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Zawartosé:

22 karty znacznikéw 12 kart znacznikéw
Cztowieka/Demona Wilka/Zombie

4 karty licznikéw 2 karty pomocy 2 karty ze spisem
zycia talii gracza

2 zetony zlota 1 zeton tury

Na stronie www.EpicCardGame.com/learn znajdziecie dodatkowo filmy
z rozgrywkami, objaénienia i uaktualnienia (wytacznie w jezyku angielskim).

Uwaga! Niniejsza instrukcja zawiera zasady gry Epic: Pojedynek. Inne zestawy
gry Epic zawierajq dodatkowe zasady, ktére znajdziecie na naszej stronie WWW, pod
podanym wyzej linkiem.



Wprowadzenie

Pierwsza wojna bogéw roztrzaskata wszechswiat na kawatki — rzeczywistos¢ nie byta
w stanie oprzec si¢ ich niszczycielskiemu wplywowi, raz za razem formowana na
nowo. Powrdcita wielka nicos¢ i odtqd bogowie musieli toczy¢ swoje spory w prozni.

W koticu jednak udalo sie osiggnac porozumienie. Bogowie polgczyli sily, by
odbudowaé wszechswiat, lecz tym razem wedtug prawidel, ktérych przestrzegac
musieli nawet oni. Koniec z bezposrednimi wojnami — odtqd mogli je prowadzié
wylgcznie w swiecie Smiertelnikow, uzywajgc jako swoich narzedzi poteznych
czempionow i niszczycielskich wydarzen.

Jak zaczaé?

Jedli to wasza pierwsza rozgrywka w Epic: Pojedynek, ZATRZYMAJCIE
SIE. Odl6zcie instrukge i postepujcie zgodnie z zasadami opisanymi
w przewodniku Szybki start.

1. Wybierzcie swoje talie. Podzielcie karty na 4 stosy, zgodnie
z przynaleznoscia okre§lona w lewym gérnym rogu: dobry (@),
dziki (@), 2y (@) i swiatly (@). Kazdy z graczy wybiera po dwie
przynaleznosci, bierze wszystkie nalezace do nich karty i tasuje
je razem, by stworzy¢ swoja talie. Inne sposoby wybierania talii
opisujemy na stronie 17, w akapicie ,Rézne formaty rozgrywki”.

2. Upewnijcie si, ze macie przed soba duzo miejsca na swoje obszary gry.

3. Zostawcie réwniez nieco miejsca obok swojej talii na stos kart
odrzuconych. llekro¢ gracz odktada karty na ten stos, robi to zawsze
awersem do gory. Kazdy z graczy ma prawo w dowolnym momencie
przejrze¢ dowolny stos kart odrzuconych.

4. Odl6zcie na bok karty znacznikéw (Cztowieka/Demona oraz Wilka/
Zombie), tworzac z nich pule znacznikéw. Kiedy jaka$ karta nakazuje
umiedci¢ znacznik w grze, bierze sie go zawsze z tej puli.

5. Kazdy gracz ustawia warto$¢ swojego zycia na 30. Kiedy gracz
otrzymuje obrazenia, pomniejsza o ich wartos¢ swoje zycie. Gracze
otrzymuja po dwie karty licznikéw zycia — z warto$ciami , jedno$ci”
i ,dziesiatek”. W trakcie gry Sledza za ich pomoca swoje zycie,
odpowiednio je ustawiajac (patrz przyktad ustawienia 30 punktéw
zycia).
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6. Kazdy gracz otrzymuje karte pomocy.
7. Wyloncie losowo pierwszego gracza.

8. Kazdy gracz dobiera na reke 5 kart ze
swojej talii.

9. Kazdy gracz moze dokona¢ wymiany
kart (tzw. ,mulligan” — patrz nastepny
akapit).

10. Pierwszy gracz rozpoczyna swoja ture.
(Bierze on zeton tury. Kazdy gracz
otrzymuje takze zeton zlota i kladzie
go strona ‘1) do gory.)

Mulligan (zasada wymiany kart)

Po tym, jak gracze dobiora poczatkowe karty na rece, kazdy z nich moze
skorzysta¢ z opqji mulliganu — czyli wymieni¢ karty, rozpoczynajac od
gracza, ktéry bedzie grat jako drugi. Aby to zrobi¢, gracz wybiera dowolna
liczbe kart z reki, tasuje je rewersem do géry i odktada na spéd swojej talii.
Nastepnie dobiera tyle samo kart z wierzchu talii i traci tyle samo punktéw
zycia (odnotowuje to za pomoca kart licznikéw zycia).

