tedd a hosod
Az elso jatékos, aki eljut a kiildetés térképén jelzett mezore, vagy legydzi csomagjdba.

az ott allo szornyet, megnyeri a jatékot.



]ATE KVALTOZATOK

Allitsd Gssze a sajat kiildetéseidet, talalj ki izgalmas torténeteket a hiseid kalandjairol, vagy akar valtoztasd
meg a szabalyokat! A titok annyi, hogy egyszerre mindig csak egy dolgot véltoztass meg a jatékban.
Gytijtsd és kombinald ossze a kiilonbozo HEROICA™ készleteket, hogy nagyobb és tobb izgalmas részlettel
szolgalo kiildetéseket hozhass 6ssze — tobb hossel, tobb legydzhetd szormnyel és tobb felfedeznivaloval
Heroica lenyligdzo vilagaban

A NAGY HEROICA™ KALAND

A nagy HEROICA kalandban két vagy tobb kiildetést jatszol le egymas utan. Az a jatékos nyer, aki a legtobb

kiildetést megnyeri. Ha két vagy tobb jatékos dontetlenre ll, koziiliik az nyer, akinél a jaték végén a

legtobb arany talalhato.

* Minden kiildetés elején allitsd vissza a maximumra az életerddet.

* Minden kiildetés végén, ha nalad van a legtobb legydzott szorny, vegyél el egy aranyat a készletbol.
Tartsd meg az aranyat, varazsitalokat és.fegyvereket a hdsod csomagjaban a kovetkezo kiildetéshez.
A szoryeket és egyéb targyakat tedd vissza a dobozba, hogy hasznalhatok legyenek a kovetkezo
kiildetésben.

* Ha kett6 vagy tobb HEROICA készlettel jatszol egyszerre, minden ereklye és 3-as ersségii szorny egy
gy6zelmi pontnak szamit. Amikor mar nem marad t6bb ereklye és 3-as erdsségii szorny, az a jatékos nyer,
aki a legtobb gydzelmi pontot gytijtotte dssze.

A HARAG MEREGFOGA

A Meéregfog hatalmas erejti ereklye. Megtarthatod a kiildetések kozott, vagy eladhatod 2 aranyért.
Ha ,,Pajzsot” dobsz egy szornnyel valo kiizdelem soran, hasznalhatod a Méregfog kozelharci
képességét. Legy6zod a szornyet és visszaszerzel 1 életer6t. Nem szerezhetsz tobb életerct,

a hos6d maximalis életerejénél. Ha eladod a Méregfogat, tedd vissza a dobozba.

HARCI HEROICA

A Harci HEROICABAN egy jatékos iranyitja az 6sszes szornyet. A jatékosok a szokdsos modon kovetik
egymast, de el6szor a hosok lépnek, a szornyek pedig utoljara. A szornyeket iranyito jatékos megnyeri
a jatékot, ha legy6z két hdst, vagy ha kétszer legydzi ugyanazt a host.

Ha a szérnyeket iranyitod, akkor amint sorra keriilsz, valaszd ki, hogy melyik szérnyet fogod mozgatni,

majd dobj a LEGO" Kockaval, és 1épj a szornnyel legfeljebb annyi mezdt, amennyit dobtal.

* Ha Pajzsot dobtal, 1épj legfeljebb 4 mez6t..

* Nem vehetsz fel targyakat. Ha olyan mezdn érne véget a 1épésed, ahol egy masik szorny vagy egy targy
van, lépj elore a szornyeddel az elsé szabad mezdre.

* Ha egy hossel szomszédos mezére 1épsz, a 1épésedet itt mindenképp be KELL fejezned, és harcolnod kell.
Nem harcolhatsz olyan héssel, akit éppen legyoztek és még nem gyogyult meg teljesen.

A hés EGGYEL TOBB életer6t yeszit, mint ? A hés EGGYEL TOBB életerdt veszit,
»

amennyi a szornyed erdssége, ES visszalép mint amennyi a szérnyed erdssége, ES
egy mezdnyit a szornyedtol. visszalép egy mezényit a szornyedtol.

A szornyedet legyoztek. A hés annyi életerdt veszit, amennyi a
a E szornyed ereje, ES visszalép egy mezonyit
= a szornyedtdl, ES a szornyedet legyozték.

Latogasd meg a HEROICA honlapjat, hogy tovabbi
informaciokat olvashass HEROICA hoseirol és szornyeirol,
elmesélhesd masoknak a kalandjaidat, illetve ijabb
jatéklehetoségeket tanulhass!

v.LEGO.hu/HERG




\ Ennonskem kralovstvi opét zavladlo bezpeci. To vSak neplati pro

kralovstvi HEROICA™. Krél byl zajat! Umisti katakomby podle svého
F uvazeni, proklesti si cestu kolem divokych netopyri a plouzicich se 3

. zombie, pfemoz Pana vampyrti a zachran krale!
B ILRIONSKE
Il KATAKOMBY ,

HRDINOVE PRISERY
| = g -
] X
g o % #
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PREDMETY é POLICKO
o
a H ‘ y
ZAKLADNA HRDINU OBRI VAMPYR LEGO® KOSTKA

CIL HRY
Hru vyhrava hrag, ktery jako prvni dorazi na cilové policko zobrazené na
mapé, nebo porazi ptiseru, ktera na tomto policku stoji.

SESTAVENI HRY

Ve vsech hrach HEROICA muize§ prestavovat hraci desku a vytvaret tak rizné mise. Pted zahajenim hry
sestav jednotlivé ¢asti hraci desky podle navodu. Poté si vyber jednu z map misi vyobrazenych na plakaté
a sestav podle ni jednotlivé sekce. Postav vSechny prisery a predméty na odpovidajici mista.

Pomoci desticek na obrazku sestav LEGO® Kostku:

-
-

Kazdy hra¢ pocinaje tim nejmladsim si vybere svého hrdinu a v odpovidajici
barvé si vezme zakladnu hrdinti se 4 Zivoty. Umisti svého hrdinu na start mise. 1 =

ODDELOVANI
DILKU LEGO
Nejlepsi zpiisob, jak
oddelit dilky LEGO

od podlozky, je trosku
je vychylit do strany.




POSTUP HRY

Hru zahajuje nejmladsi hrac. Hra poté pokracuje po sméru hodinovych rucicek.

POSTUP HRDINU
Jsi-li na tahu, hod’ LEGO® Kostkou a postup se
svym hrdinou o pfislusny pocet policek.

STIT HEROICA™
Postup az o 4 policka NEBO uplatni
dovednost ,,dosah .

| TR
#/"w | Postup az o 3 policka.

DVE
& | Postup az o 2 policka.
-
JEDNO

Postup o 1 policko.

* Pokud postoupis na policko, na némz stoji jiny
hrdina, postup se svym hrdinou o jedno policko
pied ngj.

* Posbirej vSechny predméty, které cestou potkas
a umisti je na svou zakladnu.

» Pokud postoupis na policko sousedici s piiserou,

MUSIS na tomto politku ukongit sviij tah

a bojovat.

Postup diagonalnim smérem neni dovolen.

HRDINOVE

Tvij hrdina ma specialni dovednosti ,,dosah®
¢i,,souboj”, které mizes vyuzit tehdy, pokud ti

padne Stit.

| )

PRINC KOUZELNIK | MUDRC
Souboj: Dosah: Dosah:
Porazis priSeru | Pordzis priseru Vezmi si jeden
a postupujes az | vzddlenou az predmét az
o0 2 policka. 4 policka, a to 4 policka
i smérem za roh. | vzdaleny, aniz
bys postoupil

hrdinou.

BOJ S PRISERAMI
Pro boj s ptiSerou hod’ jesté jednou LEGO
Kostkou a pokracuj podle toho, co ti padne.

STIT HEROICA
Premoz priseru NEBO uplatni dovednost
,,souboj “.

MEC

Premiizes priseru.

LEBKA
Prichazis o pocet zivotii odpovidajici sile prisery
A vracis se o jedno policko zpét (od prisery).

MEC A LEBKA

Porazis priseru a ztracis pocet zivotii
odpovidajici sile prisery a vracis se
o 1 policko zpét (od prisery).

4
4
4

* Pokud pfiSeru porazis, odstrai ji z hraciho planu
a umisti na svou zakladnu.

+ Pokud jsi v blizkosti jedné ¢i vice piiSer soucasné,
vyber si, se kterou budes bojovat nejdiive. Pokud

+ Zahajis-li sviyj tah na policku sousedicim
s priSerou, pak v tomto tahu svym hrdinou
nepostupuj. MUSIS ziistat na misté a bojovat.
Boj diagonalnim smérem neni dovolen.

PRISERY

Prisery maji rtiznou silu.

