EPIC CARD GAME

Az istenek elsé hdboruja széttépte a vildgot. Minden egyes isten a valdsdg ujjaépitése k6zben
nagyobb vdlt az univerzumndl, amit az mdr nem birhatott el. A hatalmas liresség visszatért, hagyva
az isteneket veszekedni ebben az iirességben.

Végiil egy kompromisszum sziiletett kéztiik. Az istenek egyesitették erejiiket, hogy ujfent
megalkossdk az univerzumot, dm ezuttal olyan szabdlyok lettek, amiket nekik is be kell tartaniuk.
Kézvetleniil nem vivhatnak csatdt, hogy azzal széttépjék a valdsdg széveteit. Most a haborukat a
halando vildigban megannyi erés bajnok (champion) és pusztito eseménnyel (event) vivhatjdk.

KEZDES: (Getting Started)

Ez a készlet 120 kartyat (ez szerepel is a doboz hatoldalan), valamint 8 dupla oldalas jel6l6
(tovabbiakban: token)

A kartyakat felhaszndlva alkoss paklikat. Ha egy kartya azt utasitja, hogy hozz jatéba egy bajnok
tokent, ekkor hasznald a kétoldalas token megfelel6 oldalat. Ha ezekbdl kifogytok, akkor nyugodtan
hasznadljatok a tobbi bajnok (champion) kartyat.

Alap esetben a jatékot 2 f6vel jatsszatok. Keverés utdn minden két jatékos 30 lapot kap. Ezek lesznek
a huzoé palik. Minden jatékosnak kell, hogy legyen annyi szabad helye az asztalon hogy a dobdpakli is
elférjen. Ebbe a pakliba a torott (break) vagy a lejart eseménykartyak kerilnek képpel felfelé. Ezeket
lapokat barmikor megnézheti az, aki eldobta. Mivel, adott esetben keriil vissza a jatékbe beldliik!

Minden egyes jatékos 30 élettel (health) indul. Mikor valamilyen sebzést (damage) éri a jatékost,
akkor annyi életet veszit, amekkora a tamadas értéke volt. Az életerédet érdemes valamivel nyomon
kovetni. akar egy kockaval (vannak 30 oldallal rendelkez6 kockak), tollal és papirral agy akar az EPIC
sajat telefonos alkalmazasaval az Epic ScoreKeeperel (android, ios).

A kezdGjatékos véletlenszerten keriil kijel6lésre. De minden jatékos 5 lappal a kezében kell, hogy
kezdjen (ezek a korabban kiosztott 30 lapbdl keriilnek ki). A 2. jatékos az aki ismeri a Mulligan-

szabalyt.

Mulligan-szabdly: Miutdn a jatékos az elsé kér elétt felhtzza a kdrtydit és azokkal nem
elégedett. Akkor mddja van rd, hogy a paklija aljdra rakjon annyit, amennyit ki szeretne

cserélni. Viszont minden kicserélt lap egy élet pontba keriil! (Ezt a szabdlyt mds jatékok is alkalmazdk
mds-és mds varidciéval!)

GyGzelem és vereség (Winning and Losing)

Ha egy jatékos élete eléri a nullat vagy az ald megy, akkor vesztett. Ha minden ellenfeledet (jatékost)
elpusztitottal (0 életiik lett), akkor is nyertél. Akkor is nyersz, ha mar nem tudsz tobb kartyat a
kezedbe felhizni a huzé paklidbdl.



Az események reprezentdljik az istenek akaratdt a

‘ alky
halandé vildgban.

Barmelyik forduldban ki lehet jatszani ezeket. PN\ rrr et rc e R AR r Y
Mikor kijatszik valaki egy ilyen kartyat, akkor annak a Apocalypse @
hatasat végre kell hajtania. Mikor ez megtortént, akkor a 1
dobdpakliba kertil. y

Koltség (cost)

Minden forduléban, minden jatékos kap egy aranyat. Néhany

kértyénak a koltsége 1 arany ( @ ). Méas kartyak, pedig koltség
nélkul kijatszhatok ( ). A lapok kéltsége minden esetben
a jobb felsé sarokban lathaté.
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Jelolé (alignment)

Az epicben 4 kulénb6z6 jelolé van. Ezek a kévekezok:
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[ Draw two cards.
OR

&f it is your turn, break all champions.

