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Epic: Pojedynek — szybki start
Witaj w Epic: Pojedynku! Z pomocq tego przewodnika przeprowadzimy cie
przez twojq pierwszq rozgrywke. Przygotuj si¢ na dobrq zabawe!

Przygotowanie

Od16z instrukcje na bok — nie bedzie ci potrzebna w tej rozgrywce.

Daj kazdemu graczowi karte pomocy. Ulézcie ja strona ,Przebieg tury
gracza” do goéry. Mozecie jej uzywac jako szybkiego przypomnienia zasad
podczas gry.

Wyciagnij z pudetka talie kart: dzikg/ztq oraz Swiattg/dobrg. Wyjmij je
z folii, ale nie tasuj ich! Jedli juz to zrobites, bez obaw — liste kart znajdziesz
zar6éwno na dotaczonej karcie oddzielajacej talie graczy, jak i na stronie 22.
Uporzadkuj karty w podanej kolejnosci i nie tasuj ich.

Daj jednemu graczowi dziky/zlq talie (bedzie on odtad nazywany 1. Graczem),
a drugiemu swiattg/dobrg talie (bedzie on 2. Graczem). Kazdy gracz kladzie
swoja talie rewersem do géry w zasiegu reki.

Ostatnia zafoliowana talia zawiera karty licznikéw zycia i karty znaczni-
kéw Cztowieka/Demona oraz Wilka/Zombie. Je takze rozpakuj. Daj kazdemu
graczowi po jednej karcie zycia z wartodciami ,jednosci” i ,dziesiatek”,
a karty znacznikéw od16z na bok.

Wyjmij z pudetka dwa duze zetony ziota (monety) oraz zeton tury
(w ksztalcie sztandaru). Kazdy gracz kladzie przed soba jeden zeton ztota
(ztota strona do goéry), a zeton tury przekaz 1. Graczowi.

Skoro wszystko gotowe, pora nauczy¢ sie graé¢ w Epic: Pojedynek!



Jak zaczac?

Kazdy gracz ustawia swdj licznik zycia na 30 punktach zycia — patrz
ilustracja po prawej.

Wygrywa ten gracz, ktdry jako pierwszy obnizy
zycie przeciwnika do zera (lub ponizej)!

Kazdy gracz dobiera piec¢ kart ze swojej talii.

1. Gracz: Twoje karty sa dzikie (zielone z sym-
bolem @ — patrz lewy, gérny rég karty) i zle
(czerwone z symbolem .). Dobrates na reke:
Aspirujgcq Piromantke, Gorlitwog Nekromantke,
Lesnego Olbrzyma, Wycie oraz Pozarcie.

Kazda przynaleznoéé (czyli dobry (&),
dziki (@), 2ty (.) i Swiatty (@)) charak-
teryzuje sie zdolno$ciami, ktére czesto po-
jawiaja sie na ich kartach, ale nie musisz
zna¢ ich z wyprzedzeniem. Czytaj tres¢
kart w miare, jak bedziesz je dobierac.

2. Gracz: Twoje karty sa swiatte (niebieskie z symbolem @) i dobre (z6lte
z symbolem @ — patrz lewy, gérny rég karty). Dobrates na reke: Zywiotaka
Piorundéw, Stoneczny Cios, Lowce Nagrod, Kaptana Wojennego oraz Gre na Czas.

Po dobraniu kart musicie zdecydowaé, czy chcecie je zatrzymaé. Po§wieccie
chwile na przeczytanie tresci kart i zapoznanie sie z ich dziataniem.



W grze Epic wystepuja dwa rodzaje kart: czempioni i wydarzenia.
Czempioni to bohaterowie, stworzenia i potwory, ktére pozostaja
dtuzej w grze i walcza w twoim imieniu. Z kolei wydarzenia dzieja sie
tylko raz, po czym trafiaja na stos kart odrzuconych.

2. Gracz catkiem niezle ocenia swoja poczatkowa reke (czyli karty na rece),
ale 1. Gracz powinien uwazniej przyjrzec sie swojej. Przeczytaj treé¢ karty
Gorliwa Nekromantka.

Gorliwa Nekromantka posiada potezna zdolnos¢, ktéra jednak nie bedzie
efektywna w poczatkowej fazie rozgrywki, gdy przeciwnik nie ma wielu
czempionéw na swoim stosie kart odrzuconych. Idziemy o zaktad, ze uda
sie znalez¢ karte, ktéra przyda sie bardziej — i dlatego 1. Gracz powinien
skorzysta¢ z mozliwosci mulliganu. Gdy chcesz to zrobi¢, musisz odtozy¢
z reki dowolna liczbe kart na spéd swojej talii (w losowej kolejnosci), a na-
stepnie dobra¢ tyle samo kart z wierzchu talii i utraci¢ tyle samo punktéw
zycia, odpowiednio zaznaczajac to za pomoca swoich kart licznikéw zycia.
W tym przypadku 1. Gracz chce odtozy¢ tylko jedna karte.

1. Gracz: Odi6z Gorlitg Nekromantke na spéd swojej talii. Nastepnie dobierz
karte z wierzchu swojej talii i obniz swoje zycie o 1 punkt, do 29 — patrz
ilustracja po prawej.

Nowa karta, ktéra dobrates, to MroZny
Wstrzgs — daje ona lepsze mozliwosci w po-
czatkowej fazie rozgrywki. Jeste$ gotowy —
pora by$ rozpoczat swoja ture.




Pierwsza tura —1. Gracz

Kiedy zaczyna sie nowa tura, obaj gracze powinni sprawdzié, czy ich
zetony zlota sa odwrécone zlota strona do gory ((1)). Niezuzyte ztoto
nie przechodzi na kolejna ture, wiec zwykle warto wydacé je, jesli masz
taka mozliwosé.

1. Gracz: W porzadku, ty zaczynasz! Upewnij sie, ze masz zeton tury, ktéry
wskazuje, czyja jest obecnie tura. Pol6z go po swojej stronie stotu — patrz
ilustracja po prawej.