VAMPYR ZOMBIE PAN
VAMPYRU
Sila Sila Sila

1 2 3




ZIVOTY
V ptipade, ze ptijdes o vSechny své zivoty, jsi doCasné porazen a musis vyckat jedno ¢i vice kol,
béhem nichz se musis zotavit. Poté hazi§ LEGO” Kostkou a ziskas zpét tolik zivotd, kolik ukaze
hozené ¢islo na kostce. Pokud ti padne Stit, ziskavas zpét plny pocet Zivoti. V kazdém kole
hod’ kostkou a postupné ziskej zpét vSechny své zivoty, poté hod’ kostkou a postup se svym
hrdinou béznym zptisobem.

Tento zpiisob ziskdvani Zivotii platt pouze pro pripad, kdy ztratis VSECHNY své Zivoty.

ELIXIRY £ i 5 R CELKOVE OBRANA
Elixiry mtze$ pouzit kdykoli béhem svého tahu, kazdy elixir ZOTAVENI Snas se béhem
vsak muizes pouzit pouze jednou. Po pouziti jej vrat’ zpatky do Ziskej zpét 2 i tohoto tahu
krabice. Zivoty. : nepryu

0 zadny Zivot.

RAI(\]E Vrat rakev zpatky do krabice Ztracis 1 Zivot a vracis se
Pl a vezmi si 1 zlatak ze zasobniku. ﬁ o 1 policko zpét. POTE postav
OS, v()uplS- i na, - - na {’akev vampyra a pust’ se

policko s rakvi, MUSIS s nim do boje.

se na ni zastavit a ihned ji

prohledat. Poté hod znovu

LEGO Kostkou a pokracuj
podle toho, co ti padne.

ZBRANE A ZLATAKY
Béhem svého tahu si mizes zakoupit ze zasobniku zbrané (kazdou za 3 zlat'aky), které muzes
za 2 zlatéky prodat zpét. Kazda zbran ti pfida dalsi dovednost, kterou mizes vyuZit, padne-li

ov v

ti Stit. MUize$ mit vice nez jednu zbrai, nesmis vSak pouzit soucasné vice dovednosti.

RN B v %

Vrat rakev zpatky do krabice. Ztracis 1 zivot a vracis se
F‘y o 1 policko zpét od rakve.

SEKYRA KOUZELNICKA BERLA LUK DYKA MEC
Souboj: HULKA Dosah: Dosah: Souboj: Dosah:
Porazis Dosah: Ziskas zpét 2 | Pordzis priseru | PordZis priSeru Postupujes
VSECHNY Pordzis priseru Zivoty. vzdalenou az 5 a vezmi si I zlatak | o 1 policko
sousedni vzddlenou a3 3 policka, policek v primém | ze zasobniku. a pordzis
prisery. a to i smérem za roh. sméru. sousedni

priseru.

OBRI VAMPYR A PANEL PRISERY

Na zaCatku mé obfi vampyr na svém panelu priSery silu 4. Porazen je tehdy,
jakmile ztrati VESKEROU svou silu.

Uber z panelu prisery 1 stupeii sily, Nejprye z panelu prisery uberes I stupe,

POTE hazej znovu a pokracuj v boji. E POTE ztratis pocet Zivotii rovnajici se 3
MOMENTALNI sile obii priSery A vratis se

o 1 policko zpet.

Ztrdcis pocet Zivotii rovnajici se
MOMENTALNI sile obii prisery A
vracis se o 1 policko zpét.

JAK DOSAHNOUT VITEZSTVI

Hru vyhrava hrag, ktery jako prvni dorazi na cilové policko zobrazené na

mapé misi, nebo porazi ptiSeru, kterd na tomto policku stoji.

Nasbirané predméty
a porazené
prisery si
ponech na své
zdkladne.



ZMENA PRAVIDEL

Postav si své vlastni mise, vymysli si zajimavé pribehy o dobrodruzstvi svych hrdint a klidné si zmén

i pravidla! Kouzlo provadéni zmén spociva v tom, ze méni§ véci postupné. Nasbirej a kombinuj sady
HEROICA™ a postav si vétsi a dokonalejsi mise — s vét§im poctem hrdind, piiSer a rozsahlejsim bajecnym
svétem HEROICA!

EPICKA HEROICA™ .

Ve varianté hry Epickd HEROICA si zahraj dvé €i vice misi po sob¢. Vyhravé hrag, ktery zvitézi v nejvétsim

poctu misi. Je-li vysledek mezi dvéma ¢i vice hraci nerozhodny, vitézi hrac, ktery ma na konci hry

nejvice zlat'aka.

* Na zacatku kazdé mise si doplii zivoty na plny pocet.

* Na konci kazdé mise si vezmi ze zasobniku 1 zlat'ak, mas-li na zdkladné hrdinti nejvice porazenych
priser. Nasbirané zlat'aky, elixiry a zbrané si ponech na své zakladné do dalsi mise. VSechny pfiSery
a dalsi predméty vrat pred zacatkem dalsi mise do krabice.

* Pokud hrajes se zkombinovanymi sadami, pak se kazdy artefakt a pfisera o sile 3 pocita jako
vitézny bod. V ptipadé, ze jiz nejsou k méani zadné artefakty ani piiSery o sile 3, vyhrava hrac,
ktery ma nejvice vitéznych bodu.

TESAK ZURIVOSTI

Tesak predstavuje mocnou relikvii. Mizes si jej mezi jednotlivymi misemi ponechat nebo prodat za
2 zlataky. Padne-li ti béhem boje s ptiSerou ,,Stit*, mizes si zvolit, zda pouzije$ v souboji Tesak.

Porazis priSeru a ziskas 1 zivot. Nelze jej pouzit ke ziskani vétsiho nez pIného poctu zivotu.
Pokud Tesak prodas, vrat jej zpatky do krabice.

BITVA HEROICA

V bitvé HEROICA ovlada jeden hrac vSechny pfiSery. Hra probihé jako normalné, ale hrac, ktery hraje
na strané piiser, hraje jako posledni. Hru tento hra¢ vyhréava tak, ze porazi dva hrdiny nebo porazi
stejného hrdinu dvakrat.

Jsi-li hré¢-piisera, vyber si pii svém tahu jednu z priSer, kterou postoupis dopiedu. Poté hod’ LEGO®
Kostkou a postup s piiSerou o piislusny pocet policek.
* Padne-li i Stit, postup az o 4 policka.
* Nesmis sbirat pfedméty. Pokud pii svém tahu skon¢is na policku, na kterém je jind priSera nebo néjaky
predmét, postup se svou priSerou o jedno policko pied né.
« Pokud postoupis na policko vedle hrdiny, MUSIS na tomto poli¢ku zakongit svij tah a bojovat.
Neni dovoleno bojovat proti hrdinovi, ktery se zotavuje.

Hrdina ztraci O JEDEN ZIVOT VICE, Hrdina ztraci Zivot podle sily tvé prisery
nez jaka je sila tvé prisery a vraci se * | avraci se o 1 policko zpét od tvé prisery.
o 1 policko zpet od tvé prisery.

Tva prisera je porazena. Hrdina ztraci zivot podle sily tvé prisery
E a vrqcz'vs'g ol poh’c’kov zpét od tvé prisery
a tvd prisera je porazena.

Navstiv internetové stranky HEROICA, kde najdes dalsi
informace o hrdinech a piiSerach HEROICA, podél se o
sva dobrodruZstvi a objev nové zpusoby hry.

www.LEGO.czZHEROLE/




V Ennonskom kréalovstve opat’ zavladlo bezpecie. To vSak

neplati pre kralovstvo HEROICA™. Kral' bol zajaty! Umiestni
- katakomby podl'a svojho uvazenia, prekliesni si cestu okolo
¥ L-FJ ONSKE | divokych netopierov a pliziacich sa zombie, premoz .-
KATAKOMBY . Pana vampirov a zachran kral’a!
= e s — = e = -

HRDINOVIA PRISERY
| = g -
] -E
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PREDMETY é POLICKO
o
‘ &
GIGANTICKY LEGO® KOCKA

VAMPIR

CIEL HRY

Hru vyhrava hrag, ktory ako prvy dorazi na cielovée policko zobrazené na
mape, alebo porazi priSeru, ktord na tomto policku stoji.

POSKLADANIE HRY
Vo vsetkych hrach HEROICA moze$ prestavovat’ hraciu dosku a vytvarat’ tak ro6zne misie.
Pred zaciatkom hry poskladaj jednotlivé casti hracej dosky podl'a navodu. Potom si vyber

jednu z map misii vyobrazenych na plagate a poskladaj podl'a nej jednotlivé sekcie. Postav
vSetky priSery a predmety na odpovedajice miesta.