A kartya tipusa (card type)

Az Epicben 2 kiil6nb6z6 tipust kiilonboztetiink meg.
A bajnokokat (champions) és az esemény (event) kartyakat.
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Bajnokok (Champions)
A bajnokok olyan hésok vagy szérnyetegek, akik a jatékban
érted harcolnak. Oket csak a jaték ,Fé fazis” részénél jatszhatod
ki (errél késébb). Hacsak a bajnok nem rendelkezés ‘ .

a,Lesbdl tamad” (ambush) kulcsszéval. g, Palace Guard
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Kategoria (class)

Egy kartya lehet faj/vagy szakma jelleg(i.
Néhany kartya hivatkozik egy masik kartya kategoériajara

N . o
- Tamadas (offense)

o4 Ez a sebzés szam hatarozza meg, hogy egy bajnok
(champion) mekkora sebzést képes okozni.
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- Védelem (defense)
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Ez a sz4m hatérozza meg, hogy egy fordulén beliil, mekko \ATMAR EHAMP]QN j
sebzést képes elviselni, mielott ,torne”. ‘\ 4
(A torétt lapokat a jdtékos sajdt dobd paklijdba teszi.) %

You may banish target champion.
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“None shall pass”

S

ulcsszavak (keywords)

(N
Ezek kiilonleges képességek, amikkel egy-egy bajnok B 02015 White Wizand Games LLC IMaest. Sosventing g
(chamipon) rendelkezik. Errol késébb lesz sz6.

Egy kartya jatékba hozasa: (Playing a card)

Ahhoz, hogy kijatssz egy kartyak meg kell fizetni annak koltségét (ha egy kdrtya 1 aranyba keril akkor
elveszited azt az aranyat, mit a forduldd elején kaptal) és a lapot képpel felfelé magad elé teszed az
asztalra. Senki nem avatkozhat kézbe egy lap jatékba hozdsaba. Semmilyen mdédon.

Ha a kartya, amit kijatszol egy esemény (event) kartya, akkor a kijatszas utan azonnal végrehajtod a
hatdsat, majd a dobdpakliba teszed.

Ha egy bajnok (champion) kartya az, akkor egyszerien jatékban marad a jaték hatralévé részére.
Hacsak nem torténik vele valami. De addig hasznalhatja a tdmadds, védekezés, valamint minden
egyéb képességét és hatasat.

Megjegyzés: Amikor egy bajnok (champion) kijatszasra keril é amig Ujra nem a te forduldd jon, addig
nem tdmadhatsz vele, valamint semmilyen hatasat nem hasznalhatod. Csak védekezésre képes!

Er6 és képességek (Powers and Abilities)

Eré (powers):

Magyarazat:
Néhany kartyanak vannak olyan képességei, A kértya eleve forgatva (tdmaddsra készen)
amelyeket haszndlhat. Az er6 (powers) koltsége a keriil az asztalra. De a kdvetkezd korig igy is
lap aljan jelenik meg és az, ami érte jar pedig csak védekezni tud. A kév. kérben mar
jobbra. tdmadhat. Ebben az esetben a célpont

(akar ellenfél jatékos) 2 sebzést szenved el.
Példa: : Deal 2 damage to a target.




Képességek (Abilities)

Vannak kartyak, amik képességekkel rendelkeznek. Ezek a képességek, akkor aktivalédnak, amikor az
asztalra keriilnek. Némelyek pedig folyamatos képességek (Continuous abilities), valamint olyan, ami
akkor lép életbe, ha egy hatas/feltétel teljesul (Triggered abilities).

Folyamatos képességek (Continuous abilities)

Ez olyan képességek, amik addig vannak életben,
amig az a kdrtya is, ami kivaltotta. Magyarazat:
Minden human kategéridju bajnokod

Példa: Your human champions get +1° * . 1 tamadas érteket kap.

Kivaltott képességek (Triggered abilities)

Kivaltott képességek akkor jonnek Iétre, ha egy feltétel

teljesul. Ezeket a képességeket mindig egy nyil ikon Magyarazat:

(=) jeloli. A képességet kivalto feltételt mindig a nyil Mikor ez a kartya eltort huzz egy
bal oldaldn Iathatod. A képességet magat pedig a lapot.

jobb oldalon.