Wygrana i przegrana

Jesli twoje zycie spadnie do 0 (lub ponizej tego progu), przegrywasz. Jesli
wszyscy twoi przeciwnicy zostali wyeliminowani, wygrywasz. Cho¢ to
rzadki przypadek, wygrywasz takze wtedy, kiedy masz dobrac karte z talii,
ale jest ona pusta. Jesli wszyscy gracze straca cate swoje zycie jednoczesnie,
dochodzi do remisu.




Przyktadowe roztozenie elementow gry.

1. GRACZ

karta pomocy

: stos kart
talia odrzuconych

} znaczniki

zeton tury

stos kart

karta pomocy reka talia odrzuconich



Wydarzenia

Wydarzenia reprezentuja wptyw woli bogéw na $wiat $miertelnikéw.
Mozesz zagrywal wydarzenia w turze dowolnego gracza, réwniez
podczas bitwy. Kiedy zagrywasz wydarzenie, rozpatrz tekst jego dziatania,
a nastepnie od16z je na swoj stos kart odrzuconych.

przynalezno$é

WYDARZENIE =

|
| | Zyskaj 4 punkty zycia. \
== typ karty

Dobierz 2 karty.

tekst dziatania

©2022 Wise Wizard Games

Przynalezno$¢ - w grze Epic wystepuja cztery przynaleznosci, oznaczone
kolorami: dobry (@), dziki (@), zty (.) i Swiatty (@).

Koszt - w prawym gérnym rogu kazdej karty widnieje jej koszt. Zagranie
niektérych kart kosztuje ztoto (1)), podczas gdy inne sa darmowe ().
W rozgrywce dwuosobowej na poczatku kazdej tury obaj gracze ustawiaja
swoje zetony zfota na strone 1.

Typ karty - wydarzenia i czempioni to dwa typy kart zagrywanych w grze
Epic.

Tekst dzialania - opisuje, co robi dana karta.



Czempioni

Czempioni to bohaterowie i potwory, ktérzy po zagraniu zostaja w grze
i walcza po twojej stronie. Czempiona mozesz zagra¢ wytacznie w Fazie
Gléwnej swojej tury (patrz strona 11), chyba ze posiada on stowo kluczowe
Zasadzka (patrz strona 16).

obrona

Zasadzka
Wolalbym juuz bic sie z piaskowym stowa kluczowe
czerwiem’” - elficki zart

S
M

Klasa - gatunek i/lub profesja czempiona. Klasa sama w sobie nie ma
zadnego dzialania, ale w grze wystepuja karty, ktére w rézny sposéb
oddziatuja na okreélone klasy.

Atak - warto$¢ obrazen, jaka czempion zadaje w bitwie.

Obrona - faczna liczba obrazer, jaka trzeba zadac czempionowi w trakcie
jednej tury, zeby go ztamac. Gdy czempion zostanie ztamany, jego witasciciel
odktada go na swoj stos kart odrzuconych.

Stowa kluczowe - stanowia odniesienia do dodatkowych zasad i efektow.
Ich lista znajduje sie na stronach 15-16.



Zagrywanie kart oraz zlota zasada
Aby zagrac karte z reki, optacjej koszt (jesli wynosi 1), odwré¢ zeton zlota
na strone z ), a nastepnie pot6z ja przed soba awersem do gory.
Jedli to karta wydarzenia, rozpatrz ja natychmiast i w catosci (zdanie po

zdaniu), zgodnie z kolejnoscia tekstu na karcie. Nastepnie odt6z ja na swdj
stos kart odrzuconych.

edli to karta czempiona, zostaje ona w grze. Aby czempion opudcit gre, cod
musi sie z nim sta¢ (musi zosta¢ w jaki$ sposéb usuniety z gry).

Z}ota zasada: gracz moze zagrac karte tylko wtedy, gdy posiada inicjatywe
(patrz strona 10) i zadne zagranie nie czeka na rozpatrzenie. Nikt nie
moze odpowiada¢ ani zagrywac kart az do chwili, gdy wszystko zostanie
rozpatrzone. Gdy zagranie zostanie rozpatrzone, gracz, ktéry je wykonat,
zachowuje inicjatywe i moze wykonac¢ kolejne zagranie lub oddac
inicjatywe (zakonczy¢ swoja ture).

Zdolnosci

Niektore karty posiadaja zdolnosci. Zdolnosci sie nie uzywa — dziataja one
automatycznie. Niektdre zdolnosci sa state, a inne aktywowane.

