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EPIC CARD GAME 

Az istenek első háborúja széttépte a világot. Minden egyes isten a valóság újjáépítése közben 

nagyobb vált az univerzumnál, amit az már nem bírhatott el. A hatalmas üresség visszatért, hagyva 

az isteneket veszekedni ebben az ürességben. 

Végül egy kompromisszum született köztük. Az istenek egyesítették erejüket, hogy újfent 

megalkossák az univerzumot, ám ezúttal olyan szabályok lettek, amiket nekik is be kell tartaniuk. 

Közvetlenül nem vívhatnak csatát, hogy azzal széttépjék a valóság szöveteit. Most a háborúkat a 

halandó világban megannyi erős bajnok (champion) és pusztító eseménnyel (event) vívhatják. 

 

KEZDÉS: (Getting Started) 

Ez a készlet 120 kártyát (ez szerepel is a doboz hátoldalán), valamint 8 dupla oldalas jelölő 

(továbbiakban: token) 

A kártyákat felhasználva alkoss paklikat. Ha egy kártya azt utasítja, hogy hozz játéba egy bajnok 

tokent, ekkor használd a kétoldalas token megfelelő oldalát. Ha ezekből kifogytok, akkor nyugodtan 

használjátok a többi bajnok (champion) kártyát.  

Alap esetben a játékot 2 fővel játsszátok. Keverés után minden két játékos 30 lapot kap. Ezek lesznek 

a húzó palik. Minden játékosnak kell, hogy legyen annyi szabad helye az asztalon hogy a dobópakli is 

elférjen. Ebbe a pakliba a törött (break) vagy a lejárt eseménykártyák kerülnek képpel felfelé. Ezeket 

lapokat bármikor megnézheti az, aki eldobta. Mivel, adott esetben kerül vissza a játékbe belőlük! 

Minden egyes játékos 30 élettel (health) indul. Mikor valamilyen sebzést (damage) éri a játékost, 

akkor annyi életet veszít, amekkora a támadás értéke volt. Az életerődet érdemes valamivel nyomon 

követni. akár egy kockával (vannak 30 oldallal rendelkező kockák), tollal és papírral agy akár az EPIC 

saját telefonos alkalmazásával az Epic ScoreKeeperel (android, ios).  

A kezdőjátékos véletlenszerűen kerül kijelölésre. De minden játékos 5 lappal a kezében kell, hogy 

kezdjen (ezek a korábban kiosztott 30 lapból kerülnek ki). A 2. játékos az aki ismeri a Mulligan-

szabályt. 

Mulligan-szabály: Miután a játékos az első kör előtt felhúzza a kártyáit és azokkal nem 

elégedett. Akkor módja van rá, hogy a paklija aljára rakjon annyit, amennyit ki szeretne 

cserélni. Viszont minden kicserélt lap egy élet pontba kerül! (Ezt a szabályt más játékok is alkalmazák 

más-és más variációval!) 

Győzelem és vereség (Winning and Losing) 

Ha egy játékos élete eléri a nullát vagy az alá megy, akkor vesztett. Ha minden ellenfeledet (játékost) 

elpusztítottál (0 életük lett), akkor is nyertél. Akkor is nyersz, ha már nem tudsz több kártyát a 

kezedbe felhúzni a húzó paklidból. 
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Egy kártya játékba hozása: (Playing a card) 

Ahhoz, hogy kijátssz egy kártyák meg kell fizetni annak költségét (ha egy kártya 1 aranyba kerül akkor 

elveszíted azt az aranyat, mit a fordulód elején kaptál) és a lapot képpel felfelé magad elé teszed az 

asztalra. Senki nem avatkozhat közbe egy lap játékba hozásába. Semmilyen módon. 

Ha a kártya, amit kijátszol egy esemény (event) kártya, akkor a kijátszás után azonnal végrehajtod a 

hatását, majd a dobópakliba teszed. 

Ha egy bajnok (champion) kártya az, akkor egyszerűen játékban marad a játék hátralévő részére. 

Hacsak nem történik vele valami. De addig használhatja a támadás, védekezés, valamint minden 

egyéb képességét és hatását. 

Megjegyzés: Amikor egy bajnok (champion) kijátszásra kerül é amíg újra nem a te fordulód jön, addig 

nem támadhatsz vele, valamint semmilyen hatását nem használhatod. Csak védekezésre képes! 

Erő és képességek (Powers and Abilities) 

Erő (powers): 

Néhány kártyának vannak olyan képességei, 

amelyeket használhat. Az erő (powers) költsége a 

lap alján jelenik meg és az, ami érte jár pedig 

jobbra.  