Zwykle na poczatku swojej tury dobierasz karte, ale
pierwszy gracz pomija ten krok w swojej pierwszej
turze.

Masz na rece sporo kart oddzialujacych na czempionéw
przeciwnika, ale mato wlasnych czempionéw. Dobierz teraz
wiecej kart, by sprébowac temu zaradzi¢. Znajdz na rece karte
@ o nazwie Pozarcie. Zauwaz, ze posiada ona symbol ziota w
prawym gérnym rogu (1)). Oznacza to, ze zagranie tej karty
bedzie cie kosztowac ztoto.

Niektore karty wydarzen, jak np. Pozarcie, maja dwa rézne
efekty, przedzielone separatorem — ALBO —. Gdy zagrywasz
taka karte, wybierasz, ktérego z tych efektéw chcesz uzyé.

Zagraj Pozarcie i wybierz efekt , Dobierz 2 karty”. Odwré¢ zeton zlota na
strone ze srebrnym ksiezycem, by oznaczy¢, ze wydates swoje zloto w tej
turze. Dobierz 2 karty z talii i odt6z Pozarcie na swoj stos kart odrzuconych
(awersem do gory, obok talii). Dobrate§ Morze Ognia oraz Przyczajonego
Wilkotaka. Niezle, te karty bardzo sie pézniej przydadza!

Cho¢ nie masz juz zlota do wydania, wciaz mozesz zagrywaé¢ darmowe
karty. Znajdz na rece karte o nazwie Lesny Olbrzym. Ma ona koszt
0 w prawym gérnym rogu, co oznacza, ze mozesz zagrac ja za darmo!

4



Zagraj Lesnego Olbrzyma z reki i pot6z go przed soba na stole.
W przeciwiefistwie do kart wydarzen, ktére po rozpatrzeniu trafiaja na stos
kart odrzuconych, czempioni zostaja w grze i dla ciebie walcza.

Z pewnoscia chciatby$ teraz zaatakowa¢ i rozbi¢ w pyt swojego
przeciwnika. Niestety, jeszcze nie mozesz tego zrobic — a to dlatego, ze tw6j
Lesny Olbrzym jest rozstawiany.

Gdy czempion wchodzi do gry, uwaza sie go za rozstawianego. Taki
czempion nie moze atakowag, ale moze blokowa¢. Kiedy zaczyna sie
twoja tura, czempioni znajdujacy sie w grze zakonczyli rozstawianie
isa gotowi do ataku!

Weiaz masz karte o koszcie @), ktéra mégtbys zagrac — Wycie — ale o wiele
lepiej byloby zagrac ja w bitwie, wiec zachowaj ja chwilowo na rece. Nie
masz w grze czempionéw, ktérzy mogliby atakowac i nie chcesz zagrywac
wiecej kart, wiec pora oglosi¢, ze zakonczyles swoja ture.

Na tym etapie 2. Gracz ma mozliwoé¢ wlaczenia sie do gry, zanim twoja
tura dobiegnie konca.

W turze przeciwnika masz mozliwo$¢ zagrywania kart, gdy jeste$
atakowany i gdy przeciwnik ogtasza, ze chce zakonczy¢ swoja ture.

2. Gracz: Twoj przeciwnik wydat ztoto, a tobie nie grozi zadne bezpoéred-
nie niebezpieczenstwo, wiec to dobry moment, zeby zaopatrzy¢ sie w do-
datkowe karty. Odwr6¢ zeton ztota na srebrna strone, by zagrac Gre na Czas
— poniewaz nie jeste$ atakowany, wybierz efekt, ktéry umozliwia dobra¢
2 karty. Dobierasz Transmogryfikacje oraz Rozgrzeszenie, a Gre na Czas odkta-
dasz awersem do géry na swéj stos kart odrzuconych.

Poniewaz nie chcesz robi¢ niczego wiecej w turze swojego przeciwnika,
pasujesz.

1. Gracz: Nadal nie masz zlota i nie chcesz zagrywaé Wycia, wiec ty réwniez
pasujesz. Twoja tura dobiega korica.



Druga tura — 2. Gracz

Obaj gracze dysponuja w kazdej turze ztotem do wydania, dlatego powinni
teraz odwrdéci¢ zetony na zlota strone. Robia to na poczatku kazdej tury
(bez wzgledu na to, kto rozgrywa ture) — w ten sposéb zawsze maja zloto
do wydania zaréwno we wtasnej turze, jak i w turze swojego przeciwnika.

2. Gracz: WezZ zeton tury na swoja strone stotu i dobierz karte (jest nia
Imperialny Dowddca). O rany, teraz masz naprawde niezia reke! Pora
zasypac obszar gry czempionami i przejac¢ kontrole nad rozgrywka!

Odszukaj na rece karte Kaptana Wojennego i sprawdz jej koszt w prawym
gérnym rogu. Wynosi 0, co oznacza, ze zagrywasz ja teraz za darmo
(potéz Kaptana Wojeniego przed soba na stole). Zwré¢ uwage, ze posiada
ona stowo kluczowe Hotd. Zdolnoé¢ Hotdu rozpatruje sie natychmiast po
wejciu czempiona do gry.

Zdolnos¢ Hotdu karty Kaptana Wojennego nakazuje umieéci¢ w grze dwa
znaczniki Cztowieka, wiec dobierz z puli dwie karty znacznikéw Czlowieka/
Demona i potéz je (strona Czlowieka do goéry) obok Kaptana Wojenego.
Pamietaj, ze wszyscy ci czempioni sa rozstawiani az do poczatku twojej
nastepnej tury, co oznacza, ze chwilowo nie mozesz nimi atakowac.