Zdolnosci state

Stala zdolno$¢ dziala przez caly czas.
Jej dziatanie rozpoczyna sie w chwili
zagrania karty, a konczy w chwili, gdy
karta opusci obszar gry.

Pozostali twoi dobrzy (®)
czempioni maja po +3 @.

| Hold - Dobierz karte |

zdolnos¢ aktywowana

v zdolno§¢ stata



Zdolnosci aktywowane

Zdolnosci aktywowane dziataja w chwili, gdy spetniony zostanie okreslony
warunek. Zdolnosci te posiadaja ikone strzatki (=). Warunek aktywujacy
taka zdolno$¢ znajduje sie po lewej stronie strzatki, a dziatanie zdolnosci —
po prawej. Jesli zdolno$¢ nie méwi wyraznie, ze ,mozesz” jej uzy¢, jest ona
obowiazkowa — nie wolno ci zignorowac jej efektéw. Przykiad zdolnosci
aktywowanej:

Kiedy ta karta zostanie zlamana =¥ Dobierz karte.

Jesli zagrasz wydarzenie i aktywuje ono zdolno$¢ czempiona, w pierwszej
kolejnosci rozpatrz wydarzenie, a w drugiej zdolno$é¢ czempiona. Uwaga!
Jesli to wydarzenie sprawi, ze czempion opusci gre, jego zdolnosc wcigz jest
rozpatrywana.

Rozstawianie

Czempion jest rozstawiany az do chwili, gdy rozpoczniesz swoja ture, majac
go w grze. Rozstawiany czempion nie moze atakowac, ale moze blokowac.

Ustawienie czempiona

W trakcie rozgrywki bedziesz obraca¢ karty swoich czempionéw
w nastepujacy sposéb, zeby $ledzi¢ ich mozliwosci:

przygotowany wyczerpany odwrécony

Przygotowany (w pozycji pionowej)

Czempion wchodzi do gry w pionowej pozydji ,przygotowanej”. Jesli
czempion jest przygotowany, ale wciaz jest rozstawiany (patrz wyzej),
moze blokowad, ale nie moze atakowad. Jeéli czempion jest przygotowany
i nie jest rozstawiany — albo jesli jest przygotowany i posiada stowo
kluczowe Zryw — moze zaréwno atakowag, jak i blokowac.

8



Wyczerpany (obr6¢ o 90°)

Kiedy twéj czempion atakuje, obré¢ go 0 90° do pozydji , wyczerpanej” (tak,
by jego tekst byt ustawiony bokiem do ciebie). Oznacza to, ze nie bedzie
mogt on atakowac ani blokowac¢ az do rozpoczecia twojej nastepnej tury.
Twoi wyczerpani czempioni przygotowuja sie (sa obracani pionowo) na
poczatku twojej tury.

Odwrécony (obr6é o 180°)

Kiedy tw6j czempion blokuje, obré¢ go 0 180° do pozycji ,odwréconej” (tak,
by jego tekst byt ustawiony do géry nogami wzgledem ciebie). Oznacza
to, ze nie bedzie on moégt blokowac az do rozpoczecia nastepnej tury.
Odwréceni czempioni wszystkich graczy przygotowuja sie (sa obracani do
pozycji pionowej) na koricu kazdej tury.

Cele i efekty czeSciowe

Efekty sa rozpatrywane zdanie po zdaniu. Jesli jaki$ efekt odnosi sie do
celéw, cele te sa wybierane dopiero w momencie rozpatrywania tego
efektu. Innymi stowy, celéw nie wybierasz od razu w momencie zagrania
karty czy aktywowania zdolno$ci.

Jezeli efekt nie moze zostac rozpatrzony
calkowicie, rozpatrz tak duza jego
cze$¢, jak to tylko mozliwe, postepujac
zgodnie z kolejnoscia zdan na karcie.

Przyktadowo, jesli po zagraniu Wyssania
Esencji w grze nie ma zadnych czempio-
néw, pierwsza czeé¢ tekstu jest ignoro-
wana. Mimo to, nawet jesli nie mozesz
obra¢ za cel zadnego czempiona, wciaz

zdobywasz 9 punktéw zycia. N

LEYes: WYARZENIE
UWAGA: Karta Wyssanie Esencji nie Zadaj 9 obrazer wybranemu czempionowi.
wystepuje w zestawie podstawowym Zyskaj 9 punkiow zycia.

Epic: Pojedynek.