Pomocou dosti¢iek na obrazku poskladaj LEGO® Kocku: g

A dd 4 A

o

Kazdy hra¢ zacinajiic tym najmlad$im si vyberie svojho hrdinu ODDEIOVA

a v odpovedajlcej farbe si vezme zakladiu hrdinov so 4 Zivotmi. ERELOVA-
AT 5 ” y 1 NIE DIELIKOV

Umiestni svojho hrdinu na Start misie. LEGO

Najlepsi sposob, ako

oddelit dieliky LEGO

od podlozky, je trosku
ich vychylit na stranu.




POSTUP HRY

Hru zacina najmladsi hra¢. Hra potom pokracuje v smere hodinovych ruciciek.

POSTUP HRDINOV
Ak si na tahu, hod’ LEGO” Kockou a postup so
svojim hrdinom o prislusny pocet policok.

STIT HEROICA™
Postup az o 4 policka ALEBO uplatni
schopnost' ,,dosah .

TRI
Postup az o 3 policka.

DVE
Postup az o 2 policka.

JEDNO
Postip o 1 policko.

* Ak postiipis na policko, na ktorom stoji iny
hrdina, postup so svojim hrdinom o jedno
policko pred neho.

* Pozbieraj vsetky predmety, ktoré cestou stretne$
a umiestni ich na svoju zakladnu.

* Ak postipi$ na policko susediace s priSerou,
MUSIS na tomto policku ukonéit svoj tah a
bojovat’.

Postup diagonalnym smerom nie je dovoleny.

HRDINOVIA

Tvoj hrdina ma $pecialne schopnosti ,,dosah ¢i
,,Suboj, ktoré mozes vyuzit vtedy, ak ti padne Stit.

| )

PRINC KUZELNIK | MUDRC
Stboj: Dosah: Dosah:
Porazas priseru | Poradzas priseru | Vezmi si jeden
a postupujes az | vzdialenii az 4 predmet vzdialeny
o0 2 policka. policka, a to az 4 policka,
i smerom za roh. | bez toho, aby
si postupil

s hrdinom.

BOJ S PRISERAMI
Na boj s priSerou hod’ este raz LEGO Kockou
a pokracuj podl'a toho, Co ti padne.

STIT HEROICA
Premoz priseru ALEBO uplatni
schopnost’,, suiboj “.

MEC

Premozes priseru.

LEBKA

Prichadzas o pocet zivotov odpovedajiici sile
priSery a vracias sa o jedno policko spdit
(od prisery).

MEC A LEBKA

Porazas priseru a stracas pocet zivotov
odpovedajuci sile prisery a vracias sa

o 1 policko spat (od prisery).

* Ak priSeru porazis, odstran ju z hracieho planu
a umiestni na svoju zakladiiu.

* Ak si v blizkosti jednej ¢i viacerych priSer sucasne,
vyber si, s ktorou budes bojovat’ najskor. Ak
vyhras, ihned’ sa pust’ do boja s d’alSou priSerou.

+ Ak zacnes svoj t'ah na policku susediacom s
priSerou, potom v tomto tahu svojim hrdinom
nepostupyj. MUSIS zostat' na mieste a bojovat’.
Boj diagonalnym smerom nie je dovoleny.

PRISERY

Prisery maju roznu silu.

VAMPIR ZOMBIE PAN
VAMPIROV
Sila Sila Sila

2 3




ZIVOTY !
V pripade, ze prides o vetky svoje Zivoty, si docasne porazeny a musi§ pockat’ jedno ¢i viac kol,
pocas ktorych sa musis zotavit. Potom hadzes LEGO® Kockou a ziskas spét’ tol’ko Zivotov,
kolko ukaze hodené &islo na kocke. Ak ti padne Stit, ziskavas spat’ piny pocet Zivotov.

V kazdom kole hod’ kockou a postupne ziskaj spit’ vSetky svoje zZivoty, potom hod’ kockou
a postlp so svojim hrdinom beznym sposobom.

Tento spésob ziskavania Zivotov plati len v pripade, ked' stratis VSETKY svoje Zivoty.

EILIXIRY it sk o o PR dedzdd okt CELKOVE @ OBRANA
Ev1x1ry mozes pf).u’Z.lt edykol'vek pocas svojho fahu, kazdy elixir ZOTAVENIE | SnaZ sa pocas
vsak mozes pouzit’ iba raz. Po pouziti ho vrat’ spét’ do Skatule. Ziskaj spit 2 o ) tohto tahu

Zivoty. = neprist 0
Ziadny Zivot.

RAKVE Vrat rakvu spdt do Skatule Stracas 1 Zivot a vracias sa
K s a vezmi si 1 zlatak zo zasobnika. ? o 1 policko spit. POTOM
Ak postiipis na * | postav na rakvu vampira

policko s rakvou, MUSIS a pust'sa s nim do boja.

sa na nej zastavit a ihned' ju

prehladat’. Potom hod" IR Vrdt rakvu spat do Skatule. Stracas 1 Zivot a vracias sa
LEGO Kockou a pokracuj . F’r o 1 policko spit od rakvy.
podr’a toho, &o ti padne. 2

ZBRANE A ZLATAKY

Pocas svojho tahu si mozes zakipit zo zasobnika zbrane (kazdu za 3 zlatéky), ktoré mozes za
2 zlataky predat spat’. Kazda zbran ti prida d’al§iu schopnost’, ktort mozes vyuzit, ak ti padne
Stit. Mozes mat’ viac ako jednu zbraii, nesmie viak pouzit’ siasne viac schopnosti.

R NN oow N

SEKERA CARODEJNA BARLA LUK DYKA MEC
Suboj: PALICKA Dosah: Dosah: Suboj: Dosah:
Porazas Dosah: Ziskas spdt' 2 | Porazas priseru | Pordzas priseru Postupujes
VSETKY Pordzas priSeru Zivoty. vzdialeni a vezmi si I zlatak | o 1 policko
susedné vedialenii az 3 policka, az 5 policok 20 zdsobnika. a pordzas
prisery. a to i smerom za roh. v priamom susedni
smere. priseru.

OBROVSKY VAMPIR A PANEL PRISERY

Na zatiatku md obrovsky vampir na svojom paneli priSery silu 4.
Porazeny je vtedy, ked’ strati VSETKU svoju silu.

Uber z panela prisery 1 stuper sily, Najprv z panela prisery uberies I stupen,
POTOM hadz znova a pokracuj v boji. ﬁ POTOM stratis pocet zivotov rovnajtici sa -
MOMENTALNEJ sile obrovskej prisery 4 =
vracias sa o 1 policko spdt.

Stracas pocet Zivotov rovnajiici sa
.* | MOMENTALNEJ sile obrovskej prisery A
vracias sa o 1 policko spat.
AKO DOSIAHNUT VITAZSTVO

Hru vyhrava hrag, ktory ako prvy dorazi na cielove policko zobrazene
na mape misii, alebo porazi priseru, ktord na tomto policku stoji.

Nazbierané predmety
a porazené
prisery si
ponechaj na
" svojej zakladni.



ZMENA PRAVIDIEL

Postav si svoje vlastné misie, vymysli si zaujimavé pribehy o dobrodruzstvach svojich hrdinov a pokojne
si zmen 1 pravidla! Kuzlo vykonavania zmien spociva v tom, ze menis veci postupne. Nazbieraj a kombinuj
supravy HEROICA™ a postav si vacSie a dokonalejsie misie — s vacsim poctom hrdinov, priser a rozsiahlejsim
bajecnym svetom HEROICA!

EPICKA HEROICA™

Vo variante hry Epickd HEROICA si zahraj dve ¢i viac misii po sebe. Vyhrava hra¢, ktory zvit'azi

v najvacsom pocte misii. Ak je vysledok medzi dvomi ¢i viacerymi hracmi nerozhodny, vit'azi hrac,

ktory mé na konci hry najviac zlatakov.

* Na zaciatku kazdej misie si doplii zivoty na plny pocet.

* Na konci kazdej misie si vezmi zo zasobnika 1 zlatak, ak mas na zakladni hrdinov najviac porazenych
priser. Nazbierané zlat'aky, elixiry a zbrane si ponechaj na svojej zékladni na d’al$iu misiu. Vsetky prisery
a d'alsie predmety vrat’ pred zaciatkom d’alSej misie do Skatule.

* Ak hras so skombinovanymi supravami, potom sa kazdy artefakt a prisera o sile 3 pocita ako vitazny
bod. V pripade, ze uz nie su naporudzi ziadne artefakty ani priSery o sile 3, vyhrava hrac, ktory ma
najviac vitaznych bodov.

TESAK ZURIVOSTI

Tesak predstavuje mocn relikviu. Mozes si ho medzi jednotlivymi misiami ponechat’ alebo predat’
za 2 zlataky. Ak ti podas boja s priserou padne ,,Stit, mozes si zvolit, & pouzijes v stiboji Tesak.
Porézas priseru a ziskas 1 zivot. Nie je mozné ho pouzit na ziskanie vécsieho nez plného poctu Zivotov.
Ak Tesék predas, vrat ho spét’ do skatule.