Masz na rece kolejnego czempiona o koszcie 0 —jest nim Zywiotak Piorundw.
Zagraj go. Jego zdolno$¢ Hotdu zadaje 2 obrazenia dowolnemu celowi.
Mégtbys zadac je Lesnemu Olbrzymowi, ale zwr6¢ uwage na wartoéé
w fioletowej tarczy na jego karcie (@), oznaczajaca obrone. Obrona
Lesnego Olbrzyma wynosi 7 — poniewaz 2 obrazenia to za mato, zeby go
ztamaé (czyli pokonac), wiec zamiast tego zadaj te obrazenia bezposrednio
1. Graczowi.

Czempion zostaje ztamany, gdy przyjmie w pojedynczej turze obra-
zenia réwne jego obronie (lub ja przekraczajace). Niektére karty po-
trafia tez zlamac czempiona bezpo$rednio — bez zadawania zadnych
obrazen.



1. Gracz: Obniz swoje zycie o 2 punkty. Au¢! Twoja warto$¢ zycia wynosi
juz tylko 27.

2. Gracz: Wciaz masz ztoto do wydania! Wykorzystaj je, zeby zagrac fowce
Nagréd. Ta karta takze ma zdolno$¢ Holdu, ktéra pozwala ci wypedzié
jednego z czempionéw przeciwnika. Twdj przeciwnik ma tylko jednego
czempiona w grze, wiec nie krepuj sie i wypedz karte Lesnego Olbrzyma.

1. Gracz: Odt6z wypedzonego Lesiego Olbrzyma na spéd swojej talii.

Kiedy wypedzasz czempiona, musisz go odfozy¢ na spdd talii
gracza, do ktérego nalezy — nie na stos kart odrzuconych. Chociaz
podstawowym sposobem zwyciezania w Epic jest obnizenie zycia
przeciwnika do zera, wygrywasz takze wtedy, gdy miatby$ dobrac¢
karte, ale twoja talia jest pusta. Wypedzanie kart uzupelnia talie
przeciwnika, utrudniajac mu w ten sposéb zwyciestwo.

2. Gracz: Skoinczyto ci sie ztoto i darmowe karty, ale masz w grze pieciu
czempionéw! Pora zakonczy¢ te ture.

1. Gracz: Nie mozesz dopusci¢, aby ta tura zakonczyta sie, gdy nie masz
zadnego czempiona w grze! Odwrd¢ swoj zeton ztota i zagraj Przyczajonego
Wilkotaka.

Wydarzenia mozesz zagrywac w turze dowolnego gracza (swojej oraz
w turze przeciwnika). Czempionéw zwykle zagrywa sie w swojej
turze — jesli jednak czempion posiada stowo kluczowe Zasadzka,
mozna go zagrywac w turze przeciwnika, tak jak wydarzenia.

Przyczajony Wilkolak posiada zdolno$¢ Hotdu, ktéra pozwala ci dobraé
karte. Dobierasz Rozwscieczonego Cyklopa — kawat z niego chlopa! Poniewaz
lepiej zatrzymac darmowa karte w pogotowiu, pasujesz, oddajac inicjatywe
przeciwnikowi.

2. Gracz: Wciaz nie mozesz nic zagrac, wiec ty tez pasujesz i twoja tura sie
konczy.



Trzecia tura — 1. Gracz

Najpierw rzeczy podstawowe: 1. Gracz przejmuje zeton tury, a nastepnie
obaj gracze odwracaja zetony ztota na ztota strone. Zwréécie takze uwage,
ze Przyczajony Wilkotak nie jest juz rozstawiany — co oznacza, ze moze w tej
turze atakowac.

1. Gracz: Dobierz karte (Czempion Niegodziwych) i wez ja na reke. No
dobra, czas na poteznego potwora! Odwré¢ swoj zeton ztota i zagraj
Rozwscieczonego Cyklopa. Posiada on zdolno$¢ zwana Zrywem.

Czempioni ze stowem kluczowym Zryw ignoruja zasade rozstawi-
ania — co oznacza, ze moga atakowac¢ w turze, w ktérej wchodza
do gry.

Mozesz teraz rozpoczaé bitwe. Rzu¢ na pierwszy ogient Rozwscieczonego
Cyklopa — zaatakuj nim, wyczerpujac go (obracajac na bok o 90°). Nie masz
na rece zadnych wydarzen, ktére chciatbys teraz zagrac, wiec pasujesz.

Kiedy czempion atakuje, nalezy go wyczerpaé, obracajac jego karte
o 90°. Wyczerpanie oznacza, ze taki czempion nie bedzie mogt
ponownie zaatakowac ani blokowac¢, az do twojej nastepnej tury.

Wszystkie etapy bitwy sa rozpisane na karcie pomocy, po stronie
Przebieg tury gracza”.

Jedli atak nie zostanie zablokowany, czempion zada broniacemu sie
graczowi obrazenia réwne wartoéci swojego ataku, oznaczonego za
pomoca czerwonego symbolu mieczy (@,).

Jedli atak zostanie zablokowany, atakujacy (lub grupa atakujacych)
zada obrazenia blokujacemu (lub grupie blokujacych), a blokujacy
(lub grupa blokujacych) zada obrazenia atakujacemu (lub grupie
atakujacych).




2. Gracz: W porzadku, pitka (czy raczej Rozwscieczony Cyklop) jest po twojej
stronie. Nie masz zadnego wydarzenia, ktére byloby skuteczne przeciwko
temu Cyklopowi, wiec gtéwny dylemat to: broni¢ sie czy nie broni¢?

Mozesz blokowa¢ kilkoma czempionami, zeby sprébowa¢ ztama¢ Cyklo-
pa. Zywiotak Piorunéw, Kaptan Wojeny i Lowcea Nagréd moga zadac tacznie
18 obrazen. To wystarczy, by ztamac¢ Cyklopa, ale w efekcie obrazen za-
danych przez Cyklopa zostatoby ztamanych dwéch twoich czempionéw.
Co wiecej, dzikie talie maja swoje sposoby na wzmacnianie czempionéw
w bitwie, a to oznacza dodatkowe ryzyko.