CnmTTETT— s )



Niektére efekty pozwalaja ci zdecydowad, czy chcesz wybraé dowolny
cel (np. ,mozesz ztamac wybranego czempiona”) i/lub jak wiele celéw be-
dziesz mégl wybraé (np. ,,do dwdéch wybranych czempionéw”). W innym
przypadku wybranie celu jest obowiazkowe, jedli jest mozliwe. Jeéli nie
ma wystarczajacej liczby celéw, musisz wybra¢ tyle, ile jeste$ w stanie.
W pewnych przypadkach moze to by¢ dla ciebie niekorzystne. Przyktado-
wo, jesli jedynym czempionem w grze jest tw6j znacznik Demona, a chcesz
zagra¢ Wyssanie Esencji, musisz obra¢ go za cel. By¢ moze warto to zrobi¢,
jesli potrzebujesz 9 punktéw zycia!

Wykonanie zagrania

Wykonanie zagrania oznacza zagranie karty.

Inicjatywa
Zagrania moze wykonywac wylacznie gracz posiadajacy inicjatywe. Kiedy
gracz posiadajacy inicjatywe spasuje, zyskuje ja gracz siedzacy po jego
lewej stronie.

Porzadek tury

Uwaga! W rozgrywkach z udziatem trzech i wiecej 0s6b Faza Poczqtkowa i Faza
Gtowna przebiegajq nieco inaczej, zgodnie z zasadami opisanymi na stronie 19.

Faza Poczatkowa
W tej fazie nikt nie posiada inicjatywy i nikt nie moze wykonywac zagran.
W Fazie Poczatkowej swojej tury:

1. Otrzymujesz zeton tury.
2. Zaréwno ty, jak i drugi gracz, ustawiacie swoje zetony ztota na strone 1.

3. Dobierasz karte (chyba ze jeste$ pierwszym graczem, a to pierwsza
tura rozgrywki, wéwczas pomijasz ten krok).

4. Przygotowujesz swoich czempionéw, ktérzy sa wyczerpani (obracasz
ich do pozycji pionowej).
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Faza Glowna

Kiedy rozpoczynasz swoja Faze Gtéwna albo do niej powracasz, zdobywasz
inicjatywe.

Podczas Fazy Gléwnej swojej tury tylko ty mozesz wykonywac zagrania
(az do chwili, kiedy zaatakujesz lub sprébujesz zakonczy¢ swoja ture).
Podczas swojej Fazy Gtéwnej mozesz:

+ wykonywac zagrania;
+ ogtaszaé Faze Bitwy (patrz nizej).

Mozesz to robié tyle razy, ile chcesz oraz w dowolnej kolejnosci. Kiedy
bedziesz gotowy, daj przeciwnikowi zna¢, ze chcesz zakoniczy¢ swoja ture,
pasujac. Wéwczas on moze wykonywac zagrania, a potem spasowac, lub
spasowac bez wykonywania zagrai. Nastepnie:

* jesli przeciwnik nie wykonywat zagran, przejdz do Fazy Koncowej;
+ jesli przeciwnik wykonywat zagrania, mozesz powrdcic¢ do swojej Fazy

Gléwnej albo przejé¢ do Fazy Koncowej.

Faza Bitwy

Kiedy atakujesz, rozpoczynasz bitwe. Kazda Faza Bitwy dzieli sie na pie¢
krokéw.

Krok 1: wybér atakujacych

W tym kroku nikt nie posiada inicjatywy i nikt nie moze wykonywac
zagrai.

Atakujacy gracz wybiera czempiona lub grupe czempionéw, ktérzy beda
atakowad, i wyczerpuje ich.

+ Tylko przygotowani (obréceni pionowo) czempioni moga atakowac.

+ Czempioni, ktérzy weszli do gry w tej turze, sa rozstawiani (dlatego
nie moga atakowac, chyba ze posiadaja stowo kluczowe Zryw).
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Krok 2: przed wyborem blokujacych
Atakujacy gracz zyskuje inicjatywe.

Gracz, ktéry ma inicjatywe, moze wykonywac zagrania, a potem spasowacg,
albo spasowac bez wykonywania zagran. Powtarzajcie ten krok az do
chwili, gdy wszyscy gracze spasuja kolejno po sobie, nie wykonujac
zadnych zagran. Nastepnie przejdzcie do kroku wyboru blokujacych (krok
3).