Példa:  : Deal 2 damage to a target. 

 

Magyarázat: 

A kártya eleve forgatva (támadásra készen) 

kerül az asztalra. De a következő körig így is 

csak védekezni tud. A köv. körben már 

támadhat. Ebben az esetben a célpont 

(akár ellenfél játékos) 2 sebzést szenved el. 
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Képességek (Abilities) 

Vannak kártyák, amik képességekkel rendelkeznek. Ezek a képességek, akkor aktiválódnak, amikor az 

asztalra kerülnek. Némelyek pedig folyamatos képességek (Continuous abilities), valamint olyan, ami 

akkor lép életbe, ha egy hatás/feltétel teljesül (Triggered abilities). 

Folyamatos képességek (Continuous abilities) 

Ez olyan képességek, amik addig vannak életben, 

amíg az a kártya is, ami kiváltotta. 

Példa: Your human champions get +1  .  

 

Kiváltott képességek (Triggered abilities) 

Kiváltott képességek akkor jönnek létre, ha egy feltétel 

teljesül. Ezeket a képességeket mindig egy nyíl ikon 

(→) jelöli. A képességet kiváltó feltételt mindig a nyíl 

bal oldalán láthatod. A képességet magát pedig a 

jobb oldalon. 

Példa: When this card is broken → Draw a card. 

 

Amikor egy képeság feltétele teljesült, a hatása akkor következik be, amikor egy játékos megteheti 

azt. Minden kiváltott képességet végre kell hajtani, mielőtt újabb kártyát játszanál ki. 

 

 

 

A bajnokok helyezkedése (Champions Positions) 

Három különböző pozíciót különböztet meg a játék. Ezek: előkészített, megfordult vagy elhasznált. 

Előkészített (Prepared) 
Függőlegesen igazítva 

Ez a bajnok kész a támadásra, védekezésre vagy erő használatára. (   fordít; lsd. a kulcsszavaknál)  

 

Elhasznált (Expended) 

horizontálisan igazítva 

Támadáskor és egy erő használva közben egy bajnok (  ). Ám ekkor nem támadhat, védekezhet 

vagy használhat bármilyen erőt a bajnok. 

 

Megfordult (Flipped) 

180 fokkal fordul 

Így kivéd egy támadást a megfordított bajnok. Ha a bajnok így védett ki egy támadást, a következőt 

már nem tudja. Csak a következő fordulóban. De használhatja erejét egy ( ). 

 

Magyarázat: 

Minden human kategóriájú bajnokod 

1 támadás értéket kap. 

Magyarázat: 

Mikor ez a kártya eltört húzz egy 

lapot. 
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Kezdeményezés, Játék menete, Kiváltó okok 

Initiative, Making Plays, and Triggers 

A játékosok bármennyi kártyát kijátszhatnak, mikor kezdeményeznek. Ebbe beletartozik az erők 

használata is. A kezdeményezési passzok két játékos között megengedettek, de egy fordulóban csak 

egyszer egy játékos alkalmazhatja. 

 

Megjegyzés: Néha egyszerre több Kiváltott képesség végbe mehet. Ebben az esetben az a játékos, aki 

éppen kezdeményezett, annak kötelezően először a kiváltott képességekkel kell foglalkozni. 

Tetszőleges sorrendben. Majd a baloldalán lévő játékos következik. Miután minden kiváltott 

képességet kijátszottak, a kedvezményező játékos folytathatja a játékot. 

A forduló lefolyása (The Turn Sequence) 

Start fázis (Start Phase) 

Minden játékos elveszíti az aranyát ( ), majd kap egyet. 

Húzol egy kártyát (az első játékos az első fordulóban nem) és előkészíted a bajnokaidat. Ekkor kell az 

olyan Kiváltott képességekkel foglalkozni, amik akkor aktiválódnak, amikor egy forduló megkezdődik. 

Fő fázis (Main Phase) 

Játssz ki annyi kártyát és kezdeményezz annyi Csata fázist (lásd később), amennyit szeretnél/tudsz. 

Mikor ezzel megvagy tudasd a másikkal, hogy a fordulód befejeződött. A másik játékos kezdeményez 

és annyi kártyát játszik ki, amennyit tud/akar, majd passzol.  

• Ha nem tudtok kártyát kijátszani, akkor folytassátok a „Vég fázis” -t (lásd később). 