Moégltby$ tez zablokowad czempionem, na ktérym ci nie zalezy, na
przyktad znacznikiem Czlowieka — i pozwoli¢, zeby Cyklop go ztamal.
Przyjrzyjmy sie jednak kartom na twojej rece. Masz na niej Imperialiego
Dowddce, ktéry daje +3 @ innym twoim dobrym czempionom. Choé
wiec znaczniki Czlowieka wydaja sie obecnie stabe, Imperialny Dowddca
znaczaco zwiekszylby ich site. Wiesz takze, ze masz obecnie niewielka
przewage nad 1. Graczem (30 zycia do jego 27), a co wiecej odzyskasz
4 punkty zycia za pomoca Rozgrzeszenia. Wydaje sie wiec, ze mozesz sobie
pozwoli¢ na utrate 12 punktéw zycia w wyniku ataku Cyklopa. Pamietaj,
ze zycie to w gruncie rzeczy jeden z zasobéw, ktéry mozesz wydawac lub
zachowywaé, w zaleznosci od potrzeb.

Poniewaz Cyklop zostat wyczerpany, a ty masz w grze wiecej czempionéw
niz 1. Gracz, jeste$ przekonany, ze w nastepnej turze bedziesz mégt prze-
prowadzi¢ duzy atak. Dlatego tez ostatecznie decydujesz sie nie blokowac
i pasujesz.

1. Gracz: Twdj przeciwnik zdecydowat, ze nie bedzie blokowaé¢ — to
doskonata okazja, zeby zagra¢ Wycie, ktére specjalnie trzymate$ na rece.
Zagraj Wycie i zdecyduj, ze chcesz daé¢ Cyklopowi +5 @ i +5 §. Odt6z
Wycie na stos kart odrzuconych i spasuj.

2. Gracz: Nie masz zadnych przydatnych wydarzen, wiec postanawiasz
spasowac i przyjac 17 obrazei z ataku Rozwscieczonego Cyklopa, co obniza
twoje zycie do 13 punktéw. Uch, powiedzie¢, ze to bolalo, to jakby nic nie
powiedzie¢! C6z, przynajmniej nie bronites sie grupa swoich czempionéw,
bo skonczytoby sie to istna jatka.
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1. Gracz: Skoniczylo ci sie ztoto i uczynite§ swoim Rozwscieczonym Cyklopem
wystarczajace spustoszenie, wiec decydujesz sie zakonczy¢ ture. Mégtby$
co prawda zaatakowa¢ Przyczajonym Wilkotakiem, ale bezpieczniej bedzie
zatrzymac go przygotowanego do blokowania, bo przeciwnik ma w grze
kilku gotowych do ataku czempionéw.

Masz na rece Czempiona Niegodziwych o koszcie 0, poniewaz jednak posiada
on stowo kluczowe Zasadzka, mozesz odwlec jego zagranie do tury
przeciwnika. Pasujesz.

2. Gracz: To odpowiednia chwila na zagranie Rozgrzeszenia! Wydaj zloto, by
to zrobi¢ (odwrd¢ zeton na druga strone), a nastepnie zyskaj 4 punkty zycia
(do 17) oraz dobierz 2 karty (Imperialna Kawaleria i Zbrojenie). Na koniec
odt6z Rozgrzeszenie na swéj stos kart odrzuconych.

Obaj gracze pasuja i tura dobiega korica.

Czwarta tura — 2. Gracz

2. Gracz przejmuje zeton tury. Obaj gracze odwracaja zetony ztota na ztota
strone. Zaden z czempionéw 2. Gracza nie jest juz rozstawiany (wszyscy
moga atakowac).

2. Gracz: Dobierz karte (Mobilizacja). Wyglada naprawde przydatnie! To
darmowe wydarzenie, wiec mozesz je zagra¢ w turze dowolnego gracza,
bez wzgledu na to, czy masz ztoto, czy juz je wydale$, wiec warto je na razie
zachowac.

Wydaj zloto (odwréé zeton), zeby zagrac¢ Imperialnego Dowddce. Jego
zdolno$¢ Hotdu pozwala ci dobra¢ karte Wygnanie. Imperialny Dowddca
posiada zdolno$¢, ktéra zapewnia wszystkim twoim pozostatym dobrym
czempionom +3 @

W porzadku, twoja armia czeka w gotowosci, pora rzuci¢ ja do bitwy!

Wyczerp oba znaczniki Cztowieka, zeby zaatakowad nimi jednocze$nie.
Nastepnie pasujesz.
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Mozesz przeprowadza ataki grupowe, wyczerpujac wielu czem-
pionéw jednoczes$nie. Zadaja oni obrazenia w wysokosci ich tacznej
wartosci @, dzieki czemu moga by¢ w stanie ztama¢ potezniejszego
blokujacego czempiona. Czesto bedziesz jednak wolat atakowac po-
jedynczo, bo cala grupe atakujacych moze zablokowaé pojedynczy
czempion.

1. Gracz: Moglbys zagra¢ Morze Ognia, zeby ztama¢ oba znaczniki
Cztowieka i Lowce Nagréd — poniewaz jednak przeciwnik nie ma zbyt wiele
zycia, kusi cie, zeby zachowac sobie mozliwos$¢ zadania mu 7 obrazef.
Moéglbys tez blokowac Przyczajoiym Wilkotakiem, ale z Imperialnym Dowddcg
w grze, taczna wartoé¢ @, znacznikéw Czlowieka jest wystarczajaca, zeby
go ztamac. Postanawiasz spasowac bez blokowania.

2. Gracz: Wszystko zdaje si¢ przebiega¢ zgodnie z planem. Pasujesz,
a twoje znaczniki Czfowieka zadaja 1. Graczowi az 8 obrazen (po 4 kazdy).

1. Gracz: Obniz swoje zycie do 19 punktéw. Spokojnie, nic sie nie stato —
a tymi irytujacymi znacznikami Czlowieka zajmiesz sie pézniej.