Uwaga! Jezeli gracz broniqcy cheiatby zagraé nowych czempiondw, by uzyc ich do
blokowania w kolejnym kroku (np. za pomocq czempionéw ze zdolnosciq Zasadzki
albo wydarzenia, ktore tworzy znaczniki czempionow), ten moment to jego ostatnia
szansa. Czempion wchodzqcy do gry nie jest automatycznie zadeklarowany jako
blokujgcy; atakujgcy gracz moze go wezesniej ztamac!

Krok 3: wybér blokujacych

W tym kroku nikt nie posiada inicjatywy i nikt nie moze wykonywac
zagran.

Broniacy gracz wybiera czempiona lub grupe czempionéw, ktérzy beda
blokowaé (chyba ze nie chce wybra¢ zadnego), i obraca ich do pozydji
odwréconej (ustawia do géry nogami).

+ Tylko przygotowani (obréceni pionowo) czempioni moga blokowac.

+ Jesli czempion blokuje dowolnego z atakujacych czempionéw, blokuje
wszystkich atakujacych czempionéw, nawet jesli niektérzy z nich
byliby w innej sytuacji niemozliwi do zablokowania. Przyktadowo,
jesli czempion ze stowem kluczowym Lot i czempion bez tej zdolnosci
atakuja razem, grupe te moze zablokowac¢ pojedynczy czempion bez
stowa kluczowego Lot.

+ Jedli atak zostanie zablokowany, atakujacy czempion jest blokowany
nawet w sytuacji, gdy blokujacy czempion opusci gre przed
przydzieleniem obrazen.
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Krok 4: przed przydzielaniem obrazefi
Broniacy gracz zyskuje inicjatywe.

Gracz, ktéry ma inicjatywe, moze wykonywac zagrania, a potem spasowacg,
albo spasowac bez wykonywania zagran. Powtarzajcie ten krok az do
chwili, gdy wszyscy gracze spasuja kolejno po sobie, nie wykonujac
zadnych zagran. Nastepnie przejdzcie do kroku przydzielania obrazei
(krok 5).

Krok 5: przydzielanie obrazen

W tym kroku nikt nie posiada inicjatywy i nikt nie moze wykonywac
zagran.

Wszyscy czempioni bioracy udziat w bitwie zadaja jednocze$nie obrazenia
réwne ich @,.

1A.Jedli atak nie zostat zablokowany, atakujacy czempioni zadaja
obrazenia broniacemu graczowi.

1B. Jesli atak zostal zablokowany, atakujacy gracz rozdziela obrazenia
pomiedzy blokujacych czempionéw, a nastepnie broniacy gracz
rozdziela obrazenia pomiedzy atakujacych czempionéw. Obrazenia
przewyzszajace obrone NIE przechodza na broniacego gracza.

2. W wyniku przydzielenia obrazei czempioni moga zosta¢ ztamani.
Takie karty odklada sie na stos kart odrzuconych ich wiasciciela.

3. Atakujacy gracz powraca do swojej Fazy Gltéwne;.




Faza Koficowa
W tej fazie nikt nie posiada inicjatywy i nikt nie moze wykonywac zagran.
W Fazie Koncowej swojej tury:
1. Jesli masz na rece wiecej niz siedem kart, odrzu¢ tyle z nich, by
pozostato ci ich siedem.

2. Usuiicie wszystkie obrazenia ze wszystkich czempionéw, ktérzy nie
zostali ztamani.

3. Przygotujcie wszystkich czempionéw, kt6rzy sa odwréceni (jesli karty
dowolnych czempionéw sa obrécone do géry nogami po blokowaniu,
ustawcie je pionowo).

4. Korcza sie efekty odnoszace sie do ,tej tury”.




Stowa kluczowe i terminy

Niektoére karty korzystaja ze stéw kluczowych, ktére stanowia odwotania
do dodatkowych zasad i efektéw. Wszystkie stowa kluczowe opisane w tej
czesci instrukeji sa oznaczone symbolem gwiazdki (*).

Hotd*

Kiedy czempion ze stowem kluczowym Hotd wejdzie do gry pod twoja kon-
trola, natychmiast rozpatrz wszystkie efekty znajdujace sie za strzatka (=).
Kontrola/kontrolujacy

Kontrolujesz wydarzenia, ktére zagrywasz, czempionéw w swoim
obszarze gry oraz wszystkie efekty, ktére te karty generuja, znajdujac sie
pod twoja kontrola.

Lot*

Czempioni ze stowem kluczowym Lot moga by¢ blokowani wyltacznie
przez innych czempionéw ze zdolnoscia Lotu. Czempion ze stowem
kluczowym Lot wciaz moze blokowac czempionéw bez tej zdolnoéci.