BITKA HEROICA

V bitke HEROICA ovlada jeden hrac vsetky priSery. Hra prebieha ako zvycajne, ale hrac, ktory hra na
strane priser, hra ako posledny. Hru tento hra¢ vyhrava tak, ze porazi dvoch hrdinov alebo porazi toho
istého hrdinu dvakrat.

Ak si hra¢-priSera, vyber si pri svojom tahu jednu z priser, ktorou postupi§ dopredu. Potom hod’ LEGO®
Kockou a postlp s priserou o prislusny pocet policok.
« Ak ti padne Stit, postiip az o 4 policka.
* Nesmie$ zbierat’ predmety. Ak pri svojom tahu skon¢is na policku, na ktorom je ind priSera alebo
nejaky predmet, postlip so svojou priserou o jedno policko pred nich.
« Ak postipis na policko vedl'a hrdinu, MUSIS na tomto policku zakonit' svoj tah a bojovat.
Nie je dovolené bojovat proti hrdinovi, ktory sa zotavuje.

Hrdina strdca O JEDEN ZIVOT VIAC,
nez akda je sila tvojej prisery a vracia sa
o0 1 policko spdt od tvojej prisery.

Tvoja prisera je porazend.

Hrdina straca Zivot podla sily tvojej
priSery a vracia sa o 1 policko spdt od
tvojej prisery.

Hrdina straca zivot podla sily tvojej
prisery a vracia sa o 1 policko spat
od tvojej priSery a tvoja prisera je
porazena.

Navstiv internetové stranky HEROICA, kde najdes d’alSie
informacie o hrdinoch a priSerach HEROICA, podel’ sa o
. svoje dobrodruZstva a objav nové spasoby hry.




Kraljevstvo Ennon opet je sigurno. No, svijetu HEROICE
opet prijeti opasnost. Kralj je otet i zarobljen! Na tebi je da
! Gl pronades katakombe, pobijedis zle SiSmiSe i divovske zombije
KATAKOMBE te porazi$ Vladara vampira i spasis Kralja! “
ILRIONA

HEROJI CUDOVISTA
| = & -
] -
2 i ;
; i ., }
PREDMETI LIJES POLJE
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HEROJSKI KOMPLET DIVOVSKI SISMIS
VAMPIR

-

S

-
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CIL) IGRE
Pobjednik je igrac koji prvi dode na ciljno polje prikazano na karti misije ili
pobijedi ¢udoviste na tom polju.

SLAGANJE IGRE

U svim HEROICA™ igrama moguce je preslagivati plocu i kreirati razli¢ite misije. Prije pocetka igre,
slozi odjeljke ploce koristeci se uputama za slaganje. Zatim odaberi jednu od karata misije na posteru
i spoji-odjeljke kako je prikazano. Sva ¢udovista i predmete stavi na njihova mjesta.

Slozi LEGO" kocku koriste¢i ispod prikazane plocice:

dddd Ny

Pocevsi od najmladeg, svaki igrac bira svog heroja i uzima odgovarajuci herojski
komplet s 4 bocice zdravlja.Postavi svoje heroje na pocetnu tocku misije. -

1 e
LEGO
NAGINJANJE
LEGO dijelove najlakse
ces pomicati tako da ih
nagnes prije podizanja.




TIJEK IGRE

Najmladi igra¢ zapocinje igru. Igra se potom nastavlja u smjeru kazaljke na satu.

POMICANJE HEROJA
Kada je red na tebi, baci LEGO" kocku i pomakni
svog heroja za broj polja okrenut na kocki.

HEROICA™ STIT
Pomakni se za 4 polja ILI iskoristi svoju
vjestinu borbe s udaljenosti.

TRI
Pomakni se za 3 polja.

DVA
£ s | Pomakni se za 2 polja.
JEDAN
: Pomakni se za I polje.

+ Ako potez zavrsis na polju koje je zauzeo
neki drugi heroj, svog heroja pomakni na prvo
slobodno polje ispred.

* Pokupi sve predmete na poljima kroz koja
prolazi§ i stavi ih u svoj herojski komplet.

+ Ako dodes na polje susjedno onome gdje se nalazi
Gudoviste, MORAS zavrsiti potez na tome polju
1 boriti se.
Ne smijes se pomicati dijagonalno.

HEROJI

Tvoj heroj ima posebnu vjestinu za borbu

s udaljenosti ili prsa o prsa koju moze$ iskoristiti
ako okrenes Stit.

@
A
b

VLADAR CAROBNJAK | MUDRAC
Prsa o prsa: Borba s Borba s
Pobijedio si udaljenosti: udaljenosti:
Cudoviste i Pobjedujes Polkupi jedan
pomices se Cudoviste predmet udaljen
najvise za 2 udaljeno do 4 do 4 polja bez
polja. polja, ¢akiono | pomicanja svog
iza ugla. heroja.

BORBA S CUDOVISTIMA

Ako se boris s cudovistem, ponovo baci LEGO
kocku 1 vidi Sto ¢e se dogoditi.

HEROICA STIT
Pobijedio si cudoviste ILI mozes iskoristiti
vjestinu svog heroja za borbu prsa o prsa.

MAC

Pobijedio si cudoviste.

LUBANJA
Gubis onoliko bocica zdravlja kolika je snaga
cudovista i pomices se 1 polje od cudovista.

MAC 1 LUBANJA

Pobijedio si cudoviste, ALI gubis onoliko
bocica zdravlja kolika je snaga cudovista
i pomices se za I polje od cudovista.

+ Ako si pobijedio cudoviste, skini ga s ploce i stavi
u svoj herojski komplet.

* Ako si na polju susjednom od dva ili vise
¢udovista odjednom, odaberi onog s kojim ¢e$
se prvim boriti. Ako pobijedis, odmah ¢es se
boriti s drugim ¢udovistem.

+ Ako potez zapocinjes na polju koje je susjedno
onom gdje se nalazi cudoviste, ne pomici heroja
u ovom potezu. MORAS ostati na tom polju
i boriti se.

Ne mozes se boriti dijagonalno.

CUDOVISTA

Cudovista se razlikuju po snazi

SISMIS ZOMBI VLADAR
VAMPIR VAMPIRA
Snaga Snaga Snaga

3




ZDRAVLJE B
Ako izgubis sve bocice zdravlja, privremeno si porazen i mora$ pri¢ekati jedan ili vise krugova

da se izlijecis. Kada si na redu, baci LEGO"kocku i dodaj okrenuti broj boCica zdravlja.
Ako okrenes Stit, obnovi cijelo zdravlje. Bacaj kocku u svakom krugu dok ne obnovis cijelo
zdravlje, a u naredom krugu baci kocku za uobicajeno pomicanje svog heroja.

Ovako se smijes lijeciti samo ako si izgubio SVE bocice zdravlja.

NAPITQI e . gl ok (1 F ZIVOT OBRANA
Napitak mozes popiti bilo kada ako si na redu, ali svaki napitak Dl Sprijeci
mozes$ iskoristiti samo jednom. Kada si iskoristio napitak, vrati 2 bocice el :" gubitak bocica
ga u kutiju. zdravlja. zdravlja u
0vom potezu.

Vrati lijes natrag u kutiju Gubis 1 bocicu zdravlja
IJESOVI

k 3 i L uzmi 1 zlatnu polugu iz ? 1 pomices se unatrag za
Al 0 Fiodf:s na polje "N A (rg0vine. k| /] polje. ZATIM stavijas Sismisa
gdje je lijes, na tom polju vampira na lijes i odmah se
MORAS zavrsiti potez s njim boris.
1 0dmah ga pretraziti. Vrati lijes natrag u kutiju. Gubis 1 bocicu zdravlja
Ponovo baci LEGO kocku F’r I pomices se unatrag za
i vidi $to e se dogoditi 1 polje od lijesa.

ORUZJE I ZLATO

Kada si na redu, u trgovini mozes kupiti oruzje za 3 zlatne poluge ili ga prodati natrag za 2
zlatne poluge po komadu. Svako oruzje daje ti dodatnu vjestinu koju mozes iskoristiti kada
okrenes Stit. Mozes nositi vise od jednog oruZja, ali istovremeno ne mozes iskoristiti vise od
jedne vjestine.
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SJEKIRA CAROBNI STAPIC BOJNA LUK I STRIJELA| BODEZ

Prsa o prsa: | Borba s udaljenosti: | pAL[CA Borba s Prsa o prsa: Borba s
Pobjedujes | Pobjedujes cudoviste | Borba s udaljenosti: Pobjedujes udaljenosti:
SVA susjedna | udaljeno do 3 polja, udaljenosti: | Pobjedujes cudoviste i uzimas | Pomices se za
cudovista. cak i ono iza ugla. Dobivas najvise | CudoviSte udaljeno | I zlatnu polugu iz | 1 polje i pobjedujes
Dt do 5 polja, ali samo | trgovine. susjedno cudoviste.
zdravija. ako se nalazi ravno
ispred.