2. Gracz: Wciaz jesteS w swojej Fazie Gléwnej, co oznacza, ze mozesz
rozpocza¢ kolejna bitwe! Wyczerp Kaptana Wojennego, obracajac go
w prawo o 90°, a nastepnie spasuj.

1. Gracz: Nie chcesz teraz zagrywaé zadnych nowych kart i decydujesz
sie zablokowac¢ atak za pomoca Przyczajonego Wilkotaka, obracajac go do
gbry nogami do pozycji odwréconej i ktadac przed atakujacym Kaptanem
Wojennym.

Gdy czempion blokuje, odwraca sig go (ustawia do géry nogami). Taki
czempion pozostaje odwrécony (i nie moze wiecej blokowaé) az do
zakoniczenia biezacej tury (patrz pkt. 3 Fazy Koiicowey).
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1. GRACZ

karta pomocy ‘ _ talia u;:;:clggtch

karta pomocy reka ) talia . Sloskart

odrzuconich

Obaj gracze zdecydowali, ze nie chca zagrywac kart wydarzen, wiec
przechodza do zadawania obrazef. Kaptan Wojenny — wzmocniony efek-
tem Imperialnego Dowddcy — zadaje Przyczajonemu Wilkotakowi 8 obrazen.
Z kolei Przyczajony Wilkotak zadaje Kaptanowi Wojennemu 9 obrazen. Obaj
czempioni przyjmuja obrazenia réwne ich @ (lub wieksze), co oznacza,
ze obaj zostaja ztamani. Od6zcie obu czempionéw na odpowiednie stosy
kart odrzuconych. Zauwazcie, ze nadmiarowe obrazenia nie przechodza
bezposrednio na Graczy.
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2. Gracz: Wracamy do twojej Fazy Gléwnej, wiec mozesz znéw zaatakowac!
Wyczerp Zywiotaka Piorunéw, zeby wykona¢ nim atak, po czym spasuj.

1. Gracz: Zagraj Czempiona Niegodziwych. Chciatby$ nim blokowad, najpierw
jednak 2. Gracz ma szanse odpowiedzie¢ wtasnym zagraniem.

2. Gracz: Nie masz nic przeciwko temu zagraniu, wiec pasujesz.

1. Gracz: Zablokuj Zywiolaka Piorunéw swoim Czempionem Niegodziwych
(odwré¢ go do géry nogami). Nastepnie spasuj.

2. Gracz: Moglbys$ teraz wykorzystac karte Zbrojenie, zeby da¢ swojemu
Zywiotakowi +10 @, dzieki czemu przetrwatby on starcie. Wolisz jednak
zachowac to wydarzenie do wzmocnienia wiekszego ataku. Pasujesz.

Nikt nie zagrywa zadnych wydarzefi, wiec mozna przystapic do przydziela-
nia obrazef — obaj czempioni zadaja ich wystarczajaco duzo, by sie wzajem-
nie ztama¢. Odtézcie ich na odpowiednie stosy kart odrzuconych.

2. Gracz: Nie przestawajmy wywiera¢ na przeciwniku presji. Wyczerp
Lowce Nagréd, zeby ponownie zaatakowad, a nastepnie spasuj.

1. Gracz: Nie masz czempionéw do blokowania, a poza tym karty swiatte
i dobre sa stabe w zadawaniu bezpo$rednich obrazef, wiec mozesz przyja¢
czasem cios. Pasujesz.

2. Gracz: W porzadku, Lowca Nagréd nie zostat zablokowany. Sprawdzmy,
czy nie byliby$my w stanie wykorzysta¢ tego, zeby powaznie nadszarpna¢
zycie przeciwnika. Zagraj Zbrojenie i wybierz +7 @ dla Eowcy Nagrod,
a nastepnie odtéz Zbrojenie na stos kart odrzuconych. No prosze, Lowca
Nagrod ma teraz 18 @! To chwilowo wystarczy, wiec pasujesz.

1. Gracz: O rany, ten atak moze ci zada¢ mnéstwo obrazen! Na szczescie
wciaz dysponujesz w tej rundzie swoim ztotem i mozesz zagra¢ wilasne
wydarzenie. Wydaj zloto (odwr6¢ zeton), zeby zagraé Mrozny Wstrzgs.
Zadaj 6 obrazen Lowcy Nagrod i 6 obrazen 2. Graczowi, a nastepnie odl6z
Mrozny Wstrzqs na swéj stos kart odrzuconych. Eowca Nagrid zostaje
ztamany, zanim ma szanse zadac jakiekolwiek obrazenia!
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2. Gracz: Odi6z Lowce Nugrod na swéj stos kart odrzuconych i obniz swoje
zycie z 17 do 11 punktéw. Znéw powracasz do swojej Fazy Gléwnej, ale
skonczyli ci sie czempioni, ktérymi chciatby$ zaatakowac, wiec pasujesz.

1. Gracz: Ty takze pasujesz i tura dobiega korica.

Piata tura — 1. Gracz

1. Gracz przejmuje zeton tury. Obaj gracze odwracaja swéj zeton ztota na
zlota strone.

1. Gracz: Dobierz karte (Siujgcy sie Koszmar) a nastepnie przygotuj karte
Rozwscieczonego Cyklopa, obracajac go pionowo.

Jesli na poczatku swojej tury masz jakichkolwiek czempionéw, ktérzy
sa wyczerpani (po ataku) i/lub odwréceni (po blokowaniu), sa oni
przygotowywani — czyli obracani z powrotem do pozycji pionowej.
Sa oni teraz gotowi, by znéw atakowac lub blokowac.