Przynalezno$é (kolor - ® @ @ ©)

W grze Epic wystepuja cztery przynaleznoéci, kazda oznaczona innym
kolorem: dobry (@), dziki (@), zty (.), swiatty (@). Mozesz posiadac
w swojej talii karty dowolnych przynalezno$ci — nie ma ograniczen co do
koloréw zagrywanych kart.

Rozstawianie

Twoi czempioni sa rozstawiani az do chwili, gdy rozpoczniesz swoja ture,
majac ich w grze. Rozstawiany czempion nie moze atakowa¢, ale moze
blokowac.

Wiasnosé/wlasciciel

Jestes wlascicielem kart, ktére w chwili rozpoczecia gry znajduja sie
w twojej talii, a takze znacznikéw, ktére sam umiescisz w grze.
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Wyczerpanie
Obrécenie karty o 90° (tak, by jej tekst byt ustawiony do ciebie bokiem), na
przyktad w chwili atakowania.

Wypedzenie

Kiedy karta jest wypedzana, jej wiasciciel odktada ja na spéd swojej talii.
Jesli kilka kart zostanie wypedzonych jednoczesnie, ich witasciciel musi
odlozy¢ je na spéd swojej talii w losowej kolejnosci.

Zasadzka*

Czempiona ze stowem kluczowym Zasadzka mozesz zagrywacé w turze
dowolnego gracza, nawet podczas bitwy. Pamietaj, ze czempioni sa
rozstawiani (patrz poprzednia strona) do chwili, gdy rozpoczniesz z nimi
w grze swoja ture.

Ztamanie

Kiedy karta zostaje ztamana, jej wiadciciel odklada ja na swéj stos kart
odrzuconych. Czempion zostaje ztamany, jezeli w pojedynczej turze otrzyma
taczna sume obrazen réwna lub przekraczajaca jego wartos¢ '

Znaczniki czempionéw

Znaczniki czempionéw sa traktowane tak jak normalni czempioni, z ta
réznica, ze gdy taki znacznik opuszcza gre, zwr6¢ go do puli znacznikéw.
Znaczniki czempionéw nie moga trafi¢ na reke zadnego gracza, do jego
talii ani stosu kart odrzuconych. Jesli skoficza sie wam znaczniki, mozecie
uzy¢ kartek papieru lub innych zamiennikéw, ktére beda je reprezentowac.
Zryw*

Czempion, ktéry wchodzi do gry ze stowem kluczowym Zryw (lub je
zyskuje), traci rozstawianie. Oznacza to, ze gracz moze nim atakowac,
nawet jeéli nie miat go w grze, kiedy rozpoczynat swoja ture.
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Rézne formaty rozgrywki

Ten zestaw zawiera 60 kart do gry (nie liczac kart znacznikéw, licznikéw
zycia itp.), co jest wystarczajace w przypadku wiekszosci formatéw
rozgrywki w trybie dwuosobowym. Dodatkowi gracze i niektére formaty
wymagaja wiekszej liczby kart z innych zestaw6éw lub z dodatkowych
kopii niniejszego zestawu. Przy kazdym formacie podaliémy wymagana
do gry liczbe kart — upewnijcie sie, ze wasze zestawy ja zawieraja.

Formaty ograniczone

W formatach ograniczonych kazdy gracz tworzy 30-sto kartowa talie
z ograniczonej puli kart. Jesli nie jest to wyraznie zaznaczone, nie
obowiazuja zadne inne ograniczenia.

Losowa ,trzydziestka” (od 2 do 8 graczy, 30 kart na gracza)

W tym formacie gracze tworza losowe talie, tasujac pule kart i rozdajac
kazdemu po 30 kart. Mozecie tez rozdac kazdemu po 60 kart, a nastepnie
kazdy gracz dobiera z nich 30, ktére uwaza za najsilniejsze.

Draft z paczek (od 3 do 8 graczy, 30 kart na gracza)

Potasujcie karty i rozdajcie kazdemu graczowi 10-cio kartowa , paczke”.
Potwérzcie to jeszcze dwa razy, tak by kazdy mial trzy osobne paczki.
Rozpocznijcie draft — kazdy gracz wybiera po jednej karcie z pierwszej
paczki, dodaje ja do swojej osobistej, zakrytej puli draftu i przekazuje
pozostata cze$¢ paczki graczowi po lewej. Kazdy gracz bierze przekazana
mu paczke, dobiera kolejna karte do swojej puli draftu i znéw przekazuje
pozostala czes¢ paczki w lewo. Powtarzajcie to az do chwili, gdy skoiiczy
sie pierwsza paczka.