DIVOVSKI SISMIS-VAMPIR 1 CUDOVISNA TRAKA

Divovski $iSmis-vampir krece s Cetiri boda snage na svojoj cudovisnoj traci.
Porazen je kada SVA snaga nestane.

. Ukloni jedan bod snage s ¢udovisne Prvo uklanjas jedan bod snage s Cudovisne

trake, a ONDA ponovno baci i nastavi trake, a ONDA gubis onoliko zdravlja
se boriti. koliko divovsko cudoviste FRENUTNO-ima =
Gubis onoliko zdravija koliko divovsko
.* | cudoviste TRENUTNO ima snage I pomices
se jedno mjesto unatrag.

snage I pomices se jedno mjesto unatrag.
KAKO DO POBJEDE
Pobjednik je igrac koji prvi dode na ciljno polje prikazano na karti misije
ili pobijedi ¢udoviste na tom polju.

Predmete i porazena

cudovista ¢uvaj u
= svom herojskom
kompletu.



MIJENJANJE IGRE

Pokusaj sloziti vlastite misije, osmisliti uzbudljive price o pustolovinama svojih heroja ili ¢ak promijeniti
pravila! Tajna promjene igre sastoji se u istodobnoj promjeni samo jednog detalja. Skupi i kombiniraj
HEROICA™ komplete slazuci vece misije s viSe pojedinosti — s vise heroja u igri, vise cudovista koje
treba pobijediti i vise stvari za istraziti u zadivljuju¢em svijetu HEROICE!

EPSKA HEROICA™

U epskoj HEROICT igraju se dvije ili vise misija jedna za drugom. Pobjednik je igra¢ s najvecim brojem
pobijedenih misija. Ako dva ili viSe igra¢a imaju izjednacCen rezultat, pobjednik je onaj koji ima najvise zlata.
* Na pocetku svake misije obnovi svoje cijelo zdravlje.

* Na kraju svake misije uzmi 1 zlatnu polugu iz trgovine ako u svom herojskom kompletu imas najvise
pobijedenih cudovista. Svo zlato, napitke i oruzje sacuvaj u svom herojskom kompletu za sljedecu
misiju. Sva cudovista i ostale predmete vrati u kutiju prije pocetka sljedece misije.

* Ako u igri kombiniras vise razli¢itih kompleta, svaki artefakt i cudoviste sa snagom 3 broji se kao
pobjednicki bod. Kada u igri ponestane artefakata ili cudovista sa snagom 3, pobjednik je igra¢
s najvise pobjednickih bodova.

OCNJAK BIJESA

Ocnjak je mocna relikvija. Moze se zadrzati izmedu misija ili prodati za 2 zlatne poluge.

Ako u borbi s ¢udovistem okrenes Stit’, mozes koristiti O¢njak za borbu prsa o prsa. Pobjedujes
cudoviste i dobivas 1 bocicu zdravlja. Ovo mozes koristiti samo dok ne obnovis cijelo zdravlje.
Ako si prodao Oc¢njak, vrati ga u kutiju.

BITKA HEROICA

U bitci HEROICA jedan igra¢ upravlja svim cudovistima. Igra¢i se uobicajeno izmjenjuju, no igra¢
s cudovistima igra posljednji. Igra¢ s cudovistima pobjeduje u igri ako svlada dva heroja ili jednog
heroja pobijedi dvaput.

Ako si ti igra¢ koji upravlja ¢udovistima, kada si na redu odaberi jedno cudoviste koje ¢es pomaknuti,

zatim baci LEGO® kocku i pomakni ga za okrenuti broj polja.

« Ako okrenes Stit, pomakni se za 4 polja.

* Ne moze$ kupiti predmete. Ako potez zavrsis na polju koje zauzima drugo cudoviste ili neki predmet,
svoje ¢udoviste pomakni na prvo slobodno polje.

« Ako dodes na polje susjedno onom gdje se nalazi heroj, MORAS zavrsiti potez na tom polju i boriti se.
Ne mozes se boriti s pobijedenim herojem koji se lijeci.

nego je snaga tvog cudovista i taj heroj se snaga tvog cudovista i taj heroj se pomice
pomice unatrag I polje od tvog cudovista. unatrag za 1 polje od tvog ¢udovista.

Tvoje ¢udoviste je pobijedeno. Heroj gubi onoliko bocica zdravlja kolika
# | je snaga tvog cudovista i taj heroj se
pomice unatrag 1 polje od tvog ¢udovista,
ALI tvoje cudoviste je pobijedeno.

Heroj gubi JEDNU bocicu zdravlja vise ? Heroj gubi onoliko bocica zdravlja kolika je
L

Posjeti internetsku stranicu HEROICE i saznaj vise o
HEROICA herojima i cudovistima, ispri¢aj svoje pustolovine
drugima i otkrij nove nacine za igru.

www.LEGO.com/HERO




Ennonovo kraljestvo je spet osvobojeno nevarnosti.

Kljub temu v HEROICI ni $e vse v najlepSem redu. Kralja so
ugrabili! Vse je odvisno od tebe. Poiskati moras katakombe,
@8 se prebiti mimo zlobnih netopirjev, $torastih zombijev in
A K’?{ﬁ} S ji\l/[l-\BE ‘I premagati gospodarja vampirjev, da bi resil kralja!

JUNAKI POSASTI
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LEGO® IGRALNA

JUNAKOVA MALHA VELIKANSKI KOCKA

VAMPIRSKI NETOPIR

CILJ IGRE

Prvi igralec, ki se premakne na ciljno polje, prikazano na zemljevidu naloge,
ali premaga posast na tem polju, je zmagovalec igre.

SESTAVLJANJE IGRE

V vseh igrah HEROICA™ lahko spremenite igralno plosco in tako ustvarite drugacne naloge. Preden
zaCnete igrati, sestavite dele igralne plosce. Pomagajte si z navodili za sestavljanje. Nato izberite enega
od zemljevidov naloge na posterju in dele sestavite skupaj, kot je prikazano. Postavite vse poSasti in

predmete na prava mesta.

Sestavite LEGO® Igralno kocko iz barvnih stranic, kot je prikazano spodaj: ’
'i-'.-.l.. E -.. i I' ; i‘ E L

Vsak igralec izbere junaka in vzame ujemajoco se junakovo malho &:;:-':-

s 4 tockami zdravja. Zaéne najmlajsi igralec. Postavite svojega LEGO

junaka na zacetek naloge. NAGIB
Najboljsi nacin, da
poberes LEGO koscek,
Je, da ga nagnes,

preden ga dvignes.




KAKO IGRATI IGRO

Zacne najmlajsi igralec. Igra nato te¢e v smeri urinega kazalca.

PREMIKANJE JUNAKOV
Ko si na vrsti, vrzi LEGO” Igralno kocko in
junaka premakni naprej za prikazano stevilo polj.

HEROICA™ SCIT
Premakni se za do 4 polja ali uporabi mo¢
dometa svojega junaka.

TRI
Premakni se za do 3 polja.

DVE
Premakni se za do 2 polji.

ENA
Premakni se za 1 polje.

RININ

+ Ce konéas svoj krog na polju, ki ga zaseda drugi
junak, se premakni na prvo razpolozljivo polje.

* Poberi predmete na poljih, na katera ali po katerih
se premikas, in jih spravi v junakovo malho.

« Ce se premaknes na polje, ob katerem je posast,
MORAS konéati svojo potezo na tem polju in se
bojevati.

Diagonalno se ne smes premikati.

JUNAKI

Tvoj junak ima posebno mo¢ dometa ali spretnost
za ravsanje, ki ju lahko uporabis, ¢e vrzes s€it.

| )

PRINC CARODE]J MODREC
Ravsanje: Domet: Domet:
Premagaj posast | Premagaj posast, | Poberi en

in se premakni za | oddaljeno do 4 predmet, oddaljen
do 2 polji. polja, tudi okoli | do stiri polja, ne

ovinka.

da bi premaknil
svojega junaka.

BOJ S POSASTMI
Ce se bojujes s posastjo, Se enkrat vrzi LEGO
Igralno kocko in videl bos, kaj se bo zgodilo.

SCIT HEROICA
Premagaj posast ALI uporabi junakovo
spretnost za ravsanje.

MEC

Premagaj posast.

LOBANJA
Izgubis toliko moci, kolikor je ima posast IN
se premakni za 1 polje stran od posasti.

MEC IN LOBANJA
Premagas posast IN izgubis toliko moci,
kolikor je ima poSast IN se premakni za
1 polje stran od posasti.

R

+ Ce premaga$ posast, jo vzemi z igralne ploice in
jo poloZi v svojo junakovo malho.