Rozwscieczony Cyklop jest przygotowany i gotowy do bitwy! Wyczerp go,
zeby zaatakowa¢, a nastepnie spasuj. Znaczniki Cztowieka nalezace do 2.
Gracza sa wyczerpane, o oznacza, ze jesli tw6j przeciwnik zechce blokowag,
bedzie musiat poswieci¢ w tym celu cennego Imperialnego Dowddce. Jego
sytuacji nie poprawia fakt, ze nie moze on przyjac¢ 12 obrazei, bo zostato
mu 11 punktéw zycia.

2. Gracz: Czas na blok z zaskoczenia! Wydaj swoje ztoto (odwré¢ jego ze-
ton) i zagraj czempiona z Zasadzka, czyli Imperialng Kawalerie. Nastepnie
rozpatrz jego zdolno$¢ Holdu, umieszczajac w grze trzy znaczniki Cztowie-
ka. Chciatby$ blokowag, ale najpierw przeciwnik ma szanse odpowiedzie¢
wydarzeniem.

1. Gracz: Méglby$ zagra¢ Morze Ognia, zeby pozby¢ sie tych znacznikéw

Cztowieka, ale masz inne plany na wydanie w tej turze swojego ztota.
Dlatego pasujesz.
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2. Gracz: Bedziesz blokowaé Rozwscieczonego Cyklopa grupa ztozona z
Imperialnej Kawalerii i dwéch znacznikéw Czlowieka — odwr6¢ wszystkie
te karty, by oznaczy¢, ze biora udziat w blokowaniu. Poniewaz @
Rozwscieczonego Cyklopa wynosi 17, musisz zada¢ mu co najmniej tyle samo
obrazei, by go ztama¢. Na szczeScie twéj Imperialny Dowddca wciaz daje
wszystkim twoim pozostalym dobrym czempionom +3 do @, Blokujacy
czempioni takze zostana ztamani, ale to koszt, ktéry warto ponies¢, zeby
pozby¢ sie tak niebezpiecznego czempiona przeciwnika.

1. GRACZ

karta pomocy talia odsrt;jcl;anrtch

karta pomocy reka talia Stoskart

odrzuconiich
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Obaj gracze rezygnuja z mozliwosci zagrywania wydarzen, a wszyscy
czterej czempioni zadaja wystarczajaco duzo obrazen, zeby sie nawzajem
ztamac. Rozwscieczonego Cyklopa i Imperialng Kawalerie odi6zcie na
odpowiednie stosy kart odrzuconych, a dwa blokujace znaczniki Cztowieka
z powrotem do puli znajdujacej sie poza obszarem gry.

1. Gracz: Znéw mozesz zagrywac karty, wiec wydajesz swoje zltoto (od-
wré€ jego zeton), zeby zagra¢ Snujgcy sie Koszmar. Ta karta posiada zdol-
nos$¢ Hotdu, ktéra umieszcza w grze Demona. Wez z puli znacznik Czlo-
wieka/Demona i umie$¢ go w swoim obszarze gry, strona Demona do gory.
Pamietaj — zaréwno Snujgcy sig Koszmar, jak i znacznik Demona sa obecnie
rozstawiani, co oznacza, ze w tej turze nie moga atakowac.

Snujgcy sie Koszmar ma jeszcze jedna zdolno$¢, zwana Lotem.

Czempioni, ktérzy maja stowo kluczowe Lot, moga by¢ blokowani
wylacznie przez innych czempionéw, posiadajacych zdolnos¢ Lotu.

1. Gracz: Nie masz juz zlota i nie mozesz wykonywaé zadnych zagran,
wiec konczysz swoja ture.

2. Gracz: Masz na rece karte wydarzenia, ktéra mozesz zagrac. Zagraj
Mobilizacje, zeby umie$ci¢ w grze trzy znaczniki Czlowieka, a nastepnie

odt6z to wydarzenie na swoj stos kart odrzuconych.

Nastepnie obaj gracze pasuja i tura sie konczy.

Szoésta tura — 2. Gracz

Gracz przejmuje zeton tury; obaj gracze odwracaja swoj zeton ztota na ztota
strone.

2. Gracz: Dobierz karte (Smoczgtko) i przygotuj swoich czempionéw.

Dobrate$ wiasnego czempiona ze zdolnoscia Lotu, jednakze ten nalezacy
do 1. Gracza jest potezniejszy — zastanéwmy sie, jak go ,,uziemic”.
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Odwr6¢ zeton zlota, by zaplaci¢ za zagranie Slonecznego Ciosu, i wypedz
Snujgcy sie Koszmar. Odt6z Stoneczny Cios na swéj stos kart odrzuconych.

1. Gracz: Od16z Snujgcy sie Koszmar na spéd swojej talii.

2. Gracz: Dzieki bonusowi +3 do @, zapewnianemu przez Imperialiego
Dowddcg, nawet jeden z twoich znacznikéw Czlowieka jest dos¢ silny,
by stana¢ w szranki ze znacznikiem Demona. Dlatego wyczerp jeden ze
znacznikéw Czlowieka, zeby wykonac nim atak, a nastepnie spasuj.

1. Gracz: Starczy tego dobrego! Trzeba sie wreszcie pozby(¢ tego irytujacego
Imperialnego Dowddcy. Wydaj ztoto (odwr6é zeton) i zagraj Morze Ognia,
zeby zadac 7 obrazeinl Imperialnemu Dowddcy — dostatecznie duzo, by go
ztamac (trafia on na stos kart odrzuconych swojego wiasciciela). Nastepnie
odt6z Morze Ognia na wlasny stos kart odrzuconych.

2. Gracz: Niestety nie mozesz wykona¢ zadnych innych zagran, wiec
pasujesz.

1. Gracz: Obr6¢ do géry nogami znacznik Demona, zeby zablokowac atak
znacznika Czlowieka.

Obaj gracze pasuja. Poniewaz Imperialny Dowddca opuscit juz gre,
znaczniki Czlowieka nie otrzymuja dtuzej +3 do @; zadaja teraz tylko 1

obrazenie, a to za mato, by ztama¢ Demona. Demon zadaje w odpowiedzi
4 obrazenia, tamiac Czlowieka. Usun znacznik Cztowieka z gry.