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

Amikor egy képesag feltétele teljesiilt, a hatdsa akkor kovetkezik be, amikor egy jatékos megteheti
azt. Minden kivaltott képességet végre kell hajtani, miel6tt Gjabb kartyat jatszanal ki.

A bajnokok helyezkedése (Champions Positions)
Harom kilonb6z6 pozicidt kilonboztet meg a jaték. Ezek: el6készitett, megfordult vagy elhasznalt.

ElGkészitett (Prepared)
Fliggblegesen igazitva

Ez a bajnok kész a tdmadasra, védekezésre vagy er6 hasznalatara. ( fordit; Isd. a kulcsszavakndl)

Elhasznalt (Expended)
horizontalisan igazitva

Tamadaskor és egy eré hasznalva kézben egy bajnok ( ). Am ekkor nem tdmadhat, védekezhet
vagy hasznalhat barmilyen eré6t a bajnok.

Megfordult (Flipped)
180 fokkal fordul

igy kivéd egy tdmaddst a megforditott bajnok. Ha a bajnok igy védett ki egy tdmadast, a kdvetkezét

mar nem tudja. Csak a kévetkezé forduldéban. De haszndlhatja erejét egy ( ).



Kezdeményezés, Jaték menete, Kivalto okok
Initiative, Making Plays, and Triggers

A jatékosok barmennyi kartyat kijatszhatnak, mikor kezdeményeznek. Ebbe beletartozik az erék
haszndlata is. A kezdeményezési passzok két jatékos kozott megengedettek, de egy forduldban csak
egyszer egy jatékos alkalmazhatja.

Megjegyzés: Néha egyszerre tébb Kivdltott képesség végbe mehet. Ebben az esetben az a jdtékos, aki
éppen kezdeményezett, annak kételezéen eldszér a kivdltott képességekkel kell foglalkozni.
Tetszbleges sorrendben. Majd a baloldaldn 1évé jatékos kévetkezik. Miutdn minden kivdltott
képességet kijatszottak, a kedvezményezd jatékos folytathatja a jatékot.

A forduld lefolyasa (The Turn Sequence)

Start fazis (Start Phase)

r
Minden jatékos elvesziti az aranyat (‘1’ ), majd kap egyet.

Huazol egy kartyat (az elsé jatékos az els6 forduldban nem) és elGkészited a bajnokaidat. Ekkor kell az
olyan Kivaltott képességekkel foglalkozni, amik akkor aktivalédnak, amikor egy fordulé megkezddédik.

Fé fazis (Main Phase)

Jatssz ki annyi kartyat és kezdeményezz annyi Csata fazist (lasd kés6bb), amennyit szeretnél/tudsz.

Mikor ezzel megvagy tudasd a masikkal, hogy a forduléd befejez6dott. A masik jatékos kezdeményez
és annyi kartyat jatszik ki, amennyit tud/akar, majd passzol.

e Hanem tudtok kartyat kijatszani, akkor folytassatok a ,Vég fazis” -t (lasd kés6bb).
e Ha tudtak kijatszani kartydkat, akkor donthettek Ugy, hogy folytatjatok a Vég fazist vagy
folytatjatok F6 fazist.

Csata fazis (Battle Phase)
Minden Tamadas fazis, mikor elkezd6dik 5 l1épésbél all.

1. Atdmadd(k) kivalasztasa-lépés (Choose Attackers step):

A tdmadod jatékos kivdlassza a bajnokat vagy bajnokokbdl allé csoportjat, amivel tdmadni
fog. Majd haszndlja Sket.

o Csak el6készitett bajnokok tdmadhatnak.
e Azok a bajnokok, akiket ebben a forduldban Készitettél els, azok most még nem
tamadhatnak.

2. Védekezés el6tti teendbk-lépés (Before Blocks step):

A tdmado jatékos barmennyi kartyat kijatszhat, mig nem passzol.
Ezutan az a jatékos, aki passzolt, tovabb léphet a , VédekezGk kivalasztasa-lépés” -re.