+ Ce se znajdes na polju, ob katerem sta dve posasti
ali vec, izberi, s katero se bo$ najprej bojeval.
Ce zmaga3, se takoj bojuj z naslednjo pogastjo.

« Ce zatnes svoj krog na polju ob posasti, v tem
krogu svojega junaka ne more§ premakniti.
MORAS ostati na tem polju in se bojevati.
Diagonalno se ne smes bojevati.

POSASTI

Posasti imajo razli¢ne moci.

VAMPIRSKI ZOMBI GOSPODAR
NETOPIR VAMPIRJEV
Moc Moc Moc

1 2 3




ZDRAVJE

Ce izgubi$ vse zdravje, si za¢asno premagan in mora$ pocakati en krog ali vec, da se pozdravis.

Ko si na vrsti, Se enkrat vrzi LEGO*® Igralno kocko in svoje zdravje obnovi za vrZene pike.

v vy

Ce vrzes §¢it, se ti obnovijo vse pike zdravja. Vsakokrat, ko si na vrsti, vrzi LEGO Igralno
kocko, dokler nimas obnovljenega vsega zdravja. V naslednjem krogu kot obicajno vrzi

LEGO Igralno kocko in premakni svojega junaka.

Na tak nacin si ne smes obnavljati zdravja, razen ce izgubis VSE pike zdravja.

NAPOJI

Kadarkoli v svojem krogu lahko uporabis zdravilni napoj, vendar
lahko vsak napoj uporabis samo enkrat. Ko ga uporabis, ga vrni v

Skatlo.

Krsto vrni v Skatlo IN iz
2| zakladnice vzemi zlatnik.

KRSTE '
Ce se premakne

na polje s krsto, MORAS
koncati svoj krog tako, da
stoji§ na krsti in jo takoj
razi§ées. Se enkrat vrzi LEGO

Krsto vrni v Skatlo.

ZIVLJENJE piggy OBRAMBA
Obnovi 2 piki i V tem krogu ne
zdravja. Y mores izgubiti

zdravja.

Izgubis 1 piko zdravja IN se
premaknes za I polje nazaj.
NATO vampirskega netopirja
postavi na krsto in se takoj
bojuj z njim.

Izgubis 1 piko zdravja IN se
premaknes za I polje stran od

OROZJE IN ZLATNIKI

Ko si na vrsti, lahko kupis orozje iz zakladnice. Vsak kos stane 3 zlatnike. Zakladnici lahko
orozje tudi prodajas. Vsak kos lahko prodas za 2 zlatnika. Vsako orozje ti da dodatno spretnost,
ki jo lahko uporabis, ko vrzes S¢it. Pri sebi lahko nosis ve¢ kosov oroZja, vendar lahko
uporablja$ samo po eno spretnost hkrati.

XN 5" %%
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Igralno kocko in videl bos, krste.

kaj se bo zgodilo.

SEKIRA CAROBNA PALICA | GORJACA | LOK BODALO MEC
Ravsanje: Domet: Domet: Domet: Ravsanje: Domet:
Premagaj VSE | Premagaj posast, Obnovi si 2 Premagaj posast, | Premagaj posast in | Premakni se
sosednje oddaljeno do 3 polja, piki zdravja. | oddaljeno do 5 iz zakladnice vzemi | za I polje in
posasti. tudi okoli ovinka. polj, a samo v 1 zlatnik. premagaj
ravni ¢rti od tebe. sosednjo

posast.

VELIKANSKI VAMPIRSKI NETOPIR IN
POSASTNA PRECKA

Velikanski vampirski netopir zacne igro s Stirimi pikami moc¢i na posastni precki.

Porazen je, ko so odstranjene VSE pike mo¢i.

Izgubi enako pik zdravja, kot ga ima velikanska
posast TRENUTNO IN pojdi za 1 polje nazaj.

KAKO ZMAGATI

Prvi igralec, ki se premakne na ciljno polje, prikazano na zemljevidu
naloge, ali premaga poSast na tem polju, je zmagovalec igre.

Odstrani 1 piko moci s posastne precke,
NATO spet vrzi kocko in nadaljuj boj.

Najprej odstrani 1 piko moci s posastne -
precke, NATO izgubi enako pik zdravja, kot
Jjih ima posast TRENUTNO IN pojdi za 1
polje nazaj.

Predmete in
! premagane
& posasti spravi v
Jjunakovo

malho.




SPREMINJANJE IGRE

Skusaj se domisliti lastnih nalog, izmisli si vznemirljive zgodbe od dogodivs¢inah svojih junakov ali
celo spremeni pravila! Skrivnost v spreminjanju igre je v tem, da vsakokrat spremenis§ samo eno stvar.
Zberi in sestavi komplete HEROICA™,da lahko postavis vecje in bolj podrobne naloge - z ve¢ junaki za
igro, ve¢ posastmi za bojevanje in ve¢jim ¢udovitim svetom HEROICA za raziskovanje!

EPSKA HEROICA™

V Epski HEROICI lahko igras dve ali ve¢ nalog zaporedoma Igralec, ki zmaga v najve¢ nalogah,

je zmagovalec igre. Ce sta dva igralca izenadena ali je izenadenih ve¢ igralcev, je zmagovalec igre tisti,

ki ima na koncu najvec zlatnikov.

* Na zacetku vsake naloge si obnovi celotno zdravje.

« Ce ima§ na koncu posamezne naloge najve¢ premaganih posasti v junakovi malhi, iz zakladnice vzemi
1 zlatnik. Zadrzi zlato, napoje in orozje v junakovi malhi za naslednjo nalogo. Vse posasti in druge
predmete vrni v Skatlo, da bodo pripravljeni na naslednjo nalogo.

« Ce igra$ z ve¢ sestavljenimi kompleti, vsak artefakt in vsaka posast s 3 pikami moéi $tejeta kot tocka za
zmago. Ko ni ve¢ artefaktov in posasti s 3 pikami moci, zmaga igralec z najve¢ tockami za zmago.

CEKAN BESA

Cekan je zelo moéna starina. Med eno in drugo nalogo ga lahko obdrzi§ ali prodas za 2 zlatnika.
Cev bO_]u s podastjo vrzes ‘Séit’, lahko Cekan uporabis kot spretnost pretepa. Z njim premagas
posast in si pridobis 1 piko zdraVJa Ne more§ ga uporabiti, da bi pridobil zdravje, vecje od tvojega
polnega zdravja. Ce Cekan prodas, ga vrni v $katlo.

BITKA HEROICA

V bitki HEROICA en igralec nadzoruje vse poSasti. Igralci igrajo v krogu, kot obic¢ajno, igralec,
ki nadzoruje poSasti, pa igra zadnji. Igralec, ki igra poSasti, zmaga v igri, ¢e premaga dva junaka
ali e istega junaka premaga dvakrat.

Ce si igralec posasti, v svojem krogu izberes, katero posast bo§ premaknil, nato pa vrze§ LEGO® Igralno

kocko in jo premaknes za Stevilo polj, ki jih pokaze kocka.

« Ce vrzes §¢it, se premakni za do 4 polja.

« Predmetov ne smes pobrati. Ce konéas svoj krog na polju, ki ga zasedata druga pogast ali predmet,
premakni svojo posast na prvo razpoloZljivo polje.

« Ce se premaknes na polje, ob katerem je junak, MORAS koncati svojo potezo na tem polju in se bojevati.
Ne smes se bojevati s premaganim junakom, ki se zdravi.

Junak izgubi ENO PIKO VEC zdravja,
kolikor je ima posast IN se premakne za
1 polje nazaj in stran od tvoje posasti.

Tvoja posast je premagana.

Junak izgubi toliko zdravja, kolikor je
ima posast IN se premakne za I polje
nazaj in stran od tvoje posasti.

Junak izgubi toliko zdravja, kolikor je
ima posast IN se premakne za I polje
nazaj in stran od tvoje posasti IN tvoja
posast je premagana.

Obis¢i spletno stran HEROICA in izvedi veé o junakih in
posastih HEROICE, z drugimi deli svoje dogodivs¢ine in
odkrij nove nacine igranja. ;

Www.LEGO.com/HE




Kopomniecteo EHoHa 3HOBY y Oe3merri. Aie He Bce no0pe

B HEROICA™. Kopons B3s10 B noson! Bupimrysaru 1001, sk
came 3HaiTi KarakoMOu, poHTH T10B3 XaX/IMBHX KaXKaHIB,
He3rpabHIX 30M0i Ta IepeMorTi Bammipa-Boronaps,

| KATAKOMBH '- 006 BpsTyBary Kopos!
ITLPICHA -
MoHcTpu
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Mpeametn TpyHa MNone
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Benunuesnui Kybuk LEGO®

Ka)kaH-Bamnip

MeTa rpwm
Y rpi mepemarae To# rpaBelb, IKHH NEPIINM CTaHE Ha [oJe HepeMOrH,
sSIKe TI0KA3aHO Ha Marti Micii, a00 37071a€ MOHCTpa Ha IbOMY TIOi.