2. Gracz: Moze i sa stabi, ale jest ich wielu! Wyczerp 5 znacznikéw Cztowieka,
zeby przeprowadzi¢ atak grupowy, a nastepnie spasuj.

1. Gracz: Twé6j znacznik Demona jest odwrécony (ustawiony do gory
nogami), co oznacza, ze blokowat w tej turze. Nie masz niczego wiecej,
czym moégtby$ blokowac.

Obaj gracze pasuja, a znaczniki Czlowieka zadaja 1. Graczowi 5 obrazei.

1. Gracz: Obniz swoje zycie do 14 punktéw.
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2. Gracz: Znéw jeste§ w swojej Fazie Giéwnej i masz mozliwos¢ zagrywa-
nia kart. Wydate$ juz zloto, ale wciaz mozesz zagrywac¢ darmowe karty.
Zagraj Smoczqtko, a nastepnie oglos, ze chcesz zakoncz swoja ture.

1. Gracz: Ty tez pasujesz.
Znacznik Demona odzyskuje swoje zycie, a tura dobiega konca.

Na koniec kazdej tury wszyscy czempioni, ktérzy otrzymali w danej
turze jakiekolwiek obrazenia, wracaja do pelni zdrowia.

Siédma tura — 1. Gracz

1. Gracz bierze zeton tury; obaj gracze odwracaja zetony ziota na ztota
strone.

1. Gracz: Dobierz karte (Pakt Przywolania) i przygotuj swéj znacznik
Demona. Pora zaja¢ sie tymi ktopotliwymi znacznikami Cztowieka. Wydaj
swoje ztoto (odwréé zeton), by zagraé Aspirujgcq Piromantke.

Zdolnoé¢ Hotdu Kkarty Aspirujgcej Piromantki zadaje po 4 obrazenia
wybranemu graczowiikazdemu zjego czempionéw. W grze wieloosobowej
(do ktérej potrzebowaliby$cie dodatkowych zestaw6éw Epic) mialby$
mozliwoé¢ wyboru, na kogo zagrac te karte; w grze dwuosobowej jedynym
sensownym celem jest twéj przeciwnik.

2. Gracz: Zaréwno ty, jak i wszyscy twoi czempioni, otrzymujecie po
4 obrazenia. Obniz swoje zycie do 7 punktéw i usui z gry wszystkie
znaczniki Cztowieka. Poziom twojego zycia jest niebezpiecznie niski — jesli
przeciwnik dobierze witasciwa dzikg karte, pozwalajaca zadawac obrazenia,
za chwile moze by¢ po tobie!

1. Gracz: Méglby$ zaatakowac Demonem, ale Smoczgtko 2. Gracza by go zta-
mato, wiec chwilowo postanawiasz sie wstrzymac. Nie masz innych kart
do zagrania, dlatego oznajmiasz, ze chcesz zakonczy¢ ture.
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2. Gracz: Uzupemhijmy reke o jakie§ ciekawe karty. Odwr6¢ zeton zlota,
zeby zagra¢ Wygnanie i dobra¢ dwie karty (Rycerza Chwaty i Zlodziejke
Czasu). Nastepnie spasuj.

1. Gracz: Ty tez pasujesz, koiiczac te ture.
Smoczqtko wraca do petni zdrowia.

Osma tura — 2. Gracz

Gracz bierze zeton tury; obaj gracze odwracaja zetony ztota na ztota strone.

2. Gracz: Dobierz karte z talii (Powietrziy Zabojca). Wydaj swoje ztoto (od-
wréc¢ zeton), zeby zagraé Rycerza Chiwatly. Ta karta posiada zdolnos$é Zrywu,
co oznacza, ze moze zaatakowaé w biezacej turze. Ma ona takze zdolno$¢
Hotdu, pozwalajaca da¢ do dwém wybranym czempionom po +6 do @, —
przydziel ten bonus Smoczgtku oraz samemu Rycerzowi Chwaty.

Czas na bitwe! Wyczerp Smoczgtko, zeby nim zaatakowac.

1. Gracz: Oj, nie masz zadnego czempiona ze zdolno$cia Lotu, ktéry
zablokowatby Smoczgtko...

Obaj gracze pasuja. Piromantka i Demon patrza bezsilnie, jak Smoczgtko
przelatuje nad ich glowami, zeby zada¢ 12 obrazei bezposrednio w gracza.

1. Gracz: Obniz swoje zycie z 14 do 2 punktéw. Zaczyna sie robi¢ goraco!

2. Gracz: Wyczerp Rycerza Chwaty, zeby znéw zaatakowac, po czym spasuj.
1. Gracz: Poniewaz zalezy ci, zeby zachowa¢ ostatnia karte na rece, blo-
kujesz Rycerza Chwaly grupa, uzywajac do tego celu Aspirujgcej Piromantki

i Demona — obré¢ ich do géry nogami dla oznaczenia, ze blokuja.

Obaj gracze pasuja. Aspirujgca Piromantka i znacznik Demona zadaja razem
wystarczajaco duzo obrazen, zeby ztamac Rycerza Chwaty, ale sami takze
zostaja ztamani. Odtézcie Rycerza Chwaty i Aspirujgcq Piromantke na odpo-
wiednie stosy kart odrzuconych, a takze usuficie znacznik Demona z gry.
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2. Gracz: Nie masz juz nic wiecej do zagrania, wiec prébujesz zakonczy¢
swoja ture.

1. Gracz: Wciaz masz ztoto, ale nie zagrywaj jeszcze Paktu Przywotania.
Chcesz go uzy¢, by przywréci¢ do gry poteznego czempiona, ale przeciwnik
czerpie z tego korzy$¢, jeéli robisz to w jego turze, wiec warto sie jeszcze
wstrzymacd. Pasujesz, a tura dobiega korca.

