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| E"Fli.cﬁnf'féﬁ STUDIO

'EVILCRAFTERS STUDIO ¢ uno studio indlpendenu LR
¢ appena nalo ma il team per altri nomi collabora gia da nrm H 'z‘i
‘Nel corso degli anni abbiamo maturailo tante ore di gioco su ‘:-? y

i

TCG noti anche a livello competitivo -.‘E i
‘¢ abbiamo pagato sulla nostra pelle e portafogli i danni che H
succedono all'uscita di nuovi set, i 1

ci impegneremo nel NON BANNARE MAI UNA CARTA PENSATA
E STAMPATA DA EVILCRAFTER STUDIO. i

Sappiamo anche della tossicita di certi brand, - al-‘

noi con le meccaniche inserite all'interno di -_71 i
HEROES OF GRIMORE Fﬂ
abbiamo ELIMINATO IL PAY TO WIN. COME? -' E

All'interno del SET sono presenti certamente carte pid fori i '_
alire ma non per guesto imbattibili, i
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grazie alla meccanica GIORNO/NOTTE usando l'astuzia anche
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la pia potente delle carte pud essere contrastata




INSIDE THE BOX

=2 DECK DA 54 CARTE COMPOSTO DA:
1 CARTA COMANDANTE ; .i.
13 EROI '
§ INVERTI CICLO
# ABILITA
§ AVZWVENTURE
16 EQUIPAGGIAMENTI
- GUIDA DEL GIOCATORE
-2 PLANCE DI GIOCO
-2 MONETE GIORNO E NOTTE
-2 DADI Ds DA USARE COME SEGNALINI '

-2 DADI D20 DA USARE COME SEGNALINI




INTRODUZIONE AL GIOCO ' T gy R SO

Benvenuli giocatori! Se state leggendo questa pagina allorae
la vostra prima partita a HEROES OF GRIMORE. Lo so che siete #
in trepidante attesa e volete combattere con i vostri eroi ma
prima lasciate che vi insegni come preparare :
la tavola di gioco. :
AIl'imterno del BOX sono presentl due mazzi, il mazzo LNICE
e il mazzo OMBRA, la prima cosa che doveie fare ¢ scegliere la
vosira fazione e quindi il DECK corrispondente,
Il DECK é costituito da 3 parti, il mazzo EROE di 13 carte. il
mazzo ARMERIA di 40 carie fra carie INVERTI CICLO, AYVEN- i
TURA, ABILITA od EQUIPAGGIAMENTO ¢ | carta COMANDAN- |
TE che vi accompagnera affianco del mazzo armeria per tutta
la partita.
Ora potete mischiare | due MAZZI(ARMERIA ED EROE) separa-
tamente ¢ posizionarli uno accanto I'altro,

IL PRIMO TURNO DI GIOCO
Si sceglie con il lancio della moneta il primo giocaiore.
Entrambi i giocatori PESCANO 7 CARTE dal mazzo ARMERIA.
Il primo giocatore dovra guardare le prime 3 CARTE EROE,
DICHIARARE IL CICLO, ovvero se combattere di giorno o di
notie. = e —

Il punteggio BLU ¢ il valore d'attacco che la carta EROE ha di

NOTTE mentre quello GIALLO ¢ gquello di GIORNO, |
Scelto il proprio EROQE o posiziona scoperto nella plancia di 1
combattimento, le restanti 2 carte pescate andranno a formare

la PANCHINA. a
Ora stara al SECONDO giocatore fare lo stesso con il proprio ﬁ:
mazzo EROE. guarda le prime {

Ee gli eroi hanno un effetio ¥ carnte 1:;:::::::
attivabile va attivato h e i




JL COMBATTIMENTO "
Ora che | due EROI sono stati dichiarati sono pronti a comb
lere.
I combaitimenti vengono divisi in 3 turni di plazzamento, ogni
volta che un giocatore mette in gioco una carta EQUIPAGGIA- |
MENTO o ABILITA' terminera il proprio turno. P
LE CARTE INVERTI CICLO ed AVYVENTURA non tengono conio
deli turni e possono essere giocate da entrambi i giocatord in
risposta ad una qualsiasi caria piazzata.