MovaTok rpu

V Beix irpax HEROICA Ti Mosxer niepeOyoByBaTH IIIACTHHY JUIS TOTO, 00 CTBOPIOBATH Pi3Hi Micii.
Crovarky 30epH ceKiii IIacTHHH, BUKOPUCTOBYIOYHM IHCTPYKIIi 3 KOHCTpYyroBaHHS. [loTiM 006epu onHy
3 MaI Miciii Ha mocTepi Ta 3’€/[Hai CeKIil pa3oM, SK MOKa3aHO Ha MANIOHKY. BcTaHOBH BCIX MOHCTpIB Ta
BCI IIPEIMETH Ha BiMOBIIHI MICIISL.

36epu Kyouk LEGO® Tak, sik moka3aHo Ha KOJIbOPOBHX LTIOCTPALISX HIDKUIE: —
g * g - E . F
“ L J - ]
v v -

[TounHae Haiivonogmuii yyacHuK. KoxkeH rpaBems o0upae repost : &:;‘-—-’

Ta Oepe BiAMOBIIHUI paHenb repos 3 4 KyOuKaMu 370pOB’s. Haxun LEGO

BeTaHoBH repost Ha OYaTKy Micii. [I{06 B3sTH ereMeHT
LEGO, kpare 3a Bce
IIEPE] UHUM HAXUIIUTH
Horo.




AK F'PATU B IPY

Tlounnae HaliMONOANIHIT rpaBellb. [10TiM rpa MPOJOBXKYETHCS 32 FOAMHHUKOBOIO CTPLIKOIO.

MNepemiweHHA repois

Iix gac cBoro xoxy kunaii Kyouk LEGO® Ta
TIEPEMICTH CBOTO Tepos Ha Ty KLTbKICTh MOJIB,
siKa TOO1 BHIIAIA.

LnT HEROICA™

Ilepemicti cBoro repos Ha 4 mons ABO
CKOpHCTarics Horo BMiHHAM J]aIbHBOr0 0010.

Tpu

Iepeminienns Ha -3 mos.

ABa

s | Ilepemimenns na 1-2 moys.

OavH
Ilepemimenns Ha | noxe.

* SIKI0 TBOE MepeMillleHHsI 3aKiHIY€EThCS Ha MOMi,
Ha SIKOMY 3HAXOJUTECS 1HIINH TepoH, epeMiCcTH
CBOTO Teposi BIEPEN Ha TepIIe BUILHE MOME.

* 3abupaii BCi MPEIMETH HA MOJIAX, SKUMH TH
pyXaemics, Ta KIaH iX IO PaHIS CBOTO TePOsL.

* SIKIIO TH MePEeXOAMII Ha CYCiTHE 3 MOHCTPOM
none, Tu [IOBUHEH 3ynunuTucs Ha nisoMy
o Ta 0OpOTHCS.

T He MOyKeIl IepeMIITyBaTHCh MO IarOHAI.

Fepoi

'V TBOTO repost € 0cobmuBe BMiHHS JIalbHBOTO
abo PyxomarmHoro 6010, SKUM TH MOMKELI
CKOpHCTaTHUCs, Ko To0i Bumaze LI{uT.

MpuHL Yapoaiit Myapeub
Pykonamuxuit JanbHiii 6iii: JanbHiii 6iii:
Oiii: Ilepemarae bepe oqnn
Ilepemarace MOHCTpa npeaMeT Ha
MOHCTpa Ta Ha BiICTaHi BIACTaHI 710
nepeminryeTses | 4o 4 moiis, 4 nonis, He
Ha 1-2 mois. BPaXOBYIOUH 1epecyBaroin
MOBOPOTH. TBOIO I€POA.

BuTtsa 3 MOHCTpaMu
Slxmo i Oopemicst 3 MOHCTpoM, Kunai Kybux
LEGO 3HOBY, 11100 [{i3HATHCS, 0 TPAITUTHCS.

Lt HEROICA
3nomait morCTpa ABO CKopHCTalicss BMIHHAM
Pyxonamrzoro 60t cBoro repos.

Meuy
Iogonanns MoHcTpa.

' Yepen
Brpara 310poB’s, piBHoro cuti MoHcTpa TA
nepeMiljeHHs Ha3aj Ha | 1moie Biy MOHCTpa.

Meuy Ta yepen

Ilononanns moHctpa TA BTpata 310poB’s
piBHOTO criti MoHCTpa, A TAKOX
nepeMilieHHs Ha3aj Ha | moie Bi MOHCTpa.

* SIKIIO TH 3710MAENT MOHCTPA, MpUOepH ioro 3
ITPOBOTO MOJIA Ta MOKIIA/M HOTO 0 PaHIs TBOTO
repost.

o SIKI10 TH 3HAXOMMIICS TOPS 3 ABOMA a00 OLbIITe
MOHCTPaMH OTHOYACHO, 00U, 3 IKUM MOHCTPOM
Oyzem OUTHCS CIOYaTKy. SIKIIO TH mepeMir,
ofipasy k Ouiics 3 HACTYITHUM MOHCTPOM.

* SIKIIO TH MOYMHAENI CBilf Xi/T 3 CYCITHBOTO 3
MOHCTPOM IIOJISl, TH HE MOKEL [IepeMilyBaTH
cBOro repos mij yac mporo xoxy. Tu [IOBUHEH
3YNMUHUTHCS Ha [IEOMY IOJI Ta OUTHCS.

T He MoyKelr OUTHCS 1O JIATOHAII.

MoHcTpK

MoHCTpY MaOTh pi3HY CHILY.

KaxxaH- 3ombi Bamnip-
Bamnip BOonopap
Cnina Cnina Cnia

1 g 3




3popor’a

SIKIIO TH BTPATHUII BCE CBOE 3I0POB’SI, TH THMYACOBO 3a3HAENI [IOPA3KU Ta MAELI JTIKYBaTHCS
MPOTATOM OJIHOTO a00 Oinbire XoxiB. I1in yac cBoro xomy kunait Kyouk LEGO® ta BiHOBIHO#H
3II0pOB’s Ha TaKy KiIBbKICTh, sika T0O1 Bumana. Skmio To6i Bumane L1{ut, moBHiCTIO BiTHOBH
3nopoB’s. Kumaii kyOuK ofuH pa3 Mijl 9ac KO)KHOTO XOAy JOTH, JIOKH TH HE BiTHOBHMII BCe
3710pOB’sI, IOTIM KAl KyOHK 1 IepeMiIIyii CBOro repost SIK 3aBiId I1i] 4ac HaCTYITHOTO XOTy.
He moykHa JTiKyBaTHCS TakuM YHHOM, roki TH He BTpatuB YCE cBo€ 310poB .

3inna

Ty Moxxem BUKOpHCTaTH 311 Y Oy/b-sIKHi MOMEHT ITiJ{ 9ac Xurra Saxuct :
. ; ! Binrogmoe | 3arobirae BIpari

CBOTO X011y, aJ1¢ KOKHE 3115 MOKHA BUKOPHCTATH TLbKH OZIHH 2kyGucn 4 310poss mix ac

pas. ITicna BUKOPHUCTAHHA ITOKJIAH 3L 3HOBY 10 K0p06KI/I. 370poB ’q. = JIaHOI'O XOZY.

Brpauaem | kyouk 350poB’s
TA nepeMimyenicss Ha3an HA

TpyHuU

Iloxnazn tpyHy Ha3az io
KopoOku TA Bi3pMu 1 3010THIE it

Skmo v KyOHK 31 CXOBHIIA. 1 monte. IIOTIM T noBHHEH
TIePEXOIHII Ha TOJE 3 BCTAHOBHTH KaKaHA-BaMITipa
TpyHoto, T IOBUHEH Ha TPyHY Ta HeraifHo OHTHCA 3

3yMMHUTHCA Ha Hiii Ta HeraiHo e 3
el 2 Iloknanu TpyHy Hazazn 10 Brpaqaem'l KYOHK 370pOB’S
ity o ILEPIET LG KODOOKH. TA mepemimyenrcs Ha3ag Ha |

LEGO 3HoBY, 100 mi3HaTHCH, roJ1e Bifl TPYHH.

IO TPANUTHCA.

36poa Ta 3onoto

Ilix yac cBOro X0y TH MOXKENI KyITyBaTH 30pOI0 Y CXOBHIII, KOXKHE BAapTICTIO 3 30JI0THX KyOUKH,
Ta MpoZIaBaTH 30pOr0 3HOBY JI0 CXOBHIIA 32 2 30JI0THX KyOuku KoxHy. Koken Bua 30poi Hagae
T001 anbTepHATHBHE BMIHHS, SIKE TH MOYKEII BUKOPUCTOBYBATH, sKIIO T001 Bumaze Llut. Tu
MOJKEII TPEMATH OiTbIe HiXK OXMH BHJ 30poi, alte 3a OUH pa3 MOXKHA BUKOPUCTOBYBATH TLTKH
OJHE BMIHHS.