• Ha tudtak kijátszani kártyákat, akkor dönthettek úgy, hogy folytatjátok a Vég fázist vagy 

folytatjátok Fő fázist. 

 

 

Csata fázis (Battle Phase) 

Minden Támadás fázis, mikor elkezdődik 5 lépésből áll. 

1. A támadó(k) kiválasztása-lépés (Choose Attackers step): 

A támadó játékos kiválassza a bajnokát vagy bajnokokból álló csoportját, amivel támadni 

fog. Majd használja őket. 

• Csak előkészített bajnokok támadhatnak. 

• Azok a bajnokok, akiket ebben a fordulóban Készítettél elő, azok most még nem 

támadhatnak. 

 

2. Védekezés előtti teendők-lépés (Before Blocks step): 

A támadó játékos bármennyi kártyát kijátszhat, míg nem passzol. 

Ezután az a játékos, aki passzolt, tovább léphet a „Védekezők kiválasztása-lépés” -re. 

Ismételjétek a kártyák kijátszását és a passzolást, míg valaki nem lép tovább a 

„Védekezők kiválasztása-lépés” -re. 

3. Védekezők kiválasztása-lépés (Choose Blockers step): 

 

A védekező játékos kiválaszt egy bajnokot vagy bajnokok csoportját védekezésre (ha tud).  

Ezeket a bajnokokat 180 fokkal elfordítja. 
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• Csak előkészített bajnok védekezhet. 

• Ha egy bajnok/bajnokok kivédett egy támadást, akkor kikerül a játékból (Leveszi 

az akció mezőről; erről később a kulcs szavaknál).  

• Ha egy bajnok kivédett bármilyen támadást, akkor az egész támadó csoport 

blokkolva lesz. Még azok a támadó bajnokok is, akik egyébként nem lehetne 

blokkolni (keresd a kulcsszavaknál).   

 

4. Támadást megelőző-lépés (Before Damage step): 

 

Ebben a lépésben a védekező játékos tetszőleges számú kártyát játszhat ki. Majd 

passzolhat. 

 

Majd ezután a passzt követő játékos elkezdheti a „Támadás-lépés” -t. Vagy ő is kijátszhat 

bármennyi kártyát, majd ő is passzolhat. 

Ez addig ismétlődik, míg valaki tovább nem lép a Támadás lépéshez. 

 

5. Támadás-lépés (Damage step): 

 

Támadás közben senki nem játszhat ki kártyát. 

 

A támadó bajnokok támadják a védekező bajnokokat (vagy a védekező játékosnak, ha 

nem tudott védekezni bajnok kártyákkal). A védekező bajnokok sebzik a támadó 

bajnokokat. 

 

A támadó játékos dönti el, hogy mit sebez (bajnokot/játékost). Minden támadó bajnok 

egyidejűleg támad és az a bajnok, amelyik tört (break; lásd: kulcsszavak) az a tulajdonosa 

dobópaklijába kerül. 

 

Ekkor kell azokkal a bajnokokkal foglalkozni, amiknek a Kiváltott képessége sebzés 

hatására aktiválódik. Végül pedig azokkal, amik egy támadási akció végén aktiválódnak. 

Ezt az kezdi, akinek éppen a fordulója van. 

 

A támadó játékos a „Fő fázis” -ban folytatja a körét. Majd az ott leírtakat végrehajtva újra 

támadhatnak a felek. 

 Vég fázis (End Phase): 

 

Ebben a fázisban senki nem játszhat ki kártyákat. 

Most kell azokkal a bajnokokkal foglalkozni, amik egy adott forduló végén aktiválják a 

Kiváltott képességüket. Minden játékos csak a saját körében teheti ezt meg! 

 

Az a játékos, akinek éppen a fordulója van eldob 7 kártyát (már, ha ennél több van a 

kezében). 

 

Majd minden sebzést leveszünk a bajnokainkról és visszatesszük őket úgy, mintha az 

előbb hoztuk volna őket játékba (előkészített állás). 
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Kulcsszavak: 
 

Jelölők (Alignment): (színei: ) 

4 jelölő van az Epicben, mindnek saját színe van. Ezek a paklidban össze is 

keverheted. Nem számít, hogy milyen színű kártyát játszol ki. De néha, ha két 

ugyan olyant színt játszol ki, akkor értékes bónuszokat kaphatsz (lásd a 

Szövetséges képességek és a Lojalitás képességet). 

 

   Légitámadó (Airborne): 

   Egy Légitámadó csak egy másik Légitámadó támadását védheti ki.  