HPRIMO GIOCATORE una volta giocata una carta EQUIPAG-
GIAMENTO o ABILITA I'andrd a mettere sotto il proprio eroe,
nel caso di una carta equipaggiamento si sommeranno i
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punteggi di attacco NOTTE e GIORNO, se I'equipaggiamento ha
un effetto applicabile va applicato.

Giocata la carta TERMINERA il turno e stara al SECONDO
glocatore che a sua volta sceglierd se giocare unica CARTA
EQUIP O ABILITA terminando il turno. .
Ora stara di nuovo al Primo giocatore a scegliere la propria |
carta e si andra avanti fino al compleiamento di 3 turni a it
testa. E" anche possibile passare il turno di piazzamento, |
Qquesto perd non verrd recuperato in seguito ma consideraio I’
come un piazzamento nullo. t
Al termine di questa fase si sommeranno i punteggio e 'evoe
con il punteggio piu alto nel CICLO NOTTE/GIORNO CORRI- %l

i
L]

SPONDENTE VINCERA QUESTO ROUND.
Le CARTE in gioco finiranno witte nel CIMITERO salvo effetri.
OGNI VOLTA CHE TERMINA UN ROUND IL CICLO NOTTE/GIOR-
NO CAMBIA. guindi se il ROUND é terminato con NOTTE il *l
round successivo sara GIORNO. '
11 giocatore che ha vinto il ROUND diventera il PRIMO
GIOCATORE.
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All'inizio del SECONDO ROUND entrambi i giocatori ptﬁﬂll‘l :
fino al raggiungimento di 7 carte in mano poi si prosegue B
come nel primo round, )
Ci possono essere carte con effetti che si attivano nel ROUND
SUCCESSIVO, guesti effeiti i applicano solamenie dopo 1a i
scelta degli eroi. }

IL GIOCATORE CHE AVRA TOTALIZZATO PIU’ VITTORIE NEI 5
ROUND E' ILVINCITORE.

IN CASO DI PAREGGIO ;
S¢ i puntegdi i attacco degli erod 2i EQUIVALGOND il rovamd "'_'“-
finisce in pareggio, il primo giocatore rimane il primo giocato- |
re € [l ciclo cambia come in un ROUND normale.

In caso di parita di vittorie es: 2V 2L e 1D i giocatori potranno
giocare un round exira usando come eroe se ancora disponibi-

le la caria COMANDANTE girata dalla parte deil’ ANTENATO.

Se invece un giocatore durante i § round ¢ riuscito giocare la
propria carta ANTENATO vincera (o spareggio.

ESEMPIO DI ROUND

B ey 1 ST



gql.urda alle carte che comporranno | vostri mazzi

ANATOMIA DELLE CARTE EROE

Il tuo scopo ¢ quello di rendere | eroe pin forte di quello del

tuo avversario, ogni eroe appartiene ad un Regno e ha una
razza, ternerlo a mente ti servira in combattimento.
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unaE carts eroe
dlll_-&-:ﬂlh‘b

© NOME EROE
© razzA

) REGNO DI APPARTENENIA
ﬁ EFFETTO
a PUNTEGGIO GIORNO

0 PUNTEGGIO NOTTE
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;Annrumm DELLE CARTE Equlmﬂmmﬂﬁﬂ"' -"'"“ RLEA = 1o
"Le carte EQUIPAGGIAMENTO servono a rendere I'eroe plﬂl'!g'}
forte. Anche gli EQUIPAGGIAMENTI cambiano in base al CICLQ

NOTTE/GIORNO, il punteggio si andrd a sommare a quello IZ’JI
dell'eroe in campo.

<1 -2 agglantlvl
® mona

o NOME EQUPAGGIAMENTO
G EFFETTD
B PUNTEGGIO GIORNO

0 PUNTEGGIO NOTTE
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,;..m-mmm DELLE CARTE AVVENTURA "~ %u
Le carte AVVENTURA possono essere giocate in rlspnstl a uﬂ !
qualsiasi carta giocata in qualsiasi turno da entrambi i
giocatori.