WG My Ny

Cokupa Xesan Koca Nyk Kunaxan Meuy
Pykonamuuii | Janbhiii 6iif: Janphiii 0iii: | JanbHiii 0iii: Pykonamnuii 6iii: | JaabHiii 6iii:
oiif: Ilepemora nan BinHosoe Ilepemora Hax Ilepemora Hax Tepeminenns
IlononaHus MOHCTpPOM Ha BiACTaHI | 2 KyOHKH MOHCTPOM Ha MOHCTPOM Ta Ha | mone Ta
BCIX J10 3 10J1IB, BPaXOBYFOYH | 3740POB’AL. BIICTaHI 10 5 OJIHH 30JI0THH I10/0JIAHHSA
CYCITHIX ITOBOPOTH. ITOJTIB 110 NPAMIH | KyOHK 31 CXOBHIA. | CYCIIHBOTO

MOHCTPIB. JIHIT. MOHCTpa.

BennuesHun KakaH-samnip i nnaHka MoOHcTpa
Bennuesniit Kaxan-gaminip nounnae Outrcs 3 4 KyOUKamu CHIIM Ha HOro
IUTaHIi MOHCTpa. Vloro nepemMoxkeHo Tinbku Toxi, Komu 36410 BCI #oro kyouku cuimm.

3uivu 1 Kyoux cunu 3 nianKu Moncmpa,
TIOTIM kuoaii i2posuii Kyoux 3Ho8y i
nPo00BICYU OUMUCS.

Cnouamxy 3nimu 1 Kyoux cunu 3 niaHku
monempa, IIOTIM sidoaii KinbKicnb
Ky6uxie 300poe s, pieny TEITEPILIHIA cu/n i
L senuyesnoeo morcmpa TA nepemicmucy Hazao
Bmpama 300pos s, pienoeo TEITEPILIHIN Ha 1 none.
cuni genuuesnoeo moncmpa TA nepemiujenns

Ha3ao Ha 1 none.

Ta MOJOTaHHX

MOHCTPIB
B paHLi CBOIO
repos.

MNepemora B rpi
V rpi mepemarae Toi rpaBelb, KMl MEPIIAM CTaHE Ha MOJIe TIEPEMOTH,
sIKe TI0KA3aHO Ha Marli Micii, 200 3710J1a€ MOHCTpa Ha [IbOMY TIOJi.



3miHa npaBun

Hawmaraiicst GyyBaTi cBoi BIIacHi Micii, BUrajyii 3aXOILUTFOIOUH iCTOPIT PO IPHUIOK TBOIX repoiB abo
HaBITh 3MiHIOH npaBm1al CexpeT 3MiHY TP — KOXKHOTO pa3y 3MIHIOH TUTBKH IIOCh oHe. 30epy Ta 00’ eaHail
‘Ha6opn HEROICA™ mst Toro, 11106 CTBOPrOBATH Oinblili Ta GiIbII IETaIIi30BaHi Micii — rpai 3 OibII00
KUIBKICTIO repoiB, Ouiics 3 OLIBIIOI0 KIMbKICTIO MOHCTPIB Ta A0ocHimKyit auBoBikHui cBit HEROICA!

Cynep pexwum HEROICA™

V Cynep pexxumi HEROICA i Moxken rpaty y /1B abo GlIbLIC MiCiii O1Ha 32 OHOIO. [Tepemoxiem
TDH CTa€ rpaBellb, KU BUTPa€e HAi0IIbIIY KiMbKICTh Micii. SIKimo /Ba abo Ginblie rpaBIiB BUTPAIOTh
OIIHAKOBY KITBKICTh MICiii, BUTpa€ TOM, KMl Ma€ HAHOLIbIIE 30JI0Ta HA MOMEHT KiHIIA IPH.

* Ha movarky KoxHOT MiCii MOBHICTIO BiJTHOBH 3I0POB’S1.

* HampukiHmi KoXKHOT MiCii, SIKIIO TH Ma€m HaHOLTbIIE MOONaHIMK MOHCTPIB Y PAHII Fepost, Bi3bMH OIMH
30J10THIT KYOUK 3i cxoBuIa. 36epiraii 301070, 3111 Ta 30pO¥0 B paHIli CBOTO repost A0 HACTYITHOI MiCii.
IMokuatu BCiX MOHCTPIB Ta iHIII MPEIMETH Ha3al 10 KOPOOKH JUIs TOTO, MO0 MiArOTyBATHCS 10
HACTYITHOI MiCil.

o SIKIo TH rpae 3 eKinbKoMa HabopaMu, 00’ €THAHUME Pa30M, KOKHUH apTe(akT Ta MOHCTD 3 CUJIOK0
3 paxyroThes K nepeMoxHi 6amn. I1icis Toro, Sk apTeakTiB Ta MOHCTPIB 3 CHIIOI 3 HE 3aJIHIINThCH,
IPaBellb 3 HAHOLTBIIO KiNBbKICTIO MEPEMOKHIX 0aliB BUTPAE.

IKno nioTi

IK7I0 € MOTyTHBOO peniksieio. Moro MoxHa 36epiraty Bix Micii 10 Micii a0 npogat 3a 2 KyGHKH
3os10ta. Skuio To6i Bumazge «ILiT» mix yac GUTBH 3 MOHCTPOM, TH MOXEII BHKOPUCTATH IKIIO

y SIKOCTi BMiHHS PYKOTIAITHOTO 60t0. TH mepemaraen MOHCTpa Ta OTPEMYEI | KyOHK 370pOB’s.
Horo He MO)KHA BUKOPHCTOBYBATH /s 30iMbIICHHS OBHICTIO BiTHOBIEHOIO 310POB . SIKIIO TH
npozas [kito, MoKIaau HOro Has3aj 10 KOPOOKH.

Bownosui pexxum HEROICA

V 6otioBomy pexxumi HEROICA omvH TpaBens kepye BciMa MOHCTpamu. [paBiii BUKOHYIOTE XOIH SK
3aB)K/IM, a TPABELIb, KKl KEPYE MOHCTPAaMH, TOBUHEH BUKOHYBATH CBIH Xil OCTaHHIM. ['paBelp, skuit
Kepy€e MOHCTPAaMH, BUTPAE Iy, SAKILO JOJIA€ JBOX TepoiB a0o JONIa€ OXHOTO i TOTO K repos ABii.

SIKIIo TH rpaBenp, SKUH Kepye MOHCTPAaMH, TOAI I1iJ] 4ac CBOTO X0y OOMpai OXHOTO 3 MOHCTPIB IS

nepemimenHs ta kugai Kyouk LEGO®, a Takox mepemicTi CBOro MOHCTPA Ha Ty KUTBKICTb HOMIB,

siKa TOOI BUIANa.

* Slkuro To6i Bumae L{ut, mepemicTich Ha 4 OIS,

* He MoxHa migHiMaTy npeameTH. SIKIIo TBOE MepeMilIeHHs 3aKIHIy€EThCS Ha TI0MTi, Ha SKOMY
3HAXOAMUTHCS IHIIMI MOHCTP 200 TpeMeT, IepEeMiCTH CBOr0 MOHCTpA BIEPE/| Ha MepIle BUIbHE TOJIe.

* SIKmmo TH mepexonuI Ha cycinHe 3 repoeM noine, T [IOBUHEH 3ymimuTHCS Ha boMy OJI T2 OOPOTHCS.
Tu He MosKerT 6OPOTHCS 3 EPEMOKEHHM TEPOEM, AKHIT TIKYETCA.

I'epori Bpagae HA OJMH KyOHK 3750pOB s T'epori BTpadae 310poB’s piBHe
BUIBIIIE Hik chita TBOro MoHcTpa TA # | cmmi TBoro MoHcTpa TA repoit
repori MepeMIIIyeThCs nepemingyeTbes Ha | momme Ha3am Bin
Ha | more Ha3aj By TBOTO MOHCIDA. TBOI0 MOHCIDA.

TBoro MOHCTpa MOJOJIAHO. Tepoii BTpadae 370poB’s piBHE CHIII TBOTO
E MoHctpa TA repoif mepemingyerses Ha |
1oste Ha3az Bijj TBOro MoHctpa TA TBoro
MOHCTpA MOXO0JIaHO.

Biaginaii Be6-caiir HEROICA, 106 aizHaTHes OibLie npo repois
1a moneTpiB HEROICA, ninucs cBoiMu npurogamu

Ta BiIKpHBaii HOBI i 3
-;.II =.': Iﬁ = a BiAKpHBaii HOBI BapiaHTH IPH

ww.LEGO.com/HE
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