Nastepnie zrébcie to samo z druga paczka, tym razem jednak przekazujac
karty w prawo. Podczas draftu trzeciej paczki ponownie przekazujcie karty
w lewo. Po zakoficzeniu draftu kazdy gracz powinien miec¢ 30-sto kartowa
talie.
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Mroczny draft (2 graczy, 100 kart)

Potasujcie karty i rozdajcie obu graczom po 5 kart. Kazdy gracz wybiera
z reki jedna karte i dodaje ja do swojej osobistej, zakrytej puli draftu.
Nastepnie obaj gracze wymieniaja sie pozostatymi czterema kartami
i wybieraja spo$réd nich dwie, dodajac je takze do swoich puli draftu.
Pozostate dwie karty odktadaja na wspélny, zakryty stos kart odrzuconych.
Catly proces nalezy powtérzyc¢ jeszcze dziewieciokrotnie, by kazdy gracz
stworzyt 30-sto kartowsq talie.

Draft z kostki (do 8 graczy, wiele kopii zestaw6w)

Wezcie trzy kopie dowolnego zestawu (lub zestawéw) i usunicie z puli po
dwie kopie kazdej karty z symbolem @ widniejacym w prawym dolnym
rogu (w puli powinno sie znajdowac po jednej kopii kazdej karty z @).
Upewnijcie sie, ze macie co najmniej 36 kart na gracza. (Liczba graczy
wspieranych w tym trybie przez poszczegélne zestawy: gra podstawo-
wa — 8; wszystko z zestawu Tyrani — 3; wszystko z zestawu Rewolta — 3;
wszystko z zestawu Panteon — 4; Pojedynek — 4; Straznicy Gowany — 4;
wszystko z zestawu Zaginione Plemie —4). Potasujcie karty i rozdajcie kaz-
demu graczowi po trzy 12-sto kartowe , paczki”. Nastepnie gracze prze-
prowadzaja draft kart z paczek (patrz strona 17), az kazdy z nich bedzie
miec¢ pule 36 kart, z ktérej musi stworzy¢ minimum 30-sto kartowa talie.

Formaty konstruowane

Prekonstruowany (2 graczy, Pojedymnek)

Posortujcie karty z niniejszego zestawu na cztery przynaleznosci, oznaczone
symbolem w lewym gérnym rogu: dobry (&), dziki (@), zty (@), swiatty
(@®). Kazdy gracz wybiera po dwie przynaleznoci i tasuje nalezace do
nich karty, by stworzy¢ swoja talie. Poszczegélne zestawy gry Epic maja
inne mozliwosci tworzenia talii prekonstruowanych.

W pelni konstruowany (od 2 do 8 graczy, wiele kopii zestawow)

Kazdy gracz buduje talie, korzystajac z wiasnej kolekgji Epic. Talia musi
sie sktadac¢ z co najmniej 60 kart i nie moze zawiera¢ wiecej niz trzech
kopii dowolnej karty. Ponadto za kazda karte o koszcie @) z danej
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przynaleznosci, talia musi zawiera¢ co najmniej dwie karty o koszcie 1)
z tej samej przynaleznosci. (Przyktad: jesli talia zawiera siedem swiattych
kart @), musi tez zawiera¢ co najmniej czternascie swiatlych kart 1) .)

Rozgrywka wieloosobowa

Ponizsze zasady dotycza rozgrywek, w ktérych bierze udziat co najmniej
trzech graczy.

Na poczatku rozgrywki kazdy gracz ustawia swoj zeton zlota na strone (1.

Pierwszy gracz dobiera karte na poczatku swojej pierwszej tury (inaczej niz
ma to miejsce w rozgrywce dwuosobowej).

Gracze rozgrywaja swoje tury i przekazuja inicjatywe zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

Na poczatku kazdej tury, a takze w chwili jej zakonczenia, gracz, ktéry
rozgrywa swoja ture, ustawia zeton zlota na strone (1). Gracze nie
otrzymuja zlota w turach innych graczy, niezalezenie od tego, ilu graczy
bierze udziat w rozgrywece.

Jesli jestes w swojej Fazie Gléwnej i cheesz zakonczy¢ ture, spasuj. Po tym,
jak wszyscy gracze spasuja kolejno po sobie:

+ jesli nikt nie wykonywat zadnych zagran, przejdz do Fazy Koficowej;

+ jesli kto§ wykonywat zagrania, mozesz powréci¢ do swojej Fazy
Gléwnej albo przejéc¢ do Fazy Koncowej.