 

  Szövetséges képesség (Ally Abilities): 

     

Az azonos szövetséges kártyák képességei összeadódhatnak. Viszont az 

ingyenes kártyák nem válthatnak ki képességet. 

Példa: Ha van egy ZÖLD jelzésű bajnokunk, ami például 4 sebzéssel rendelkezik és 

van egy ZÖLD esemény kártyánk, ami azt mondja, hogy „Okozz 5 sebzést egy 

célpontra.” Szóval, ha a bajnokunk készen áll a támadásra és semmilyen hatás 

nem blokkolja, akkor ennek a két szövetséges kártya támadó értéke össze adódik. 

Tehát 9 támadóértéket kapunk. 

  Lesből (Ambush): 

Lesből kijátszhatsz egy bajnokot bármikor még esemény közben is. Még 

akkor is, ha éppen az ellenfelednek van a fordulója. 

Ne feledd, hogy egy bajnok kijátszásának meg van a szabálya. Lejjebb lesz 

róla szó. 

  Száműz (Banish): 

Egy száműzött kártyát a tulajdonosa a paklijának az aljára teszi. Ha egy 

játékos több kártyát is száműz, akkor a pakli aljára helyezés előtt összekeveri 

őket. 

  Villámgyors (Blitz): 

   Ez a típusú kártya a támadás pozícióba helyezés után azonnal támadhat. 

 

  Törés (Break): 

Egy bajnok kártya, akkor törik, amikor a védekezésével egyenlő vagy annál 

nagyobb sebzést kap. Ekkor ez a törött kártya a tulajdonosa dobópaklijába 

kerül. 

  Áttörés (Breakthrough): 

Ha egy áttöréssel rendelkező bajnokkal támadsz, aminek a támadó ereje 9 és 

a védekező bajnoknak csak 2 védekezése van, akkor a „maradék” támadóerő 

visszaüt rád. Ekkor a te bajnokod 7 sebzést kap. Semmilyen esemény vagy 

más bajnok okozta sebzés nem ment meg ez alól. 
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Kijátszás (Deploying): 

A bajnokod addig csak a kijátszás állapotban van, míg nem használod 

valamire. A kijátszott bajnok nem támadhat és nem is használhat erőt csak 

védekezhet. 

  Fordít (Expend):  

   Ekkor a kártyát oldalra fordítod. 

  Lojális (Loyalty 2) 

Mikor egy bajnok lojális képességgel lép játékba, akkor a tulajdonos a 

kezében lévő azonos jelölős ( ) kártyák kijátszhatja. 

  Tisztességes (Tribute): 

Mikor egy bajnok tisztességes képességgel rendelkezve lép játékba, akkor a 

→ utána hatás lép életbe. 

  Visszahívás (Recall): 

   A dobópaklidból egy kártya visszakerül a kezedbe. 

  Újrahasznosít (Recycle): 

Az újra hasznosításhoz húzz 2 kártyát a dobópaklidból a húzópaklid tetejére 

tetszőleges sorrendben. Ha ezt teszed húzz egy kártyát. 

Megjegyzés: az újra hasznosítás nem kötelező. 

  IGAZ képesség (Righteous):  

Mikor egy IGAZ bajnok sebzést okoz → akkor te a meghatározott életerőd 

kapod. 

  Jelképes bajnok (Token Champions): 

Ezeket a kártyákat egy másik kártya hozza játékba. Úgy kell kezelni őket, mint 

a többi bajnokot. Viszont nekik saját dobópaklijuk van. Szóval nem mehet 

egyik játékos paklijába sem. 

Megjegyzés: Az, hogy a dobópakliba kerül nem azt jelenti, hogy többé nem 

jöhet játékba. 

  Védhetetlen (Unblockable): 

   Ezeket a bajnokokat nem lehet kivédeni. 

  Száműzhetetlen (Unbanishable): 

   Amíg ez a bajnok játékban van nem lehet száműzni. 

  Becélozhatatlan (Untargetable): 

Míg ez a bajnok játékban van nem lehet célpont sem támadásnak, 

eseménynek, erőnek vagy képességnek. 

Megjegyzés: Ezek a bajnokok választhatók, hogy ők kapják a sebzést a 

csatában és akár esemény hatás is hathat rájuk. (Például az „Apocalypse” 

kártya). 

  Törhetetlen (Unbreakabel): 

A bajnok nem kerülhet a dobópakliba egy törés hatás vagy támadás 

következtében. Ha össze kell törni ezt a bajnokot, akkor egy erő részeként, 

akkor a törhetetlen bajnok erejét nem használhatod. 