Per essere giocatore devi avere a disposizione eroi in panchi-

na. ogni carta avventura ha un numero richiesto di eroi per
poter essere giocata ¢ un tempo di attivazione.

es: I'avventura si svolgera istantaneamenie se a iempo 0

mentre s€ a lempo 1 si risolvera all'inizio del prossimo round
DOPO ladichiarazione degli EROI. i
Ci sono avvenure che come ricompensa ti daranno un equip  ©
exira, questo sara considerato come un guarto equip in gioco
al di fuori dei 3 turni di piazzamento. g
ferminata un’ aveentura finira nel cimitero agsieme agli eroi .
utilizzati,
(1] NOME

a EROI RICHIESTI IN PANCHINA
B TEMPO DI ATTIVAZIONE

O EFFeTTO




??;ENATGMIA DELLE CARTE ABILITA £ e E ,-:-". =
Le abilita carte sono molto potenti se usate saggiamente ma  »
usate male si potrebbero rivelare un’arma a doppio taglio.

€) NOME

€) EFFETTO

duranis yursia bodiagls :
i T o o deret]
I b s g i gl L]

ANATOMIA DELLE CARTE INVERTI CICLO

Usa queste carte per rovinare i piani al tuo avrersario,
combattilo a favore delle tenebre 0 a casa aperto sotto la
luce del giorno, cerca di averne sempre due in mano perche
anche il tuo avversario potra fare lo siesso con te.

€) NOME
\mverid 10 slebo abimnke
 won guells opensbs 4

B EFFETTO




;..mmumm DELLE CARTE COMANDANTE Sl
La carta COMANDATA é unica nel tuo maz:o e stara SCOPER
per utta la partita affianco ai tuoi MAZZI. il
UNAYOLTA A PARTITA puoi utilizzare il suo effetio unico. it

Se riesci a risolvere la sua missione puoi girare la CARTA o
COMANDANTE e nel RETRO ci sara FTANTENATO, la tua carta :

pia potente!
€ NoME

© razza

€ REGNO

@ EFFETTO

@ MISSIONE

quands hal glecasa & abillia’

Una volia Flippaw I'Anienato poira
entrare in combattimento come un eroe

NOME

PUNTEGGIO
NOTTE
PUNTEGGIO
GIORNO

© Q0
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SCOPRITUTTO DI HEROES OF GRIMORE E IL U0 MONDO 5“.
WWW.EVILCRAFTERSTUDIO.WIX E SU TUTTI SOCIAL SCRI-
VENDO "HEROES OF GRIMORE"™ O "EVILCRAFTER STUDIO".

PER UN CONTATTO DIRETTO SCRIVETE ALLEMAIL:

heroesofgrimore gmail.com
evilerafterstudioigmail.com

o
e s

HEROES OF GRIMORE & un'idea originale di EVILCRAFTER
STUDIO alias Michele Farinella e Andrea Sedioli.

Ci sentiamo in dovere di RINGRAZIARE TUTTE le persone che
¢i hanno supporiato e testato il gioco.

Mnisciti alla comunity di HoG ¢ non perderti le prosgime
espansioni.

WOl

2 GIOCATORI 20 MINUTI 13+ ANNI|

| testl le immaging ¢ la grafica contenuti in Heroes of Grimore sono soggettl a
copyright € alire forme di (utela della proprictd intelleiiuale. Tuotl | diriitl sone
riservati. E vietaia qullilhﬂ wlilizzazione, totale o |:th'1|.IJIE. dei conlenuil inseriti g | =
nel presente sito, vl incluza la memoriczazione, riproduzione. rielaboramone, ;# I.
diffusione o distribuzione dol contenutl stessl mediante qualungue plattaforma
I.Ei'.-l'lﬁ-lﬂiifﬂ suppm'ln o rele telemarica. Lllll.l.l'lquE desiderasss mpiire citare, 4
TipI'IIlﬂI.I.I':I"E I II'I'II'l1!'E-|I'IE-I'.‘I p-l':lr.zil:ll'll di essa deve essere aulorizzato. Eventuali ri

sie di gqualsiasi natura devono essere inoliraie direttamente al proprieiario
willizzanado il fomn sontall : g _..-': :
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