Dziewiata tura — 1. Gracz

1. Gracz przejmuje zeton tury; obaj gracze odwracaja swoje zetony ztota na
zlota strone.

1. Gracz: Nie przetrwasz kolejnego ataku, wiec miejmy nadzieje, ze
dobierzesz co$ dobrego. Dobierasz darmowe wydarzenie: Uwigd. Chyba
uda sie nam co$ zdzialad!

Zagraj Uwigd za darmo i wybierz pierwsza zdolnoé¢. Ztam Smoczgtko 2.
Gracza (trafia ono na jego stos kart odrzuconych), a nastepnie odzyskaj
zycie réwne jego wartoéci W, czyli w tym przypadka 7. Twoje zycie
wzrasta do 9!

Nastepnie wydaj zloto (odwré¢ zeton), by zagra¢ Pakt Przywotania. Uzyj
drugiej zdolnosci tego wydarzenia, zeby przenie$¢ czempiona ze stosu kart
odrzuconych z powrotem do gry.

Przenie$§ Rozwscieczonego Cyklopa ze swojego stosu kart odrzuconych do
gry (a Pakt Przywolania odl6z na stos kart odrzuconych). Pamietaj, Cyklop
posiada zdolno$¢ Zrywu, co oznacza, ze moze natychmiast zaatakowac!
Wyczerp go, zeby przeprowadzi¢ nim atak, a nastepnie spasuj. 2. Gracz nie
ma zadnego czempiona w grze i pozostato mu tylko 7 punktéw zycia, wiec
ten atak moze zakonczy¢ rozgrywke!

2. Gracz: Odwrd¢ swdj zeton zlota, zeby zaptaci¢ za zagranie Zlodziejki

Czasu, ktéra posiada zdolnoé¢ Zasadzki. Uzyj jej zdolnoéci Hotdu, zeby
wystac Rozwscieczonego Cyklopa na reke jego wtasciciela!
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1. Gracz: Wez Rozwscieczonego Cyklopa z powrotem na reke. Wydate$ juz
swoje ztoto w tej turze, wiec nie mozesz zagra¢ go ponownie.

Obaj gracze pasuja i tura dobiega korica.

Dziesiata tura — 2. Gracz

2. Gracz bierze zeton tury; obaj gracze odwracaja swoje zetony zlota na
zlota strone.

2. Gracz: Dobierz karte (Runa Usidlenia). O wtos uniknates w poprzedniej
turze porazki; czy sam zdotasz zakonczy¢ rozgrywke w biezacej?

Wiesz, ze jedyna karta na rece 1. Gracza jest Rozwscieczony Cyklop (ktérego
sam tam wystaleS w poprzedniej turze), wiec w tej turze twoje ataki nie
beda blokowane. Zaatakuj Zlodziejkg Czasu, wyczerpujac ja, a nastepnie
spastj.

1. Gracz: Nie jeste§ w stanie blokowa¢, wiec pasujesz. Masz 9 zycia,
a wiasnie nadciaga atak za 8 obrazen. Czy wytrwasz jeszcze jedna ture?

2. Gracz: Wydaj swoje zloto (odwr6¢ zeton), zeby zagraé Transmogryfikacje.
Ta karta dodaje +2 @ wszystkim swiatlym czempionom, jednoczeénie
odejmujac -2 @ wszystkim pozostalym czempionom. Dobierasz takze
dwie karty, ktérymi sa Golem Smieciowy i Ujarzmienie, ale nie bedziesz ich
potrzebowac — Ztodziejka Czasu jest swiatlym czempionem, co oznacza, ze jej
standardowe 8 @ wzrasta do 10.

Ten atak obniza zycie 1. Gracza ponizej 0, co zapewnia 2. Graczowi
zwyciestwo!

Obaj jednak dowiedliscie, ze jako wojownicy zastugujecie na uznanie.
Przed wami wiele wspanialych bitew!
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Spis talii

Po16z karte #1 na stole, awersem do gory. Nastepnie pol6z na niej w ten
sam spos6b karte #2, i tak dalej. Na koniec odwr6¢ ztozona talie rewersem

do gory.
1. Gracz: dzikifzly

Aspirujaca Piromantka
Gorliwa Nekromantka
Lesny Olbrzym

Wycie

Pozarcie

Mrozny Wstrzas
Przyczajony Wilkotak
Morze Ognia

. Rozwscieczony Cyklop
10 Czempion Niegodziwych
11. Snujacy sie Koszmar

12. Pakt Przywotania

13. Uwiad

14. Wir

15. Stuga Mroku

16. Rytualista Zgubonosiciela
17. Mieszkanka Dziczy

18. Przywotywaczka Otchtani
19. Tropiaca Wiwerna

20. Piaskowy Czerw

21. Przebudzenie Zmartych
22.Spoza Rzeczywistosci
23.Siewca Smierci

24. Widlasty Piorun

25. Ledny Traper

26.Inwazja

27. Uliczny Cwaniak

28. Oszczepniczka

29. Manewr Oskrzydlajacy
30. Demon Udreki

S80S NSRS RRIDR

2. Gracz: swiatly/dobry

Zywiotak Piorunéw
Stoneczny Cios
Lowca Nagréd
Kaptan Wojenny
Gra na Czas
Transmogryfikacja
Rozgrzeszenie
Imperialny Dowdédca
. Imperialna Kawaleria
10 Zbrojenie

11. Mobilizacja

12. Wygnanie
13.Smoczatko
14.Rycerz Chwatly

15. Ztodziejka Czasu
16. Powietrzny Zabdjca
17.Runa Usidlenia

18. Golem Smieciowy
19. Ujarzmienie

20. Dematerializacja
21.Smoczy Rycerz
22.Kronikarka
23.0ddziat Szturmowy
24.Burza Dusz

25. Tchnienie Zycia

26. Podniebny Waz

27. Teraz my!

28.Mag Btyskawic

29. Burzowy Smok

30. Bariera

LN TR ® N R
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