Ismételjétek a kartyak kijatszasat és a passzoldst, mig valaki nem lép tovabb a
,Védekez6k kivalasztasa-lépés” -re.

3. Védekez6k kivalasztasa-lépés (Choose Blockers step):

A védekezd jatékos kivalaszt egy bajnokot vagy bajnokok csoportjat védekezésre (ha tud).
Ezeket a bajnokokat 180 fokkal elforditja.
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e Csak elGkészitett bajnok védekezhet.

e Ha egy bajnok/bajnokok kivédett egy tdmadast, akkor kikerl a jatékbdl (Leveszi
az akcié mez6rél; errdl kés6bb a kulcs szavaknal).

e Ha egy bajnok kivédett barmilyen tamadast, akkor az egész tdmadd csoport
blokkolva lesz. Még azok a tamadd bajnokok is, akik egyébként nem lehetne
blokkolni (keresd a kulcsszavakndl).

4. Tamadast megel6z6-lépés (Before Damage step):

Ebben a |épésben a védekezs jatékos tetsz6leges szamu kartyat jatszhat ki. Majd
passzolhat.

Majd ezutdn a passzt kovets jatékos elkezdheti a ,,Tamadas-lépés” -t. Vagy 6 is kijatszhat
barmennyi kartyat, majd 6 is passzolhat.

Ez addig ismétl6dik, mig valaki tovdabb nem lép a Tamadas lépéshez.

5. Tamadas-lépés (Damage step):

Tamadas kdzben senki nem jatszhat ki kartyat.

A tdmadod bajnokok tdmadjak a védekezd bajnokokat (vagy a védekezd jatékosnak, ha
nem tudott védekezni bajnok kartyakkal). A védekezd bajnokok sebzik a tamadd
bajnokokat.

A tdmado jatékos donti el, hogy mit sebez (bajnokot/jatékost). Minden tdmado bajnok
egyidejlileg tdmad és az a bajnok, amelyik tort (break; lasd: kulcsszavak) az a tulajdonosa
dobdpaklijaba kerdil.

Ekkor kell azokkal a bajnokokkal foglalkozni, amiknek a Kivaltott képessége sebzés
hatdasara aktivalddik. Végil pedig azokkal, amik egy tdmadasi akcid végén aktivalddnak.
Ezt az kezdi, akinek éppen a forduldja van.

A tdmado jatékos a ,F6 fazis” -ban folytatja a korét. Majd az ott leirtakat végrehajtva Ujra
tdmadhatnak a felek.
Vég fazis (End Phase):

Ebben a fazisban senki nem jatszhat ki kartyakat.
Most kell azokkal a bajnokokkal foglalkozni, amik egy adott forduld végén aktivaljak a
Kivaltott képességiiket. Minden jatékos csak a sajat korében teheti ezt meg!

Az a jatékos, akinek éppen a forduldja van eldob 7 kartyat (mar, ha ennél tébb van a
kezében).

Majd minden sebzést levesziink a bajnokainkrél és visszatessziik 6ket ugy, mintha az
el6bb hoztuk volna 6ket jatékba (el6készitett allas).



Kulcsszavak:

Jel6l6k (Alignment): (szinei: ¢ e)

4 jelol6 van az Epicben, mindnek sajat szine van. Ezek a paklidban 6ssze is
keverheted. Nem szdmit, hogy milyen szin{ kartyat jatszol ki. De néha, ha két
ugyan olyant szint jatszol ki, akkor értékes bdnuszokat kaphatsz (lasd a
SzOvetséges képességek és a Lojalitas képességet).

Légitamadd (Airborne):

Egy Légitamadd csak egy masik Légitdmadd tamadasat védheti ki.

Szovetséges képesség (Ally Abilities):

@ %G &>

Az azonos szbvetséges kartydk képességei 6sszeadddhatnak. Viszont az
ingyenes kartydk nem valthatnak ki képességet.

Példa: Ha van egy ZOLD jelzésii bajnokunk, ami példdul 4 sebzéssel rendelkezik és
van eqgy ZOLD esemény kdrtydnk, ami azt mondja, hogy ,,Okozz 5 sebzést egy
célpontra.” Széval, ha a bajnokunk készen dll a tdmaddsra és semmilyen hatds
nem blokkolja, akkor ennek a két szévetséges kdrtya tamado értéke Gssze adddik.
Tehdt 9 tamaddértéket kapunk.