Kiedy jaki$ gracz przegra albo opusci rozgrywke, usuiicie wszystkie na-
lezace do niego karty z gry. Jedli gracz ten kontrolowat czempionéw nale-
zacych do innych graczy, gracze ci odzyskuja kontrole nad swoimi czem-
pionami. Jezeli na rozpatrzenie czekaja jakie$ wydarzenia lub aktywacje
usunietego gracza (lub sa wtasnie rozpatrywane), je takze usuficie z gry.
Jesli usuniety gracz miat inicjatywe, przechodzi ona na gracza po jego lewej
stronie. Jedli trwata tura usunietego gracza, dokonczcie ja bez jego udziatu
(ilekro¢ inicjatywe mialby zyskaé usuniety gracz, przechodzi ona na gracza
po jego lewej stronie).
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Kazdy na kazdego
W tym formacie kazdy gra na wlasny rachunek i moze atakowac i wybierac

za cel dowolnego przeciwnika. Wygrywa ten, kto jako jedyny pozostanie
na polu bitwy.

Lowca — Pierwsza krew

Podobnie jak w formacie ,Kazdy na kazdego”, kazdy gra na wiasny
rachunek, ale mozesz atakowa¢ wylacznie gracza siedzacego po swojej
lewej stronie. Twoje efekty odnosza sie i oddziatuja wytacznie na
ciebie i graczy siedzacych bezposrednio obok ciebie, po twojej prawej
i lewej stronie (przyktadowo, efekt ,Wypedz wszystkich czempionéw”
zadzialalby na ciebie i twoich sasiadéw, ale nie mialby zadnego wplywu
na pozostatych graczy). Gdy dowolny gracz zostanie wyeliminowany,
rozgrywke wygrywa gracz siedzacy po jego prawej stronie (niezaleznie od
tego, kto doprowadzit do tej eliminagji, wiec grajcie ostroznie!).

Lowca — Ostatni na placu boju

Analogicznie jak w formacie ,Lowca — Pierwsza krew”, z ta r6znica, ze gdy
jeden z graczy jest eliminowany, gracz po jego prawej stronie nie wygrywa.
Zamiast tego zyskuje 5 punktéw zycia i dobiera karte.




Zespolowe formaty wieloosobowe

W zespotowych formatach wieloosobowych kazdy zespét jest uwazany za
pojedynczy byt. Wygrywa ten zespét, ktéry jako ostatni pozostanie na polu
bitwy! Ewentualnie, jezeli dowolny gracz wygra rozgrywke (np. gdy musi
dobrac karte, a jego talia jest pusta), wygrywa caty jego zespcét.

Hydra (zespotly tego samego rozmiaru)

Kazdy zesp6ét wspéldzieli pule punktéw zycia, ktéra na poczatku
rozgrywki wynosi trzydziestokrotnosc¢ liczby graczy w zespole. Ponadto
gracze w zespole wspéldziela ture. Kazdy gracz ma jednak odrebne: talie,
stos kart odrzuconych, czempionéw i ztoto.

Ataki sa wymierzane w przeciwny zespél. Czempioni gracza moga
atakowaciblokowad w grupie wraz z czempionami wspétgracza z zespotu.
Twéj wspélgracz z zespolu moze blokowaé albo pomagac blokowac
(w grupie) ataki wymierzone w ciebie.

...1 jeszcze wiecej!

Jesdli interesuja was inne formaty rozgrywki, takie jak Rajd czy Imperator,
zajrzyjcie na strone EpicCardGame.com/formats. (Opisy sa dostepne

wylacznie w jezyku angielskim.)




Tworcy
Projekt gry, rozw6j zestawu

Rob Dougherty

Nadzér nad rozwojem zestawu
CJ Moynihan

Rozwéj zestawu, kierunek artystyczny
Darwin Kastle
Gléwny artysta, kierunek artystyczny, projekt graficzny
Antonis Papantoniou
Nadzér nad projektem graficznym
Randy Delven
Projekt graficzny, redakcja wersji angielskiej

Adam Lachmanski

Dzigkujemy!

Dziekujemy tysiacom wspierajacych na Kickstarterze, ktérzy
pomogli powotac ten zestaw gry Epic do zycia!l

Pierwsze wydanie | Epic Card Game Duels ™ | Epic Card Game
Pojedynek ™ | ©2022 Wise Wizard Games
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