


Mots Clefs

Origin (Origine) K
La nature de la carte. L'origine peut étre Magical (Magique, fond
Airborne (Aérien) carte en éclair), Natural (Naturelle, fond de carte en écailles) ou
Un attaquant aérien ne peut étre bloqué que par un défenseur aérien ou structed (Construite, fond de carte en rouages). L'origine n'a aucun €
avec portée. sur le jeu, mais peut servir de référence.
Alignement (Alignement) Prepare (Préparer) }
Les alignements sont : Good (Bonne, cartes dorées) Evil (Mauvaise, Redresser une carte. y

cartes violettes), Wild (Sauvage, cartes vertes) et Unaligned (Non- !

alignée, cartes bleu ciel). L'alignement n’a aucun effet sur le jeu, maisRange (Portee)
. peut servir de référence. 3HXW EORTXHU OHV FKDPSLRQV DpULHQV

([HPSOH %DQQLVVH] OH FKDPSLRQ 0DXY DL \Reueao(Révéler)

] i Montrer une carte a tous les joueurs
Banish (Bannir) J .

Mettre au dessous du deck de son propriétaire. Stop (Stopper) L

e . Retirer une carte de la ligne et la placer dans la défausse sans la résol
Break (Détruire)

Mettre dans la défausse de son contréleur. Si un champion recoit des

dommages égaux a sa défense, il est détruit. Type
, Ce gu’est la carte. Il y a trois types de cartes a Epic : Champions,
Breakthrough (Percee) et Evénements. Les champions sont les héros et les monstres qui

/RUVTXTXQ FKDPSLRQ DYHF SHUFpH LQA LIH ¥HoY cP3mdaiAthiur Vi, @B bbiék\sbhidés choses ou de
: recoit les dommages en exces des défenses des champions bloqueurs.  qui restent en jeux et on des capacités. Les événements, comm!
Damage Ward « Number » (protection « X » contre les ;rnglenewent de terre ou un assassinat, se déroulent puis vont d
usse.
dommages)

Réduit de X chaque instance de dommages. Veiled (V0|Ie) r P 3 1 ’
Un champion voilé peut étre joué face cachée (de fagon a ce qu

([HPSOH XQ FKDPSLRQ DYHF SURWHFWLRQ G Hi{ef2dk&EMPd Hotentipady pénednBiré &dpe ¥i&Constru

R e
BN TXL OXL LQALJH GRPPDJHV O Qﬂawv.)\(/o%ls‘g\(l)u%)z(ﬁedévoiler(retournerfacedécouverte)n

Deadly (Mortel) quand lorsque vous avez la priorité. Il doit étre dévoilé apres la d
: Un ou plusieurs dommages mortels détruit un champion. tion des bloqueurs s'il est attaquant ou bloqueur.
' Il doit aussi étre dévoilé s'il est ciblé, s'il doit recevoir des dommages,

¥ (Défense) X rWUH FDVVp EDQQLV VILO TXLW WG \DRIQ
/H QRPEUH GH GRPPDJH TXTLO IDXW LQA LJH%oh%&soﬁwar%ﬁérﬁgon&%%g’S(Br{—lof@r%g\./__l.i'x

ire.
i S'’il est ciblé en étant sur la ligne, il est révélé et sera résolu face dé
ﬁ (Expend (Utiliser)) verte. Ce n’est pas considérer comme le dévoiler et cela ne déclench
! Incliner la carte a 90°. pas des effets de dévoilage.

Lorsqu'il est voilé, un champion est considéré comme n’ayant ni aligne
ment ni origine.

" @()OLS ALSSHU)
Incliner la carte a 180°.
« X » Ward (Protection contre « X ») :
Un champion chasseur peut attaquer normalement ou attaquer un cham- Ne peut Qas recevoir de domrr]ages, Etre detruil ,t_)annls, lqloq
pion contrélé par un autre joueur (cela ne cible pas). Pour qu’'un groupe 9Y affecte par quelque chose étant « X », tant qu'il est en jeu.
puisse attaquer un champion, il faut que tous les champions du ([HPSOH 80 FKDPSLRQ DYHF 3URWHFWL

DWWDTXDQW '\/erHQW FKDVVHXUV G&5%® GpWUXLW TXDQG XQ prQHl':)“‘HQ"W ODXYDL
lorsque I'attaque est déclarée. les champions » se rést

. Hunter (Chasseur)

Le contréleur du champion chassé est considéré comme le défer
OHV GRPPDJHV GH SHUFpH OXL VRQW L

pion pour bloguer normalement. S’il le fait, le champion cassé n’es
LPSOLTXp GDQV OH FRPEDW PDLV L

Un effet empéchant un joueur d’étre attaque n’empéche pas ses
ons d'étre chassés.

WUH FKDP

Un chasseur ne peut attaquer qu’un champion qu'il pourrait bloqu
nsi, un chasseur sans aérien ou portée ne peut pas attaquer un ¢
aérien.

4 (Offense)
/H QRPEUH GH GRPPDJH TX1XQ FKDP.
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