Lesbdl (Ambush):

Lesbdl kijatszhatsz egy bajnokot barmikor még esemény kozben is. Még
akkor is, ha éppen az ellenfelednek van a forduldja.

Ne feledd, hogy egy bajnok kijatszasanak meg van a szabalya. Lejjebb lesz
rola szo.

Szamdz (Banish):

Egy szam(izott kartyat a tulajdonosa a paklijanak az aljara teszi. Ha egy
jatékos tobb kartyat is szam(iz, akkor a pakli aljara helyezés el6tt 6sszekeveri
Gket.

Villdmgyors (Blitz):

Ez a tipusu kartya a tamadas pozicidba helyezés utan azonnal tdmadhat.

Torés (Break):

Egy bajnok kartya, akkor torik, amikor a védekezésével egyenld vagy annal
nagyobb sebzést kap. Ekkor ez a torott kdrtya a tulajdonosa dobépaklijaba
kerdl.

Attorés (Breakthrough):

Ha egy attoréssel rendelkez6 bajnokkal tdmadsz, aminek a tdmadd ereje 9 és
a védekez6 bajnoknak csak 2 védekezése van, akkor a ,,maradék” tamadderd
visszalit rad. Ekkor a te bajnokod 7 sebzést kap. Semmilyen esemény vagy
mas bajnok okozta sebzés nem ment meg ez alél.



Kijatszas (Deploying):

A bajnokod addig csak a kijatszas allapotban van, mig nem hasznalod
valamire. A kijatszott bajnok nem tdmadhat és nem is hasznalhat erét csak
védekezhet.

Fordit (Expend):

Ekkor a kartyat oldalra forditod.

Lojalis (Loyalty 2)

Mikor egy bajnok lojdlis képességgel 1ép jatékba, akkor a tulajdonos a

kezében lévé azonos jeldl6s (.*oe) kartyak kijatszhatja.

Tisztességes (Tribute):

Mikor egy bajnok tisztességes képességgel rendelkezve 1ép jatékba, akkor a
- utdna hatas lép életbe.

Visszahivas (Recall):

A dobdpaklidbdl egy kdrtya visszakeriil a kezedbe.

Ujrahasznosit (Recycle):

Az Ujra hasznositdshoz huzz 2 kartyat a dobdpaklidbdl a hizépaklid tetejére
tetsz6leges sorrendben. Ha ezt teszed huzz egy kartyat.
Megjegyzés: az ujra hasznositds nem kételezé.

IGAZ képesség (Righteous):

Mikor egy IGAZ bajnok sebzést okoz = akkor te a meghatarozott életeréd
kapod.

Jelképes bajnok (Token Champions):

Ezeket a kartyakat egy mdsik kartya hozza jatékba. Ugy kell kezelni 6ket, mint
a tobbi bajnokot. Viszont nekik sajat dobdpaklijuk van. Széval nem mehet
egyik jatékos paklijaba sem.

Megjegyzés: Az, hogy a dobdpakliba keriil nem azt jelenti, hogy t6bbé nem
jbhet jatékba.

Védhetetlen (Unblockable):

Ezeket a bajnokokat nem lehet kivédeni.

Szamizhetetlen (Unbanishable):

Amig ez a bajnok jatékban van nem lehet szam{izni.

Becélozhatatlan (Untargetable):

Mig ez a bajnok jatékban van nem lehet célpont sem tamadasnak,
eseménynek, er6nek vagy képességnek.

Megjegyzés: Ezek a bajnokok valaszthatdk, hogy 6k kapjak a sebzést a
csataban és akar esemény hatas is hathat rajuk. (Példaul az ,,Apocalypse”
kartya).

Torhetetlen (Unbreakabel):

A bajnok nem kertilhet a dobdpakliba egy torés hatas vagy tdmadas
kovetkeztében. Ha Gssze kell torni ezt a bajnokot, akkor egy eré részeként,
akkor a térhetetlen bajnok erejét nem hasznalhatod.
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